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KUNST UND COMPUTER — EINE RICHTIGSTELLUNG

FUR ALLE,
DEREN EGO IN FLAMMEN AUFGEHEN KONNTE,
NICHT GEEIGNET.

Die verfiihrerische Kraft der technologischen
Innovation 146t jede Diskussion iiber Kunst und
Computer sehr schwierig werden, manchmal sogar
unmoglich. Emotionen schlagen hoch, wohlklingende
Reden, die kaum etwas aussagen. Die Feier beginnt,
noch bevor die Arbeit getan ist. Selbst bei den imposan-
ten Computer-Graphik Konferenzen in den USA, oder
den grofartigen europidischen Festivals, den schicken
Nachahmungen der amerikanischen Originale mit
Zeitverzdgerung, wird durch immer mehr und schnellere
Prozessoren, mehr RAM, mehr Speicherkapazitit und
Farben, hohere Auflosung und immer realistischere
Bilder, noch effizienteren Algorithmen oder noch kliige-
re Programme, ein Publikum von Opfern in froher
Erwartung in Entziicken versetzt, wenn die Lichter aus-
gehen und die erste Projektion oder die Ertffnung einer
neuen Ausstellung beginnt. Jeder spricht iiber Kunst,
jeder ist ein Kiinstler, davon zwanzig- bis dreiBigtausend
selbsternannte. Mehr Filme als je zuvor werden fiir Dias
benutzt, mehr Videotapes fiir Animationen, mehr
Fotopapier fiir Bilder, die der ,,Kiinstler Computer pro-
duziert.

Einen Text zu diesem Thema in dieser kritischen
Weise zu beginnen, konnte manchen dazu verleiten,
mich als negativ, ablehnend, ignorant zu verdichtigen
und meine Meinung als wenig ernstzunehmend zu dis-
qualifizieren. Aber ist es nicht so, daB Kunst, wahre
Kunst, Zweifel hervorruft? Stimmt es nicht, daB
Kiinstler, wahre Kiinstler zu unterscheiden wissen zwi-
schen Wertlosem und Wertvollem? Und ist es nicht wahr,
daB sich kein Kiinstler, statt sich mit der entsprechenden
Originalitit, Innovation, Aussagekraft und vielen ande-
ren Charaktereigenschaften, die die Asthetik eines
Kunstwerkes  bestimmen, zu beschiftigen, mit
Farbpigmenten, Pinseln, Leinwinden und was noch fiir
»Hardware“ auseinandersetzt? Sicher, wenn Asthetik als
Kosmetik verstanden wird, als Frisur oder Schaufenster-
gestaltung, dann verschwindet der Unterschied zwischen
Kunst und Nicht-Kunst. Aber dies kommt einer
abschlieBenden Meinung schon so nahe, daB ich denke,
es wird besser sein, noch einige Argumente hinzuzufii-
gen. Ein gutes Beispiel, damit zu beginnen, wire mogli-
cherweise zu verstehen, was wir machen, wenn Wwir
Bilder erzeugen.

THESE NUMMER EINS:

Jedesmal, wenn Bilder mit Hilfe des Computers
erzeugt werden, ist alles beherrscht von den computer-
technischen Vorgaben, einem Test des Programms, das
verwendet wird. Ja, mit dem Einsatz des Computers
wechselten wir von einem durch Spekulation dominier-
ten und normalerweise rationalen Erklidrungs-System zu
einem computertechnisierten Wissen, was als Kunst cha-
rakterisiert wird. Jedes Mal-Programm, jeder Foto-
Realismus, jede Bildverarbeitung und alle Oberfliichen-
Software besteht aus einer computermiBigen Auffassung
von dem, was wir iiber einen speziellen Aspekt der
Kunst wissen. Zum Beispiel iiber Malverfahren,
Lichtreflektion und Lichtbrechungen. DaB unter
bestimmten Umstinden Computer dazu dienen konnen,
Kunstwerke von #sthetischer Relevanz zu produzieren,
steht auBer Frage. Aber nicht ganz. Es gibt da faszinie-
rende Kunsttheorien, einige in beeindruckender Sprache,
mit Sinn fiir Dramatik geschrieben und spannend zu
lesen. Es gibt da auch exzellente Software-Pakete, die
ein auBergewohnliches Verstindnis von Konturen,
Farben, Kompositionen und Perspektiven beinhalten.
Man kann sie zur Ubung der #sthetischen Intelligenz ver-
wenden, und sie werden dafiir auch tatsichlich genutzt,
sogar zur Verbesserung bestimmter Fertigkeiten. Aber
genau wie Kunsttheorien traditionell spekulativ verfaBt
sind, so sind diese Programme und damit Milliarden von
Bildern, die man damit produzieren kann, lediglich
Beispiele, Ausdruck des Wissens in einem Medium, das
die Malerei nachahmt, aber nie ihren Reichtum, in erster
Linie das Materielle an ihr, wird ersetzen konnen.

Ist Computer-Wissen wichtig? Und ob! Je mehr wir
davon wissen, um so besser verstehen wir die unter-
schiedlichen Einfliisse, die es auf unser Leben hat. Kann
Computer-Wissen selbst Kunst werden? In dem Sinne,
daB Wissen iiber Kunst manchmal einen Zugang zu
Kunstwerken eréffnet, ja. Aber nicht automatisch. Von
den vielen Kunst-Studenten, die Kunst-Akademien,
Kunst-Schulen, Kunst-Kurse usw. besuchen, werden nur
wenige, sehr wenige, Kiinstler. Was keine Tragodie ist.
Kunst zu erlernen, um Kunst besser zu verstehen, ist
jedenfalls mehr, als nur Vorlesungen zu horen, Biicher zu
lesen, selbst mehr, als Museen zu besuchen.




THESE NUMMER Z WEI:

Die #sthetischen Charakterisitika von kiinstlerischem
Ausdruck unterscheiden sich von der Charakteristik der
Prisentation. Diese These verlangt ndhere Erlduterung.
In erster Linie wird damit gesagt, Kunst ist eine Form
von Ausdruck. Es wird damit auch gesagt, daB
Ausdruck, entsprechend seiner kognitiven Natur, sich
von den Merkmalen der Darstellung von der
Reprisentation unterscheidet . Wobei Reprisentieren, ein
wiederholtes Prisentieren meint. Das ist nicht, was
Kunst macht. Kunst ist, genau genommen, die erste
Prisentation, eine  Ur-Prisentation. Als  eine
Urauffilhrung hat sie den Wert der Originalitdt und
Innovation, sie konstituiert ihren eigenen isthetischen
Raum. Asthetischer Raum, wie es Frieder Nake vor ldn-
gerer Zeit definiert hat. Computer-generierte Bilder sind
per Definition Reprisentationen — von Daten, von
Software und anderen Repriisentationen. Die #sthetische
Qualitit solcher Reprisentationen ist oft interessant, pro-
vokant, exotisch anzusehen. Die Limitierung des
Mediums 1dBt sie aber noch Ofter ebenso limitiert
erscheinen. Wer eines gesehen hat, hat sie alle gesehen.
Nicht weil diese Bilder Stil ausdriicken, sondern weil sie
keinen Stil ausdriicken kénnen, oder nur den Stil des
Programms, der im Computer représentiert ist.

Die neueste Mode in der Computer-Graphik ist die
Virtuelle Realitiit. Zichen Sie die Brille an, streifen Sie
die Handschuhe iiber, schliipfen Sie in einen Anzug mit
Sensoren. Abrakadabra — Virtuelle Realitidt. Realitiit in
der Virtualitit von digital erzeugten Bildern, Tonen,
Rhythmen, einer Welt durch ,,Augengliser und digita-
len Raumsimulierungen wahrgenommen mit
,Handschuhen“. Und genau so magisch ist die
grofartige Ankiindigung: Kunst ist Virtuelle Realitét.
Computerkunst ist Virtuelle Realitit. Und andere
Behauptungen in dieser Richtung. Das gleiche geschah
mit der ersten Vektor-Graphik, Bit-Karte, dem ersten
Mal-Programm, den ersten Objekt-Modellierungen, 3-D-
Programmen, etc. Aber Kunst ist nicht reduzierbar auf
technologische Innovationen, auch wenn sie durch sie
beeinfluft wird. Tatsdchlich kann eine Atom-Bombe
einen sehr eindrucksvoll animierten Pilz kreieren, oder
eine Skulptur, die jeden noch so grofen Konzeptkiinstler
neidisch werden lassen konnte. Eine H-Bombe kénnte
dieses Schauspiel nochmals steigern. Aber wiirde irgend
jemand, der ganz bei Trost ist, das als Kunst bezeichnen?
Meine Vergleiche sind vielleicht etwas extrem, zugege-
ben. Was ist mit der Animation, die der Stealth-Bomber
erméglicht? Oder um vom Militdr zur Technologie zu
kommen, was ist mit magnetischen Resonanzen? Das
Innere unserer Herzen, Gehirne, seiner verschiedenen
Bereiche, ist so beeindruckend, wie Bacon’s Portraits,
wenn nicht sogar mehr, All das sind Beispiele, die den
Grofteil all jener beschédmt, die da denken, daff man nur
ein gutes System und ein gutes Animations-Paket
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braucht, um ein Kiinstler zu werden.

Virtuelle Realitdt ist nichts weniger als eine
Repriisentation unserer Realitit. Sie schafft einen neuen
Raum, wo man sich selber erkennen kann, sich mit einer
anderen Person oder mit einem Hummer identifizieren
kann, wo jemand sein Auge dorthin verpflanzen kann,
wo bei einem anderen der Mund ist. Oder wo es moglich
ist, einen Sensor an der Zunge von jemanden anzubrin-
gen und die Erfahrung von Bewegung dort zu ermdgli-
chen, wo man gewohnlich den Geschmack erwartet. Es
gibt viele erstaunliche Dinge in der Virtuellen Realitéit —
sogar die Bildung eines ,Zweiten* Ich auBerhalb des
Korpers mit der Moglichkeit, sich selbst zu sehen und
dabei die eigenen Gefiihle zu erkunden . Es ist immer
noch keine Kunst, selbst wenn einige egomanische
Kiinstler die Rechte an der Idee geltend machen. 1965
schrieb Ivan Sutherland in ,,The Ultimate Display*, daB
ein elektronisches Bild zu einem Fenster zur eigentlichen
Welt der Daten wird. Und genau das geschieht jetzt. Wir
verlassen die Welt und beginnen, im Schaltplan zu leben.
Ich sehe hier eine Menge kiinstlerischer Moglichkeiten,
so wie ich sie auch in der Computer-Graphik sehe. Aber
ich wehre mich dagegen, die Anwendung eines
Programms mit kiinstlerischem Schaffen gleichzusetzen.
Das bringt mich zu

THESE NUMMER DREI:

Kunst wird von Kiinstlern gemacht. So simpel diese
Behauptung klingt, sie ist irgendwie schliissig. Niemand
wiirde bei der Behauptung Zweifel haben: ,.Schneider
machen Kleider, oder ,,Bauern produzieren Weizen®,
oder ,Mathematiker ziehen Schliisse in Formeln®“. Die
verwisserte Definition von Kunst, die in der gegenwiirti-
gen Gesellschaft verbreitet ist, folgt einer dubiosen
Auffassung von Demokratie, anstatt durch die
Anwendung von gewichtigen Werkkriterien  klare
Positionen zu besetzen. Diese demokratische Definition
spiegelt die Erwartung wider, daB jeder ein Kiinstler ist
und daB es geniigt, sich selbst Kiinstler zu nennen, um
als solcher akzeptiert zu werden. Aber Kunst ist ein sehr
priizises Geschift, eine sehr anspruchsvolle Titigkeit,
eine Art von Arbeit, die Qualifikation und Talent ver-
langt. Wenn die Leute schlieBlich verstehen werden, dafl
Technologie nie und nimmer Ersatz fiir Koénnen und
Talent sein kann, dann werden sich auch die
Erwartungen an die Computer-Kunst dndern.

Damit das geschieht, wird der Computer in die kiinst-
lerischen Erfahrungen integriert werden miissen, ,.de-
computerisiert”, so wie ein Pinsel im Malvorgang ,.ent-
pinselt wird. Es geht nicht um das wie, sondern um das
was, hat mir ein Freund ins Ohr gefliistert. Zu neu und
noch immer so primitiv, wie sie ist, hat uns die digitale
Technologie eine Menge niitzlicher Erfahrungen




~Robert Mapplethorp’s The Ninety*. Mapplethorp’s kon-
troverse Photographie, die jetzt wegen ihrer Themen vor
Gericht steht, war peinlich trivialisiert worden. Was im
Medium Photographie eine #sthetische Integritit besitzt,
wurde mit Hilfe des Computers zu vulgiren Bildern. Ich
vermute, der technologische Enthusiasmus fiir 3-D-
Holographie, den die Gruppe entwickelte, iiberwog die
dsthetische Aussage. Ich fand in ihrer gesamten
Ausstellung nur wenige interessante Bilder, selbst dann,
wenn der Inhalt nicht trivial war. Es bestitigt sich, daf}
ein fiir Computerwissenschaftler interessantes Problem
nicht automatisch zum Kunstwerk wird. Dilettanten,
gescheiterte Kiinstler, mit oder ohne nachweislichen
Erfolgen in Sport, Politik oder Kultur, und Studenten mit
einem grifleren Ego als ihrer Bereitschaft, das Vokabular
der Kunst zu studieren, werden nicht kreativ, nur weil sie
an der Universitit Crays, Convex oder Suns benutzen
konnen.

Es wird einige Zeit brauchen, bevor viele der selbst-
ernannten Kiinstler merken werden, da3 die Technologie
keine Kiinstler macht. Ich bin nicht gegen das Fordern
des Prozesses der Assimilierung neuer Technologien in
unsere Kultur. Viel mehr hoffe ich, daf wir Kunst besser
verstehen, indem wir rechnerische Modelle verwenden.
Aber ich empfinde, daB es in diesen Stunden der
Begeisterung — alle Computerkunst-Ausstellungen in den
vergangenen zwanzig Jahren waren euphorisch — meine
Aufgabe, als einer derjenigen, der in den friihen 60er
Jahren die Computer-Graphik mitentwickelte, darin
besteht, einige kritische Anmerkungen zu machen. Der
Rest ist — wie es der Dramatiker in der Vor-Computerzeit
ausgedriickt hat — Schweigen. Und echte Hoffnung.

" SOFTWARE MASK " 1979
100 X 70 CM « MISCHTECHNIK AUF KARTON



