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Einleitung

Das Projekt ABSTRACTION NOW prasentierte aktuelle Tendenzen noncteprasentativer
Hunst unter besonderer BerlcKsichtigung audiovisueller Medien und interdiszi-
plindrer Ansdtze. SpacrtenUbergreifend wurden klassische kinstlerische Gences

wie Malerei und Skulptur zeitgemaBen digitalen Ausdrucksformen gegenlber
gestellt. Der Kunsthistorisch stark besetzte Begriff der Abstraktion bildete
dabei die inhaltliche Hlammer und verwies auf bisher kaum beachtete konzeptuelle
Zusammenhange zwischen den einzelnen Disziplinen. Die Ausstellung wurde begleitet
und ectweitert von einem historischen Filmpcogcamm mit dem Titel MATHS IN MOTION,
das von sixpackfilm organisiert und veranstaltet wurde.

Der Ausstellungstitel ABSTRACTION NOW wurde bewuBt plakativ gewahlt. Dec
Terminus “Abstraktion” diente als Uberbegriff fir s&mtliche non-représentative und
non-figurative Stcomungen. Alle Arcten von gestischer, lsrischer bzw. expressiver
Abstraktion blieben ausgespart, da vor allem formale Innovationen und medien-
technologische EntwicKklungen in den Mittelpunkt gestellt wurden.

Eine der Hauptaufgaben der Ausstellung bestand darin aufzuzeigen, wie sich

die bildgebenden kiUnstlerischen Strategien mit Hilfe der Neuen Medien verandert
und ectweitert haben, welche spezifische Logik in ihnen steckt und mit welchec
Honsequenz sie dutchgefuhrct werden. Von besonderem Interesse war der prozessuale
Aspekt am gegenstandsfreien Gestalten. Ein weiterer Schwerpunkt Llag im Vergleich
von Osterreichischen mit intecnationalen HuUnstleclnnen, wobei vor allem eine
jungere Generation vorgestellt wucde.

Das Phanomen des Abstrakten wird am Beginn des 21. Jahcthundects verstackt von
einer jungen Hunstlerlnnengeneration aufgegriffen und mit allen zur Verflgung
stehenden Ausdrucksmitteln auf seine GuUltigkeit und Wertigkeit hintecfragt.
Dieses breite Spektcum an unterschiedlichen konzeptuellen und medialen
Ausformulierungen wurde ausgestellt, um nachhaltig aufzuzeigen, wie starhk

diese gegenwadrtige Strdmung ist. Um der zeitgemaBen HKunstpraxis zu entsprechen
war es notwendig, samtliche medialen Ausdrucksformen zu integrieren und Keine
Hunstwerke aufgrund der verwendeten Techniken auszuschlieBen. In der Ausstellung
wurde groBer Wert darauf gelegt, die Arbeiten in den jeweiligen Medien “artgerecht”
zu prasentiecen.
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Insgesamt wurden 85 Arbeiten von 74 HiUnstlecInnen ausgestellt. Im HUnstlechaus-
Hino waren 27 aktuelle, nonfliqurative Videos zu sehen. In einer speziell flc
die Schau eingerichteten Medialounge wurden 25 computecrbasierte Acrbeiten auf
CD-Rom und DVD sowie ausgesuchte Intecrnetprojekte vorgestellt. Im Ecdgeschoss
des Hinstlerhauses wurden 33 zeitgendssische Werke wie Malerei, Skulptuc,
Fotografie, Grafik sowie Video- und Computecrinstallationen gezeigt. Das gesamte
Projekt ist darcUber hinaus auf der Homepage http://www.abstraction-now.net
prasentiect und dokumentiert.

Flir die vorliegende Publikation wurden Autorfen aus untecrschiedlichen Fachbe-
reichen eingeladen, um das Thema aus verschiedenen Blickwinkeln zu beleuchten.
Der Beitrag von Norbert Pfaffenbichler fuhct in die Materie ein und beschreibt
dabei einige Strategien zeitgendssischer HKunst in Bezug auf das Phanomen
Abstraktion. Unter Bezugnahme auf Frederic Jamesons Begriff “cognitive mapping”
bespricht Co-Hurator Sandro Droschl das Ausstellungsdisplag. Der Medien-
theoretiker Marc Ries bezieht sich in seinem Text unter anderem auf Clement
Greenberg und stellt das Moment der Verwandlung in den Mittelpunkt seinec
Betrachtungen. Die HunsthistoriKkerin Marie RObl setzt die Tradition der Moderne
in Bezug zu aktuellen Tendenzen, wobeli sie simplifizierende Hontinuitatsthesen
widerlegt. Miguel Carvalhais stellt die Frage nach den Spezifika der Online-Act.
Christian Holler behandelt die Geschichte des expecimentellen Films und Videos
im HKontext der Popkultuc. Lev Manovich stellt dem tendenziell reduktionistischen
Gestus der modecnistischen Abstraktion eine gegenwartige “representation of
complexity” gegenUber.

Erganzt werden die Textbeitrage durch einen Abbildungsteil, durch Hurztexte zu
den Projekten, die von den Hunstleclnnen selbst ausgewahlt wurden, sowie ducrch
ausfihcliche Biografien aller beteilgten AutorlInnen und HinstleclInnen.
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Vom Tafelbild
zum Rechenprozess

Anmeckungen zum Phanomen
Abstraktion in der Gegenwarctskunst

Mit dem Tecrminus Abstraktion wirtd in der Hunst Kein einheitlicher Stil
bezeichnet, sondecn eine Vielzahl untecschiedlicher Phanomene, decrfen kleinstecr
gemeinsamer Nenner darin besteht, auf die Wiedergabe einer duBeren Realitat
zu verzichten., Im 20. Jahcthundect sind eine Reihe von untecrschiedlichen

Ismen entwickelt worden, die meht oder minder radikal die Abbildfunktion
hinter sich gelassen haben und eine formale Autonomie und die Ecweiterung dec
Darstellungsmdglichkeiten angestcebt haben. Abstraktionsprozesse anzuwenden
ist prinzipiell in jedem Medium moéglich, jedoch mit htéchst untecschiedlichen
Ergebnissen. Die Motivationen der Hunstleclnnen sind vielfaltiq, sogar Hontrarc
und reichen von spirituellen und meditativen Ansatzen Uber das Interesse am
rein formalen Gestalten bis hin zu mathematischen Konzepten und programmiecr-
technischen Expecimenten. Aufgrund der FiUlle der Ecscheinungsfocrmen ist es
weder moglich noch sinnvoll, ein globales Ecklactungsmodell fir samtliche non-
repcasentativen Ausdrucksformen zu suchen.

Im folgenden Beitrag wird der Versuch untecnommen, einige Begriffsklacungen

zu diversen Aspekten der abstrakten Gegenwartskunst vorzunehmen. Entsprechend
gliedert sich der Text in Kurfze zusammenhangende Hapitel.
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Das abstrakte Bild

Ein Bild ist eine zweidimensionale Darstellung auf einer begrenzten Flache.

Es ist ein Objekt, das dem Zweck der Anschauung dient. Die Art der Generierung
(manuell, mechanisch, chemisch, elektconisch, digital), das Tragecrmaterial und
eventuell intendiecrte optische Tauschungen wie z.B. perspektivische Raumillusion
oder scheinbare Bewequng sind flr diese Definition nicht relevant.

Eine gegenstandliche Dacrstellung gibt vor, noch etwas anderes als ein bloBes
Bild zu sein, indem es die sichtbare Ecrscheinung von beliebigen auBecbildlichen
Objekten imitiert. Es handelt sich dabei um eine Illusion, eine optische
Tauschung. Ein abstraktes Werk behauptet im Gegensatz zum illusionistischen
Abbild nicht etwas anderes, abwesendes, vergangenes zu sein. Es steht in erstec
Linie flUr sich selbst und ist somit immecr aktuell und zwangslaufig selbstreflexiv
und anti-illusionistisch.

Thema von abstrakter HKunst sind Relationen, sowohl die Verhaltnisse der Elemente
innechalb der Bildflache (Facrbe, Form) als auch das Vecrhaltnis der Bildflachen
zueinandecr und zum Raum, also zu den Betrachteclnnen/Benutzeclnnen. Beim bewegten
Bild (Film, Video, Computeranimation) wird dies um den Faktor der Bild-/Zeit-
Relation ecfweitert. Genecrative, inter- und re-aktive Computecrprogramme stellen
einen relativ jungen Sondecfall im Feld der Abstraktion dar und werden weitecr
unten naher behandelt.

Sowohl fuUr das non-rfeprasentative Stand- als auch fir das Bewegungsbild gilt:
die abstrakte Darstellung referiect immer auch auf sich selbst und dataus
folgend auf die Bedinqungen der ihr eigenen Existenz. Verhandelt wecden also

die HKonventionen und dataus folgend die Zustande von Dacrstellbackeit in den
diversen (Bild-)Medien. Die angewandten kinstlecischen Methoden konnen dabei
meht oder minder originell oder universell sein. Ein abstraktes Werk zeichnet
sich dadurch aus, dass es auf seine Objekthaftigkeit insistierct und Ssmbol-
funktionen vordechand vecrtweigert. An dieser Stelle dacf nicht unecwahnt bleiben,
dass im 20. Jahcthunderct groBe Anstrengungen untecnommen wucden, das Tafelbild

in seiner tradierten Funktion zu Ubetwinden.

Referenzsysteme

Aufgrund der Selbstreferientialitat ist abstrakte HKunst unter andecem “Kunst
Uber Hunst” und nur in diesem Hontext sinnvoll. DarcUber hinaus sind aber auch
mit den Mitteln der Abstraktion Querverweise, Zitate und decgleichen moglich.
Weder eine Prasentationsform noch ein bestimmter Prasentationsort sind neutral,
genau so wenig wie das Herstellungsverfahrcen, das Focrmat, das Material, die
Formen und decren Farben etc. Am HO6hepunkt der abstrakten Hunst hercschte das
Ideal der volligen Autonomie des Hunstwerks und dessen Mittel vor. Jegliche
historische, psychologische, inhaltliche etc. Intecrpretation wurde abgelehnt.
Eine Reihe von zeitgendssischen HinstlecInnen beschreiten einen andecen Weg
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und versuchen bewuBt, mit den Mitteln der Abstraktion vielschichtige Referenz-
systeme und Assoziationscaume aufzubauen. Neben dem Vechaltnis zur Hunstgeschichte
werden vor allem die gegenwartige visuelle Hultur der Massenmedien, dect ucbanen
Lebensumwelt und die diversen Benutzerobecflachen der Digitaltechnologie aufge-
gQriffen und verarbeitet.

Undogmatisch und mit bemerkenswerter asthetischer Sensibilitat und formalec
Intelligenz bedienen sich diese Hinstleclnnen des Hanons der abstrakten Hunst,

um damit unter anderem auch das Verhaltnis der Modecne zur Gegenwart zu themati-
siecren. Es handelt sich nicht meht um abstrakte Hunst per se, sondecfn um “Hunst
Uber abstrakte Hunst”. Abstraktion ist demnach zugleich Methode und Thema diesec
Acrbeiten. Ein historischer Honigsweg zur Gegenstandsfreiheit bestand darcin,

die bildnerischen “Mittel als ZwecK” zu definieren. Durch die hier beschriebene
vorsatzliche Hontextualisierung non-reprasentativer Hunst wird diese wiedecum zum
"Mittel zum Zweck”, oder anders formuliect, zum ”“Bild-Sgmbol”. Abstraktion wicd
also einecrseits um das Moment der intendiecten Intecrpretierbarkeit erweitert,
verliert dadurch aber anderecrseits eine ihrfer urspringlich konstituiecenden
Saulen, namlich die des absoluten Autonomieanspruches des Hunstwerks, das keinecr-
lel Symbolfunktion inne hat. Das Werk verweist also nicht meht nur ausschlieBlich
auf sich selbst (und somit auf die Honventionen von Dacrstellbarkeit), sondecn
dacrlber hinaus noch auf eine Reihe anderer Faktoren, die im Werk selbst nicht
sichtbar sind, aber mit gedacht werden missen, um es vecrninftig - im Sinne dec
Hinstlecln - interpretiecen zu koénnen. Im Rahmen dieses pecrfiden Spieles witd dec
Hanon der abstrakten Hunst unter andecem herangezogen, um damit Reprasentations-
und Institutionskritik zu betreiben. Die hier beschriebene - typisch postmoderne -
Taktik der strategischen Hontextualisierung von Abstraktion wird hauptsachlich
von HKinstlecnInnen im Sektor der bildenden Hunst angewendet und ist im Bereich
der Neuen Medien kaum zu finden.

Maschinenasthetik

Wurde von den Avantgardebewegungen der ersten Modecrne die Maschine idealisiert,
so ist heutzutage oftmals gerade decren Dysfunktion von Kinstlecischem Intecresse.
Diese Strategie bezieht sich sowohl auf analoge als auch auf digitale Techno-
Logien, decen Verschwinden fcriher oder spater befurchtet wircd. Geradezu akribisch
werden die typischen Hennzeichen des vecrmeintlich Authentischen und Mateciellen
am Mechanischen und Elektrtonischen — wie z.B. das Hnistern und HKnacksen von
Vinglschallplatten oder Staub und Hratzer auf Filmrcollen - gesammelt, um Kkinst-
lerisch verwertet werden zu Konnen. Aber auch digitale Computersysteme sind

weit davon entfernt fehlerlos zu sein, sodass die Resultate von Systemabstirczen,
Programmiecfehlecn und decrgleichen als Ausgangsmatecial fur vielfaltige Hinst-
lecische AuBerungen herangezogen werden. Im Fehler offenbart sich unbeabsichtigt
der zugrundeliegende Code in asthetisch verwectbarer Form. Sind diese mehrt odec
minder zufallig aufgetretenen Phanomene erst einmal Llokalisiert und arcchiviert,
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werden sie je nach Intention und Methode der Hinstleclnnen verarbeitet.

Dieser Ansatz impliziert, wie auch immer die Erfgebnisse gestaltet sein moégen,
bereits die HKritik am Medium innecthalb desselben und mit den Mitteln desselben.
Abstraktion entsteht in diesem Fall unweigecrlich als Folge von maschinellen
Dysfunktionen und Materialeigenschaften wie Abnutzungs- und Vecfallsecscheinungen.

Das Denkbarce

Bemerkenswerter Weise findet die (RUck-)Besinnung auf die Gegenstandslosigkeit
historisch betrachtet an jenem Zeitpunkt statt, an dem die digitalen Simulations-
technologien nahezu perfekt geworden sind. Hypothetisch lasst sich alles Denkbare
mithilfe der Digitaltechnologie visualisieren. Die Limitierungen Lliegen nicht
meht im Bereich der technischen Umsetzbarkeit, sondecn sind beim menschlichen
Intellekt und Vorstellungsvermégen zu suchen. Die abstrakte HKunst hat zu Beginn
des 20. Jahchundects den Rahmen des Denkbaren im HKunstkontext schlagarctig ecrwei-
tert. Eine vergleichbare, ahnlich radikale Entwicklung fir das 21. Jahchundect
ware winschenswert, scheint gegenwartig jedoch meht als unwahcscheinlich.

Spiel / Intecraktion / Abstcaktion

Spielen bedeutet, sich freiwillig einem vocrbestimmten Regelsystem zu untec-
werfen, dieses als Handlungsanweisung zu akzeptieren und weiters eine Tatigkeit

auszulben, die nicht unmittelbar zweckgebunden ist, und dabei - im besten Falle -
von den SpieleclInnen als Llustvoll empfunden wicrd. Spielen ist - vor allem im
Hindesalter — immer auch Lecnprogramm und Realitatsverarbeitungsmethode. Spielen

impliziert eine bestimmte Form von Interaktion, wobei sich diese nicht notwendi-
gerweise auf menschliche Mitakteuere beziehen muss. Die Spieleclnnen kodnnen
bekanntecrmaBen auch gegen sich selbst oder autonome (analoge oder digitale)
Regelsatze antreten. In diesem Sinne sind das Spiel und die Hunst wesensvectwandte
Disziplinen. Das Spiel an sich ist aber Kkeineswegs alleiniger Zweck abstrakter
inter- bzw. reaktiver Computeranwendungen. Diese pactizipatorische Methode birgt
potenziell den Aspekt des Antiindivdualistischen in sich, also die Idee eines
universalen Hunstwecrks, in dem keine persdnliche Handschrift der Hecstelleclnnen
nachzuweisen ist. Die Hunstleclnnen produziecren Moglichkeitsformeln; ecst ducch
die Benutzung wird das Werk aktualisiert. Interaktivitat kann auch als die
pLinzipielle Aneckennung des prozessualen Charakters modecner Hunst in Weckfocrm
angesehen wecden. Interaktive gegenstandslose Anwendungen sind dactlber hinaus
anschauliche und praktische Modelle fir eines der konstituierenden Paradigmen
der Modectne, wonach ein Wertk ecrst in der Betrachtung letztendlich zum HKunstwecrk
wird., Die BetrachtecInnen mutiecen zu Benutzeclnnen und werden somit faktisch
und praktisch zu Mitschopfeclnnen. 0Ob, wann und in welchen Zustand ein solches
Werk vollendet ist, bleibt eine Frage, die aufgrfund der Fille dec moglichen
Ausfocrmuliecungen nut im Speziellen beantwortet werden kann.



20

Die Moglichkeiten inter- bzw. reaktiver Anwendungen sind im Prinzip davon un-
abhangiqg, ob die Bildelemente illusionistisch oder abstrakt gestaltet sind.

Da bei gegenstandsfreien Applikationen Benutzerobecfldachen im heckdmmlichen Sinn
jedoch meist fehlen, wird die Navigation selbst zum Bestandteil der Homposition.
Die bestehenden Honventionen der Benutzbarkeit digitaler Daten und die dahintec
stehende Logik wecrden thematisiert und expecimentell ecrprobt. Die ausldsbaren
Ereignisse und moduliecrbaren Parameter sind fir die Benutzeclnnen oft unvor-
hecrsehbac. Nur dutch “Trial and Erfrfor” Konnen sich die Benutzerlnnen mit dec
Zeit in den komplexen Acbeiten zurechtfinden. Das Moment der intendierten Vecr-
andecrlichkeit der Werke durch die Anwendeclnnen stellt einen Paradigmenwechsel
in der KUnstlecrischen Produktion dac. Die Hunstleclnnen geben einen gewissen
Handlungscahmen vor und definiecren die asthetischen Parameter, innecrhalb derec
sich die Benutzerlnnen bewegen konnen; das Werk selbst ist eine Variable.

Genectative Programme

Bei generativen Anwendungen vecrhalt es sich ahnlich, jedoch bendtigen diese

kein Inputsignal. Spezifische Programme steuecrn sich und somit den visuellen
Qutput autonom. In Bruchteilen von Sekunden konnen immer neue Bildaktuali-
siecrungen ecfcechnet werden. Haufig handelt es sich dabei um Applikationen,

die mit HKalkulierten Zufallen, mathematischen Formeln, Wachstumsalgorithmen

oder dergleichen operfieren, um Bildwiedecholungen pcinzipiell auszuschlieBen,
d.h., jedes aktuelle Bild, das die Betrachtecrlnnen zu sehen bekommen, ist
unvocrhecrsehbar und unwiederholbar. Der optische Variantenceichtum ist potenziell
unendlich odecr zumindest derart vielfaltig, dass unzahlige Menschenleben

nicht ausrceichen wicden, alle moéglichen Permutationen, die solche Anwendungen
hectvor bringen HKénnen zu cezipierfen., Diese digitalen Bilder sind in permanentec
Bewegqung, sie befinden sich in einem unablassigen Generierfungsprozess. Trotz

der Tatsache der Bewequngsillusion sind diese algorithmischen Werke Keineswegs
"filmisch”; sie sind weder Llinear noch illusionistisch, es gibt Kkeine definierte
Dauer und die errechneten Bildfolgen sind meist nicht wiederholbarc. Beim visuel-
Len Output der generativen Anwendungen handelt es sich um abstrakte “Tableaux
Vivants”, um victtuelle, visuelle Vitalitaten. Das Bild ist in den Status eines
autonomen, in sich geschlossenen Prozesses getreten.

Ton / Bild / Bewegung

Bewegqungsbilder treten gegenwartig beinahe ausschlieBlich in HKombination mit
Ton auf. Musik ist ein Sondercfall des Tons. Sie ist per Definitionem die

willentliche Ocfganisation von Hlang in der Zeit - und im Raum -, wie ein
Bewegqungs-Bild die willentliche 0Orfganisation von Formen auf einer Flache - in
der Zeit - ist. Musik gilt als die abstrakteste unter den Hinsten, und doch

wirkt sie am unmittelbarsten auf die subjektive Befindlichkeit ein. Sie war

21

von jeher ein stacker Impulsgeber fur non-rcepcrasentative Dacstellungsfocrmen,

sei es durch den oftmals untecnommenen Versuch, Hlange in Farben zu Ubecrsetzen,
oder die Ubernahme diverser Reihenschemata und Hompositionsregeln und derglei-
chen. Der kinstlerische Akt Lliegt in der Intecpretation, der Transcodierung

des HOrbaren ins Sichtbare, der Materialisierung des immateciellen Hlangs,

der Wandlung von Hlangfolgen in Bewequngsbilder. Die Visualisierung von HKlangen,
Hlangeigenschaften und decen 0Orfganisationsformen fuUhct meist zu abstrakten Bild-
formationen als Produkte eines sgnasthetischen Prozesses.

Abstraktionsprozesse in den Bewegtbildmedien

BekanntermaBen ist die HKunst der bewegten Bilder Keineswegs meht auf das Medium
Film beschrédnkt. Das Ubergangsmedium Video und vor allem die Digitaltechnologie
haben die Moglichkeiten der Bewegtbildproduktion und -prasentation exponentiell
erweitert., Die Medien mogen andere sein, die Problemstellung ist im Prinzip
nach wie vor die gleiche: Die Strukturierung von Zeit durch die Ocganisation
visueller Elemente auf einer Flache. Im Folgenden wird versucht, Abstraktions-
prozesse in den Bewegtbildmedien Film, Video und Computeranimation zu eclautecn
und zu kategorisieren. In der Praxis sind Mischformen aus den nachstehend
beschriebenen Methoden selbstverstandlich. Die Reihung erfolgt nach dem Auto-
nomiestatus der bezeichneten Weckgruppen und bezieht sich ausschlieBlich auf
die Produktionsverfahren und nicht auf wirkungsasthetische Aspekte.

A Fotografische Abstraktion / Abstraktion als Effekt:

Bei den Wecrken der ersten Hategorie werden Realbildaufnahmen als Rohmaterial fuUc
diverse Abstraktionsprozesse herangezogen. (Die Bezeichnung “fotografisch” wircd
verwendet, um damit auf das “reale” AusgQangsmatecrial zu verweisen, im Bewusstsein
dessen, dass gegenwartig hauptsachlich Digital-Video und diverse algorithmische
Filter zum Einsatz Kommen.) Sowohl ductch die Anwendung von fotomechanischen,
-chemischen und -optischen Mitteln, als auch durch samtliche Spielacten von
elektconischen und digitalen Vecfremdungsmethoden werden Bewegtbildaufnahmen
einem abstrahierenden Manipulationsprozess ausgesetzt. Abstraktion dient hiec
vor allem dem Unkenntlich-Machen, dem Verzecrren und Verfremden, also weitest-
gehend dem Verstecken, Verbergen und Maskieren durch Strategien wie Unscharcfen,
Geometrisierung und decgleichen. Optische “Spezial-Effekte” werden eingesetzt,
um abstrahierende Bildvecfremdungen hecrvocrzubringen, die auf eine bestimmte
asthetische Wirkungen abzielen.

B Grafische Abstraktion / Abstraktion als Selbstzweck:

Bei dieser Abstraktionsmethode handelt es sich um grafische Animationen,

die auf autonomen, amimetischen Bildelementen berfuhen und willentlich gestaltet
werden. Unabhangig von den angewendeten Methoden kontrollieren die Hecrstellec-
Innen weitestgehend das Endprodukt. Die Spanne der moglichen Techniken reicht
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dabei von direkt auf das Filmmatecrial gezeichneten Formen Uber den kKlassischen
Trickfilm bis hin zu hochentwickelten Computeranimationsprogrammen. Die Bild-
elemente und Bewequngen sind becreits autonom und bertuhen nicht auf fotografischen
Vorlagen. Die Herstellung ecfolgt jedoch “manuell”, trotz der Tatsache, dass
gegenwartig Maus und Tastatur Pinsel und Bleistift abgelést haben. Farbe, Form
und Bewequng stellen sich selbst dac. Diese Abstraktionsmethode besteht

im Aufzeigen und Anwenden universaler formaler GesetzmaBigkeiten.

C Techno-syntaktische Abstraktion / Abstraktion als Maschinensprache:

Hiecmit sind Produktionsstrategien gemeint, die den Maschinencode moéglichst
ungefiltect in ein von Menschen wahcnehmbacres Ecreignis (zuclck) Ubecsetzen.
Analoge und digitale Maschinen missen, um Uberhaupt funktionsfahiq zu sein,
bestimmten Regelsystemen und Befehlsstrcukturen folgen, die den Benutzeclnnen
normalecweise nicht direkt zuganglich sind. Durtch diverse - meist destruktive -
Eingriffe werden diese techno-sgntaktischen Strukturen aufgedeckt und kinst-
lecrisch verarbeitet. Es handelt sich um eine Maschinenasthetik “von innen”;

es werden nicht mehrt die auBeren Ecrscheinungsformen und Obecflacheneigenschaften
von Maschinen, Motoren und decgleichen in Hunstwerke eingearbeitet, sondecn

die intecrne, “abstrakte” Logik informationsverarbeitender Apparate wircd flc
Kinstlerische AuBerungen herangezogen,

D Algorithmische Abstraktion / Abstraktion als Programm:

Gemeint sind hiecrmit zur Ganze digital hergestellte Bewegtbilder, die sich nicht
mit den oben beschriebenen Methoden eczeugen Llassen. Im Gegensatz zur Hateqorie
"Grafische Abstraktion” kKontrolliect hier ein Computecprogramm den asthetischen
Qutput. Algocithmen (mathematische Formeln, Zufallsgeneratoren, Chaossimulationen
und decgleichen) produzieren Bildwelten und Bewegungsformen, die von Menschen
vorsatzlich ohne Rechenmaschine so nicht hergestellt wecden konnten. Die jewei-
Ligen Computecprogramme wecden ausschlieBlich fUr diesen Zweck geschrieben

(bzw. existierende Programme werden modifiziert), wodurch sich diese Methode

auch von der in Hategorie “Techno-syntaktische Abstraktion” beschriebenen untec-
scheidet. Die HinstlerInnen als Programmiereclnnen erfarbeiten eine eigenstandige
(Bild- und Maschinen-)Sprache. Diese jungste Methode unter den moéglichen Abstrak-
tionsstrategien stellt sichecrlich die Konsequenteste und progressivste Vorgehens-
weise dar, da nicht nur die Bildelemente, sondecrn auch decen Produktion autonom
und abstrakt geworden sind. Die mit generativer Software erstellten Animationen
stellen den vorlaufigen End- und Hohepunkt der formalen Autonomiebestrcebungen

in der abstrakten Bewegtbildkunst dac.
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Abstraktion Aktuell

Abstraktion gilt zurecht als eine der Qr6Bten geistigen Ecrcungenschaften in
der HKunst des 20. Jahcthundert. Es wurden Denk- und Acrbeitsprozesse ausgelost,
die bis heute nicht abgeschlossen sind. Hiunstleclnnen haben kontinuieclich

in allen Medien die vielfaltigen formalen Moglichkeiten dieses Phanomens aus-
gelotet, ungeachtet der Tatsache, ob die betceffenden Strdmungen gerade als
populdr gehandelt wurden oder nicht.

Mit dem Projekt ABSTRACTION NOW ist der Nachwelis ecbracht worden, dass das
Prinzip Abstraktion in der Gegenwart ungebrochene Aktualitat besitzt und in
diversen Medien, mit unterschiedlichsten Techniken, und aus vecrschiedensten
Beweggrinden unvecrmindect Anwendung findet.
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mapp.ing
on abstrcacts /
no tcue maps

Displays, Bilder, R&aume

"If one notices one’s immediate visual field, what is seen? Neither order noc
disorder. Where does the field tecminate? In an indetecminate pecipheral zone,
nor the less actual or unexpecienced for it’s indetecminancyg, that shifts with
each movement of the eges. What are the contents of ang given sector of one’s
visual field? A heterogeneous collection of substances and shapes, neithec
incomplete nor especially complete (...). Some new art now seems to take the
positions of the visual field itself (...) and uses these as a structural basis
for the art.” Robert Morris?
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Ausgangs- wie Endpunkt des Projektes ABSTRACTION NOW bleibt das Aufmachen

und Vermessen von rfealen wie imaginaren Raumen aktueller non-figurativer Bild/
Hinste, deren Ankerpunkte sich an GegeniUberstellungen und Uberschneidungen von
"abstrakter” bildender Hunst und Neuen Medien festmachen Llassen. Neben den
"Klassischen” Disziplinen Malecei und SKulptur kommt dabei dem Grafik /Design
eine Mittlerrolle hin zu den Neuen Medien zu, da es auf verwandte entwurfs-

wie verfahrcenstechnische Parameter zurlUchkgreift.

In Auswahl und Stellung der Acbeiten steht ein Interesse an interdisziplinacen,
prozessorientierten Ansatzen im Vordergrund, wenngleich die meisten Acbeiten
durchaus selbstrefecrenziell konzipiert sind. Die wiederholte Auseinandecrsetzung
mit realen Strukturen und Bedingungen der Gegenwartt wicft eine visuelle Rhetorik
des Einfachen auf, die sich auch auf der - insgesamt auffallend reduziecten -
Materialebene niedecschlagt.

Indem sie ihre Eigenstandigkeit in Materialitat, Formensprache und Honzeption
behaupten, konnen die einzelnen Arbeiten auch nuct fir sich stehen - die Dinge
werden Zeichen ihrer selbst. Dies gelingt gerade dadurch nachhaltig, da die

nun “vermessenen’” Arbeiten eine re-Konfigurierte Anschlussfahigkeit zu weiteren
Positionen in der Ausstellung und im ecweitecten Referenz/Raum gewinnen.

Das Ausstellungsdisplas nimmt dabei den kontroversiellen Versuch auf, in der ge-
wahlten Zusammenstellung der Uber 80 Acrbeiten untecschiedliche formale Positionen
zueinander produktiv in Beziehung zu setzen. In offener Auseinandersetzung mit
Fragen nach Eigenstandigkeit der jeweiligen Positionen, formaler Integritat

und diskursiver Anschlussfahigkeit versucht die Ausstellung, ein strukturelles
Dispositiv ahnlich eines “cognitive mapping” aufzumachen?, das Verbindungslinien
zwischen einzelnen fragmentiecten Kkinstlerischen Positionen anbietet. Das voc-
gefundene, kunsthistorisch Uberladene wie belastete Terrain wirtd entsprechend
einer artifiziellen, inhaltlichen Logik - den ausgewahlten Acbeiten und deren
Anknipfungspunkten folgend - re-struktuciect und neu umcissen. Im Andeuten und
Skizzieren imaginarer Beziehungen auf Basis der zugrundeliegenden crealen kunst-
historischen Bedingungen?® entwickeln sich variantenreiche Anbote eines letztlich
jeweils subjektiven “cognitive mapping”.

Im Zusammenspiel der einzelnen Positionen innecthalb des angebotenen “mapping”
ergibt sich vorerst ein Multiplizieren der Fragmentation, das ein Vermessen

und Ocdnen der Bedingungen von gegenwadctiger “abstraktec” Formensprache zulasst.
Nach einem kontinuierlichen “Aufrdumprozess” stellen sich einzelne Acbeiten in
ihrer Spercigkeit derart pointiert dar bzw. ergeben sich erst daducch Moglich-
keiten einer kontextuellen Rezipierbarkeit innechalb eines breiteren Tableaus,
um Uberraschend koharente wie anschlussfahige “Bildecr einer Ausstellung” zu
etabliecen.

Dabei Hommt der - gerade in ihrer Schlichtheit - Uberzeugenden Ausstellungs-
architektur eine wesentliche Rolle zu, schafft sie es doch, das vorgefundene
verwirrende Honvolut von peczeptiven Angeboten innechalb eines komplexen Raum-
geflges zu segmentieren und zu octdnen. Mit Hilfe von auf dem Boden angebrachten
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Linienfdcmigen Marckiecrungen entwickelt das Acfchitekturbliro Prettechofer"Spath

in Zusammenacbeit mit dem Grafikblro rfe-p - das auch fur eine dem Gesamtprojekt
adaguate grafische Losung im Bereich Publikation und Website verantwortlich
zeichnet - ein flexibles kartografisches System, das fur jede einzelne Position
umcissene, angedeutete Raume ecoffnet, die es in ihrer grafischen Filigranitat
bei hoher gestalterischer Effektivitat zulassen, dass benachbacte Acrbeiten wie
auch ganze Raumgefige zueinander in Beziehung gesetzt werden Konnen. Die einzel-
nen Acbeiten gestalten die Raume, das vorgefundene Raumgefige wirtd zu in sich
verwobenen, mehctschichtigen Bild/Raumen; der Raum geht Uber seine Moglichkeiten
hinaus. Vielstimmiges (solitdares) ”Rauschen” der einzelnen Positionen und Dis-
ziplinen vecrdichtet sich in dem Versuch, ein moéglichst nachhaltiges Angebot zu
erarbeiten, das die Entwicklung adaouater Sensorien im Umgang mit gegenwarctigec
Abstraktion vorantreibt.

Ahnlich Varianten von Herangehensweisen werden den RezipientInnen unterschiedliche
Ausschnitte eines Displays angeboten, dessen gemeinsamer Fokus immer auch die
fragile, entwicklungsfahige Stellung gegenwacrtiger “abstraktec” Hinste im Sinne
eines modecrnistisch motiviecten “Future Past” im Blick hat*. Denn in ihrter ganzen
Unibecrsichtlichkeit soll der historisch Ubecfrachtete Begriff Abstraktion immec
auch auf der Folie des Vergangenen besprochen wecden, um brauchbare Matcizen

flur das Setzen entwicklungsfahiger Fluchtpunkte ecrlangen zu kdnnen.

Das vielschichtige Ausstellungsdisplay bietet also die Méglichkeit, Fragen nach
Verortung, Status und Anschlussfahigkeit einzelner Acbeiten im Hontext einec
breiteren Diskussion nach gegenwarctiger Abstraktion zu stellen. Am “abstrakten”
Bildbegriff arbeitende Hunstleclnnen schaffen variantenceiche Reprasentationen,
indem sie sich dem Projekt einer erweiterten Bildproduktion untertwecfenS, ohne
Fordecungen nach formaler Stringenz im Einsatz und Gestalten von Mittel und Form
hintanzuhalten - dessen aktive Rezeption einem situativen Subjekt zugewiesen
wird®, Die Honzeption der Ausstellung wie des Projektes ABSTRACTION NOW Lauft
darauf hinaus, die RezipientInnen aufzufordecrn, sich aus einem breiten intecr-
disziplinacen Angebot von kinstlecischen Positionen eine eigene “abstrahierte”
Harte? zu aktuellen Fragestellungen nach weder figurativen noch reprasentativen
Produktionen “abstrakter” Hunst zu skizzieren.

1 Robert Morris: Notes on Sculpture 4: Besond Objects, in: Arctforum, Apcil 1868, 50 ff

2 Fredecric Jameson: Postmodernism, or, The Cultural Logic of Late Capitalism.
Verso, London - New York 18381, 51 ff

3 Louis Althusser (Hg.): Ideologie und ideologische Staatsapparate: Aufsdtze zur
marxistischen Theorie. VSA, Hamburg - Beclin 187#, 135 ff

4 Mark Godfrey: Future Past, in: Art Monthly, Nc. 273/ 2004, 7#ff

5 Diedrich Diedecrichsen: Visual Culture - Ein Projektbericht, in: Texte zur Hunst,
Nc. 367/ 18383, 30 ff

6 Rosalsgn Deutsche: Evictions: Art and Spatial Politics. Graham Foundation / MIT Press,
Cambridge / Mass. 1887, 185 ff

7 Gilles Deleuze, Felix Guattari: Tausend Plateaus: Hapitalismus und Schizophrenie.
Merve, Berlin 1887, 686 ff
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Medien und
Abstrcaktion

Es scheint zunadchst plausibel, sich dem Programm der Ausstellung ABSTRACTION
NOW mit einem jener Arcgumente anzunahecn, das Clement Greenberg in den spaten
funfziger Jahren fir die “modecnistische Malerei” - aufbauend auf jenes von
Moholg-Nagy in den 1830er Jahrten - vorbrachte: Sie, die modecne HKunst, finde
ihren Gegenstandsbereich im Wesen ihres jeweiligen Mediums, und dominantes
Medium der Malereli sei nun einmal ihre Fldchigkeit, also habe selbstkcitische
Hunst sich gerade auf diese mediale Qualitat der Flachigkeit zu beziehen.

Die BetrachtecInnen eines modecrnistischen Gemaldes sollen also zuecrst das Bild
als Bild, als Flache sehen, bevor sie den Inhalt, die Aussage des Bildes suchen
und eventuell auch finden.?

Wenn nun Hunst sich selbst als mediale definiert, also das Medium bereits im
Namen tragt, und ihre Wecrke fur eine Ausstellung wie die vorliegende paradig-
matisch einbezogen werden, so scheint der Greenbergsche Imperativ sich vollends
einzuldsen, denn die medialen Qualitaten eines digitalen Bildes etwa pcagen,
zumindest im HKontext der Kunst, seine Ecrscheinungsweise. Diese Qualitaten -
wiedecum bezogen auf das Bild - sind zunachst die Flachigkeit des Monitors /
Intecface, dann die elektronische “Materie”, die Pixel, dann die von den
Parametern der jeweliligen Software ecrmoglichten Modifikationsstrategien und eine
je singulare Bewegqungsdramaturgie. Also wilrde die Abstraktion in der Gleichung
aufgehen: Hunst = Medium = Flachigkeit = Pixel = Softwareparameter. Doch das
ist wohl ein etwas zu formalistisches Begehrten, das sich hier retrospektiv
aktualisiert.

Ich mochte die Abstraktion und das Jetzt mit einigen anderen Gedanken kontcras-
tieren. Als die erste Moderne begann, ihre HKunst als abstrakte zu verstehen und
als eine solche zu benennen, war die Welt selbst bereits allerfocten abstrakt
geworden. Die industrielle Epoche bot maschinenproduzierte Waren an, decen
Herstellungslogik kaum jemand verstand, das Netz der Vergesellschaftung verwal-
tete anonsm die birgerlichen Subjekte und zwang alles Begegnende zum instrcu-
mentellen Austausch von HKommunikationscationalitat, die Selbstdefinition des
Menschen resultierte aus wissenschaftlich-kategorialen Zustandsbeschreibungen,
die sich individuellem Verstehen entzogen. Der Prozess, entdinglichte HKunst
herzustellen, hatte also zuvorderst sein Movens in dem auBeckinstlecischen Feld
der Produktiv- und Verwaltungskrafte, die der Gesellschaft einen opaken Spiegel
vocrhielten. Somit war das Abstrakte Ssnonsm fir die gesamte Hultur der ersten
Modecne, in der zwanghaften Untectwerfung, in der Abweht wie in der Dacrstel-
Llung und Repcrédsentation durch die Hunst, deren Antworten, wie wirt wissen,
vielfaltige waren.
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Hundect Jahre spater hat diese Entwicklung einen seltsamen Bruch ecfahcen.

Mit der Dienstleistungsgesellschaft wicd die entgleitende Honkcretion mit einec
hoch ambivalenten Maschine gestoppt. Der Computer vollfihct zwar die pecfekte
Undurchschaubarkeit seiner Rechenprozesse, zugleich ecfméglicht er die Schopfung
einer vollkommen autonomen Welt ganzlich neuactiger Objekte, decren Bedienung

und Manipulation allecdings Neunjahcigen problemlos Ubecrlassen wecden kann.

D.h. auch die Ecfahrtung wachst wieder im Hurs, wenn auch auf den Tclimmern dec
alten Sinnlichkeit. Nun fiQuriert diese Welt neue Helden mit Namen wie Lara Croft,
Pokémon, Herr der Ringe, entwicft sie neue Landschaften und Lebenswelten -

und je ‘“gegenstandlicher” die Welt dec Daten wird, umso dcinglicher wicd die
Reflexion auf ihre Fundamente. Gerade in der eigentimlichen Spannung aus Ab-
straktion und Re-Konkretion, aus hoch verdichteter Form und sinnlicher Fulle,
gelingt es Hunst und Computer eine komplexe und craffiniecte Alliance einzugehen.
Wie das? Mein Vorschlag ist, die kgbernetische Welt in ihrer asthetischen
Anvecrwandlung nicht mehrt ausschlieBlich als abstrakte zu definieren odec

als entsinnlichte zu kritisieren, sondern etwas genauer hinzuschauen und den
Versuch zu machen, andere Beqgrifflichkeiten ins Spiel zu setzen, die vor allem
den neuen Bild-Phanomenen naher Kommen.

Zunachst mochte ich mit einer gQroBactigen Beschreibung von Max Bill jenes
"Geheimnisvolle des Mathematischen” nahecrbringen, das heutzutage die Arbeit
jedes kinstlecischen Prozesses am Computer begleitet: “[...]1 ein Raum, der auf
der einen Seite beginnt und auf der andectn Seite, die gleichzeitig dieselbe ist,
in verandecter Form endet; die Begrenzung ohne feste Grenze, die Vielfalt, die
dennoch eine Einheit bildet; [...] die Vibrationen und Uberstrahlungen neben-
einandecrliegender Farbpartikel; das Hraftfeld, das aus lauter Variablen besteht;
die Parallelen, die sich schneiden, und die Unendlichkeit, die in sich selbst
zucrlckkehct als Gegenwart; und daneben wieder das Quadtat in seiner ganzen
Festigkeit; die Gerade, die von keiner Relativitat getribt wirtd, und die Hucve,
die in jedem ihrter Punkte eine Gerade bildet.”?

Man konnte diesen emphatischen Bericht direkt mit der Acbeit innechalb der grafi-
schen Umgebung einer Bildbearbeitungssoftware assoziiecren. Der Paradigmenwechsel,
der dieser Arbeit zugrunde Lliegt, Llasst sich vielleicht so zusammenfassen, dass
das fotografisch-analoge Verfahrten von einem fotogenerativen Verfahren abgelost
wird, also einem Verfahren, das Bildlichkeit nicht als Abdrcuck von Lichtce-
flektionen entstehen lasst, sondecn als Ausdcuck von Programmen, die das Sujet
detercitorialisieren, es also aus seiner natlclichen Umgebung herfausnehmen

und in ein artifizielles Environment “re-embedden”, wo es nach fremden Evo-
lutionsgesetzen in neuem Lichte entsteht. Die Pixel strahlen nunmeht aus sich
selbst heraus. Es lasst sich sagen, dass das alte Paradigma fotografischer
Identifizierung, gekoppelt an Vergewisserung und Vers8hung, sich ectweitect und
wohl auch transformiert sieht durch das Paradigma fotogenerativer Verwandlung.
Mit dem digitalen Code ist eine neue Aguivalenz, ein neuer Aguivalent entstanden.
Eine Art Vereinheitlichung greift Platz, die mittels verschiedener Ubersetzer
(Hamecas, Scanner, ...) alle Dinge erfasst und vergleichbar macht. In ihrec
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bindren Ubersetzung wird ein Tausch, ein Austausch méglich (Tondateien werden
von Bilddateien gesteuerct und umgekehct). Doch nicht nuc wird alles austauschbac
(verwechselbar?), die binaren Hombinationen erlauben es auch, dirfekt in sie
einzugreifen, sie zu modifizieren und somit aus der Digitalisierung dec Dinge
den Code eines vollkommen andecen Kunstlichen Dings zu ecfzeugen. “Welil das
digitale Bild aus diskreten Pixeln zusammengesetzt ist, die ihnen zugewiesene
mathematische Werte besitzen, Kann das ganze digitale Bild dutch Modifikation
der jeweiligen Pixeldefinition verandert werden.”?® Aguivalenz und Modifikation
sind also die beiden Basisoperationen des neuen Regimes. Uber die Digital-Aqui-
valenten entsteht eine Parallelwelt, Uber die Modifikationsstrategien wird
diese Welt heteronom, wird also Gesetzen untectwocfen, die der “ersten Natuc”
des Menschen unbekannt sind.

Wird ein Fotomaterial digitalisiert, ecfahct es nicht nuc seine Umwandlung

in eine neue Form, sondecrn auch die in einen neuen “Systemcaum”*., Diesecr

neue Systemcaum ist auf der Softwareebene eines “Graphical User Intecface”,
einer grafischen Umgebung aufgebaut, die das Material den unterschiedlichsten
Modifikationen untecwicft. Die “Natucrc” der Computecrgrafik ecrmoglicht es, ein
Foto zu “mocphen, klonen, Uberlagecrn, filtern, weichzuzeichnen, schacfzuzei-
chnen, zu spiegeln, invertieren, drehen, es zu skaliecen, zusammenzupressen,

zu strecken, koloriecren, mit Rastereffekten zu versehen.”5 Hier stoBen wict

auf die strukturelle AhnlichKkeit von Genom und Foto. Beide lassen sich klonen
und in ein Anderes-Identisches Ubecrfihcen. Beide aufgrund der Bekanntheit

ihres jeweiligen Codes. Dem Systemraum der digitalen Fotografie sind Aquivalenz
und Modifikationen welcher Arct auch immer als Paradigma eingeschrieben,

damit Tausch und Tauschung, Verwandlung und Abstcraktion.

Paul Valéery hat in einem seiner, den platonischen Dialogen nachgeahmten Texten
eine, wenn man so will, Dekonstruktion der Reprasentationsadasthetik ducrchgefihct.
Da schauen drei gelehcte Manner einer Tanzecin bei ihrfem Tanz zu und einec

von ihnen behauptet, dass dieser Tanz ja wohl etwas darstellen soll. Sokrates
hingegen vecrneint diesen Wunsch nach Reprasentation und meint, dass jener Tanz
"der reine Vorgang der Verwandlungen” sei. Der reine Vorgang der Verwandlungen.
Die Verwandlung wird also gegen die Darstellung gesetzt. Da, wo eigentlich
Abstraktion stehen sollte, entwicft Valerys angesichts des hoch beweglichen
Mediums des Tanzes, oder sollte ich sagen, angesichts des Tanzes als Medium
vielfaltigster Bewegungsprozesse, entwicft also Valerys den einfachen und doch
machtigen Beqriff der Verwandlung, um mit Lihm zum einen das Wesen des Tanzes
und der Tanzenden auszudclcken, zum andecfen um vielleicht einen Hinweis dacrauf
zu geben, wie sich die Hunstformen selbst groBen Verandercungen ausgesetzt sehen
und das Tafelbild, ebenso wie die Skulptur, abgeldst werden durch bewegliche
Bilder, vitale Objekte, dsnamische Installationen, die die Veranderung, die
Verwandlung als iht HKonstituens ausweisen. Viele der in der Ausstellung gezeigten
medialen Exponate (doch sind es wictklich Exponate, stellen sie wictklich etwas
dar?) werden in der Betrachtung diese Veranderlichkeit, diese Verwandlungs-
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fahigkeit, diese Transformationsbegierde vermitteln - und moglichectweise die
Abstraktion, die ja immet noch Bestandteil der Produktion wie des Ausdcucks
ist, vergessen Llassen. Nein, die Vectwandlung ist so etwas wie die Hehrseite,
vielleicht auch die dunkle Seite der Abstraktion gegenwartiger Praqung, die

wir stets miterleben.

Der Tanz als Leitfiqur, als neues Paradigma einer zweiten Modectne!? Nun denkt
man, wenn man Verwandlung hoct, vielleicht bald einmmal an das schone und auch
traditionsschwere Wort der Metamorphose. Allecdings ist es eine obecflachliche
Sicht, zu meinen, hier gehe es bloB um Gestaltenwechsel, Pixel, die stets neue
Figucationen eingehen. Nein, es geht um mehc, und wenn man das Qfiechische
Ursprungswort firc Vecwandlung nachsucht, findet man den Beqgriff Metabolé, dec
im deutschen mit Metabolie Ubersetzt wird und im bekanntecen Metabolismus den
Stoffwechsel, und nicht den Gestaltwechsel meint. Und das scheint mit auch

ganz wesentlich. Denn Stoffwechsel findet tatsachlich statt, wenn found-footage
Material zunachst digitalisiert, also in einem fotogenecrativen Prozess nach

den Gesetzen eines abstrakten Aguivalenten wiedererzeugt wird, dann in unter-
schiedlichster Weise - in der “Trunkenheit des Handelns”, wie Valery sagen wlcde,
also im Programmiecen, Bildbearbeiten und Bildzerstéren - verandect, verwandelt
wird, und das Ecrgebnis ein vollkommen neuect, lichter, in standigem FlieBen sich
formender Hocrper ist.

Ein Horper, ein 0Objekt? Auch hier wlrde ich versuchen zu nuanciecen; Farb-
paletten, Linien, Muster etc. bilden Keine konventionellen 0Objekte aus, ehec
wlrde ich von ”“Quasi-Objekten” reden, wie dies Michel Serres und Bruno Latouc
fur all jene Gegenstandsfelder vorgeschlagen haben, die Keine eindeutigen
Zuocdnungen meht ecrlauben, zwischen Natucr, Technik und Gesellschaft einem
ganzlich eigenen Rhgthmus folgen. Das, was nun als “abstrakt” zu nennen wiedect
moglich wird, ist die nicht-illusionistische, nicht-reprasentative, nicht-trans-
zendente Tendenz von Quasi-Objekten, von Bild-Ton-Gemengen, die einen unbestim-
mten, teils seht strengen, teils seht chaotischen Stoffwechsel initiieren,

also Szenarien der Verwandlung, Uber Software ritualisiecte Metabolismen,
Metabolismen, die vom Betrachter, von der Betrachterfin ein gleiches focrdecn:
Kontinuieclich fortgesetzte Selbstverwandlung, Selbstverandecrbarkeit - und
damit tatsachlich und in ambivalenter Weise die gegenwdrtige postfordistische
Gesellschaft und ihre Rede von einet “multiplen Pecrstnlichkeit”, einer univecr-
sellen “Flexibilisierung” des Menschen spiegeln!

AbschlieBen moéchte ich mit einer Uberlegung zu einem Zitat aus einem der Lletzten
Texte von Clement GreenberQ, wo er zwar Uber “Intecmedia” zu sprechen versucht,
jedoch am Lliebsten Uber gute modecrne bildende Hunst weitecceden méchte, dabei
allerdings ganz hart an die vorherigen Uberlegungen anstdBt - und beinahe ware
ihm vermutlich ein gleicher oder ahnlicher Gedankengang gelungen: ”“Es gehorct
zum Wesen der bildenden Hunst, daB sie dem Zeitfaktor Keine Bedeutung zukommen
LaBt, indem sie gegen alle Vernunft so vieles in einen einzigen Zeitpunkt odect
in einige wenige Zeitpunkte zusammendcangt (als ob sie unzahlige Engel auf einect
Nadelspitze tanzen LieBe).”®
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Nun, der Zeitfaktor spielt selbstverstandlich eine substanzielle Rolle in dec
Gegenwartskunst, ob als historisches und Gedachtnisphanomen, als technisches
Bewegqungs- und Zeitbild, oder eben als Vertwandlungs- und Stoffwechselzeit.
Dennoch scheint das Mediale und Digitale eher einen neuen Raum aufzusuchen.
Ecwin Panofsky hat in einem bemeckenswecten Text darauf vertwiesen, dass jegliches
Hunstwerk der Auseinandersetzung zwischen “Fulle” und “Fortm” untetworfen sei.?
Der ontologische Gegensatz von FUlle und Form besitzt sein Horrelat in dem
methodologischen Gegensatz von “Zeit” und “Raum”, wobei die FUlle der Zeit die
Wahcnehmung, das Optische und das Ineinandec-Verschmelzen einschlieBt, wahcend
die Form des Raumes der Ocdnung, dem Haptisch-HKdcpeclichen, dem Flachigen und
dem Nebeneinander zusprcicht. Nur in der Wechselwictkung und im Ausgleich beidec
evolviert das Hunstwerk. Ich mdchte nun atqumentieren, dass viele Hunstwerke
der Ausstellung ABSTRACTION NOW ein Raumliches - mit dem Leitbild des vorhin
angesprochenen Systemraums - entwecfen, das zum einen auf den topologischen
0cdnungen dec Rechen- und Simulationsprozesse aufbaut, zum anderen aber auch
eine Taktilitat provoziert, die ungewthnlich in der Bildenden Kunst ist, ob
als Cursorbedienung von interaktiven CD-Roms, als visuell-akustische Schocks
von Installationen, die die Betrachteclnnen durtchdrcingen, oder aber als Auf-
forderung, die Hunst selbst in Beweqgung zu versetzen, mit ihc zu interagiecen.
Zugleich schlieBt das Raumliche eine Zeitlichkeit ein, die eben jene det Ver-
wandlung ist. Ich méchte also den schénen Satz von Greenberg in meinem Sinne
reformuliecen: Abstrakte Hunst heute l4sst unzahlige Quasi-Objekte auf einer
Nadelspitze, genannt Interface, nebeneinander tanzen - und das ist Qut so!

1 Siehe stellvertretend Clement Greenberg: Modernistische Malerei, in: Harlheinz
Ludeking (HQ.): Die Essenz der Moderne. Ausgewshlte Essays und Hritiken. Verlag dec
Kunst, Dresden 1887, 265 - 278

2 Max Bill: Die mathematische Denkweise in der Kunst unserer Zeit, in: Jurcgen Claus:
Hunst heute. Personen - Analysen - Dokumente. Ullstein Verlag, Frankfurt am Main -
Beclin 1886, 67

3 Peter Lunenfeld: Digitale Fotografie, Das dubitative Bild, in: Herta Wolf (Hg.):
Paradigma Fotografie. Fotokritik am Ende des fotografischen Zeitalters., Suckamp
Verlag, Frankfurct am Main 2002, 165

4 Siehe Ecwin Panofsky: Die Perspektive als “symbolische Form”, in: Ecwin Panofshks:
Aufsdtze zu Grundfragen der Kunstwissenschaft. Wissenschaftsverlag Spiess, Berlin
1885. Der Systemrcaum der analogen Fotografie ist von optischen und chemischen Regeln

bestimmt.
5 Lunenfeld: a.a.0., 165
6 Clement Greenberg: Intermedia, in: Harlheinz Ludeking (HQ.): Die Essenz der Moderne.

Ausgewshlte Essays und Hritiken. op. cit. 450

7 siehe Ectwin Panofsky: (ber das Verh&ltnis der Kunstgeschichte zur Kunsttheorie. Ein
Beitrag zu der Erbrterung Uber die Méglichkeit “kunstwissenschaftlicher Gundbegriffe”,
in: Erfwin Panofsks: Aufsdtze zu Grundfragen der Hunstwissenschaft., Wissenschaftsverlag
Spiess, Beclin 13885
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Abstrakte Erb-
und Patenschaften

Streiflichter auf Hintecgcriinde,
Hategocrien und Raste:r

Den Neunzigern wurde ein gesteigertes Verlangen nach Abbildecn authentischecr
Lebenswelt, ein Hunger nach Reprasentation nachgesagt, was sich in der Hoch-
konjunktur von Fotoausstellungen genauso wie im vielkommentierten Videoboom
manifestiecrte. Mit ihrer breitenwirtksamen Hommerzialisierung, die vor allem
durch digitale Bildibecmittlung moglich wurde (ob als Reality TV oder als
Videoclip am Handsdisplag), schien der HOhepunkt dieser Sehnslchte ecfrceicht.
Gleichzeitig zeigte der Hunstdiskurs ein neues Interesse an gegenlaufigen
Tendenzen, wie etwa der reprasentationskritischen Konzeptkunst. Nun tauchen

in verschiedenen Zusammenhangen auch Projekte auf, die sich kUnstlecischen
Phanomenen widmen, welche man - unter bestimmten Vorraussetzungen - mit dem
Begriff der Abstraktion fassen konnte. Eine Gegenlbecstellung von “RealistiK”
und Abstraktion verweist auf die frihesten HKonzeptionen des Begciffs ducrch
Handinsky und Worcinger! und verlangt heutzutage relativ kleine gemeinsame Nennecr,
wie etwa eine bloBe Definition abstrakter Bildlichkeit als ungegenstandlich odect
non-cepcrasentativ. Dementsprechend unspezifisch und breitangelegt sind auch
manche dieser Projekte, denen es mitunter an einem historischen Bewusstsein

fur die im Laufe des 20. Jahchundects sehc untecschiedliche Besetzung von
Begrifflichkeiten und Oppositionen fehlt.

Die Ausstellung ABSTRACTION NOW umging dieses Problem ducrch den Verzicht auf
die zahllosen denkbaren historischen Exempel, denn so wurde eine icreflihcende
Suggestion von vecrmeintlichen HKontinuitaten vermieden. Jene zentralen Diskurse
der Modecrne und Postmodecne, die dem Thema und seiner Geschichte inharent sind,
spiegelten sich stattdessen vielfach - meist kritisch oder ironisch gebrochen -
in den versammelten, allesamt jungst entstandenen Exponaten widec.

Das Aufkommen abstrakter Hunst ist eng mit der Entwicklung des Modecrnismus
verknipft und wurde zunachst als Befreiung von mimetischer Abbildfunktion vec-
standen, womit auch Bezuige zut zeitgendssischen sozialen Lebenswelt in ihrec
Hontingenz abgeschiuttelt werden sollten. Die formalen HKonstituenten realistischecr
Darstellung (wie etwa pecrspektivischer Bildcaum, die Illusion von Lichteffekten
und der Einsatz von Zeichnung zur gegenstandlichen Focrmgebung) wuctden ducch
neue Gestaltungsmethoden ecrsetzt. In Folge wandte sich Abstraktion auch gegen
Reprasentation per se, gegen eine bildlich-visuelle Vorstellung von Abwesendem
bzw. gegen Referenzialitat, gleichqgiltig ob als Ssmbol, Ikon oder Index.
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Die divergierenden Bedeutungen, die Abstraktion im Lauf der Zeit annahm,

zeigten sich in unterschiedlichen Gestaltungspcinzipien sowie in der Bandbreite
und Widersprlchlichkeit jener Attrcibute, die ihre positiven Ambitionen bezeich-
neten: biomocrph, anorfganisch, konstruktivistisch, konkcet, genecrativ, absolut,
informell etc. Frihe Abstrakte versuchten eine Veranschaulichung universellec
Naturgesetze oder metaphgsischer HKonzepte, wobei dem Hunstwerk als selbstandigem
0rganismus Modellcharakter und den Hunstleclnnen Geniestatus, etwa als Schopfecr
einer natura naturans zukam. Die entsprechenden kunsttheoretischen HKategorien
lauten Ociginalitat, Autonomie und Selbstreferenzialitat. Mit dem Abstcrakten
Expressionismus erfuhr das Konzept eine Offnung ins Subjektive. Ein besonderer
Hohepunkt modecnistischer Abstraktion vecknUpft sich mit der Hategorie dec
Medienspezifitat, wie sie Greenberg fir die Malerei etwa mit dem becUhmten
Terminus flatness festlegte.

Den Minimalisten galt das abstrakte Bild als Entfaltung cfeiner Sichtbarckeit,
seine Visualitat, Materialitat sowie Objekthaftigkeit standen nun im Vordecrgrund.
"Primacstruktucren” sollten ein ganzheitliches Sehen von Gebilden, eine Gestalt-
erfahcung ancegen (von der man annahm, dass sie auf anthropologischen Honstanten
beruhe, nicht meht auf der Genialitat der Hunstleclnnen). “Nicht-relationales
Gestalten” wandte sich gegen Prinzipien europaischer Abstraktion, wie Balance
und Hierarchie. Postminimalistische Abstraktion, etwa im Rahmen konzeptuellec
Hunst, ist wiederum als Hritik an vorangegangenen HKonzeptionen zu sehen; diese
wurden als elitistischer Asthetizismus oder Formalismus ohne gesellschaftliches
Engagement abgelehnt. In den Strategien des Minimalismus und ihrcec Verbindung
zu mathematischen Regeln und secriellen Produktionsmethoden sah man etwa die
Afficmation von technologischer Industciegesellschaft und kapitalistischecr
Wacrendsthetik.?

ABSTRACTION NOW setzte nun einen besondecren Fokus auf audiovisuelle, bewegte
Bilder und Neue Medien; ein Schwerpunkt Llag auf interaktiven Websites und
Offline-Computecprojekten. Diese Software-, DVD-, Video-, Film- und Webacrbeiten
wurden in einer Medienlounge sowie im HKinstlechauskino prasentiert, wahctend

die Ubrigen Ausstellungscaume den klassischen Gentes Malerei und SKulptuc

sowie Fotografie und Installation vorbehalten blieben. Die mediale Vielfalt
sowie das Interesse an Zusammenhangen zwischen einzelnen Disziplinen wacen
Voraussetzung flUr das Hauptanliegen decr Ausstellung, "“aufzuzeigen, wie sich

die bildgebenden kinstlecischen Strategien mithilfe der Neuen Medien veranderct
und ecweiterct haben, welche spezifische Logik in ihnen steckt und mit welchec
Honsequenz sie ducrchgefihct werden” (Pressetext).

Diese Zielsetzung macht deutlich, dass es diesem Projekt um keine Untecrsuchung
der “"Medienspezifitat neuer Medien” im Sinne des Greenbergschen Modecnismus
Qing. Speziell auf dem Gebiet der Fotografie Qibt es ja tatsachlich aktuelle
Anstrengungen in diese Richtung, bei denen Abstraktion vor allem als “dezidierte
Selbstreflexion im Medium” verstanden wird, die die darstellenden Strukturen
der Fotografie zeige, ohne dass diese dienend in die Pflicht genommen wicden.?
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Stattdessen bestand fir die Honzeption von ABSTRACTION NOW kein Zweifel,

dass es “das (reine) Medium” Llangst nucr noch als Utopie gibt, und dass eine
Reduktion eines Werkes auf seine mediale Physikalitat heute kaum mehc

sinnvolle Aufschllisse dactiber gibt.

In vielen der ausgestellten Acrbeiten spiegelt sich jener Status von “Post-
medialitat”, der die heutige Hunstproduktion vielfach pragt. Es werden fast
ausnahmslos verschiedene, teilweise untrennbar verwobene Medien genutzt,

wobei elektronische bzw. digitale Methoden praktisch immer involviert sind,
wenn nicht schon im Entwicklungsprozess, dann zumindest bei der Endproduktion
bzw., Verdffentlichung. Eine Reflexion dieser Verfasstheit ist nicht Selbstzweck,
sondecn bestenfalls implizite Selbstverstandlichkeit. Dies zeigt etwa die geo-
metcische Malerei von Doris Macten, die auf der Basis digitaler Entwucrfsacrbelit
entsteht. Ihce Rapporte aus facrbigen Bandectn bzw. Streifen bilden caumlich
wirkende Gitternetze, die eher an die Asthetik von Computerspielen erinnecn

als an Mondrians gestrenges Spatwerk.

Uberhaupt sind es h&ufig orthogonale Formen und Rasterstrukturen, die diese
Ausstellung innechalb der Formensprache gegenwdctiger Hunstpraxis aufsplct.*
Rosalind Hrauss hatte das Raster bzw. Gitter als eine emblematische Struktuc
fur die modecrnistische HKunst und ihre Autonomieanspctiche bezeichnet. Es sei
exklusive Visualitat in purer, das heiBt, allein vom Bildgeviert determiniertecr
VecrhaltnismaBigkeit. Als mythisches Modell ecmégliche es, den Widecrspcichen
zwischen rationellen und spirituellen Werten zu entgehen, indem es scheinbact
beides ecflllt, und es sei als eine Matrix des Wissens eng mit der Infrastruk-
turdes Sehens vecknupft.S Doch heute werden damit keine Autonomieanspcriche meh:t
erhoben und die Mygthen von Medienspezifitat und Essenzialitat sind Ubecwunden.
So kann etwa die Beschaftigung mit medialen Mikrostruktucren zu einec Geometcie
fuhcen, die durchaus aus “gegenstandlichen” Entsprechungen heccihct, wie Pixel,
Bildschicmzeilen, Photoshop-Facbpaletten und Screens. Dies veranschaulichen
etwa die Arbeiten von Nocrbert Pfaffenbichlecr/Lotte Schreiber und Ginthec
Selichar, die sich mit elementaren Bedingungen digitaler Bildlichkeit be-
schaftigen. Indem diese im Hunstwerk gewissermaBen absolut gesetzt werden,
relativiert sich mediale Honditionierung. In Selichars Acbeiten manifestiert
sich exemplacisch und in reflexiver Brechung der angesprochene Status zeit-
gendssischer Medien-Vecrmengung.

Auf standardisierte Raster aus dem architektonischen Hontext der Modecne
verweisen die Arbeiten von Liam Gillick und Sarah Morris. Letztere fotografierct
Gebaude des International Stygle und Ubertragt Fragmente daraus in bunte Gemalde,
die lediglich Grundstruktucren, caumliche Gitter, zeigen. Spannender als
formal(istischle Allianzen ist dabei jener Punkt, an dem sich der Abstraktions-
prozess verselbstandigt und eine Verfremdung einsetzt, die ductch kKollektive,
massenmediale Bilder von Ucrbanitat gepragt ist. Gillicks verschiedenfacrbige
Steckmodul-0Objekte greifen eine zentrale Idee der Moderne auf. Im Hunstkontext
er8ffnen sie eine Vielfalt an Honnotationen, suggerieren etwa Verwendbarkelit,
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thematisieren die Asthetik und Hierarchien des Displays oder verschieben

die Schwerpunkte von Gestaltung und Nebeneffekt. Das Raumcaster als Rahmen,
Ankindigungsmobel und Lagecgestell. In Duchampscher Manier bedient sich

dagegen Gerold Tagwerker vorgQefertigter Massenware, etwa auch in Form rastecr-
formiger Regale, um sie im Hunstkontext einer neuen Betrachtung zuzuflUhcen.
Verschiebungen andecrfer Act, namlich geometrische Abweichungen von strengec
Octhogonalitat finden sich schlieBlich bei Margit Hactnagel und Esther Stockecr.
Die Malerei der letzteren zeigt eine besonders subtile zeitgentssische Weitecr-
entwicklung Kklassischer Abstraktion in der Tradition Mondrians (und vectwandtec
Honstcuktivisten)., In ihrfen Rasterfungen tanzen einzelne Elemente aus dec

Reihe und bringen die Formen-HKonstellation damit auf jenen schmalen Grad,

der die Hippe zur gegenstandlichen Gestaltbildung matkiect. Wie Marctin Prinzhocn
ausfihct®, geht es hier darum, “Verhadltnisse an ihcen Grenzen méglichst genau
zu spezifizieren und zu ecforschen, (...) etwa zwischen RegelmaBigkeit und
UncegelmaBigkeit” - und nicht wie in der modecnistischen Abstraktion dacum,
"einzelne Aspekte der Bildwahcnehmung wie Farbe, Umrciss oder Dreidimensionalitat
zu lisoliecren”., Damit erfolgt eine “Verschiebung von Wahcnehmungsobjekten zuc
Wahcnehmung selbst”, die den prozesshaften, dgnamischen Chacakter der Wahcnehmung
visueller Reprasentation betont. Mit angesprochen sind hier Probleme “allgemein
philosophischer als auch wahcnehmungspsschologischer Natuc”, wie die Ver-
ankerungvon Ssmbolen bzw. die Zuweisung eindeutiger Inhalte an Reprasentationen.
Flir einen flichtigen Blick sind Stockers Gemalde wohl am engsten mit dec
modecnistischen Tradition vecknUpft, und mégen damit am ehesten eine vec-
meintliche Hontinuitat durtch lineare Ecb- und Patenschaften suggecrieren.

Doch taugen Qgerade Arbeiten wie diese dazu, jene schlichte Dichotomie zwischen
Realistik und Abstraktion in Frage zu stellen, die heute kein haltbares Modell
meht sein kann, um (bildnerisches) kiUnstlecisches Arbeiten durch ein einfaches
Raster einzuteilen.

[

Wassily Handinsky: Uber das Geistige in der Kunst (1810), Becrn, undatiert

2 Jutta Held: Minimal Art - eine amerikanische Ideologie, in: Gregor Stemmcich (Hg.):
Minimal Art. Eine Kritische Retrospektive, Verlag der HKunst, Dresden 1885, 453, 458

3 Lambert Wiesing: Abstrakte Fotografie. Denkméglichkeiten, in: Gottfried Jager (Hg.):
Die Kunst der Abstrakten Fotografie, Arnoldsche Act Publishers, Stuttgarct 2002, 84 f

4 Dieser Text Konzentriert sich auf einige Beispiele, die letztlich in der Tradition des
Honstruktivismus stehen; formal LlieBen sich (neben den monochrtomen Acbeiten als einec
“Untecrabteilung” der ersteren Gruppe) auch noch Exponate aus der zweiten groBen Ahnen-Linie
abstrakter Tradition zusammenfassen, die in einer organischen bzw. expressiv-biomocrphen
Formensprache acrbeiten.

5 Zur Vorgeschichte geometrischer Abstraktion siehe Rosalind E. Hrauss: Raster, in:
Herta Wolf (Hg.): Die Originalitdt der Avantgarde und andere Mythen der Moderne.
Verlag der Hunst, Dresden 2000, 51-66

6 Marctin Prinzhoctn: Bilder der Vermessung, Zeichen, die sich selbst bedeuten, in:

Esther Stocker, Malerei / Painting / Pittura 1897 - 2002, Triton Verlag, Wien 2002.
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Abstrcaktion
und
Homplexitat

Wenn wir Abstraktion mit Software verknlUpfen, resultiert daraus etwas Neues
und Verwendbares jenseits des bereits in der ersten Halfe des 20. Jahcthunderts
Ercreichten, als die neue abstrakte visuelle Sprache in Grafik- und Produktdesign,
in der Werbung und in allen anderen auf Hommunikation, Propaganda und Honsum
basierenden Bereichen eingesetzt wurde? Weisen die eleganten, algorithmisch
gesteuerten abstrakten Bilder, die seit den spaten S0er Jahrcen meht und mehc
Websites bevdlkern ein QroBeres ideologisches Gewicht auf verglichen mit den
politischen Positionen und konzeptuellen Paradigmen, die das Aufkommen dec
modecrnen abstrakten Hunst am Beginn des 20. Jahrthundercts begleiteten?

Lasst sich daher ein Motiv aus den wirtbelnden Stcomen, den sich langsam be-
wegenden Punkten, dichten Pixelfeldecrn, mutiecenden und flimmecnden Vektoren-
konglomeraten ableiten, die von den aktuellen Meistecrn von Flash, Shockwave,
Java und Proceb55ing entworcfen werden?

Modecnistische Reduktion

Wenn wir die Jahre 2004 und 1814 vergleichen, bemecken wir eine ahnliche
Bandbreite an abstrakten Stilen: Die strenge, nordische Matrix aus horizontalen
und vertikalen Linien eines Mondcian, eher Uberladene kreiscunde Formen bei dem
in Paris arbeitenden Delaunay, die emotionsgeladenen Felder des Russen HKandinsky,
ausladende Bewegungsvektoren der italienischen Futuristen. Die philosophischen
Voraussetzungen und historischen Wurzeln, die zum Durtchbrtuch dec “ceinen”
Abstcaktion in den Jahten nach 1810 fihcten, sind so vielfach wie vecrschieden,
stammen sie doch aus unterschiedlichen philosophischen, politischen und
dsthetischen Positionen, wie u.a. aus dem Gedankengut der Sgnasthesie (dec
Ubereinstimmung von sinnlichen Eindciicken), des Symbolismus, der Theosophie

und des Hommunismus (Abstraktion als neue visuelle Sprache flr das Proletacriat
im sowjetischen Russland). Und doch vermag ein einzelnes Paradigma die modecr-
nistische Abstraktion von der realistischen Malerei des 18. Jahchundects zu
unterscheiden und sie gleichzeitig an die moderne Wissenschaft zu Hoppeln:

Bei diesem Paradigma handelt es sich um die Reduktion.

Im Hontext der Hunst stellt die Abstraktion bei Mondcian, HKandinsky, Delaunay,
Hupka, Malewitsch, Acp und andecren eine logische Schlussfolgerung aus einec
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schrittweisen Entwicklung vorangehender Dekaden dact: Von Manet, Impressionismus,
Postimpressionismus, Ssmbolismus hin zu Fauvismus und Hubismus ctationalisiecen
und abstrahieren die Hunstler die Bilder einer sichtbaren Realitat, bis alle
erkennbaren Spuren einer Welt der Ecscheinungen entfecnt sind. Diese Reduktion
der visuellen Ecfahctung war in der modecnen Hunst insgesamt ein sehrt graduellec
Prozess, der schon im fcihen 18. Jahcthundect?! begann. Am Beginn des 20. Jahc-
hundects ecrleben wir die gesamte Entwicklung als Wiederholung innechalb eines
einzigen Jahczehnts: Dies zeigt sich beispielsweise in Mondcians Gemalden eines
Baums, die zwischen 1808 und 1814 entstanden sind. Erf beginnt mit einem detail-
lierten realistischen Bild eines Baums. Als Mondcian seinen bemectkenswerten
Homprimierungsvorgang abgeschlossen hat, bleibt einzig das Wesen, die Idee,

das Gesetz, der Genotyp eines Baums.

Diese visuelle Reduktion innerhalb der modecnen Hunst Lauft vollig pacrallel zum
dominanten wissenschaftlichen Paradigma des 18. und frUhen 20. Jahthunderts.?
Physik, Chemie, expecimentelle Psychologie und anderfe Wissenschaften warcen alle
an der Dekonstruktion dec unbelebten, biologischen und psschologischen Becreiche
hin zu weiter nicht teilbaren Elementen beteiligt, bestimmt von einfachen und
universellen Gesetzen. Chemie und Physik ecforschten die Ebenen der MolekUle
und Atome. Die Biologie trieb die Ecforschung von Zelle und Chrtomosom voran.
Die expecimentelle Psychologie wandte die gleiche reduktive Logik auf den mensch-
Lichen Geist an, indem sie die Existenz von weiter nicht teilbaren sensorischen
Elementen annahm, aus decen HKombination sich wahcnehmbare oder mentale Ecfahrtung
erklaren wlcde,

Zur selben Zeit folgt die schrittweise Hinwendung zur reinen Abstcaktion in

der Hunst exakt derselben Logik. Ahnlich wie Physiker, Chemiker, Biologen und
Psychologen Honzentriecten sich die visuellen HUnstler auf die elementarsten
bildgebenden Homponenten, wie rfeine Farben, gerade Linien und einfache
geometrcische Formen. Handinsky betrcieb beispielsweise in Punkt und Linie zu
Fldche "mikroskopische” Analgsen von drei grundlegenden formalen Elementen,
wobei er behauptete, dass es zuverlassige emotionale Antwocten auf einfache,
visuelle Honfigurationen gibt.® Ebenso erklart sich Handinskys Programmatik in
den Titeln seiner Artikel, die er 1818 veroffentlichte: “Hleine Arctikel zu
groBen Fragestellungen. I. Uber den Punkt” und “II. Uber die Linie”®

Im Laufe der ersten zwei Jahrzehnte des 20. Jahcthundecrts dekonstruiecten zuc
selben Zeit viele HKinstler in den verschiedensten Landecrn die visuelle Hunst

in ihre elementarsten Homponenten und entwickelten daraus einfache Hombinationen;
ahnliche Entwicklungen fanden sich in der zeitgentssischen Wissenschaft wiedec.
In einigen Fallen war die Verbindung jedoch viel augenscheinlicher: Einige

der wichtigsten Hunstler, die in die “Geburt” der Abstraktion involviert wacen,
verfolgten genau die Untersuchungen uUber Elemente dec visuellen Ecfahrung,

wie sie von experimentellen Psychologen betcieben wurden. Da expecimentelle
Psychologen die visuelle Ecfahcung in getrennte Aspekte aufsplitteten (Facbe,
Form, Tiefe, Bewegqun@) und diese einer systematischen Analsse untecrzogen,
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sind ihre Essays vermehct mit untercschiedlichen Mustecrn aus einfachen Focrmen

wie Vierecken, Hreisen und geraden Linien bebildect, die zumeist in Primacfacben
gehalten sind. Viele abstrakte Gemalde von Mondrcian, Hlee, Handinsks und andecen
ahneln in einer bemeckenswercten Weise den visuellen Stimuli, die bereits
weitgehend von Psgchologen in den vorfangehenden Jahrtzehnten vecwendet wucden.

Da es belegt ist, dass zumindest in einigen Fallen Hunstler die psschologische
Forschung vecfolgt haben, liegt die Behauptung nahe, dass sie die Focrmen und
Hompositionen direkt aus der psychologischen Literatur Ubecnommen haben.

Die Abstraktion wurde somit eigentlich in psschologischen Instituten gebocren,
bevor sie in die Nahe von Galerfiewanden gelangte.

Homplexitat

Am Beginn der 60er Jahre haben Wissenschaftler verschiedener Bereiche sukzessive
erkannt, dass die kKlassische Wissenschaft, die darcauf abzielt, die Welt mittels
einfacher, universell anwendbarer MaBstabe zu erklaren (wie mit den drei Gesetzen
der Newtonschen Physik), eine Vielzahl an verschiedenen physikalischen und
biologischen Phanomenen nicht begrinden kann. Bald danach stagniecte auch die
Forschung im Bereich der KiUnstlichen Intelligenz, die vecrsuchte, den menschlichen
Geist auf Symbole und Regeln zu reduziecen.

Das neue Paradigma beginnt sich Uber eine Reihe von wissenschaftlichen und tech-
nischen Feldecrn auszubreiten und erreicht schlieBlich auch die populare HKultuc.
Es schlieBt eine Vielzahl an verschiedenarctigen Bereichen, Ansatzen und Fach-
gebieten ein: Chaos-Theocfie, Komplexe Systeme, Selbst-0rganisation, Autopoiesie,
Emergenz, kinstliches Leben, neutonale Netzwerke, den Gebrauch von Modellen und
Metaphern, die aus der Evolutionsbiologie entlehnt sind (genetische Algorithmen,
"Meme”), Trotz ihrer Verschiedenheit teilen diese weitgehend bestimmte grundle-
gende Annahmen: Sie betrachten komplexe, dgnamische und nicht-lineacte Systeme

und begreifen die Entwicklung und/oder das Verhalten dieser Systeme als Wechsel-
beziehung innecrhalb einet Ansammlung einfacher Elemente. Diese Interaktion flhct
typischecweise zum Auftauchen von Eigenartten - es entsteht eine a priori nicht
vorhersehbare globale Verhaltensweise. Anders ausgedrclchkt, entwickelt sich die
0cdnung spontan, die in solchen Sgstemen festgestellt wecden Kann; sie resultiect
nicht aus den Eigenschaften der einzelnen systemimmanenten Elemente.

Laut Wissenschaftlecn, die sich mit dem Thema HKomplexitat beschaftigen, kommt

dem neuen Paradigma ein ahnliches MaB an Wichtighkeit zu wie der klassischen
Physik von Newton, Laplace, Descartes und ihrter Annahme vom “Uhctweck Univecsum”,
Die Bedeutung des neuen Ansatzes endet jedoch nicht damit, die Phanomene dec
naticlichen Welt, die in der Kklassischen Wissenschaft keine Beachtung fanden

zu beschreiben und zu ecrklaren. Ebenso wie die Klassische Physik und Mathematik
mit dem Honzept eines rationalen, geocdneten und von Gott gelenkten Universums

im Einklang stand, scheinen die Wissensbereiche der Homplexitat einer Welt

zu entsprechen, die uns auf allen Ebenen - politisch, sozial, wittschaftlich,
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technisch - vecrnetzter, dgnamischer und Homplexer als je zuvor ecscheint.

Wie Rem Hoolhaas es klrzlich ausdcrickte “bedeutet Globalisiecrung alles mit allem
zu verbinden”.5 Letztendlich ist es also irrelevant, ob haufige Bezugnahmen auf
die Ideen von Homplexitat in Verbindung zu schier jedem zeitgenOssischen Phanomen
- von Finanzmackten bis hin zu sozialen Bewegungen - in jedem Fall passend sind.®
Wenn wir die Grenzen von Llinearten “top-down” Modellen und Reduktionismus eckannt
haben, sind wit bereit, einen unterschiedlichen Ansatz zu akzeptieren, dec
Homplexitat nicht als Argernis betrachtet, das schnell auf einfache Elemente

und Regeln reduziert wecden muss, sondecrn stattdessen diese als den Ucrsprung

des Lebens definiect - als ein essenzielles Gut fur eine gesunde Existenz und
Entwicklung von natlclichen, biologischen und sozialen Sgstemen.

Ich kann nun das weiter gefasste Paradigma benennen, das ich hinter dec
visuellen Vielfalt einer zeitgentssischen softwaregesteuecten Praxis eckenne -
von styglischen Animationen und Bildschicm-Hintecqgrinden, die Kommerzielle
Websites bevdlkern, bis hin zu den Online- und Offline-Acbeiten, die von ihren
Gestaltern explizit als Hunst prasentiert werden. Beli diesem Paradigma handelt
es sich um Homplexitat.

Wenn modecrnistische Hunst der modecnen Wissenschaft dacin folgt, Elemente dec
Hunst - wie auch unsere Sinnesecfahrtungen und ontologischen und epistemologischen
Realitatsmodelle - in ihre grundlegenden Elemente und einfachen Stcuktucen zu
zerlegen, erfkennt die zeitgentssische Software-Abstraktion stattdessen die dec
heutigen Welt zugrunde Lliegende HKomplexitat. Gerade zeitbasierte Software-
Acrbeiten entwickeln sich deshalb oft in einer Weise, die in direktem Gegensatz
zu jener Reduktion steht, wie sie in Mondrians Gemalden zu finden ist - aus
einem detailliecten figurativen Bild eines Baums entsteht eine HKomposition aus
nut wenigen abstrakten Elementen. Heute begegnen wir viel wahcscheinlicher dem
Gegenteil: Animierte oder interaktive Arbeiten, die von einem Lleecren Bildschicm
oder wenigen minimalen Elementen ausgehen und sich schnell zu einem komplexen,
sich standig verandecnden Bild entwickeln.

Und wahrcend diese Arbeiten oft von einem minimalistischen Stil gepragt sind -
Pixelmuster Llosen die Ausschweifungen des abstrakten Expressionismus ab? - sind
die aus Linien bestehenden Bilder typischertweise das Gegenteil des geometcischen
Universalismus eines Mondcian, Malewitsch und andecer Pioniere der modecnen
Abstraktion. Die Linienmuster weisen auf die der heutigen Welt innewohnende
Homplexitat hin, die auf keinen geometcischen Phanotyp reduziect wecrden kann.
Die Linien kcummen sich und formen unectwactete Ocnamente, anstatt den Bild-
schirtm in strikten Horizontalen und Vecrtikalen zu ducchlaufen: Im Gegensatz

zu einer statischen Homposition entwickelt sich der Bildschictm zu einerc sich
Kontinuieclich verandecrnden Zone.

Meiner Ansicht nach weist die Beziehung der modecnistischen Abstraktion zuc
modecnen Wissenschaft zweli HKomponenten auf: Die reduktionistische Entwicklung
der modecnen HKunst, die schlussendlich zur reinen geometrischen Abstraktion um
1810 fuUhcte, Llauft grundsatzlich parallel zum reduktionistischen Ansatz zeit-
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gendssischer Wissenschaften. Zur selben Zeit folgten einige HKinstler dec
reduktionistischen Forschung in der expecimentellen Psgchologie, indem sie
einfache visuelle Stimuli, die Psschologen in ihrfen Experimenten vectwendeten,
fur ihre Gemalde verarbeiteten.

Da wicr mit Designecrn und Hinstlecn, die Software-Abstraktion vorantreiben,
dasselbe Wissen und dieselben Bezugspunkte teilen, ist es flUr uns einfach,

in einer Acrbeit die Strategie der direkten Anleihe zu eckennen. In der Tat
verwenden viele Designer und Hinstler aktuelle Algorithmen aus wissenschaftlichen
Publikationen Uber Chaos, kinstliches Leben, zellulare Automaten und verwandte
Themen. In ahnlicher Weise orientiert sich die Ikonografie ihrer Arbeiten oft
an den von Wissenschaftlecn geschaffenen Bildecn und Animationen. Von einigen
Personen werden im wissenschaftlichen und Kulturellen Umfeld gleichzeitiq
Aktionen gesetzt, indem dieselben Algorcithmen und Bilder in wissenschaftlichen
Publikationen und Hunstausstellungen vertwendet werden. Ein Beispiel daflr ist
Harl Sims und seine eindrtucksvollen Animationen der frUhen S0er Jahre,

die auf der Forschung nach kunstlichem Leben aufbauen und im Pariser Centre
Pompidou ausgestellt sowie in einer Reihe von Fachpublikationen verdffentlicht
wurden. Weniger evident ist, dass die Asthetik der Komplexitdt auch in Werken
prasent ist, die nicht direkt Modelle aus der Homplexitatsforschung vecwenden.
Meiner Ansicht nach ist die Abstraktion des Informationszeitalters - wie auch
die modecrnistische Abstraktion - mit der aktuellen wissenschaftlichen Forschung
direkt und indirekt verbunden - sowohl durtch einen direkten Transfer von
Honzepten und Techniken als auch indirekt als Teil decrselben historisch
begrindeten Imagination.

Ich mdchte nun einige Beispiele aus der Online-Abteilung der Ausstellung be-
sprechen.® Ich entschloss mich, meine These systematisch zu Uberpclfen, indem
ich mic jede Online-Arbeit angesehen habe, anstatt nur ein paar Arbeiten aus-
zuwahlen, die meinen vorgefassten Vorstellungen entsprechen wlctden. Ich habe
mir auch alle Hurzstatements ducrchgelesen, von denen keines explizit auf den
Wissensbereich der Homplexitat einging. Mein Expecriment funktionierte besser
als erwartet, da beinahe alle Online-Arbeiten der Asthetik der Homplexitat
folgten, indem sie sich 6fter und exakter als angenommen auf Kkomplexe Systeme
der natlclichen Welt bezogen.

Golan Levins Yellowtail-Software verstarkt die Bewegungen der Benutzeclnnen;

es werden Linien gezeichnet, die sich standig verandecrn, orfganisch aussehen und
deren Strichstacke und Transpatenz wechseln. Die Homplexitat dieser Linien und
ihc dgnamisches Verhalten lassen die Animation wie einen Schnappschuss einec
entwocfenen biologischen Umwelt erscheinen. Die Arbeit veranschaulicht, wie ein
einzelnes Element (z.B. die Linie), das in der modecnistischen Abstraktion die
abstrakte Struktur einer Welt reprasentiect, nun stattdessen den Reichtum und
die HKomplexitat dieser Welt dacstellt. (Ein ahnlicher Effekt ist in der Acrbeit
von Manns Tan zu beobachten.) Mit anderen Worten: Wenn modecnistische Abstraktion
annimmt, dass es hinter dem Sinnes-Reichtum der Welt einfache abstrakte Struk-
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turen Qibt, die all diesen Reichtum erfzeugen, so gibt es keine vergleichbacen
Abstufungen in der Software-Abstraktion. Stattdessen sehen wir eine dygnamische
Interaktion von Elementen; daraus entstehen regelmaBig wiederckehrende,
geordnete Strukturen.

InsertSilence von James Paterson und Amit Pitartu geht von ein paar winzigen
Linien aus, die sich innerfhalb eines groBen Hreises bewegen: Ein Hlick dec
Benutzeclnnen echoht unmittelbar die Homplexitat der bereits animierten Linie,
vecrvielfacht, bricht, verandert Linien, lasst sie schwanken, bis sie “sich
beruhigen”, um ein komplexes Muster zu focrmen, das mitunter figurative Bezugs-
punkte aufweist. Wahrcend das Statement der Hinstler nicht auf den Wissensbereich
der HKomplexitat anspielt, ahnelt die Animation einer pecfekten Illustration
des HKonzepts von sich entwickelnden Eigenacten.

Wie bereits erwahnt setzen Software-Acbeiten haufig Vektorgrafiken ein, um vec-
schiedene, dem Anschein nach biologische Muster zu erzeugen. Eine vom Aussehen
eher modecrnistische rechteckige Homposition, die aus massiven Bldcken besteht,
kann auch derart nachbearbeitet werden, um als Nachbildung wissenschaftlich
ecrforschter komplexer Systeme zu funktionieren. Die Arbeiten von Peter Luining,
Return und James Tindall ecfinnecn an typische HKompositionen der Studenten des
Bauhauses und der Wchutemas’ (russisches Aguivalent zum Bauhaus der 20er Jahre).
Aber auch hier erwechkt ein einziger HKlick der Benutzeclnnen die Hompositionen
unmittelbar zum Leben, sodass sie dygnamische Systeme bilden, decen Verhalten
nicht langer Ideen von Ocdnung und Einfachheit gleichen. Wie in vielen andecen
Software-Arbeiten, die sich an der Asthetik der Homplexitdt orientieren, ist
das Verhalten des Systems weder Llinear noch zufallig - stattdessen ecleben

wir ein System, das dem Anschein nach von Zustand zu Zustand wechselt, indem
es zwischen 0cdnung und Chaos schwankt; auch Komplexe Sgsteme, die in dec
naticlichen Welt vockommen, funktionieren exakt auf dieselbe Weise.

Einige Software-Acrbeiten aus der Ausstellung ABSTRACTION NOW eignen sich eine
kombinatorische Asthetik an, die sowohl der frihen modernistischen Abstraktion
als auch dem Minimalismus der 60er Jahre gemeinsam ist (im speziellen die
Arbeiten von Sol LeWitt). Diese Ahnlichkeit macht allerdings die stark ab-
weichende Vorgangsweise in der heutigen Acrbeitsweise deutlich. Anstatt bei-
spielsweise alle moglichen Variationen eines kleinen Vokabulars an Elementen
systematisch abzubilden, verschiebt Julian Saundersons Code Arp (Soda Creative
Ltd) die Homposition unaufhdclich und verhindert somit das Entstehen einec
bestandigen Struktuc. Die Animation verweist auf das Uberholte modecnistische
Honzept der “cichtigen Form”. Formen werden nicht als rcichtig und falsch
Kklassifiziert (denken Sie zum Beispiel an die Auseinandecsetzung zwischen
Mondcian und Theo van Doesburg), wit ecleben vielmehrt einen dgnamischen
Organisationsprozess, der Hontinuiecrlich verschiedene, gleichwertige Focrmen
erzeugt.

Wenn die bisher beschriebenen Acbeiten hauptsachlich ducch das dsnamische
Verhalten von eher minimalistischen Linienmustecn auf Homplexitat Bezug nehmen,
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verwendet die nachste Gruppe an Acrbeiten algorithmische Prozesse, um dichte,
komplizierte, oft bildschicmfillende Felder zu erzeugen. Beispiele diesec
Hategorie sind Arbeiten von Glen Mucrphyg, Casey Reas, Dextro, Meta und Ed Bucrton
(ebenfalls von Soda). Diese Felder sind jedoch wie die oben besprochenen Acbeiten
niemals statisch, ssmmetcisch oder einfach - stattdessen verandecrn, vecrschieben
und entwickeln sie sich kontinuieclich.

Die Asthetik der Homplexitdt, welche die ausgewahlten Online-Arbeiten decr
Ausstellung ABSTRACTION NOW dominiert, ist kein Einzelfall. Eine Ducrchsicht

von andecren Arbeiten aus Ausstellungen wie der Acrs Electronica 2003 oder dem
Flash Forward-Festival zeigt, dass die Asthetik der Homplexitdt ein vergleichbar
zentrales Element flr die zeitgenOssische Software-Abstraktion ist, wie es dec
Reduktionismus fir die frihe modecrnistische Abstraktion war. Dies ist die weiter
gefasste ideologische Bedeutung von softwarebasierter Abstraktion - bestenfalls
nimmt sie rfecht sorgfaltig und gleichzeitig auf poetische Weise unser neues

Bild einer Welt auf, die als dgnamische Netzwerke von Bezugspunkten gesehen
wird, schwankend zwischen 0cdnung und Unoctdnung - jederzeit angreifbar und
bereit, sich mit einem einzigen Hlick der Benutzeclnnen zu verandecn.

Ubersetzung: Helga Droschl

1 Siehe z.B. die Ausstellung ”“At the 0Origins of Abstraction (1800-1814)", Musée d’0Ocrsay,
Paris, 5. November 2003 - 23. Februar 2004

2 Empfehlenswert ist das wenig bekannte, jedoch bemerkenswerte Buch Modern Art and Modern
Science, um Details zum Thema modecne Hunst als eine Geschichte der Reduktion zu
ecfahcen, die mit dem Reduktionismus der modecnen Wissenschaft und im Speziellen dec
expecrimentellen Psychologie parallel lauft., Paul Vitz und Acnold Glimcher: Modern Art
and Modern Science: The Parallel Analysis of Vision., Praeger Publishers, New York 1884

3 Wassily Handinsks (1826): Point and Line to Plane. Solomon R. Guggenheim Foundation,
New York 1847

4 Yu. A, Molok: “Slovar simvolov” Pavla Florenskogo. Nekotorse margonalii
(Pavel Florenskys ‘Woctecbuch der Symbole’. Ein paar Bemeckungen), Sovetskoe
Iskusstvoznanie 26/1830, 328

5 CONTENT - Rem Hoolhaas/OMA/AMO, Abschnitt Uber Prada Shops, Ausstellung an decr Neuen
Nationalgalecrie Berlin, November 2003 - Janner 2004%

6 Als Beispiele von Arbeiten, die Ideen der Homplexitat auf verschiedenste Bereiche
anwenden: Siehe Manuel de Landa: Thousand Years of Non-linear History, MIT Press,
Cambridge/Mass. 188%; Howatd Rheingold: Smart Mobs: The Next Social Revolution,
Perseus Publishing, Boulder / Col. 2002; Steven Johnson: Emergence: Connected Lives of
Ants, Brains, Cities, and Software. Scribner, Princeton/ New Jer. 2003

7 Siehe “Generation Flash” flr eine Diskussion dieses visuellen Minimalismus als neuen
Modecrnismus; vecrflgbar auf www.manovich.net

8 http://www.abstraction-now.at/the-online-project/
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Netz-, Web-, Online-Kunst scheinen immer mit Problemen verbunden zu sein.
Alles existiecrt in einem bestimmten Medium. Inwieweit nimmt dieses Medium
Einfluss auf das Wesen des Dargestellten? Sollte jegliche Kunst, die online
erscheint, als Online-Hunst Klassifiziert werden? Oder ist das unklac?

Unsere Ansicht von Online-Hunst als eine allgemeine Hategorie kann weitgehend
auf jedes StlUck angewendet werden, das im Intecrnet vertrieben witd oder im
Intecnet erscheint, sei es im World Wide Web und seiner bekannten Protokolle,
oder mittels beliebiger Systeme auf TCP/IP-Basis und dem globalen Netzwerk.
Diese Hlassifizierung sollte jedoch nur angewendet werden, wenn solche Sydsteme
nicht nur als Medium fur Information und Bewerbung der Hunstwerke verwendet
werden, sondecn sie vielmehrt im innecsten Hern des Stickes selbst vorhanden sind,
wenn sie nicht nut die Definition der Form, sondecn auch sein innecstes Wesen
unterstitzen. Wenn diese unvertkennbarten Mectkmale nicht ecfdllt sind, findet

in der Regel eine Verschiebung zu einem anderen Medium hin statt, und wie bel
jeder anderen Transposition in der Mediengeschichte konnen wirt eher von dec
Reproduktion eines Hunstwerks sprechen und weniger von dem authentischen Wecrk
in dem und fir das neue Medium.

Was also hat es nun mit dem WWW und seinen Protokollen auf sich? Wit sollten
natltclich bei dem einfachen HTML-Code beginnen, auf dem die meisten Browsec-
bestimmten Online-Ecfahrtungen aufbauen, wie auch den Standactd-File-Formaten
sowie Programmiecsprachen wie Java, PHP, Shockwave, etc. Es existieren andere
Protokolle im Intecrnet, beispielsweise Email; HUnstlecrn steht es sogar frei,
ihre eigenen Sets an Hommunikationsprotokollen mittels neuer Tools anzuwenden.
Deshalb ist es schwieriger, zu einer abschlieBenden Definition fUr Online-Hunst
zu gelangen, als fur meht oder weniger traditionelle HKunstformen wie Hino

oder Malerei. Die Kernfrage im weiteren Sinn ist, ob ein Hunstwerk im Intecnet,
wenn es (wie oben besprochen) online erscheint, dann als Online-Hunst klassifi-
ziert wird., Als wir diesen Teil der Ausstellung von ABSTRACTION NOW kuratiecten,
haben wit uns entschieden, Hunstwerke auszuwahlen, die innerchalb diesec
Definition anzusiedeln sind: Nicht HKunst, die das Web benutzt, sondecn Hunst,
die im Web existiert.

Welche Rolle spielt Online-Hunst heute in einem breiteren Spektcum der digitalen
Hunst, das einem Ort der Verschmelzung und Uberschneidung gleicht? Nachdem
Gleichgesinnte wie Jodi oder Nullpointer die Sprachcodes des Mediums zerlegt
haben, oder Mark Napier das rhizomatische Wesen des Netzwerks untersucht hat,
die Ubergenauigkeit des Informationsflusses und seiner Organisation innechalb
von Sygstemen und ihren Benutzeclnnen, wie in Feed:USA (in der Ausstellung) odec
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in Net.Flag', einem Thema, das nahe an dem von Golan Levins The Secret Lives

of Numbers® liegt. Die Verbindungen, die durch eine Vielzahl von zum Sygstem
beitragenden Benutzeclnnen ecrméglicht werden, die Inputs Lliefecrn, welche einfach
gesammelt oder gleichzeitig in einen Algorithmus geflttert werden, sind auch
Strategien, die in solchen Projekten wie Sodas constructor® oder Lias %*
auftauchen. Solche Projekte schaffen Gemeinschaften oder suchen in diesen
Gemeinschaften nach Variablen, die sie in das Sgstem futtecn Konnen. Wir finden
jedoch heraus, dass immer mehrt digitale Hinstler nicht so sehrt damit beschaftigt
sind, diese komplexeren Systeme zu schaffen, sondecn vielmeht an Online-Stlcken
arbeiten, die zu ihnen im Verhaltnis stehen wie Zeichnen zu Malen. Die meisten
im Online-Projekt von ABSTRACTION NOW kompilierten Stilcke sind kleinere Ecr-
fahctungen, fokussierte Systeme, die sich mit spezifischen interaktiven Dingen
beschaftigen, Reaktion, Code ...

Wir moéchten diese nicht als Entwlctfe bezeichnen, weil sie andere Werke nicht
skizzieren, obwohl sie den Ausgangspunkt Lliefern oder sogar als Telil einer
breiteren Werkgesamtheit entwickelt werden konnten. Ohne socgfaltige Analsse,
konnte es beinahe den Anschein haben, dass der Zweck vieler dieser Werke nicht
im Web sondern irgendwo anders Lliegt. Ircgendwo in einem andecren Zusammenhang
oder Medium wo sie sich zusammenschlieBen und weiterentwickeln.

Aber vielleicht auch nicht.

Diese Stlcke sind prazise. Hurz. Unmittelbar. Dennoch verdichten sie tiefgehende
Ecrfahcungen. Wenn wir an Yugops Blackribbon, Peter Luinings traber 073 und
souare 4-4% (sp 11), Dextros A/turux-b/det oder Lias 08 denken, um nuct einige

zu nennen, finden wirt heraus, dass diese HUnstleclnnen viele Male etwas anderes
in den Vordergrund setzen.

Das Intecrnet ist in seinem Wesen elektrisch., Wie Samuel Morse Uber Elektrizitat
und Kommunikation sagte: “Intelligenz konnte (...) unverziglich von dec Elektri-
zitat Uber jede Distanz Ubertragen werden”. Diese Worte zur Entstehung von
elektcischer Hommunikation treffen auch heute noch zu, wenn wirt an die digitale
Hommunikation denken, sogar meht noch, wenn wit uns entschlieBen, den Schwecrpunkt
auf ein Medium zu Llegen, in dem immet mehrt existiect, das nach Parametern dec
Intelligenz, LogiKk und des Prozesses bewertet wird. Wir sprechen nicht vom
theoretischen Zugang der Hinstleclnnen zucr Begrifflichkeit der Sticke, sondecrn
wir stellen fest, dass unter den Hauptanliegen und sogar Freuden von Online-
Kinstleclnnen das Programmieren ist, das Entwickeln von Codes und die Freude an
ihnen, die innere Arbeitsweise eines Sygstems im gleichen MaBe auszulegen wie es
zu verstehen, es beinahe entgegengesetzt anzulegen, wahtend man sich zur gleichen
Zeit auf asthetischer Ebene daran ecfreut.

In ihcem innersten Wesen handeln Codes. Algorithmen machen ihrt Wesen vielleicht
verstandlicher wenn sie fur die Useclnnen-Intecaktion offen und nicht in
geschlossene Systeme eingebaut sind. Der gleiche Denkprozess gilt auch hiec:
wenn man eine Variable in einem dsnamischen System ist, begreift man weitaus
leichter seine Logik, als wenn man (buchstablich) daneben steht.
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Die Starke des Algorithmus ist oft relevanter fuUr das Experimentieren des
Stickes, als das endglltige audiovisuelle oder auch interaktive Produkt,

dem wir uns bewusst aussetzen. Wegen seinec formalen Verganglichkeit eclaubt
Online-Hunst einen besseren Zugang zum Bereich der immateciellen Dinge.
Vielleicht liegt darcin die Begcrindung, dass deren grfundlegende Auscichtung
nicht formal ist. Natlclich ist sie &asthetisch, aber das Honzept von Schonheit
geht nicht so sehc aus dec Form hecrvor, sondern zeigt sich eher durch die
Struktur und den Prozess.

Dies fuhctt nahezu direkt zu einem groBen Grad an Abstraktion, die wit in den
flr diese Ausstellung gesammelten Acbeiten finden. Es war Keine schwere Aufgabe,
abstrakte Acrbeiten dieser AutorenInnen auszuwahlen, sogat wenn unserfe Hriterien
beim Ausloten der Definition Abstraktion in den meisten Fallen ziemlich streng
waren - auf formaler Ebene und bezlglich des nactcativen Wesens der Acbeiten.

Es ist Klar, dass in vielen Fallen die formalen Faktoren von den dartuntec
Liegenden Codes bestimmt werden: Facben oder Formen werden gewahlt, um die
innere Logik der Arbeiten adaquat darzustellen. Direktere formale Aspekte
werden in kKeiner Weise auBer Acht gelassen, wir wagen sogat zu sagen, dass

sie vielmeht extrcem funktional angelegt sind, indem sie dem Inhalt oder dec
programmatischen Strcuktur der Codes folgen. Yellowtail von Golan Levin ist

ein qutes Beispiel daflf, sowie die Acrbeiten, die in James Tindalls
thesguarerootof-1 gezeigt wecrden.

Das Wesen der Online-Arbeit und der Arbeitsprozess der Hunstleclnnen bringen

es mit sich, dass die HinstleclInnen mit verschiedenen Medien arbeiten und
diverse Arbeitsbeziehungen ausprobieren. Deshalb Uberrfascht es nicht, dass
Acrbeiten vieler Hinstleclnnen, die in der Medialounge Qgezeigt werden, auch

im Film- und Video-Progcamm MATHS IN MOTION oder in der Hauptausstellung vecr-
treten sind. Die ausgewahlten Acrbeiten reichen von Software-HKunst, die entwedec
zu hohe Anspriche stellt oder zu spezifisch flr das Netz ist, Uber Videoacrbeiten,
wo prozessorintensive Software-Sticke von einem besser handhabbacen Medium
prasentiert werden hin zu audiovisuellen, Llinearen HKompositionen. Datunter Qibt
es einige Systeme, die durch iht Anpassen an untecrschiedliche HKontexte mit
Leichtigkeit von einem Medium zum nachsten wechseln, ohne jedoch ihre Identitat
zu verandern.

Notms Sign Generator ist solch ein starckes HKonzept, das gleichecmaBen im Buch
Nocrm:The Things, im Online-Stlck Sign Generator 1.0 sowie in der gleichnamigen
Installation in der Ausstellung entwickelt wicd.

Etwahnenswert sind auBecdem Acrbeiten von Hinstlecnlnnen, die Pecformance-ocien-
tierte Systeme generieren, wie beispielsweise Telcosystems, Lia oder Retucn.
Die Arbeitsweise dieser Systeme ahnelt der von andecen Acrbeiten, die online
oder in anderen Zusammenhangen pcrasentiert werden. Der Untecschied liegt

darin, dass die HinstleclInnen zugleich ProgrammierecInnen/HomponistInnen und
Ausfuhcende/Benutzeclnnen sind. Diese Dualitat schafft eine einzigartige
Erfahcung fir die Zuhoreclnnen der Pecformances, da es moglich witd, nicht
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nut ein sich entwickelndes interaktives System, sondecrn auch das spezifische
Ergebnis der Interaktion mit den hoch spezialisierten Benutzeclnnen mitzuerleben,
Benutzecrlnnen, die ein vertieftes Wissen Uber das systemimmanente Innenleben
der Arbeit haben und ihrt Potenzial maximiecen Kkénnen.

Am haufigsten werden flr diese Performances Systeme verwendet, die fir andecre
Benutzecrlnnen als Expecimentiecfeld nicht vecfigbar sind. Manchmal wecrden sie
jedoch auf Varianten von Acrbeiten aufgebaut, die flr eine Interaktion mit einem
breiteren Publikum gedacht sind, wie es bei Lias Live-Acts der Fall ist, sowie
den vielen Anknipfungspunkten, die man zwischen den dort verwendeten Systemen
und jenen von re:move® oder anderen Acrbeiten findet.

Wir hoffen, dass es mit dieser Auswahl von Arbeiten fiUr das Online-Projekt und
fur die Medialounge von ABSTRACTION NOW gelungen ist, den Besucheclnnen einen
Zugang zu Acrbeiten zu ecrmoglichen, der ihre Codes naher, sichtbarer und actiku-
liecter macht, gerade im Hinblick auf deren komplementdre AuBerungen und den
verschiedenen Acrbeitsweisen der ausgewahlten Hinstleclnnen.

Ubersetzung: Helga Droschl

potatoland.ocrg

flong.com

www ., sodaplayg.com/constcuctoc
www.museudochiado-ipmuseus.pt
WWw. Le-move.oLq

aFWN R



50 Cheistian Hollec 8 273

TNK 7362

Engfihcungen zwischen
abstcaktem Film und Popkultuc

Zahlreiche Mgthen Kennzeichneten anfangs das Feld der neueren elektronischen
Hultur - und hier vor allem die computergenecierten Bild-Ton-Sgnasthesien,

wie sie seit qut zehn Jahren verstarkt praktiziect werden. Mgthen wie der Tod
der Autocr/Hunstleclnnen, anonsmisiecte, ja enthierarchisierte Produktions-
verhaltnisse, oder eine gewisse Geschichtslosigkeit bzw. ein geschichtlichec
Neubeginn, was die Bild- und Soundpfoduktion auf der Basis maschinensprachlichec
Codes betrcifft., ALL diese Aspekte mussten im Zuge einer Praxis, welche sie
zunachst euphorisch propagiecte, nach und nach revidiert werden. SchlieBlich
sind die vecrmeintlichen Anachronismen kKeineswegs auBer Hraft gesetzt wocrden,
sondecrn haben, auch mit zunehmender Experimentiecfreude der Akteuclnnen,

eine geschichtsbewusste Neufocrmatierung ecfahren.

Heute wird die tief Qreifende Historizitat der abstrakten elektrconischen Hunst
Kkaum noch zu maskieren versucht. Ganz im Gegenteil: Die elektronische Hultuc
scheint ihre Ruckgriffe auf historische Sound- und Bildacchive, beginnend in

den 50er Jahren (und fruhec)!, immer offener zur Schau zu tragen - aufbauend
darauf, dass die Speicher der Vergangenheit sich immec einfacher 6ffnen und
erschlieBen lassen. Egal ob in Form von wieder verwendeten Sound- und Bildpac-
tikeln, ganzen Hlang- bzw. Visualitatscegistern oder umfassenden methodischen
Vorlagen - das Zucrickgreifen auf Modelle, die irgendwann einmal zukunftsweisend
bzw. ihrer Zeit voraus erschienen, dominiert heute weite Teile dieser Hultur.
Zukunft ist im Zuge dieser Praxis selbst zu einer Art Marker geworden, dec
signaturhaft aus der Vergangenheit heclbergerettet und opecrativ eingesetzt
werden kann. Die Signalisierung einer Welt oder Wahcnehmungsweise von morgen

ist in eben diesem MaBe selbst zu einer Act Sample bzw. einer ganzen Batterie
von intecferierenden Bild- und Ton-Samples gewoctden.?

Hier schlieBt die Fragestellung an, welchet Nutzen und Nachteil aus der eben
umcissenen Historizitat folgen: Treibt die elektronische Kultur der Gegenwart in
Richtung einer alles nivellierenden Amnesie, die sich in Form eines unbeschwecrten
Hier-und-Jetzt-Gefuhls® ausbreitet? Tragt das Spiel mit Referenzen, das abstrakte
Produktionen ebenso kennzeichnet wie gegenstandlich-inhaltistische, zu einem noch
schnellecren Vergessen beli, anstatt die Wertschatzung vergangener Pionierleis-
tungen zu fordecn? Und schlieBlich: Hann der Geschichtsbalast einer Hultuc
dadurch abgearbeitet werden, dass er standig und Uberall, in kleinste Partikel
gesprengt, wieder auftaucht bzw. zum Auftauchen gebracht wird? Diesbezuglich
lasst sich nur spekuliecren, welche Folgewirkung der ausgesprochene oder unausge-
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sprochene Rickgriff auf vergangene Modecrnismen® nach sich zieht: Fuhct die
fortgesetzte Inanspruchnahme dieser Modectnismen zu einet Arct Entschacfung dec
historischen Sprengkraft, die in ihnen angelegt ist? 0Oder Konnen jene Strange
der avancierteren Musik- und Bildsgnthese, die ihrer Zeit welit voraus wacen,
dadurch endlich validiert wecden - nach entsprechend langen Latenzpecioden,
sozusagen retro-aktiv?

Retro-aktive Validationen dieser Arct finden sich zuhauf im Bereich abstrakter
Audiovisionen, die den jungerfen Electronica-Bereich mit dominieren. Insbesonderce
betcifft dies richtungsweisende Arbeiten aus den 60er und fcrihen #0ec Jahcen,
als sich ein spezifisches Nahevecrhaltnis zwischen expecfimenteller Sound-Ecprobung
und neuen bildtechnischen bzw. bildasthetischen Vecrfahren auszubilden begann.
Zwar lassen sich Vorstufen dieser Syndsthesie-Ansatze bis in die 20er und 30ec
Jahre zurickvecrfolgen®, doch wurde dem heute witksamen Prototygp ecrst innechalb
einer bestimmten Kulturellen Honstellation zum Dutchbrtuch verholfen: Diese be-
stand im Aufeinandecrtrceffen von minimalistischen und psschedelischen Soundex-
pecimenten, moglich geworden unter andecem durch elektronische Produktionsmittels®,
und forciecten Expecrimentalvecrfahrcen in dec filmischen Bilderfzeugung und -beac-
beitung. Beide Bereiche standen damals vocribergehend im Zeichen einer gemeinsa-
men gegenkulturellen Praxis, decren stetes Vorwarctsdrcangen auf die Kuhne
Ecweiterung von Wahcnehmungsweisen und Bewusstseinsformen angelegt warc. MaB-
geblich bleibt diese Honstellation fir heutige Verhaltnisse insofecrn, als - hiec
wie dort - der plotzliche musikalische Quantensprung (Minimal Music, Psschedelik,
Techno, Electronical) eine ebensolche Herausfordecung fir bildgebende Verfahcren
darstellt wie umgekehct die radikale Bildreduktion Kongeniale Spielcaume fuc
innovative Soundacrchitekturen ect6ffnet. Gerade im spannungsceichen Wechselspiel,
das aus dieser beiderseitigen Herausforderung resultiect, traten immer wiedec
Sound-Image-Strcukturen zu Tage, die bis heute modellhaft nachwicken.

Eine der Blaupausen, was das Wechselspiel von abstrahierender Bildgebung und
Kosmischem Psgchedelic-Sound betrifft, ist Pat O0’Neills #362. Entstanden in den
Jahren 1865-66, basiert der Film auf Aufnahmen von Olfdcderpumpen und wogenden
Hocrperteilen eines Aktmodells. Deren rchythmische Bewequngen sind, facblich
vecrfremdet und um die vertikale bzw. horizontale Mittelachse gespiegelt, mit
Sequenzen von ebenfalls in Rotation versetzen grafischen Gestaltungselementen
Kombiniect., Der Titel des Films bezieht sich auf die spezielle Filmemulsion,

die O’Neill bei der Herstellung verwendete und welche die starken Hontrast-
effekte des Films bzw. die Rorschach-acrtige Gesamtwirckung beglnstigte.? Die kine-
tische Dygnamik von #7362 gcrindet unter andecem darauf, dass sich standig neue
Homplexitatsgrade in den zunachst einfach wictkenden geometcischen Mustecrn auftun
und sich ein schier unendlicher Formenceichtum auf der Basis ein und desselben
Minimal-Motivs entfaltet - ein Effekt, den auch die elektronische Soundtrack-
Komposition kongenial durtchspielt. Der Musiker Joseph Bsrd, spatec mit dec

Band The United States of Amecica einer der Pioniere elektronisch-expecimentellec
Rockmusik®, produzierte zusammen mit seinem Partner Michael Moore flur #7362
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einen synthetischen Malstcom, in dem an- bzw. abschwellende Drone-Effekte und
minimale Frequenzmodulationen einander abwechseln. Der pulsiecenden visuellen
Formentfaltung auf der Basis immer neuer Selbstahnlichkeiten entspricht das
pochende Elektronik-Rauschen, innerfhalb dessen standig neue mikcotonale Mustec
auftauchen. Dabei schichtet der Film nicht einfach Bild- und Musikebene Uber-
einander, als ginge es bloB um nachtcagliche Angleichungen. Vielmeht spielt
7362 das struktucrelle Moment der sich verzweigenden Selbstspiegelung - dec
Erforschung des “inner self” derc Hlange und Bilder - auf beiden Ebenen gleich-
zeitigdurch. Die aufgeqgriffenen Motive werden nicht bloB in ihrer innecen
Dgnamik auseinander genommen, sondectn Bild und Ton gehen “HcUmmungen” mit-
einander ein, die einen neuarctigen - optisch-akustisch verwobenen, ja “orfgiasti-
schen”% - Raum entstehen Llassen. Echos dieser Verfahrensweise finden sich in
zahlceichen aktuellen Wectken, etwa wenn die Gruppe farmecsmanual in ihcem Video
live_fm_Encoder_3%:1 (1888) abstrakte Bild- und Tonmuster Rorschach-acttig in
sich selbst verschachtelt, sodass der Eindrtuck einer “tiefenlosen Tiefe” ent-
steht; oder wenn die Grafikprogrammiecerin lia in ihrer Videoreihe hardVideo
(2002/03) ungeahnte Dichtheitsgrade aus geometcischen Texturen und selbstahn-
lichen Fraktalen herausfiltect.

Eine ahnlich Kkompakte Verdichtung von grafischen Pecmutationen und bewusstseins-
erweiternden “Sound-Drones” enthalt der Film Binary Bit Patterns (18638) von
Michael Whitneg. Zu einem minimalen Gitaccenmotiv mit indischem Einschlag (kom-
poniert und produzierct von Whitney zusammen mit Charles Villiers) sieht man in
schneller Abfolge zweidimensionale kristallactige FiqQuren, die sich unablassig
von innen her erfneuectn und letztlich wieder in sich selbst zusammenstlczen.

Die Bilder, die in ihrer chimartenhaften Brillanz bestens dem flircenden
indischen Sitar-Sound entsprechen, wucden mit einem frihen programmiecbaren
Filmrecorder hergestellt.!® Hosmisches Bewusstsein trifft auf hohece Mathematik,
wobei die sprunghafte Variabilitat und Exakthelit der geometcischen Formen ducrch
und durch der digitalen Technologie geschuldet sind. Dennoch vecleiht ihnen dec
wohlig vibrierende Sound bzw. die warme Farbgebung (rot/rosa) eine geradezu
"Okologische” Qualitat, die Binary Bit Patterns zum popkulturellen Pendant

der Filme von John Whitneg (vgl. etwa dessen Catalog, 1861, zu einem Jazz-Scoce)
und James Whitney (vgl. Lapis, 1863-66, zu klassischer indischer MusiKk),

aber auch der Arbeiten von Michaels Bruder John Jc. werden lasst. Nicht zuletzt
verweist auch das Peace-Zeichen, das den Film vignettenartiq beschlieBt, auf die
damalige, gegen die Vietnamkrieg demonstrierende Gegenkultucr.

John Whitneys (sen.) Matrix (1870) stellt diesbezlglich noch einmal einen ent-
scheidenden Sprfung nach vorne dar, sowohl was den Einsatz avancierter Technologie
als auch die Vertwendung von Minimal Music betcifft. Zu einem Auszug aus Terrs
Rileys bahnbrechendem Stuck Poppy Nogood and the Phantom Band (1868), bestehend
aus multiplen, Ubereinander gelegten Sopransaxofon- und Elektroocrgelspucren,
erforscht Matrix konsequent die dritte, wenn nicht gar vierte und finfte
Dimension. Decr Film, produzierct von Whitneys Firma Motion Graphics Inc. mit
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technischer Untecrstitzung von IBM und dem California Institute of Technology,
geht vom Gestaltungsmotiv der Mobiusschleife aus. In immet neuen Rastecungen
beginnt die Schleife in und um sich selbst zu kreisen. Der Loop-Gedanke, gleich-
ermaBen dominant in dec Minimal Music und im Psgchedelik-Bereich, witd hiec
visuell ins Extrcem gesteigert. Indem die Schleifenstruktur ducch Balken,
Quadrate und Huben zusehends "angereichect” wird und damit standig noch an
Homplexitat gewinnt, entsteht ein Kaleidoskopartiges Vexierbild, in dem kein
Vocrne und Hinten, kein Unten und Oben meht zu existieren scheinen. Gesichtsfeld
und Bildtiefe fangen an, sich in ‘reine’ Bewusstseinsgualitaten aufzuldsen.

Mit ahnlich vectwirtrenden Schleifenmotiven hatte - damals noch auf ganzlich
analoger bzw. tricktechnischer Basis - Mary Ellen Butes Abstronic (1854%) Qge-
arbeitet, welcher die Musik von Aarton Copland und Don Gillis in einen “Seeing
Sound Film” (so der Vorspann) Ubersetzte. Butes sgnasthetische Auslotungen dec
Tiefe des Filmbildes stellen frihe Blaupausen dessen dar, wofaus spater - so-
zusagen "“ausbuchstabiect” und untec Zuhilfenahme immer ausgefeilterer technischecr
Mittel - "Electronic Abstracts” werden sollten. Jingere Acrbeiten wie cubica
(2002) von m.ash vecfolgen konsequent die strukturellen Methoden weitecr,

wie sie von Bute, den Whitneys, Jordan Belson und andecren seit den 50ec

Jahren entwickelt wurden.!! Auf der Basis eines reduzierten Grundelements - in
cubica ist es das Quadrat bzw. der Hubus aus dem Computecrspiel “Snake” - wircd
der Bildraum so lange in immer neue Raumkcimmungen versetzt, bis jede pec-
spektivische Ocdnung - auch ohne begleitenden Psgchedelic-Sound - irrepacabel
aufgesprengt ist.

Wie umgekehct eine strenge perspektivische 0cdnung in halluzinogene Schwingungen
umschlagen kann, demonstrierte bereits 1870 Tong und Beverly Concads Film
Straight and Narrow. Das im Rhsthmus von Sekundenbruchteilen bzw. Einzelkadecn
flackernde Bild besteht einzig aus (leicht vecformten) vertikalen und hocizon-
talen SchwarzweiBstreifen. Zum stampfenden Hlaviecthema von John Cales und
Terry Rileys Ides of March (von derfen gemeinsamer Platte Church of Anthrax)
wird ein ungeahnter Reigen an Wahcnehmungseffekten, beruhend auf minimalsten
Bildoperationen, entfacht. Die Folge sind Farbeindrclcke, wo keine Farbe ist,
und imaginierte Raumbiegungen, wo eigentlich die rigide Geometrie vorhercscht.
In ahnlicher Manier werden 25 Jahre spater, nunmehct digital geristet, HUnstlec-
Innen wie Tina Frank (etwa in iii, 1886) odecr teMI (in einer Reihe von Acrbeiten)
die Computecrbildmatcix aus den Angeln heben. Nur dass die Musik, die diesen
Aufcuhc akustisch mittcagt, nicht meht aus dem analogen Fundus pop-minimalisti-
scher Crossovers stammt - im Fall von Straight and Narrow etwa aus dem Umfeld
der LaMonte Young-Schule, zu der sowohl Cale als auch Conctad Mitte der 60ec
Jahre zahlten. Vielmehrt erfolgt bei ProduzentInnen wie reMI der Aufstand dec
Pixel zu simultan prfoduziecrten Noise-Schwaden: techno-visionare Eigenbauexzesse,
straight and direct.

Wie sich massenkompatible Popware - buchstablich - auf elektronische
Schwingungen zuclckflihcen LieB, dies zeigten Nam June Paik und Jud Yalkut



Sh

in ihrer gemeinsamen Arbeit Beatles Electronigues (1866 -638). Paik und Yalkut
ricken dem Phanomen der Fab Four mit alleclei Storeffekten zu Leibe und ex-
ponieren das Basisrauschen, das jeder elektronischen Produktion bzw. UDELtLGQUﬂg
zugrunde Lliegt. Unbewusst spielt dies auch dacauf an, dass gerade die simpel und
trivial wirkende Musik der Beatles um 1866 einen technischen Standard eccreicht
hatte, der alles bislang Gehdrte hinter sich zuricklieB.'? Mit ihcec humocvoll-
Kritischen Wircdigung - das Hightech-Moment im Massenkulturellen auf elementare
Rauschsignale zuclckflihcend - scheinen Paik und Yalkut den avancierten Status
der Beatles nut noch meht zu zementieren, so als wollten sie das Phanomen ducch
ein psychedelisch-elektronisches Testvecrfahren fir das heraufdammecnde digitale
Zeitalter fit machen. Dabei werden bildlich wie akustisch Verzerrer, Filter und
Loops auf das Ausgangsmaterial angewendet - fuUr die Tonspur hatte Henneth Wernec
einen hypnotisch klackecnden Electronic-Track aus mikroskopischen Beatles-Samples
produziect. So witd nicht nuc mit der elektronischen Verfremdung von dezidierter
Popware gespielt, sondern gerade deren Eignung fiUr einen bewusstseinsbefreien-
den® Wahcnehmungsumsturz untecstcichen.

Dass ausgehend vom Popbereich, in HKombination mit neuen bildgebenden Vecfahren,
einige der nachhaltigsten Umbriche der damaligen Zeit resultieren sollten, dies
belegen zahlrteiche weitere Beispiele.!* Neben den bereits ertwdhnten Arbeiten
gebUhct Erfic Siegel ein besonderer Platz in dieser Genealogie. Siegel expecimen-
tierte um 1868 nicht nur mit Videofeedback, sondetn ecfand eigene Systeme wie
einen Farbsynthesizer fUr Video und spater den so genannten EVS (Electronic
Video Synthesizer, 1870).% Mit den beiden ersteren schuf er eine bis heute
verblUdffende Visualisierung der frihen psychedelischen Prophezeiung Tomorrow
Never Hnows (1866) der Beatles. Das Stick, kurz TNK, aus endlosen Loop-Schichten
Uber einem Einakkordmotiv errichtet, erhalt bei Siegel einen abstrakt-pulsiecen-
den Resonanzcaum. Dacin deutet sich eine sogarctige bzw. pumpende Bewegung an,
welche die Betrachteclnnen in einen farcbintensiven mentalen Taumel versetzt.

Auf ahnliche Weise werden spater Steina und Woods Vasulka in ihrcen Noisefields
(1874) die Eigenwelt des Videosignals ausloten, und selbst jilngere Videoprodu-
zentInnen wie Michaela Schwentner greifen (etwa in the_future_of_human_contain-
ment, 2001) gerne auf Verfahren dieser Art zurlck. Es folgen Ausbaustufen,

in denen Bild und Ton zu immer gleichwertigeren, wechselseitig immer einfluss-
reicheren Parctnecrn wecden.

Tatsachlich lasst sich TNH diesbeziglich emblematisch verstehen. Nicht nuc

als Song, der neue Standards der Eco6ffnung unbekannter Soundwelten setzte,
sondecn auch als verallgemeinecrbares Motto der Hlang- und BildraumecschlieBung
schlechthin., In dieser Hinsicht steht TNK flr ungestime Zukunftsprojektionen,
die Turen zu ungeahnten Wahcnehmungsbereichen aufstoBen, auch wenn diese ecrst
Jahczehnte spater groBflachiger begangen werden. So wat es die Engfihrtung von
abstrahierenden bildnecrischen Verfahren und psschedelischen Soundexpecimenten,
die vor Uber 30 Jahfen ein immer noch virulentes Kulturelles Grundgerlst schuf.
Ein Grundgerlst, dem die Computertechnologie der folgenden Jahctzehnte zum

immer dichteren Ausbau verhelfen sollte.
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