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Direktor Zentrum fiir Kunst und Medientechno,lbgie Karlsruhe

Normalerweise liegt eine Revolution vor uns und
kindigt sich mit.,Getdse" an. Diese Revolution
liegt hinter uns und niemand hat sie bemerkt
umso wirkungsvoller ist sie gewesen. Es gibtndm-
lich keinen Bereich unseres gesellschaftlichen
Lebens mehr, der nicht von Algorithmen durch-
drungen ist.

Aufgrund des universalen Einsatzes des Compu-
ters in allen Bereichen der Kulturtechniken, von
der Architektur bis zur Musik, von der Literatur
bis zur Bildenden Kunst, vom Verkehr bis zum
Management, haben sich in den letzten 50 Jah-
ren algorithmische Methoden bzw. Entschei-
dungsprozesse durchgesetzt. Die algorithmische
Revolution setzt- jene Sequenzierungstechnik
fort, die. mit der Entwicklung des Alphabets
begann und mit dem Genom-Projekt vorléufig
endet. Die von ihr hervorgerufenen Verénderun-
gen sind gewaltig, sowenig sie auch wahrge-
nommen worden sind. Sie ist fast mit einer anthro-
pologischen Wende gleichzusetzen, weil sie als
weitere narzisstische Krankung das Gesetz des
Handelns sowohl den Handen der Natur wie des
Menschen entreiBt und eine automatisierbare
Eigengesetzlichkeit des Handelns nach eigenen
Regeln an dessen Stelle setzt. Die lllusion des sou-
veranen Handelns des Individuums und die
Romantik der anthropomorphen Entscheidbarkeit
wird gedampft.

Unter Algorithmus versteht man eine Entschei-
dungsprozedur, eine Handlungsanweisung, die
aus einer endlichen Menge von Regeln besteht,

welche zur Losung eines spezifischen Problems
fuhren sollen. Diese eindeutig bestimmten- Ele-
mentaranweisungen beschreiben den Losungs-
weg eines Problems exakt und vollsténdig. Der

wohl bekannteste Einsatz von Algorithmen ist .

deren Umsetzung in der Computerprogrammie-

rung. In der Bildenden Kunst sowie in der Musik-

sind Algorithmen als Instrumente der Kreation
schon lange von groBer Bedeutung. Bereits die
Kiinstlerbiicher der Renaissance, wie zum Bei-
spiel Leon Battista Albertis Traktat ,De re aedifi-
catoria“ (1452), Piero della Francescas ,De pro-
spectiva pingendi” (um 1474) oder Albrecht
Diirers iliustriertes Buch ,Underweysung der Mes-
sung” (1625) waren nichts Anderes als Hand-

Skulpturen und Architektur.

In der modernen Kunst, in Fluxus, Happening und
Performance, wurde das Objekt der Malerei oder
Skulptur durch Handlungsanweisungen ersetzt.
Der Gegenstand wurde ersetzt durch die Ge-
brauchsanweisung, die jeden Kunstgegenstand
als Handlungsanweisung implizit schon immer

begleitet hat. Diese Handlungsanweisungen an -

den Benutzer eines Gegenstandes bzw. den Be-
trachter eines Bildes fiihrten langfristig zur expli-
ziten Integration des Rezipienten. Der Betrachter
wurde zum Benutzer und hat damit einen wesent-
lichen Anteil an der Konstruktion des Kunstwer-
kes.

Damit, und nicht erst mit der technischen Schnitt-
stelle, beginnt die Geschichte der interaktiven

wurde n der Musik wie auch in der Bildenden Kinst .
und-vor allem-in.der Architektur durch den:Com-:

puter wesentlich.verstarkt; da das berechenbare:f

Bild-sowie die berechenbare Musik in ihrer Kon:.

struktion -von Entschadungsprozeduren vdes:ii

Beobachters beznehungswelse Interpreten abhan-
gig sind.: | -
Die Konstruktlonen der Arch|tektur haben

ich

ebenfalls von der Motorik: der Hand' gelbst tnd , o

zentrale Entscheidungsprozeduren bei der Raum-
gestaltung algorithmischen Prozessen iberlas- °
sen, wie sie von der industriellen Software der 3D-
Programme angeboten werden. Die frihesten

" Phasen der Computergrafik und Animation, wel-

che die Vorraussetzungen fiir diese 3D-Pro-
gramme lieferten, werden ebenfalls erstmals

" gezeigt.

Die Software-Kunst als Triumph der algorithmi-
schen Kunst und- aktuellste Praxis der Medien-.
kunst erhalt ein eigenes Prasentationsfeld ebenso
wie die algorithmische Netzkunst und die neue-
sten Explorationen giner algorithmischen Litera-
tur und Musik.

Die ganze Spannbreite der Werke des 20. und 21
Jahrhunderts wird anhand der ZKM-Sammlung
sowie anhand ausgewahlter Leihgaben prasen-
tiert, die einen historischen Abriss dieses Umbru-
ches in Bildender Kunst, Musik, Design, Architek-
tur darstellen, der sich innerhalb kurzer Zeit mit -
der Beherrschung immer komplexerer -algorith-
mischer Prozesse vollzog und auf diese Weise
immer avanciertere Schopfungen im kiinstleri-
schen Bereich ermdglichte.

Eine Ausstelluhg;innerhalb der Ausstellung bietet.
die Préasentation ,Maciunas' Learning Machines”

. kuratiert von Astrid Schmidt-Burkhardt.
lungsariweisungen zur Herstellung von Gemélden, = i ‘ e
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