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				In der Kunst der vergangenen hundert Jahre nehmen abstrakte Bilder in der Malerei und Skulptur, in Film und Tanz einen prominenten Platz ein. Dabei benutzen bereits seit 50 Jahren Kunstschaffende den Computer als Instrument zur Entwicklung abstrak-ter Bildformen. Im Projekt Digitale Abstraktionen untersuchen wir abstrakte Werke der digitalen Gegenwartskunst und bringt sie in Verbindung mit Vorläufern aus der moder-nen Bild- und Kunstgeschichte. Dabei gilt unser Interesse ebenso den Gemeinsamkei-ten wie den Differenzen zwischen den Positionen der Gegenwart und der klassischen Avantgarde.

					Die Idee zum Projekt entstand aus dem Eindruck, dass trotz der Bedeutung di-gitaler Bildmethoden über drei Künstlergenerationen hinweg noch wenig über digitale Abstraktionen im Kontext der zeitgenössischen Kunstgeschichte nachgedacht wird. Für die Annäherung an das Thema haben wir verschiedene Methoden und Medien gewählt. Eine längere Recherchephase führte zum Aufbau einer Online-Sammlung mit über 200 Beispielen von kinetischen und filmischen Formen der abstrakten Kunst aus den vergan-genen hundertzwanzig Jahren. Begleitet von einem Blog und von Vorträgen stellten wir in einer Ausstellung abstrakte Werke der digitalen Kunst von achtzehn zeitgenössischen KünstlerInnen zur Diskussion. Und zum Abschluss vertiefen im vorliegenden digitalen Katalog Kunstwissenschaftlerinnen, Künstlerinnen und Kulturtheoretiker Aspekte der digitalen Abstraktion in Essays und Kunst-Inserts.

				Beim Stichwort Digitale Abstraktion denkt man an die abstrakte Grundlage alles Digi-talen. Jede Produktion am Computer basiert auf binären, zeichenbasierten Rechenope-rationen und zeichnet sich damit durch einen hohen Grad an Abstraktion aus. In ihrem kulturtheoretischen Essay Wir sind nie konkret gewesen arbeiten Paul Feigelfeld und Eva Wilson eine Reihe von Aspekten heraus, die sich mit dem Stichwort der Abstraktion im Kontext der digitalen Kultur verbinden, von der Kryptologie (als genuinem Prozess der Abstraktion), zur Blockchain-Technologie und zur Autonomie der neu entwickelten künstlichen Intelligenz Deep Learning. Eine solche Intelligenz vermag es, eigene Abs-traktionsverfahren zu entwickeln, die sich nicht mehr in ein Konkreteres rückübersetzen lassen. Es gibt kein Konkretes mehr vor dem Abstrakten, das digitale Abstrakte ist selbst generativ und primordial im Sinne einer neuen Ordnung. 
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				Dem digitalen Gestaltungsprozess geht im Werk der Künstlerinnen eine grundlegende Kenntnis von methodischen und ästhetischen Fragen der digitalen Kultur voraus. Da-bei haben die Künstler am Computer in der Regel nicht direkt mit dem binären Code, mit Nullen und Einsen zu tun. Sie bedienen die Parameterregler und Eingabefelder von Computerprogrammen, entwickeln Algorithmen oder lassen Fachleute den Code für ihre Werkideen schreiben. Dabei entsprechen abstrakte Bildformen eher unserer Vorstellung einer digitalen Maschinenästhetik, als etwa die mit 3D-Software entwickelten Figuren von Computergames. Das gilt erst recht, wenn es sich um generative digitale Kunst han-delt, um abstrakte Bildformen, die ihre Gestalt einem automatisierten Entstehungspro-zess verdanken.

				Ein Schwerpunkt unserer Recherche bezieht sich auf bewegte Bilder mit mathematischer Grundlage, also auf Werke, deren Formgebung sich auf Algorithmen oder, ikonografisch formuliert, auf geometrische Grundformen, auf Kurven und Muster abstützen. Dabei stehen die digitalen Animationen von heute in der Nachfolge des abstrakten Avantgar-defilms der 1920er Jahren und der experimentellen Filme der ‹Neuen Tendenzen› aus den 60er Jahren. Als digitale Werke unterscheiden sie sich aber nicht nur in ihrer tech-nologischen Genese, sondern sie entwickeln sich zu neuen medialen Kategorien, etwa zu interaktiven Apps für Smartphones oder zu immersiven audiovisuellen Installationen. 

					Rainer Kohlberger schreibt im Essay Schwarzes Meer über das Rauschen des Meeres und das Weisse Rauschen: Mathematisch betrachtet weisen die rauschenden, chaotischen Bilder und Klänge die größte Dichte an Information auf. Auch wenn sie mi-nimalistisch, reduziert erscheinen – je mehr sie rauschen, umso aufwändiger wird ihre Übertragung und Speicherung. Die Algorithmen, mit denen Inhalte heute komprimiert werden, um mehr Bandbreite im Netz zu schaffen, scheitern bisweilen an einer ‹kor-rekten› Wiedergabe und fügen ihrerseits paradoxerweise ein pixelig verschwommenes Rauschen hinzu. Das Spektrum verdichtet sich immerzu, die Unendlichkeit ermöglicht ein Weisses Rauschen, ‹alles› spielt sich darin ab. 

				Künstler der klassischen Avantgarde wie Wassily Kandinsky, oder Oskar Fischinger als Pionier des abstrakten Tonfilms, haben sich in ihrem Werk mit der Beziehung zwischen Musik und abstraktem Bild befasst. Während Kandinsky seine Bilder als Komposition 
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				mit Farben statt mit Tönen verstand, suchten die Autoren einer abstrakten audiovisu-ellen Kunst nach ästhetischen Möglichkeiten, Musik in visuelle dynamische Muster zu übersetzen. Gekoppelt an den Umgang mit Bildmaschinen - mit Film, Video und Com-puter - haben seither vier Generationen von Künstlern an der Verbindung von Ton und abstraktem Bild gearbeitet. Zu den erweiterten Methoden von heutigen generativen AV-Kompositionen schreibt Eva Fischer in ihrem Essay: Das Arbeiten mit Code ermög-licht eine Koppelung von Musik und Visuellem schon in der Komposition. Da es sich meist um reaktive Systeme handelt, kann die Manipulation eines Parameters beider Me-dien jeweils die andere in Echtzeit mitbeeinflussen. Das Aufgeben eines gewissen Teils der Kontrolle wird zur Methode und lässt der Maschine den Freiraum zur Interpretation der vom Künstler / von der Künstlerin vorgegebenen Daten und Parameter. 

				Bei der Untersuchung abstrakter Bildformen stellt sich die Frage, in welchem Verhältnis sie zur realen Welt stehen. Beziehen sie sich auf die sichtbare Realität, und in welcher Weise tun sie das? Oder beanspruchen sie den Status einer blossen Form, ohne Zei-chencharakter? Die Konzepte der abstrakten Kunst haben zu dieser Frage während der letzten hundert Jahre schon viele Antworten gegeben und Varianten durchgespielt. Die Referenz zur Realität bildet eine Kernfrage jeder abstrakten Bildarbeit und folglich auch unserer Untersuchung. 

					In ihrem Essay verbindet Chus Martinez die abstrahierende Entwicklungsarbeit von Piet Mondrian – von der realitätsnahen Zeichnung von Ästen eines Baumes zum or-togonalen Liniensystem seiner Malerei – mit den Anforderungen, denen sich heute die Entwickler von selbstfahrenden Autos ausgesetzt sehen. Der tödliche Unfall eines Tesla, der von seinem Auto-Piloten verursacht wurde, hätte nach Martinez′ These vermieden werden können, wenn das Programm eine Ausbildung im Sinne von Mondrians Abs-traktion durchlaufen hätte. Für eine solche Maschine sei es nicht einfach, jede einzelne Minute in der Wirklichkeit des Konkreten zu bleiben und zu agieren.

				Haben Künstler vor hundert Jahren im handwerklichen Akt der Malerei die gegenständ-liche Welt abstrahiert und in geometrische Formen aufgelöst, wurden bereits in der Kunst der 60er Jahre optische Geräte und geschliffene Linsen eingesetzt, um Bildgegen-stände visuell zu zerlegen. Heute sind Computer mit ihren Programmen und Displays 
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				die idealen Maschinen im Dienst der Bildzerlegung. Künstlerinnen entwickeln Algo-rithmen, welche zum Beispiel in interaktiven Kamera-Apps auf dem Smartphone ge-filmte Gegenstände ohne Zeitverzögerung in Muster auflösen. In der Online-Sammlung wird eine chronologische Reihe solcher künstlerischer Zerlegungsverfahren vorgestelltdigital-abstraction.net/catalog/diagramm. Das Wort Abstraktion bezeichnet hier den indukti-ven Prozess des Weglassens von Einzelheiten und des Überführens auf etwas Allgemei-neres, das einfacher oder auch komplexer sein kann. Sabine Himmelsbach beschreibt in ihrem Essay eine generative Videoinstallation, in der abstraktes Denken an die Ma-schine delegiert wird. Videoaufnahmen realer Orte und Handlungen werden im Erken-nen durch das lernfähige System eines Algorithmus abstrahiert. Abstraktion ist hier ein Nebeneffekt der Interpretation eines Abbilds von Realität und wird zugleich selbst zum Moment des Begreifens.

				In der klassischen Moderne haben sich Künstler in einem jahredauernden Prozess all-mählich von einer figürlichen Darstellung der Welt abgewandt. Mit zunehmender Ab-straktion erhoben sie für ihre Werke den Anspruch auf eine vertiefte geistige Qualität. Bereits Künstler wie Cézanne und Rodin hatten bei ihren Abstraktionsbemühungen vom Ideal einer ‹absoluten Kunst› gesprochen. Und bei der anschliessenden Künstlergene-ration war die Utopie - Hans Belting spricht auch vom Phantom - einer absoluten Kunst das grosse Thema. «Wie der Begriff Abstraktion nahelegte, abstrahierte man alles in der Kunst, was nicht der Kunst selbst eigen war, sondern von aussen kam. (-) Kunst war Form an sich - statt Form von den Dingen der Welt. Die Abstraktion war die Verabsolu-tierung der Form.» 01

					Die abstrakte Kunst der klassichen Avantgarde liess sich auch mit dem poli-tischen Anspruch einer neuen Gesellschaft verküpfen, etwa in den Programmen von Künstlervereinigungen und Gestalterschulen jener Zeit. Sowohl bei De Stijl in Holland, im deutschen Bauhaus wie in der revolutionären Gestalterschule Wchutemas in Moskau findet man einen disziplinen-übergreifenden Charakter der abstrakten Ästhetik, ihre Relevanz für Architektur, Design und Kunst, für Film und Tanz. So verknüpfte sich die Ästhetik der abstrakten Bildformen mit der politischen Utopie der Moderne. Wie der französische Philosoph Jacques Rancière schreibt, liess sich gerade die ‹Bedeutungs-freiheit› der abstrakten Kunst politisch verstehen. Die nicht-gegenständliche Reinheit 
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						Hans Belting, Das unsichtbare Meisterwerk: die moder-nen Mythen der Kunst. München 1998, S.333
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				des Bildes markiere «die Zugehörigkeit der neuen bildnerischen Geste zu einer Oberflä-che/Schnittfläche, wo die reine Kunst und die angewandte Kunst, die funktionale Kunst und die symbolische Kunst sich vermischten, wo die Geometrie des Ornaments sich zum Symbol der inneren Notwendigkeit machte, und wo die Reinheit der Linie das Instru-ment der Errichtung eines neuen Dekors des Lebens wurde, das sich in Dekor des neuen Lebens verwandeln sollte.» 02 

				Abstrakte Kunstarbeit war in der Pionierzeit durchdrungen von Theorie. Maler wie Kandinsky, Malevich und Mondrian waren Theoretiker ihrer eigenen Kunstansprüche. Und auch in der Nachkriegsgeneration der abstrakten/konkreten Künstlerinnen findet man ein ausgeprägtes Interesse an einer theoretischen Herleitung ihrer künstlerischen Arbeit. Jetzt ging es nicht mehr um die metaphysische Deutungen einer absoluten ab-strakten Kunst, sondern eher um die rationale Systematik einer neuen Gestaltungsme-thode. Damals wurden die geisteswissenschaftlichen Methoden des Strukturalismus diskutiert, in denen Subjekt und Bewusstsein gegenüber Begriffen wie Regel, Code und Struktur in den Hintergrund traten.

					Bitta Schröder, die von ihrer grundlegenden Untersuchungen zur konkreten Kunst ausgeht 03, schreibt in ihrem Essay über die Verlagerung von metaphysischen zu mathematischen Konzepten in der abstrakten Kunst der Moderne. Sie zitiert Max Bills erhellenden Aufsatz über ‹die mathematische Denkweise in der Kunst›: «unsichtbares, abstraktes denken wird konkret, anschaulich und damit auch empfindungsmässig wahr-nehmbar. unbekannte räume, fast unvorstellbare axiome bekommen gestalt; man denkt in räumen, die man sich vorher nicht vorstellen konnte, und erweitert durch diese ge-wöhnung sein empfinden für weitere räume, die vielleicht heute noch unbekannt sind.» 

				Zu den wichtigen Elementen des Projekts Digitale Abstraktionen gehören die Ausstel-lung mit Werken von achtzehn zeitgenössischen KünstlerInnenhek.ch und die Web-site mit einem Blog und einer Sammlung von über 200 filmischen Dokumenten und Originalwerken der abstrakten Kunst aus den vergangenen hundertzwanzig Jahrendigital-abstraction.net. Die Online-Sammlung dient als Medium der Entdeckung und der Reflexion, als ordnendes Werkzeug zum bilderbasierten Nachdenken und In-Bezie-hung-Setzen von historischen und zeitgenössischen Werkbeispielen. Hier wird der Ver-
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						Jacques Rancière, Die Ästhetik als Politik. In derselbe, Das Unbehagen in der Ästhetik. Wien 2007, S.44
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						Britta Schröder, Konkrete Kunst. Mathematisches Kalkül und programmiertes Chaos. Berlin 2008
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				such unternommen, für die Vorgeschichte der digitalen Abstraktion einen erweiterten Horizont zu beschreiben und Entwicklungsstränge der allgemeinen Bildergeschichte zu verbinden, die oft getrennt erzählt werden. Da unser Interesse besonders den bewegten Formen abstrakter Bilder gilt, richten wir unseren Blick in der Geschichte der Avantgarde weniger auf die abstrakte Malerei als auf den abstrakten Film, die kinetische Plastik, den Tanz, und, in einer zweiten Generation der Avantgarde, auf die kinetischen Kunstkon-zepte der Op Art, der neuen Tendenzen und der frühen algorithmusbasierten Animation. 

					Georges Didi-Huberman hat die Funktion von Sammlungen überzeugend defi-niert. Mit Blick auf Giorgio Vasari nennt er dessen Sammlung von Meisterzeichnungen aus dem 16. Jh eines der grundlegendsten Werkzeuge seiner Kunstgeschichte. «Eine Sammlung zusammenzustellen bedeutete nicht, die im Gang befindliche Geschichte mit einer Reihe von konkreten Beweisen zu illustrieren, es bedeutete eher, die Wirklichkeit solcher Beweise vorzufabrizieren, ja, es lief letztendlich darauf hinaus, eine Geschichte zu erfinden, insofern diese eine rhetorische Strategie des Sammelns wäre. Es lief darauf hinaus, sich für eine Ordnung noch vor den Beweisen, für Bezüge noch vor den Sach-verhalten zu entscheiden. Es lief im Grunde darauf hinaus, eine Wirklichkeit — gemeint ist: eine symbolische Ordnung — für die Geschichte zu erfinden. Es ging darum, etwas einzurahmen, herauszustellen, was herauszustellen als notwendig erschien, oder auch — an anderer Stelle — Rang-, Vorrang-, Analogiebeziehungen usw. herzustellen; kurz, es ging darum, sich gegenüber den Gegenständen gesetzgebend zu verhalten und ihnen einen Sinn zu verleihen.» 04

				In der Ausstellung Digitale Abstraktionen 05 im Haus der elektronischen Künste Ba-sel machten wir es uns zur Aufgabe, die Entwicklung des abstrakten Bildes im digita-len Zeitalter am Beispiel von Werken einer zeitgenössischen Generation von Künstle-rinnen und Künstlern weiterzuerzählen. Im Überblick über die Ausstellung lassen sich verschiedene Themenfelder erkennen: die Verbindung von Abstraktion und Raumbild, die künstlerische Arbeit mit wissenschaftlicher Abstraktion und die verspielte, manch-mal ironische Reflexion des kunsthistorischen Erbes. Gezeigt werden Werke, die auf algorithmischen Methoden der Bildzerlegung basieren, immersive audiovisuelle Instal-lationen und Videofahrten durch abstrakte Bildräume, die ebenso von Computerspie-len wie von digitalen Architekturmodellen inspiriert sind oder einen überraschenden 
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						Die Ausstellung Digitale Abstraktionen im HeK (Haus der elektronischen Künste Basel) vom 7.04. bis 22.05. 2016 wurde kuratiert von Alexandra Adler und Reinhard Storz.
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						Georges Didi-Huberman, Vor einem Bild. München 2000, S.79
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				Blick in den abstrakten Himmel von Google Earth werfen. Gemeinsam mit den Künst-lern überschreitet die Ausstellung in ihrer Werkauswahl die Grenze zwischen U und E, zwischen Design, Populärkultur und Bildungsästhetik. Als Beispiel für ein neues künst-lerisches Genre, das mit abstrakter Bildsprache experimentiert, zeigen wir in der Aus-stellung auch Apps für Smartphones und Tabletcomputer. Diesen Kunstapps sieht man ihre mathematisch-algorithmische Grundlage an. Sie lassen sich als Bildautomaten ver-stehen, in denen mit den Fingern auf dem Touchscreen oder durch die eingebauten Sen-soren und Kameras Bildveränderungen bewirkt werden.digital-abstraction.net/catalog/app Manche Web-Animationen und Musik-Clips in der Ausstellung entwerfen eine comic-hafte Sicht auf die Welt der Abstraktion. Sie zeigen ein geklontes, gelooptes, fraktal trans-formiertes Zerrbild, die digitale Karrikatur gentechnisch veränderter Phänotypen, chan-gierend zwischen futuristischer Affirmation und Ironie. Weitere Werke der Ausstellung verbinden ein künstlerisches Konzept mit der funktionalen Ästhetik von Wissenschafts-bildern oder entwickeln zur Illustration eines politischen Narrativs eine hybride Gestalt zwischen Kunst und Informationsdesign.

					In ihrem Katalogtext stellt Alexandra Adler die einzelnen Werke der Ausstel-lung mit Beschreibungen und kurzen Analysen vor. Sie schreibt in ihrer Einführung: Der Anspruch der abstrakten Kunst des 20. Jahrhunderts auf Autonomie, die mit der Ablösung einer reinen Abbildfunktion einherging, hat heute keine Gültigkeit mehr. Mit der Reflexion unserer technologischen, digitalisierten Welt, stehen die neuen program-mierten abstrakten Bildwelten nicht mehr nur für sich selbst, sondern beziehen sich auf die zugrundeliegenden Logiken und Strukturen einer vom Computer erzeugten Realität.
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				Von der Metaphysik zur Mathematik in der Kunst der Moderne – Britta SchrÖder

			

		

		
			
				«Das Leben der Götter ist Mathematik.»

				«Reine Mathematik ist Religion.»

					Novalis, Fragmente, 1799/1800, Kapitel 10

				Der vorliegende Text unternimmt einen Ausflug in das erste Drittel des 20. Jahrhunderts, um einige Impulse einzufangen, die von der freien künstlerischen Abstraktion über die Reduktion auf geometrische Formen zur Etablierung strikt mathematisch entwickel-ter Bild- und Objektstrukturen führte. Angesichts einer in ihre atomaren Bestandteile zerlegten und entgötterten Welt (zerlegt durch die Naturwissenschaften und entgöttert durch die Philosophie) ließ sich mithilfe der Mathematik ein visuelles Netz aus objektiv nachvollziehbaren Regeln ausbreiten: als Sinnbild für universelle Strukturen – und als Sprungnetz in einer Zeit, in der sich die gegenstandsfreie Kunst erst noch zu legitimie-ren hatte.

				Auf der Suche nach den unbekannten Wirklichkeiten

				Ein Faden, den die Malerei auch auf dem Weg zur Abstraktion immer wieder spannte – vermutlich, um nicht ins Taumeln zu geraten –, war die Horizontlinie. Er bot den letz-ten altvertrauten Halt auf dem Feld der neuen, freien Formen. Zu jenen, die ihn früh losließen, zählte Claude Monet. 01 Insbesondere seine Seerosen-Bilder  Abb.1  zeugen da-von. Schon 1909 gibt ihn Roger Marx wie folgt wieder: «Einmal war ich versucht, die-ses Thema der Seerosen für die Ausstattung eines Salons zu nehmen: Über alle Wände hinweg hätte dieses eine Thema die Flächen überzogen und die Illusion eines endlosen Ganzen geschaffen, eines Wassers ohne Horizont und Ufer.» 02

					Den Sprung in eine Bildwelt ohne jeden Gegenstandsbezug hat Monet zwar nicht vollzogen, doch seine Idee einer endlosen, einer ufer-, horizont- und richtungslosen Komposition nimmt ein Konzept vorweg, das sich in der Malerei der Avantgarde bald verselbstständigen – und speziell in der konkreten Kunst eine immer wichtigere Rolle spielen sollte: Die Annahme, dass die Kunst etwas Größeres, Umfassenderes als die sicht-bare Wirklichkeit widerspiegeln könne, dass ihr also ein Erkenntniswert innewohne, der über die greifbare Realität hinausgehende, universelle Wahrheiten bereithalte. Georges 
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						Zu der im Spätwerk von Monet zu beobachtenden Auf-lösung der Horizontlinie vgl. Shirley Hopps und John Coplans, «Jawlensky und das Serienbild», in: Alexej von Jawlensky zum 50. Todesjahr. Gemälde und graphische Arbeiten, Ausst.kat. Museum Wiesbaden 1991, S. 157–165, hier S. 162.
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						Claude Monet, Water Lilies (Detail), 1914-26

						moma.org/collection/works/80220
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						Roger Marx, «Les Nymphéas de M. Claude Monet», er-schienen in der Gazette des Beaux-Arts, Juni 1909, zit. n. Charles Stuckey (Hrsg.), Claude Monet 1840–1926, Köln 1996, S. 266.
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				Von der Metaphysik zur Mathematik in der Kunst der Moderne – Britta SchrÖder

			

		

		
			
				Clemenceau hat eine Äußerung Monets überliefert, die dessen Suche nach verborgenen Wahrheiten beschreibt: «Während ihr philosophisch die Welt an sich sucht, bemühe ich mich schlichtweg um ein Maximum an Erscheinungsformen in engem Bezug mit den unbekannten Wirklichkeiten.» 03

				Wassily Kandinsky, der 1910 eines der ersten Bilder geschaffen hatte, die eine radikale Abkehr von der Gegenständlichkeit demonstrierten  Abb.2 , gab 1912 ein Buch heraus, in dem er die künstlerische Suche nach verborgenen Wahrheiten eingehend erörterte: seine berühmte Schrift Über das Geistige in der Kunst. Darin entwirft er das Bild zweier Pole, zwischen denen sich die künstlerische Darstellung grundsätzlich ansiedeln könne: dem Realen, Naturellen auf der einen und dem Abstrakten, Geistigen auf der anderen Seite. Im Bereich der Wissenschaften und der Künste resümiert er eine allgemeine Ab-wendung von der Erkundung des Realen (d.h. von der äußerlichen Welt in ihrer Mate-rialität) und eine umso stärkere Hinwendung zum Nichtmateriellen, «Nichtnaturellen, Abstrakten und zu innerer Natur». 04

					Kasimir Malewitsch, der 1915/1916 in der zweiten und «Letzten futuristischen Ausstellung 0.10» seine ersten suprematistischen Werke präsentierte, darunter auch das Schwarze Quadrat, fasste seine Hingabe an eine Bildwelt ohne Gegenstandbezug 1927 so zusammen: «Keine ‹Ebenbilder der Wirklichkeit› – Keine ideellen Vorstellungen, nichts als Wüste! Die Wüste aber ist erfüllt vom Geiste der gegenstandslosen Empfin-dung, der alles durchdringt. Auch mich erfüllte eine Art Scheu bis zur Angst, als es hiess, die ‹Welt des Willens und der Vorstellung› zu verlassen, in der ich gelebt hatte und an deren Tatsächlichkeit ich geglaubt hatte.» 05

					

				Die Gründe für die Hinwendung zu einem Kunstschaffen, das die Gegenstandswelt nicht mehr abbilden, sondern um die bildhafte Formulierung spiritueller und ideeller Zusam-menhänge erweitern sollte, sind vielfältig. Max Imdahl spricht in seinem Buch Bild-autonomie und Wirklichkeit von einer seit dem späten 19. Jahrhundert in der Male-rei zu registrierenden «deutliche[n] Tendenz nach einer Entbegrifflichung der Welt» 06 und führt diese auf ein allgemeines Bedürfnis zurück, den Vorrang begrifflicher Er-kenntnis durch die Sinne in Frage zu stellen und zu überwinden. Der Betrachter einer aus den originär künstlerischen Mitteln Farbe, Form und Fläche generierten Malerei 
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						Max Imdahl, Bildautonomie und Wirklichkeit: Zur the-oretischen Begründung moderner Malerei, Mittenwald 1981, S. 11. 
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						Wassily Kandinsky, first abstract watercolor, 1910. Musée National d‘Art Moderne, Centre Georges Pom-pidou, Paris, France. en.wikipedia.org/wiki/Kandins-ky%27s_first_abstract_watercolor
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				ist dazu angehalten, die Suche nach Wiedererkennbarem aufzugeben. Damit wird ihm gewissermaßen eine unbeschriebene Matrix zugänglich, in der die Dingwelt samt ihren Bezeichnungen eliminiert und, mit den Worten Max Imdahls, «das Sehen zu sich selbst gebracht» 07 wird. 

				Die Welt bricht auseinander

				Woher aber rührte die «Tendenz nach einer Entbegrifflichung der Welt»? Für Kandin-sky lagen die Ursachen der «geistigen Wendung» im Zerfall einer überholten materialis-tischen Weltanschauung: «Wenn die Religion, Wissenschaft und Moral (die letzte durch die starke Hand Nietzsches) gerüttelt werden, und wenn die äußeren Stützen zu fallen drohen, wendet der Mensch seinen Blick von der Äußerlichkeit ab und sich selbst zu. Die Literatur, Musik und Kunst sind die ersten empfindlichsten Gebiete, wo sich die geistige Wendung bemerkbar macht in realer Form.» 08 In einem 1913 veröffentlichten Rück-blick präzisierte er, welche Ereignisse seine persönliche Sicht auf die Welt und auf die Kunst «bis in den Grund» erschüttert hatten. Dazu gehörte, nach einer ersten Begeg-nung mit den Heuhaufen von Monet, auch die Konfrontation mit den neuesten Erkennt-nissen der Atomphysik: «Das Zerfallen des Atoms war in meiner Seele dem Zerfall der ganzen Welt gleich. Plötzlich fielen die dicksten Mauern. Alles wurde unsicher, wackelig und weich. [...] Die Wissenschaft schien mir vernichtet: ihre wichtigste Basis war nur ein Wahn, ein Fehler der Gelehrten, die nicht im verklärten Licht mit ruhiger Hand ihr göttliches Gebäude Stein für Stein bauten, sondern in Dunkelheit aufs Geratewohl nach Wahrheiten tasteten und blind einen Gegenstand für den anderen hielten.» 09

					Wie Kandinsky und Malewitsch trug auch der niederländische Künstler Theo van Doesburg maßgeblich zur Etablierung der neuen Kunst bei – einer Kunst, die nicht mehr abstrahieren (also ein Gegebenes verfremden), sondern bildhafte Analogien für metaphysische Zusammenhänge hervorbringen sollte. Wie Kandinsky sprach auch er von der materialistischen Lebensauffassung vergangener Zeiten einer- und den «Zeiten verinnerlichter Lebensauffassung» andererseits, 10 und wie dieser begriff auch er die Verinnerlichung als einen Schlüssel zum Verständnis universeller Strukturen: «Wenn wir auch die vollkommene Harmonie, das absolute Gleichgewicht im All nicht zu erfas-

			

		

		
			
				
					
						Ebd., S. 12. Imdahl bezieht sich hier auf ein Zitat des Kunsthistorikers John Ruskin (1819–1900), in dem dieser erklärt, dass das gegenständliche Sehen allein auf Er-fahrungswerten beruht. Aus seiner Perspektive bot die Malerei eine Möglichkeit, zum gegenstandsfreien Sehen zurückzufinden.
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						Theo van Doesburg, Grundbegriffe der neuen gestalten-den Kunst, (1925) Neue Bauhausbücher, Bd. 6, hrsg. v. Hans M. Wingler, Mainz 1966, S. 23.
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				sen vermögen, so ist doch alles und jedes im Weltall […] den Gesetzen dieser Harmo-nie, dieses Gleichgewichts untergeordnet. Es ist Aufgabe der Künstler, diese verborgene Harmonie, dieses universale Gleichgewicht in den Dingen aufzuspüren und zu gestalten, ihre Gesetzmäßigkeit aufzuweisen usw. Das (wirklich exakte) Kunstwerk ist ein Gleichnis des Universums mit künstlerischen Mitteln.» «Auf diese Weise», so schreibt van Does-burg weiter, «vermittelst der stetigen Aufhebung von Stand, Maß, Proportion und Farbe wird ein harmonisches Gesamtverhältnis, das künstlerische Gleichgewicht erreicht; mit-hin auch auf die exakteste Weise das Ziel des Künstlers: eine gestaltende Harmonie zu schaffen, Wahrheit zu geben auf die Weise der Schönheit.» 11

				Die beruhigende Wirkung der Geometrie

				Die hier zitierten Texte von Kandinsky, Malewitsch und van Doesburg stehen exemp-larisch für eine Fülle von Künstlerschriften, die im ersten Drittel des 20. Jahrhunderts erschienen und die Möglichkeiten der neuen Kunst auf theoretischer Ebene auszuloten suchten. Bei allem Gleichklang hinsichtlich der Bestrebung, im Werk das Nicht-Sicht-bare Form werden zu lassen, unterscheiden sich die Ansätze doch – und zwangsläufig – in der individuellen Auslegung des Nicht-Sichtbaren selbst. Steht bei Kandinsky das Geistige, das Seelische in allen Dingen im Vordergrund, so gleicht die von Malewitsch beschworene «gegenstandslose Empfindung» einer Meditation, ausgerichtet auf die Er-fahrung einer von ihm religiös verehrten Transzendenz. (Nicht zufällig ist in der Kunst-geschichte immer wieder auf das Ikonenhafte seines «Schwarzen Quadrates» hingewie-sen worden.) 12 In den Überlegungen van Doesburgs indessen ist die Idee einer alles umspannenden Harmonie zentral, und sie findet ihren Ausdruck in Kompositionen, in denen jedes der verschieden großen, rechtwinkligen Farbfelder Anteil hat an der Ausge-wogenheit des Gesamtbildes.  Abb.3 

					Auch Kandinskys Gemälde besitzen ein solches Gleichgewicht der Farb- und Formakzente, schließen jedoch neben geometrischen auch organische Formen mit ein und zeigen das Equilibrium als ein frei schwebendes.  Abb.4  Demgegenüber sind die rhyth-misch verteilten orthogonalen Formen van Doesburgs fest im Bildgeviert verspannt, und der künstlerischen Eingebung sind durch die selbstgewählte Reduktion auf die Geomet-
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						Vgl. hierzu Werner Haftmann in seiner Einführung zu: Ka-simir Malewitsch, Suprematismus – Die gegenstandslo-se Welt, Köln 1962 (o.S.) und Hans Belting, «Malewitschs Ikone der Kunst», in: Ders., Das unbekannte Meister-werk. Die modernen Mythen der Kunst, München 1998, S. 341–348.
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						Theo van Doesburg, Composition décentralisée, 1024
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				rie, auf die Primärfarben Blau, Rot, Gelb sowie die Nichtfarben Schwarz und Weiß klare Grenzen gesetzt. Die Form-Syntax, die sich in den Werken dieser beiden Künstler zeigt, könnte unterschiedlicher kaum sein. Ihre Gegenüberstellung ist insofern repräsentativ, als sie zwei Grundströmungen innerhalb der gegenstandsfreien Malerei der Moderne widerspiegelt: jene, die das gesamte Repertoire möglicher Formen und Farben aus-schöpfte und ausschließlich der individuellen künstlerischen Intuition folgte – und jene, die sich den Gesetzen von Maß, Proportion und Rhythmus verschrieb, d. h. einer vom Künstler weitgehend unabhängigen Regelhaftigkeit.

					In diesem Zusammenhang ist eine Schrift erwähnenswert, die 1908 als Dis-sertation erschien und in Künstlerkreisen große Beachtung fand: Wilhelm Worringers Abstraktion und Einfühlung. Worringer vertrat darin die Auffassung, dass das «Kunst-wollen» des Menschen mehr noch als aus seinem Drang zur Einfühlung (im Sinne eines über die Nachahmung gewonnenen Zugangs zur Natur) aus seinem Drang zur Ab-straktion genährt werde. Den Abstraktionsdrang wiederum, erkennbar bereits in den Artefakten früher Kulturen, führt Worringer auf einen Zustand innerer Beunruhigung zurück, die der Mensch angesichts der verwirrenden Vielfalt der sichtbaren Erscheinun-gen empfinde. Das Bedürfnis, gegenüber dieser Vielfalt einen Ruhepunkt zu schaffen, äußere sich in dem Drang, das Objekt der Außenwelt aus dem Naturzusammenhang zu isolieren, es von aller Zufälligkeit und Flüchtigkeit zu befreien und durch Vereinfachung «notwendig und unverrückbar zu machen, es seinem absoluten Werte zu nähern». 13

					Von diesem reduktiven Abstraktionsprozess aus wendet sich Worringer einer von jedem Vorbild unabhängigen Gestaltungsweise zu: «[...] die einfache Linie und ihre Weiterbildung in rein geometrischer Gesetzmässigkeit musste für den durch die Un-klarheit und Verworrenheit der Erscheinungen beunruhigten Menschen die grösste Beglückungsmöglichkeit darbieten. Denn hier ist der letzte Rest von Lebenszusam-menhang und Lebensabhängigkeit getilgt, hier ist die höchste absolute Form, die rein-ste Abstraktion erreicht; hier ist Gesetz, ist Notwendigkeit, wo sonst überall die Will-kür des Organischen herrscht. Nun aber dient solcher Abstraktion kein Naturobjekt als Vorbild.» Daran anknüpfend, zitiert er aus der Ästhetik des Philosophen Theodor Lipps: «Von dem Naturobjekt unterscheidet sich die geometrische Linie eben dadurch, dass sie nicht im Naturzusammenhang steht. Was ihr Wesen ausmacht, gehört freilich der Natur an. Die mechanischen Kräfte sind Naturkräfte. Aber sie sind in der geomet-
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						Wilhelm Worringer, Abstraktion und Einfühlung. Ein Bei-trag zur Stilpsychologie, (1908) München 1918, S. 19ff.
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				rischen Linie und den geometrischen Formen überhaupt aus dem Naturzusammen-hang und unendlichen Wechselspiel der Naturkräfte herausgenommen und für sich zur Anschauung gekommen.» 14

				«Wir sind Maler, die denken und messen.»

				1930 veröffentlichte Theo van Doesburg gemeinsam mit Otto Gustaf Carlsund, Jean Hélion und Léon Tutundjian den Text «Die Grundlagen der konkreten Malerei». 15 Dieser Text fasste das Selbstverständnis geometrisch arbeitender Künstler – über die Gruppe der Unterzeichnenden hinaus – pointiert zusammen: ihr Streben nach Klarheit und technischer Perfektion in einer Kunst, die «nichts anderes als sich selbst bedeuten» sollte. Und er verlieh ihrem Ansatz endlich einen offiziellen Namen. 16

					Unter Punkt 2 heißt es: «Das Kunstwerk muss vor seiner Ausführung vollstän-dig im Geist entworfen und ausgestaltet worden sein. Von der Natur, von Sinnlichkeit oder Gefühl vorgegebene Formen darf es nicht enthalten.» Hatten die jüngsten physika-lischen Entdeckungen Kandinskys Glauben an die Wissenschaft an sich erschüttert, so eroberten sich die Konkreten das Feld, indem sie sich selbst eine wissenschaftliche Ar-beitsweise auf die Fahnen schrieben. Eine plausible Reaktion insofern, als die Naturwis-senschaft (und insbesondere die Physik) gleichzeitig mit der rigorosen Widerlegung ihrer eigenen Grundlagen einen überzeugenden Beweis für ihre grundsätzliche, im Fortschritt begriffene Erkenntnisfähigkeit erbracht hatte. In seinen «Kommentaren zur Grundlage der konkreten Malerei» hielt van Doesburg fest: «Die Erregung, das Gefühl, die sinnli-che Empfindsamkeit haben die Vervollkommnung der Kunst niemals befördert. Nur der Verstand (Intellekt), dessen Geschwindigkeit noch höher ist als die des Lichts, erschafft. […] Die Entwicklung der Malerei ist nichts anderes als die intellektuelle Suche nach der Wahrheit durch die Kultur des Visuellen. Jenseits dessen, was der Verstand erschafft, gibt es nur Barock, Fauvismus, Animalismus, Sensualismus, Sentimentalismus und je-nes hyperbarocke Eingeständnis der Schwäche: Phantasie. Das anbrechende Zeitalter ist hingegen das Zeitalter der Gewissheit und daher der Perfektion. Alles ist messbar, selbst der Geist mit seinen 199 Dimensionen. Wir sind Maler, die denken und messen. […] Die meisten Maler arbeiten wie Zuckerbäcker oder Putzmacher. Wir dagegen arbeiten auf 

			

		

		
			
				
					
						«Die Grundlage der konkreten Malerei» erschien 1930 in Paris in der ersten und einzigen Ausgabe der Zeitschrift art concret. Diesem Text angeschlossen waren die von Doesburg verfassten «Kommentare zur Grundlage der modernen Malerei». Beide Texte sind abgedr. in: Margit Weinberg Staber (Hrsg.), Konkrete Kunst. Manifeste und Künstlertexte, Zürich 2001, S. 25–28.
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						Zur Begriffsentwicklung siehe: Britta Schröder, Konkre-te Kunst. Mathematisches Kalkül und programmiertes Chaos, (Diss.) Berlin 2008, S. 20–34.
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				der Grundlage von (euklidischer und nichteuklidischer) Mathematik und Wissenschaft, d.h. mit intellektuellen Mitteln.» 17

					Die Ausführungen van Doesburgs sind nicht frei von Widersprüchen. Das Ver-meiden jeder Art von Verweischarakter (wonach das Gemälde «nichts anderes als sich selbst» bedeute) scheint mit der Idee, im Kunstwerk «ein Gleichnis des Universums mit künstlerischen Mitteln» zu schaffen, schwer vereinbar. Ein Thema, das genügend Stoff für eine eigene kunstwissenschaftliche Betrachtung bietet. Für den hier vorliegenden Beitrag ist in erster Linie relevant, dass van Doesburg und seine Mitstreiter 1930 das Fundament auslegten für ein Kunstverständnis, demzufolge das mathematisch konzi-pierte Werk als gleichrangiges Erkenntnismittel neben die Wissenschaft tritt. 18

				Die Säkularisierung des Nicht-Sichtbaren

				Idealerweise bringt jeder neue Erkenntnisfortschritt auch eine inhaltliche und formale Korrektur der Erkenntnissuche mit sich. In der konkreten Kunst lief die Betonung des Rationalen und Planmäßigen auf eine fortschreitende Systematisierung und Strukturie-rung der elementaren Formen hinaus; sie veränderte die Rolle des Künstlers – dessen individueller Duktus zugunsten der Werkidee und ihrer technisch perfekten Umsetzung aufgegeben wurde, sie veränderte die Rolle des Betrachters – der nun aufgerufen war, das jeweilige System aktiv zu entschlüsseln, und nicht zuletzt führte sie zu einer immer tiefergehenden Beschäftigung mit Fragen der Wahrnehmungs- und Informationsästhe-tik. Mit der Entwicklung des ersten funktionstüchtigen Computers durch Konrad Zuse 1941, der von Norbert Wiener 1948 begründeten Kybernetik und dem in den 1950er Jahren aufblühenden Strukturalismus flossen neue wichtige Impulse in die konkrete Kunst ein. Sie alle beförderten ein künstlerisches Denken in Systemen und die Ausein-andersetzung mit der Programmierbarkeit von Kunst.  Abb.5–6 

					Die Sichtbarmachung verborgener Zusammenhänge blieb weiterhin ein Thema konkret arbeitender Künstler, die Auslegung des Unsichtbaren selbst jedoch durchlief einen Prozess der Säkularisierung – von der mystisch aufgeladenen «alles umspannen-den Harmonie» hin zu abstrakten Denkfiguren, wie sie die Mathematik hervorbringt. Max Bill, seit den 1930er Jahren eine der Schlüsselfiguren der Bewegung, erklärte in 
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						Automatisches Zeichengerät ZUSE Z64, 1956
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						Nicolas Schöffer, Kybernetischer Turm, Liége 1970
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						Für die Analogisierung von Kunst und Wissenschaft las-sen sich freilich auch noch andere Schriften aus dieser Zeit benennen: So etwa hatte Paul Klee 1928 einen Auf-satz publiziert, in dem er die Ansicht vertrat, dass sich die künstlerische Intuition idealerweise mit «exakter for-schung» zu verbinden habe, wofür Physik und Mathe-matik in ihrer Regelhaftigkeit eine Handhabe lieferten: Paul Klee, «exakte versuche im bereich der kunst», in: Bauhaus Zeitschrift für Gestaltung, 2. Jg., Nr. 2/3, Des-sau 1928, o.S. 
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						Theo van Doesburg, wie Anm. 16, S. 27.
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				seinem 1949 publizierten Aufsatz über «die mathematische denkweise in der kunst»: «unsichtbares, abstraktes denken wird konkret, anschaulich und damit auch empfin-dungsmässig wahrnehmbar. unbekannte räume, fast unvorstellbare axiome bekommen gestalt; man denkt in räumen, die man sich vorher nicht vorstellen konnte, und erwei-tert durch diese gewöhnung sein empfinden für weitere räume, die vielleicht heute noch unbekannt sind.» 19 

				In den 1950er und 60er Jahren brachten die konkrete Kunst und die Op Art (als eine von ihr mitinitiierte Strömung) Werke hervor, in denen das Prinzip der Serialisierung und Strukturierung der Formen in ornamentalen Mustern aufging  Abb.7 . Interessanterweise hatte Kandinsky in seinem Buch Über das Geistige in der Kunst folgende Feststellung getroffen: «Wenn wir schon heute anfangen würden, ganz das Band, das uns mit der Natur verknüpft, zu vernichten, mit Gewalt auf die Befreiung loszusteuern und uns aus-schließlich mit der Kombination von reiner Farbe und unabhängiger Form zu begnügen, so würden wir Werke schaffen, die wie eine geometrische Ornamentik aussehen, die, grob gesagt, einer Krawatte, einem Teppich gleichen würden.» 20

					Nicht vorauszuahnen waren für ihn 1912 die inhaltlichen Modifikationen, die die konkrete Kunst zur Entwicklung geometrisch angelegter All-over-Strukturen führen würden. Strukturen, die – endlos, ufer- und horizontlos wie die Seerosen-Bilder Mo-nets – «das Sehen zu sich selbst» bringen und so eine überindividuelle Wahrnehmungs-erfahrung aktivieren sollten  Abb.8 . François Morellets 1961 begonnene Werkreihe Zufäl-lige Verteilung von 40.000 Quadraten, den geraden und ungeraden Zahlen eines Tele-fonbuches folgend veranschaulicht dabei ganz nebenher das mathematische Gesetz der großen Zahlen  Abb.9 .
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						Victor Vasarely, Vega, 1957
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						Bridget Riley, STREAK 2, 1979
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						François Morellet, 40.000 carrés, 1971. Random Distribu-tion of 40,000 Squares using the Odd and Even Numbers of a Telephone Directory
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						Kandinsky, wie Anm. 4, S. 115.
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						Max Bill, die mathematische denkweise in der kunst un-serer zeit, erstmals erschienen in der Zeitschrift Werk, No.3, Winterthur 1949, abgedr. in: Margit Weinberg Sta-ber, wie Anm. 15, S. 76–83, hier S. 80.
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				Bei einem gemeinsamen Spaziergang sagte Pierre Huyghe einmal zu mir, wie erstaun-lich es doch wäre, heute etwas so Aufregendes wie das Kino zu erfinden. Ich verstand zuerst nicht recht, was er meinte, aber später wurde es mir plötzlich klar. Man stelle sich den Augenblick in der Geschichte vor, an dem das Kino möglich wurde. Das ist erstaunlich, nicht nur wegen des Kinos an sich, sondern auch, weil es das Kino vor-her nicht gegeben hat, und jetzt plötzlich ist es da. Ich bin mir sicher: das muss eine Mischung aus Erstaunen und einer Vertrautheit mit etwas gewesen sein, das in Wahr-heit immer schon irgendwie da war. Oft hatte man es sich erträumt, doch die Wirk-lichkeit sieht immer ganz anders aus als ihr Traum. Darüber habe ich in letzter Zeit viel nachgedacht. Wenn es um künstlerische Forschung und ihre mögliche Bedeutung geht, dann strengen wir uns gewaltig an, doch haben wir dabei fast die künstlerischen Träume, oder, besser gesagt, die künstlerischen Erfindungen vergessen. 

				Auch die Abstraktion gehört zur selben Familie. Vielleicht ist sie keine Erfindung, aber ganz sicher hat sie wie eine funktioniert. Heute löst Abstraktion nicht mehr die-selbe Wirkung aus, sie hat nicht länger dieselbe Bedeutung oder gar Form wie vor hundert Jahren. Man darf aber sagen, dass die historische Abstraktion unter vielen anderen Dingen dazu beigetragen hat, uns darauf vorzubereiten, ein Bild zu lesen, ohne dieses gleich mit einer Figur identifizieren zu müssen. Keine Frage – verschlüs-selte Information gab es immer schon. Aber sie hat einen anderen Raum eingenom-men und verfügt nun über einen anderen Status. Wir erfreuen uns an digitalen und von Maschinen hergestellten Bildern mit einem Sinn für ihre ästhetischen Qualitä-ten, ihr Strahlen und ihre Farben, die sich vom kodifizierten Leben abgelöst haben. Das ist eine offensichtliche Tatsache. Es fällt uns leicht, mit Maschinen hergestellten Bildern einen vergleichbaren künstlerischen Wert zuzugestehen wie solchen, die von Künstlerinnen und Künstlern von Hand geschaffen werden. Doch diese Bilder sind auch eine Art Vorbereitung auf neue Abstraktionsformen, was nichts anderes bedeu-tet, als dass die Autonomie der Maschine zur Realität wird. Damit es an dieser Stelle zu keinen Missverständnissen kommt: autonom bedeutet hier nicht, dass wir es mit Superkräften zu tun haben, sondern es geht auf beinahe hysterische Weise um etwas, das von der menschlichen Entscheidungskraft unabhängig ist. Das ist meiner Meinung nach eine neue digitale oder singuläre Abstraktion. Sich einen Willen vorstellen kön-
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				nen, der nicht der eigene ist. Ich denke jetzt an die vielen Stunden, die ich als Kind vor dem Fernseher verbracht habe um mir Tier- und Natursendungen anzusehen und wie ich dabei versuchte zu begreifen, warum der Wille von Tieren und Pflanzen ein ande-rer ist als unserer. Wir nennen es Instinkt, aber ich bin immer noch davon überzeugt, dass es genügend Formen nicht-menschlichen intelligenten Ausdrucksverhaltens gibt, das sich von einem Begriff wie «Trieb» nicht fassen lässt. Und jetzt, wo wir die Ko-evolution als ein Prozess zu akzeptieren beginnen, der nicht nur auf andere Lebewesen Auswirkungen hat, sondern auch uns auf eine Weise betrifft, für die wir kaum Worte finden, versuchen viele Künstlerinnen und Künstler Bilder herzustellen, die unsere Vor-stellungskraft für ein komplexeres Verständnis des Lebens erweitern können. Gleich-zeitig aber formiert sich eine weitere Front, die der Computer und der selbststeuernden Fahrzeuge.  Abb.1 

				Heute habe ich gelesen, dass das erste Todesopfer bei einem Unfall mit einem selbst-fahrenden Auto Joshua Brown heisst. Der Journalist, der den Artikel verfasste, be-mühte einen wahrhaft moralistischen Ton. Brown, so schreibt er, war jahrelang be-geisterter Anhänger dieser technischen Innovation gewesen und betrieb sogar einen eignen YouTube-Kanal, wo er immer wieder davon berichtete, wie sehr «sein Auto lernte».  Abb.2  Der Journalist beschuldigte Brown zwischen den Zeilen, naiv und über-heblich gewesen zu sein als er annahm, es wäre ganz unproblematisch, das Steuern ei-nes Autos dem digitalen Willen einer Maschine zu überantworten. «Würden Sie ein Auto kaufen, das um mehr Menschenleben zu retten, das Ihre opferte?» Immer wieder stosse ich in den Beiträgen, die sich mit dem Thema Autopilot  Abb.3  beschäftigten, auf diesen Satz. Doch wie unfair ist das! Man stelle sich vor, wie bei der ersten Aufführung der Brü-der Lumière der halbe Saal von Panik erfasst wurde, weil man annahm, man würde von einer Lokomotive überrollt. Würden wir auch sie überheblich nennen, da sie eine Erfin-dung lancierten, die in den ersten Jahren als primäre Wirkung zum Nervenzusammen-bruch führte? Oder würden wir Orville und Wilbur Wright oder irgendeinen anderen der frühen Flugpioniere beschuldigen, dass es naiv wäre anzunehmen, fliegen zu können? Fliegen? Habt ihr den Verstand verloren? Deshalb ist der arme Joshua Brown ganz ge-wiss das Opfer einer digitalen Abstraktion: des Todes. Die Maschine kann Straßen fol-gen, Kurven nehmen, beschleunigen und die Geschwindigkeit drosseln, doch sie kann 

			

		

		
			
				
					
						«Motor Car of the Future», Illustration publiziert in der Oakland Tribune (Oakland, CA), 1918 
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						«Tesla Autopilot Adds Safety to Driving in Heavy Rain» YouTube Video von Joshua Brown, youtu.be/uJ1KtANIjm-ce/uJ1KtANIjmc
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						«Tesla Autopilot v7.0 Intro Video» YouTube Video von Jos-hua Brown, youtu.be/mTZD7GFV6H4J1KtANIjmc
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				sich nicht vorstellen, welche Konsequenzen all dieses Tun haben kann. Kein Grund für Vorwürfe, auch Computer leiden unter den Herausforderungen der Abstraktion.

				Ich besuchte einmal eine großartige Piet Mondrian Ausstellung. Großartig in dem Sinne, dass mir bis dahin nicht bewusst gewesen war, wie sehr die Abstraktion eine Anstren-gung bedeutet, die Mondrian erst nach Jahren der Beobachtung und der Entwürfe zum Ziel brachte, in einer Komposition einen «Baum» nur mittels der Linien und der Farb-flächen um diese Linien herum darzustellen. Ich denke, Joshuas Auto  Abb.4  hat eine ähnli-che Ausbildung nötig. Ich bin davon überzeugt, dass es Joshua keinesfalls töten wollte, aber es ist nicht einfach, jede einzelne Minute in der Wirklichkeit des Konkreten zu blei-ben und zu agieren. Digitale Abstraktionen, das kann ich Ihnen versichern, sind nicht länger grünliche Linien auf einem Bildschirm oder Datenbilder. Nein – es sind verblüf-fend neue Szenarien. Ohne Zweifel werden wir das Bewusstsein als eine Art Substanz wiederentdecken, die eine Pflanze mit Joshua und seinem Auto verbindet. Eines Tages werde ich hoffentlich vor dem digitalen Denkmal des ersten Pioniers dieser Forschungs-reise stehen können.
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				Wir bewegen uns von Null auf Eins. In diesem Text, im Werden, von Anfang an, hinaus, bis wir vermuten anzukommen. Wovon gehen wir aus? Von uns selbst, wir sind ja bereits Eins, glauben wir als Kind, wir leben ja und sind hellwach, also bewegen wir uns auch von Eins auf die Null, gehen von dem aus, was wir sehen in uns, reduzieren uns, sind in uns, zu Beginn, im Körper. Was hören wir? Den Puls, das Vibrieren der Blutadern, Musik. 01 Ein Grummeln und Rauschen, innen und außen. In der Oszillation zwischen eins und null, die unscharf sind, wie wir sehen werden, und nur Annäherungen sein können, steckt das Interesse der folgenden Gedanken. Es verbindet sich mit jener Faszi-nation in den abstrakten Künsten, die in der Reduktion auf die Null eine kontemplative Vorstellung maximaler Intensität mitschwingen lässt.

				I

				Die großen Gegensatzpaare finden wir seit jeher in der abstrakten Kunst. Malewitsch setzt mit dem Schwarzen Quadrat einen Punkt, distanziert die Malerei von seiner Ge-genständlichkeit und entlässt sie mit seinem religiösen Suprematismus in die Idee einer konzeptionell herstellbaren Kunst. Seine Malerei wird vor dem Hintergrund der gesellschaftspolitischen Umwälzungen seiner Zeit zu einem Modell für die Kunst und für die Kunst zu leben. Er schreibt über die Kunst als «reine Empfindung» 02 und sieht die Null als Ausgangspunkt einer neuen Epoche. Die ursprüngliche Version des Schwarzen Quadrats entsteht 1915 kurz vor der Eröffnung zur Ausstellung 0, 10. Die verwendeten billigen Materialen unterstreichen die Entwertung des Objekts und führen, wenn man das Bild heute in der Staatlichen Tretjakow-Galerie in Moskau hängen sieht, zu dem Eindruck, dass das Weiss und das Schwarz bereits damals nicht besonders rein gewe-sen sein können. Diese Ungenauigkeit ist heute umso faszinierender, als die Leinwand aufgebrochen ist, sich zahlreiche kleine Risse gebildet haben, sich ein Rauschen einge-kerbt hat. Die Zeit fügt dem Bild damit eine für unser Denken faszinierende Bedeutung hinzu, so dem Rauschen eine Idee der Unendlichkeit innewohnt. Immer da, wo man sich radikal mit einer reduktionistischen Ästhetik beschäftigt, scheinen sich transzenden-tale Verknüpfungen einzuschreiben. So sehnen sich die Vertreter der Konkreten Kunst nach einer «Universellen Harmonie» und sprechen davon, «Geistiges zu materialisie-
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				ren». Deutlich zeigt sich das auch in den Avantgarde-Bewegungen der Nachkriegszeit, als das westliche Denken jahrhundertealte Einflüsse aus dem Osten erfährt, allen voran bei John Cage. Etwa zu der Zeit, als er anfängt, über sein wichtigstes und berüchtigts-tes Stück 4’33’’ nachzudenken, beginnt er sich mit dem Zen-Buddhismus und indischer Musik auseinanderzusetzen. 03 

				Im Orient sind Ideen wie die Leere und das Nichts seit Jahrhunderten im philoso-phisch/religiösen Denken zentral. Cage lernt von Indien, Musik als Kontinuum zu begreifen, die nur aufhört, wenn wir uns von ihr abwenden und ihr keine Aufmerksam-keit mehr zukommen lassen. Im Gegensatz zur westlichen Ausprägung des Egos, das im schwarz/weiss-Denken verhaftet ist und bestimmten Dingen Wertschätzung zukommen lässt oder sie ablehnt, geht er dazu über, unvoreingenommenen an Dingen Interesse zu zeigen, innen und außen zueinander zu öffnen. Oft als sein ‹Silent Piece› bezeichnet, ist 4’33’’ genau das nicht — still, es ist ein hochgradig komplexes Werk, es beinhaltet keine vom Komponisten hinzugefügten Klänge, es öffnet unsere Ohren für die Welt. Was hören wir? Eine einfache Antwort wäre, es erklingt das Rauschen, Rauschen wird zur Musik, es kerbt sich aus der Deckung, sie ist die erste Musik überhaupt, die Begleitmusik bei der Entstehung des Universums, ist das Universum Rauschen? 04 Musik umgibt uns, wäh-rend wir selbst noch nicht geboren im Mutterleib sind und hören, wie der Körper laut-stark brummt und vibriert. Als John Cage 1951 einen für Forschungszwecke eingerichte-ten schalltoten Raum besucht, vermutet er, absolute Stille vorzufinden. Stattdessen hört er nach einer Weile zwei Töne. Nervensystem und Blutkreislauf treten zum Vorschein, er hört sie pulsieren. 05 Wenn wir uns auf den Weg ins Nichts machen, kommen wir uns selber näher. Bewegt von biologischen Prozessen, sinnlichen Reizen und neuronalen Eindrücken.

				Bewegen wir uns ins Kino. Was sehen wir? Die Eingangstür ist verschlossen, es gibt in unserer idealen Black Box keine Notausgangsleuchten. Es läuft kein Film, es herrscht Dunkelheit, dennoch sehen wir. Denn ein Kinoraum kann nicht so gebaut werden, dass er vollkommen von jeglicher Lichtquelle getrennt existiert. Irgendwo werden sich ein paar Photonen hereinschleichen, schon deshalb werden sich unsere Augen verschieben und beginnen, Umrisse zu erkennen. Also gehen wir tiefer, wir befinden uns in einer 
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						Richard Kostelanetz, Conversing with John Cage, 2003, S. 16 
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						Eine Frage, die man sich in der Physik tatsächlich stellt, vgl. Bart Kosko, noise, S. 65 
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						Vgl. John Cage, Silence, S. 8 
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				Höhle und sind nun völlig vom Außen abgeschnitten und verweilen. Dennoch sehen wir. Das Gehirn spielt uns Halluzinationen in unsere Sinneswahrnehmung, bekannt als Prisoner’s Cinema, erst einfache Muster, sie werden komplexer und immer lebhafter. Siehe da, wir leben noch… wieder nicht nichts. Bewegen wir uns auf die Eins und schal-ten das Licht des Projektors an. Den Film, den wir nun sehen wollen, ist Nam June Paiks’ Zen for Film. Eine Negation des Negativs, das Material ist nicht ausbelichtet, also voll-kommen durchlässig für das projizierte Licht, abhängig von der Lichtstärke hell oder im nächsten Kino am hellsten, weiss, wenn die Leinwand nicht zu grau ist, am deutlichsten, als der Film bei seiner ersten Vorführung zu sehen war. Während der Film projiziert wird, schreiben sich die mechanischen Prozesse des technischen Apparats ins Material und in unser Bewusstsein ein. Staub setzt sich fest, Kratzer kerben sich in das Zelluloid, Rauschen manifestiert sich, in der Unendlichkeit kehrt sich der Film um. Doch es bleibt nicht beim Blick auf die Leinwand. Beim Weissfilm werden wir uns über uns selbst be-wusst, «das Kino verlangt, dass man ihm Körper oder Gehirn gibt, es gibt sie sich selbst und erfindet sie selbst, um sein Werk in zwei Richtungen zu verfolgen, von denen jede zugleich abstrakt und konkret ist.» 06 Exemplarisch verweist Zen for Film auf das Pro-gramm jener reflektierten Konzentriertheit, die wir von Filmen und Musiken erfahren, die uns nicht vollkommen vereinnahmen, sondern uns als Subjekt Raum lassen, uns zum Bewusstsein über das Außen und Innen auffordern, tiefgehend isoliert und verbunden zugleich, im Dazwischen resonierend.

				II

				Ich stelle mir vor: Wir befinden uns im Flugzeug, in einer herkömmlichen Mittelstre-cken-Maschine, unser Sitzplatz befindet sich in der Nähe der Tragflächen und wir haben unsere Reiseflughöhe erreicht. Wir haben gelernt, unsere Ohren zu öffnen, also was hören wir? Vordergründig sind es die dröhnenden Triebwerke und die Strömung der Klimaanlage, die den Luftdruck in der Kabine ausgleicht. Wir hören genauer hin und stellen einen hochfrequenten Puls fest. Der Körper des Flugzeugs ist mit Resonan-zen aufgeladen, die subtilen Verschiebungen der Frequenzen eröffnen uns ein intimes Konzert. Der Sound pulsiert immer schneller und verliert sich nach wenigen Minuten 
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				in einer Fläche der übrigen Klänge, um von neuem zu beginnen. Wir versuchen nicht, das Rauschen mit Noise Canceling Headphones zu unterdrücken, sondern hören zu und schärfen unser auditives Bewusstsein. Es bietet sich dennoch an, Kopfhörer mit dabei zu haben, nicht um die Maschine zu maskieren und auszublenden, sondern um augmenta-tiv deren Sounds mit ausgewählter Musik zu vermengen und ›ein Drittes‹ herzustellen. La Monte Young war bereits als Kind von dem kontinuierlichen statischen Brummen der Transformatoren in Telefonmasten begeistert, woraufhin die Frequenz des elektrischen Kreislaufs später direkt seine Musik beeinflusst hat. 07 Seine Drone Musik, oder etwa die minimalistischen Kompositionen von Eliane Radigue, einer frühen Meisterin in der Gestaltung von Klangflächen, sollte als Standard-Repertoire in die Medien-Bibliothek der Fluggesellschaften aufgenommen werden. Zwischen Himmel und Erde findet sich COH’s Above Air, ein Album, das in besonderer Weise so klingt, als ob es für die Rezep-tion an Board geschrieben wurde. Die poetischen Titel der einzelnen Tracks verweisen auf einen Piloten, der im Tanz mit seinem Überschallflugzeug Halluzinationen durch den in seinen Helm strömenden Sauerstoff erlebt und so in einen Zustand semi-religi-öser Erleuchtung gelangt. Hatten wir den Himmel nicht einmal den Göttern zugespro-chen? In unserer beschleunigten Mobilität durchqueren wir ihn heute in einer Selbst-verständlichkeit ständig selbst. In diesem Zustand ohne Grenzen, der Endlosigkeit der Stratosphäre, erinnern wir uns zurück ans Meer. Eine Erinnerung in ihrer plastischen Lebendigkeit, wie sie für unser Gehirn uneindeutig typisch ist. Weit draußen, kein Land ist sichtbar, lauschen wir dem Rauschen, in einer kontinuierlichen Stetigkeit, die nicht mehr von gebrochenen Wellen am Ufer modelliert wird. Das GPS-Gerät haben wir ver-gessen, an diesem gedächtnislosen Nicht-Ort sind wir nun ohne Adresse, fallen nicht mehr ins Raster der Städte, befinden uns nur mehr in einer phantomhaften Wirklich-keit. «Das Element des Ortlosen konstituiert einen Raum der Kontingenz». 08 Wir ver-lieren uns im Rauschen und werden vom Ozean mystisch verführt, verweilen gebannt, fast hypnotisiert. Es findet sich kein Fokus, keine Entitäten, die für die Sinne lokalisier-bar werden. Der Blick schweift umher, sein Versuch, sich irgendwo anzuhalten, schlägt fehl. Wie im synästhetischen Kino, hin zu einem ozeanischen Gefühl. 09 Stroboskop-Effekte in Flickerfilmen wie in jenem von Tony Conrad stellen den filmischen Raum, das Verhältnis von Rahmung und Welt prinzipiell in Frage. Sie vermögen es, uns in einen Zustand der Immersion zu versetzen, «nicht einfach als Eintauchen in einen mit dem re-
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						Interview mit La Monte Young und Marian Zazeela, Gab-rielle Zuckerman, American Public Media, 2002 
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						Bernhard Siegert, (Nicht) Am Ort, 2003 
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						Vgl. Gene Youngblood, Expanded Cinema, 1970, S. 92 
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				alen konkurrierenden, medial vermittelten Raum […], sondern als Wahrnehmung eines Kontinuierlichen auf dem Feld prinzipieller Diskontinuität einer eben doch sprunghaft sich organisierenden Natur». 10

				Die Notwendigkeit sich zu erinnern verliert sich in den stundenlangen Drones der ‹Eternal Music› von Tony Conrad und La Monte Young. Keine musikalischen Themen werden variiert und wiederholt, wir kennen sie, sobald wir sie hören. Sie war ja seit je-her da und wird für immer weiterklingen. Es entsteht eine Fülle aus Vibrationen, die sich nur langsam und graduell verschieben. In ihrer deutlichsten Ausprägung steht sie durch ein pures Intervall im Raum, und eine Verlagerung im Klangspektrum lässt sich erst subjektiv im Gehörgang feststellen, durch eine Bewegung des Kopfs. In der maxi-malen Ausdehnung liegt zugleich die größtmögliche Konzentration auf das Jetzt, das nach keiner Vergangenheit und keiner Zukunft verlangt. Wir bekommen Ahnung von einer Unendlichkeit, die «sowohl die letztgültige Abstraktion als auch unverbesserlich verschwommen ist». 11

				III

				Die Österreich-Premiere meines Films moon blink im März 2015 bei der Diagonale in Graz ist nicht so verlaufen, wie es vorgesehen war. Es lässt sich davon berichten, es ist aber nicht vollkommen nachzuvollziehen. Zu Beginn war die Projektion in Ordnung, der Film sah so aus, wie er sein sollte. Doch nach etwa zwei oder drei Minuten entstand ein leichtes Rauschen im Bild. Zuerst recht zaghaft und vereinzelt, wurde es fast so, als ob es sich selbst inszenierte, schnell immer offenkundiger und breitete sich schließlich im gesamten Kader aus. Ich konnte dem Spiel in Hinblick auf die Natur meines Films ein gewisses Maß seiner ultimativen medialen Spezifigkeit abgewinnen, bevor ich die Vorführung abbrach. Man könnte meinen, ‹Zen for Film› verschlägt sich in einer stark beschleunigten Form noch einmal auf die Leinwand. Nun ist allerdings der Film in sei-ner Materialität als Zelluloid heute weitgehend aus den Kinos verschwunden. Was wir sehen, sind digital projizierte Bilder, die von einem Medien-Server aus abgespielt wer-den. Dabei handelt es sich um einen handelsüblichen Computer mit standardisierter 
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						David Forster Wallace, Die Entdeckung des Unendlichen, 2003 
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						Ute Holl, Immersion oder Alteration: Tony Conrads Fli-ckerfilm, 2008 
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				industrieller Software. Als Zuseher wurde man in Graz daran erinnert, dass das Rau-schen nicht bloß mit dem Analogen verbunden ist, wo das Signal in gewissem Abstand in seinen Träger eingeschrieben ist. In digitalen Systemen werden 0-bits zufällig in 1-bits geflippt und umgekehrt, ausgelöst beispielsweise von thermalen Zuckungen der Mole-küle. 12 Obwohl Kontrollsysteme in die Software implementiert sind, um die fehlerfreie Übertragung sicherzustellen, hat sich das Rauschen durchgesetzt, nicht bloß, wie wir es von digitalen Systemen her kennen, als Stottern oder mit einem kompletten Abbruch, sondern indem es seine Form visuell äußert und sich den reduktionistischen, bereits zuvor bewusst mit Rauschen aufgeladenen Bildern des Films hinzugefügt hat – die eine ‹Black box› im Arrangement als Bühne für die jeweils andere.

				Mathematisch betrachtet weisen die rauschenden, chaotischen Bilder und Klänge die größte Dichte an Information auf. 13 Auch wenn sie minimalistisch, reduziert erschei-nen – je mehr sie rauschen, umso aufwändiger wird ihre Übertragung und Speicherung. Die Algorithmen, mit denen Inhalte heute komprimiert werden, um mehr Bandbreite im Netz zu schaffen, scheitern bisweilen an einer ‹korrekten› Wiedergabe und fügen ihrerseits paradoxerweise ein pixelig verschwommenes Rauschen hinzu. In allen digita-len Kanälen, ob beim Fernsehen oder auf den Videoplattformen im Netz geht die Kom-pressionstechnik auf die gleichen MPEG-Algorithmen zurück. Diese wurden so entwi-ckelt, dass sie ‹herkömmliche› Inhalte je nach Datenrate in ausreichender, meist sehr guter Qualität übermitteln. Aus ökonomischen Gründen ist die Datenrate allerdings so gering wie möglich gewählt. Rauschende Filme können dabei nur alles andere als zu-friedenstellend übertragen werden. Damit wird, wenn wir eine Brücke bauen um von den Rändern her zu denken, in gewissem Sinne eine Ahnung von Tony Conrad erneuert, der vermutet hatte, dass die Drone-Musik es vermag, als antikapitalistische Waffe ver-wendet werden zu können. 14 Man befindet sich draußen, an den Rändern. Aber nicht für immer. Die Kunst versucht außen zu stehen und noch weiter nach außen zu blicken, sich in die absolute Stille zu begeben, unerhört zu sein. Sie wird aber nie ganz dort an-kommen können. Das Publikum verschwindet nicht, und es ist nur eine Frage der Zeit, bis es folgt. 15 Die Überwindung dieser Distanz erfolgt mit zunehmender Geschwindig-keit. Das Gefühl ist uns nicht unbekannt, dass bereits alles gedacht, alles schon ein-mal gesehen und gehört wurde. Anything goes, aber nichts passiert. Doch uns trügt die 
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						Diedrich Diederichsen, Music—Immateriality—Value, 2010 
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				Lebendigkeit unserer Erinnerung, wir haben lediglich aufgehört mit dem Vergessen, sind eingetreten in eine Zone der Atemporalität. Everything all at once. Das Spektrum verdichtet sich immerzu, die Unendlichkeit ermöglicht ein Weisses Rauschen, ‹alles›spielt sich darin ab. Unser Denken bewegt sich an den Rändern, das Schwarz wird wei-terhin schwärzer, materiell 16 gesehen oder als Sinnbild, als Annäherung an das Nichts. «Unendlichkeit und Nichts sind unendlich ineinander verwoben, so dass jedes unend-lich winzige Bisschen des einen immer schon im anderen enthalten ist». 17 Die Quanten-feldtheorie zeugt von jener Unbestimmtheit, von einer Un/Möglichkeit des Nichts. «Das Vakuum ist nicht leer, genausowenig aber befindet sich etwas in ihm».

				Musik aus dem Nichts heraus ex nihilo zu erschaffen, das wollte auch Iannis Xenakis mit seiner Stochastischen Methode. «Nothingness resorbs, creates. It is the generator of Being». 18 Er wollte Klänge erzeugen, die es noch nicht gibt und stellte sich Fragen nach den Möglichkeiten ihrer Originalität. In der Architektur seiner Software verwendete er mathematische und geometrische Gesetzmäßigkeiten und überliess es Zufallsvertei-lungen und Wahrscheinlichkeitsberechnungen, das Material seiner Musik zu generieren. Xenakis formulierte die Prinzipien seiner algorithmischen Komposition zu einer Zeit, in der der Computer nicht, wie es heute üblich ist, vordergründig zum Sampling verwen-det wurde, also um Töne oder Bilder aufzunehmen und zu verarbeiten, übereinander zu schichten und zu verschränken. Rechnerisch war das auch noch gar nicht möglich. Un-gleich dem Gebrauch der Universalmaschine, vorherige Medien zu emulieren, steht die Generative Methode für die Idee einer neuen Ästhetik, einer «Künstlichen Kunst». 19

				Die Verwendung von Zufallsgeneratoren wird dabei zum wichtigen ästhetischen Instru-ment, im Versuch, nicht die Natur abzubilden, sondern sich ihrer kohärenten Methode ähnlich zu machen. Die beschleunigte Rechenleistung heutiger Computer erlaubt es, Bil-der und Töne durch Software in vivo zu generieren, diese in Echtzeit laufen zu lassen. Die Rechner an sich sind heute permanent on. Dabei stehen das Erzeugen der Notation und deren Rezeption im augenblicklichen Verhältnis zueinander. Der Kompositionsprozess in Echtzeit öffnet sich selbst für die Hereinnahme von Zufallsverknüpfungen. Beson-ders in der Visuellen Programmierung entstehen beim Entwickeln des Codes Fehler, die nicht a priori zum Abbruch führen müssen, sondern die Emergenz unvorhergesehener Klänge und Bilder möglich machen. Software endlos laufen zu lassen, dabei immerzu 
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						Das schwärzeste Schwarz ist aktuell Vantablack, eine Substanz die 99.965% allen Lichts absorbiert 
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				neue Variationen zu generieren, löst auch eine Sehnsucht der Drone-Musik ein, ohne Anfang und Ende fortwährend in der Welt zu stehen und ins Kontinuum einzutreten. Die künstlerischen Programme ermöglichen einen Zustand der Mitte, im Dazwischen. Sie stehen dabei für jenes Paradigma, das sich zugleich mit dem Aufstieg des Computers herauszubilden scheint, in dem sich biologische Grenzen auflösen, wir uns zunehmend vom Nimbus binär eingeteilter Begrifflichkeit verabschieden. Ein- und ausgeschaltet, hell und dunkel, schwarz und weiss, richtig und falsch, etwas und nichts, drinnen und draußen, Frau und Mann, Geist und Körper. Wir lernen, dass Schleimpilze rechnen können. Computerprogramme, die evolutionäre Prozesse emulieren, sind in der Lage, komplexe Probleme zu lösen, die nicht einmal ihre Entwickler zur Gänze verstehen kön-nen. 20 Computer üben sich heute im ‹deep learning›.

				Nach dem Training ihrer künstlichen neuronalen Netze bilden sich neue Ästhetiken aus dem Umstand heraus, als Forscher besser verstehen zu versuchen, warum die Algo-rithmen so gut funktionieren. Welche Kunst wird sich aus den qubits formen? Beim Quantencomputer geht es nicht mehr um eins oder null, beziehungsweise um ja oder nein, sondern vielmehr um das und. Die Grenzen verschwimmen. «Die alten Unterschei-dungen versagen. Natur und Kultur, Wesen und Konstruktion, Wachstum und Lernen bezeichnen nur noch verschiedene Grade. Einige Elemente sind alt und offenbar fest-stehend; andere sind neu und offenkundig zusammengebastelt. Aber alle sind sie Syn-thesen, mehr oder weniger an Ort und Stelle fixiert und mehr oder weniger beweglich. Wie bei den Grenzen zwischen einzelnen neuronalen Netzen gilt auch hier: sobald sie den Stämmen der Bäume entrinnen, sind die Verbindungen, die sie eingehen können, endlos.» 21
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				Abstraktion im Sinne sowohl der technischen als auch künstlerischen Moderne ist selbst-reflexiv, medienspezifisch, relativ und relational. Es muss von etwas und durch etwas abstrahiert, abgezogen, verallgemeinert, kondensiert, destilliert werden: durch ein Medium, sei es ein formales System, eine Schrift, oder eine Black Box. Das wie auch immer geartete Vorgängige wird als konkreter oder realer verstanden, als seine Abstrak-tion. Den Prozess des Abstrahierens auf das Feld des Digitalen zu übertragen ist jedoch – auch – tautologisch. Das Digitale tritt als kodiertes und kodierendes System in Er-scheinung: Zwei bloße Zeichen, die sich kritisch voneinander unterscheiden und so zu zwei Zuständen des Stroms, des Flusses werden, regeln das Kontinuum. Was digital ist, ist immer schon abstrakt. 

				Code ist Kulturtechnik, und selbst am Grunde der Ordnung (binärer) Codes und Bilder sind geopolitische Weltordnungen am Werk. Die Migrationsgeschichte der Null als Zwit-ter aus Ziffer (sifr, Chiffre) und Zahl ist ebenso politischen Historiografien unterworfen wie andere Kolonialgeschichten. Folgt man einer ihrer möglichen Trajektorien, wird die indische Ziffer Null, i.e. eine «black abstraction» (Hannah Black, Fractal Freedoms, Afterall 41, 2016), durch die Arbeit syrischer Mathematiker und via ein maurisches Spanien nördlich der Alpen assimiliert. Erst die Symbiose aus arabischen Zahlen und der Null als Stellenwert bei Fibonacci im 13. Jahrhundert macht Rechnen, wie wir es heute meist im Dezimalsystem machen, möglich. Weiter abstrahiert von 10 auf 2 Ele-mente entsteht die digitale Heteronormativität des Binärsystems im 17. Jahrhundert bei Leibniz – allerdings auch erst, als er die Pattern seiner Zeichen in den Trigrammen des chinesischen Yijing wieder zu erkennen glaubt. Leibniz setzt vorerst nur zwei unter-schiedene Zeichen – ein gerades und ein ungerades, eine Linie und einen Kreis – ein, um die Dyadik zur Operation zu bringen. Mit Null und Eins, Nichts und Etwas, installiert er sich schließlich selbst als «Einen, der alles aus Nichts gemacht hat», als Schöpfergott, der zwar aus der Zweiheit geradezu alles darstellen kann, jedoch Gefahr läuft, in die Falle des allzusehr vereinfachenden Binären zu tappen. Mit der Null und Eins schwingen die Polaritäten von Tag von Nacht, Mann und Frau, ja und nein, an und aus, immer mit: Als es darum geht, von Fürsten Forschungsgelder zu bekommen und von Inquisitoren in Ruhe gelassen zu werden, ist es die binäre, digitale Kultur der Abstraktion, die einen Herrschaftsdiskurs von Gott und Gender hervorruft.
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				Abstraktion unter Hochfrequenzbedingungen ist die Schaltung einer ontologischen Dif-ferenz im Medium. Jenseits menschlicher Erfassbarkeit oszilliert sie zwischen Eins und Null, Sein und Nicht-Sein. In dieser Oszillation, die uns Oberflächennutzern als digitales Bild erreicht, ist das Sein und das Seiende der Technik: Die Überlagerung und Gleich-zeitigkeit zweier Zustände, zweier Prozesse. Abstraktion unter hochtechnischen Bedin-gungen ist also Diskretisierung, Zerstückelung und Reassemblage zwischen kognitiven Wahrnehmungsschwellen und Signalverarbeitung entlang der Grenzen des Mediums.

				Wie träge ist der Blick, wie schnell die Wiederholfrequenz des Bildschirms? Abstraktion ist nie von Materialität zu trennen, während der vektorielle Prozess einer Abstraktion nie eineindeutig (d.h. auch in seiner Umkehr zwingend) ist: Er vereinfacht im selben Maße, wie er kompliziert. Er faltet ein und aus im selben Augenblick. Abstraktion ist keine ab-solute Kategorie: Sie ist relativ auf ihren Bezugsrahmen, sie hat unterschiedliche Tiefen und Untiefen. Ein Naturgesetz beispielsweise findet seine Abstraktion in einer mathe-matischen Formalisierung; gleichzeitig hat diese Formalisierung einen höheren Grad an Konkretheit als das Naturgesetz. Abstraktion als Schema einer Denkbewegung oder einer Kunstströmung findet im Feld des Digitalen ihre diskrete Einlösung in der Auflö-sung von Bildschirmen und den Prozessorzyklen, die für eine Simulation und ein Ren-dering des Reellen vonnöten sind. 

				Die kritische Diskussion von Abstraktion als Stil oder künstlerisches Werkzeug ist im Bereich digitaler Kunst neuerdings (wieder) topisch geworden. In seinem Roman Fuck Seth Price (2015) beschreibt der Künstler Seth Price digitale Abstraktion als notwen-digerweise sowohl abstrakt als auch gegenständlich: Digitale Abstraktion repräsentiert, jedoch repräsentiert sie nur sich selbst, ihren eigenen digitalen Prozess. Price beschreibt in seinem Buch die Entstehung eines Genres konzeptioneller digitaler Abstraktion, die sich sowohl als «tasteful» als auch als «knowing» vermarktet. Er fasst deren ambivalen-tes Verhältnis zu Kunstfertigkeit und Arbeitszeit, Ästhetik und Diskurs mit dem Begriff «post-problem art». Damit schildert er vor allem auch das zynische Kalkül (und den kalkulierten Zynismus) seiner eigenen Praxis, deren primäre Motivation laut Price da-rin bestehe, ökonomische Schlagkraft auf dem Kunstmarkt zu generieren. Seit Walter Robinson 2014 die Zusammenhänge zwischen sogenanntem Zombie Formalism und 
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				Kunst als schnell zirkulierender Investition analysierte, wird lukrativer abstrakter For-malismus oft als konzeptioneller «walking corpse» diskutiert (Walter Robinson, Flipping and the Art of Zombie Formalism, Artspace 2014). Abstrakte Kunstwerke, die sich «nur» im Prozess ihrer Herstellung und der damit impliziten, möglicherweise politischen, kri-tischen, oder diskursiven Haltung unterscheiden, jedoch als materielle Objekte auf ein durch die Kunstgeschichte der Abstraktion vorgeebnetes ästhetisches Prestige zählen können, lassen sich besonders gut in ein sowohl nach Karl Marx als auch nach John Kel-sey ebenfalls abstraktes System von Waren- und Wert-Zirkulation einspeisen, das den Markt abspeist. 

				 

				Folgt man Price, funktioniert der Kunstmarkt also quasi als Turingmaschine, die man mit dem Algorithmus einer kalkulierten Produktion von künstlerischem Mehrwert, zum Beispiel in Form von digitaler Abstraktion, bedienen kann. Jenseits formaler, visueller Abstraktion hat sich darüber hinaus in jüngerer Zeit ein künstlerisches Interesse für eine Funktion von Abstraktion entwickelt, die sich mit eben diesen strukturellen Mechanis-men beschäftigt und in Form von Daten, Systemen, und Netzwerken realisiert. Die in Metadaten oder präemptiv-spekulativen Zukunftsmaschinen personalisierender Algo-rithmen enthaltenen Informationen über individuelle und kollektive Zustände und Ver-haltensmuster stehen damit sowohl im Fokus staatlicher Überwachungsorganisationen und ökonomischer Nutzung, als auch im Mittelpunkt eines künstlerischen Interesses an einem in diesen Aufschreibesystemen ebenfalls angelegten, kritischen, oder zumindest plakativen Handlungsraum. Individuen als Datenträger sowohl in sozioökonomischer Hinsicht als auch in politischer Funktion bedürfen keiner ‹enhanced interrogation tech-niques›, um als Chiffren ausgewertet zu werden. Sie erstellen ihr eigenes Psychogramm ganz beiläufig in Form von quantifizierbaren Mustern und wiederum manipulierbarem Verhalten im Netz. Das Profil, bis vor nicht allzu langer Zeit ausschließlich Verbrechern in Polizeikarteien vorbehalten, ist heute Möglichkeitsbedingung eines Daseins in einer Wirklichkeit, die schon lange nicht mehr zwischen digital und nicht-digital, Technolo-gie und Natur unterscheidet. Die Möglichkeiten der individuellen und kulturellen Au-topsie, die den big data-Strukturen von Selbstquantifizierung, Cache-Daten, randomi-sierten Chat-Begegnungen in sozialen Netzen, sozialem Kapital in Form von Followern und Freunden, oder Geopolitik laut Google-Bildersuche und Gesichts- und Hundebil-
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				derkennung innewohnen, werden, um nur wenige zu nennen, von KünstlerInnen wie Ed Fornieles, Constant Dullaart, Frances Stark, oder wie 2012 mit dem Image Atlas von Taryn Simon und Aaron Schwartz angewandt, um die Technologien rekursiv (als Kul-turtechniken) auf sich selbst anzuwenden. Aktivisten und Programmierer wie Schwartz und Edward Snowden nutzen sie – unter Einsatz ihres Lebens –, um die Infrastruktu-ren dieser Technologien und deren immanente politische und rechtliche Problematiken aufzudecken, kenntlich und adressierbar zu machen.

				 

				Digitale Abstraktion ist also sowohl technisch implementierte Evidenz als auch eine leere Worthülle, jedoch im Sinne einer Patronenhülse, die einer forensischen Spurensiche-rung, einem ‹evidence-based process› dienen kann. Das Kryptowährungen zugrunde liegende Authentifizierungstool Blockchain verzeichnet jede Transaktion in Form einer eineindeutig faktorisierbaren Zeichenkette, die unfälschbar ist. Kryptologie kann als so-wohl Möglichkeitsbedingung einer Computational Culture als auch eigentlicher Prozess der Abstraktion verstanden werden. Sie geht einen Schritt weiter, als bloß zu enkodieren. Abstrakt heißt authentisch: 

				Uneindeutig definierte Organisationen wie Ethereum – eine auf Blockchain-Technolo-gie basierende Infrastruktur unter anderem des jungen Ukrainers Vitalik Buterin (des-sen Unternehmen der Künstler Simon Denny auf der 9. Berlin Biennale zum Thema seiner Arbeit Blockchain Visionairies machte), auf der potenziell jeder Prozess, der ei-ner Authentifizierung bedarf, implementiert werden kann (Verträge, sogenannte Smart Contracts, Wahlen, Transaktionen von Wert und Waren) – und die unlängst ins Leben gerufene DAO (Decentralized Autonomous Organization) – eine vollständig algorith-misierte, autonom entscheidende und operierende Firma, die aufgrund ihrer technolo-gischen Beschaffenheit politisch oder ökonomisch nicht korrumpierbar und zensierbar sein soll – sind Abstammungen einer Genealogie digitaler Abstraktion. Vom Äther, der das unvorstellbare, abstrakte Vakuum mit Abstraktem als Konzept füllt, zum Äther des konkreten Radios, vom noch freien, konkret verkabelten Ethernet, zu Ether als abs-trakter Kryptowährungseinheit im Zeitalter des Kampfs um neutrale Netze in den neu-ronalen Netzen gegenwärtiger und künftiger künstlicher Intelligenzen: Der daoistische Weg ist DAO noch nicht, sondern eher D.O.A. «dead on arrival». Kürzeste Zeit nach ih-
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				rem Entstehen wurde die Decentral Autonomous Organization bereits attackiert und Millionen von Ethers geraubt. Von der Blockchain zur Chaingang. Dabei fordert diese zunehmende Abstraktion gleichzeitig immer größere konkrete Infrastrukturen und hat damit immer massivere geopolitische und klimatische Auswirkungen: Vom Abbau selte-ner Erden über den extremen Energiebedarf und die Hitze- und Emissionsaufkommen von Rechnerfarmen bis hin zur Entsorgung von hochtoxischem E-Waste. Abstraktion braucht Konkretion, scheinbare Immaterialität baut auf massiver Materialität. Hinter der Cloud: Die Blackbox.

				Ein anderer Abkömmling digitaler Abstraktion ist die derzeitige Entwicklung künstli-cher Intelligenz in den Untiefen sogenannter Convolutional Neural Nets, aus denen das sogenannte Deep Learning emergiert. Es ist nicht mehr eine formalisierte, kyberneti-sche Psychoanalyse eines Jacques Lacan, die das Reelle, das Symbolische und das Ima-ginäre auslotet und -botet, sondern die hochparametrisierten Algorithmen eines Yann LeCun, Leiter der AI Abteilung von Facebook, die auf einer Datenbasis der Bilder, Filme, Worte und Verhaltensmuster einer Milliarde Facebook User gerade hochgezüchtet wer-den. Abstrakt heißt autonom: Deep Learning bedeutet auch das Ende einer sogenann-ten Closed World Assumption, bedeutet auch ein Ende der Rückverfolgbarkeit in Form eines Reverse Engineering. Und bedeutet teils auch das Ende der Zukunft, zumindest das ihrer Vorhersagbarkeit. Eine künstliche Intelligenz tut Dinge, aber wir wissen nicht warum, wie sie darauf gekommen ist und eventuell auch nicht, was sie damit für ein Ziel verfolgt. Intelligent sein heißt, eigene Abstraktionsverfahren zu entwickeln.

				Abstraktion ist ein zentrales, vielleicht eines der zentralsten Dispositive unserer Wirk-lichkeit: Sie ist – längst, immer schon – abstrakt. In der – wenn auch tautologischen – Überlagerung von Digitalität und Abstraktion liegt das Potential einer der technolo-gischen Bedingung angemessenen, neugeordneten und neuordnenden Auseinanderset-zung mit dieser Wirklichkeit. Abstraktion als Abzug, als Trennung, bedingt eine Unum-kehrbarkeit, und gleichzeitig eine Umkehr: das digitale Abstrakte ist nicht länger die Ableitung des Konkreten, das implizite Sekundäre, sondern vielmehr selbst generativ und primordial im Sinne einer neuen Ordnung.
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				Abstraktionsprozesse. Zu den selbstlernenden neuronalen

				Netzen der generativen Videoinstallationen von Ursula Damm*

				Sabine Himmelsbach
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				Die Ausstellung «Digitale Abstraktionen», die vom 7. April bis zum 22. Mai 2016 am HeK (Haus der elektronischen Künste Basel) gezeigt wurde, widmete sich den abs-trakten Bildern unserer Gegenwart. In der Informationsgesellschaft durchdringen sich reale und virtuelle Welten. Den digitalen Bildern unserer Gegenwart liegen die bi-nären Strukturen von Computersystemen zu Grunde, auch wenn dies auf den ersten Blick nicht immer ersichtlich scheint. Diese Strukturen wieder offen zu legen und für die Betrachter erfahrbar zu machen, war ein wichtiger Aspekt der Ausstellung. Eine Vielzahl künstlerischer Positionen widmete sich dem ästhetischen Potenzial unserer digitalen Umwelt. Mehrere Arbeiten in der Ausstellung nehmen reale Bildwelten und vorhandenes Datenmaterial zum Ausgangspunkt ihrer digitalen Manipulation und Verfremdung hin zu abstrakten Strukturen und Mustern, die oft keinen Rückschluss mehr auf die originäre Bild- bzw. Datenquelle zulassen. Abstraktion wird hier bewusst eingesetzt, um basierend auf Bestehendem mittels digitaler Technologien etwas Neues entstehen zu lassen. 

				In meinem kurzen Beitrag möchte ich mich einigen generativen Videoinstallationen der deutschen Künstlerin Ursula Damm widmen, von denen sich die Arbeit Transits  Abb.1 in der Sammlung des HeK befindet. Ähnlich zu manchen in der Ausstellung «Digitale Abstraktionen» gezeigten Werken, wird auch hier das mittels Video erzeugte Abbild ei-ner realen Situation zunehmend abstrahiert. Bei TransitsVideo wird dies über einen Algorithmus erreicht, der als lernendes System im Versuch des Erkennens oder Verste-hens des Datenmaterials dieses weiter verfremdet. Abstraktion kann hier als Wahrneh-mungsvorgang eines Algorithmus beschrieben werden – vergleichbar den neuronalen Netzwerken des menschlichen Gehirns, die seit den 40er Jahren des letzten Jahrhun-derts mit selbstlernenden Computersystemen simuliert werden können. Abstraktion ist in diesem Fall quasi ein Nebeneffekt der Interpretation eines Abbilds von Realität. 

				Transits wurde 2012 für die Ausstellung «Sensing Place. Zur Mediatisierung des urba-nen Raums» in Auftrag gegeben und später für die Sammlung des HeK erworben. 02 Für Transits hat Ursula Damm  den Basler Aeschenplatz während 24 Stunden gefilmt. Tausende  von Autos, Fussgängern und Trams passieren täglich diesen wichtigen Ver-kehrsknotenpunkt Basels. Transits erfasst die Bewegungen als Spuren der Benutzung 
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						Die Arbeit wurde im Rahmen des trinationalen For-schungsprojekts «Digitale Medienkunst am Oberrhein» für die Sammlung des Basler Kunstkredits erworben, der sie dem HeK als Dauerleihgabe zur Verfügung stellt. 
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				dieses städtischen Ortes und interpretiert sie mittels einem von der Künstlerin und ihrem Team entwickelten, lernfähigen Algorithmus, der die Bewegungsströme und -muster in ihren spezifischen Charakteristiken sichtbar macht. Die spezielle, von einem Team an Forschern neu entwickelte Software, interpretiert jeden Pixel des Videobilds als Neuron einer neuronale Merkmalskarte. 03 Die Software wertet  die audiovisuellen Daten aus und verarbeitet jeden Pixel des Videobildes, bzw. es «erinnert» ihn, indem zeitliche Bewegungsmuster  und Farbstimmungen kategorisiert und vom System inter-pretiert werden. Es entstehen Farbverläufe und mit ihnen Bewegungsspuren, die an die frühen Bewegungsstudien von Edward Muybridge erinnern. Muybridges Studien dien-ten dem Verständnis menschlicher und tierischer Bewegungsabläufe, die mittels einer Abfolge von Kamerabildern festgehalten werden konnten. In den lernenden Algorith-men in Damms Videoinstallationen gibt zwar die Künstlerin die Parameter für die ma-schinelle Interpretation vor, doch ist es das Computersystem, das künstliche neuronale Netz, welches die vorhandenen Informationen mittels Selbstorganisation in zweierlei Weise weiterrechnet: Zum einen versetzt es die Pixel in einen optischen Fluss und ver-wandelt dabei im «Begreifen» des Vorhandenen, das reale Abbild einer urbanen Si-tuation zunehmend in abstrakte Muster als Bewegungsdiagramm. In einem zweiten Schritt werden Farbähnlichkeiten zu Attraktoren, die Farbvorkommen lokal verstärken. Damm selbst beschreibt das Bildergebnis als eines, dass schwankt «zwischen Beschrei-bung von ortsspezifischen Ereignissen und der Eigendynamik der Bildverarbeitung, wie sie unserem Gehirn zugeschrieben wird, hier vorweggenommen von einer Software.»ursuladamm.de/transits-2012 Das Ergebnis ist ein faszinierendes Changieren zwischen er-kennbaren Strukturen und ihrer zunehmenden Verfremdung im Ablauf eines Tages, vom frühen Morgen bis zur Dämmerung, die mit den sich über den Tag verändernden Farb-stimmungen korrespondiert und den stetigen Fluss von unterschiedlichen Bewegungen und Akteuren in ein poetisch atmosphärisches Bild übersetzt.

				Zum ersten Mal nutzte Damm die Simulation eines neuronalen Netzwerkes als Bild-generierendes System in ihrer Videoinstallation 598.  Abb.2  Die Arbeit entstand 2009 als Auftragsarbeit für die Ausstellung «Landschaft 2.0», die vom Edith-Russ-Haus für Medienkunst in Oldenburg und dem Springhornhof Neuenkirchen in Partnerschaft ausgerichtet wurde. In 598Video ging Damm einer Entwicklungsprognose basie-
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						In Zusammenarbeit mit Matthias Weber (Dipl. Informati-ker) hatte Ursula Damm bereits mit Video-Verarbeitung durch neuronale Netze (insbesondere Kohonen-Maps) experimentiert. Neuro-Vision (mit visuellem Flow und eine spezifische Farbdynamik als Selbstorganisation in-nerhalb des neuronalen Netzes) wurde konzipiert und implementiert von Martin Schneider (Dipl. Medientech-nologe). Der Sound der Installation stammt von Maximi-lian Netter, Mitarbeiter der Prof. Experimentelles Radio, Bauhaus Universität Weimar.
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				rend auf Verhaltensmustern auf den Grund. Die motivische Vorgabe der Landschaft ermöglicht, dass ein vereinfachtes neuronales Netz (eine sog. neuronale Merkmals-karte) die Bewegungen einer Herde von Schafen in der Lüneburger Heide, bestehend aus exakt 598 Schafen, als kollektiven Organismus sichtbar macht. Dazu wurde eine Herde von Schafen über mehrere Stunden von einem Kran aus gefilmt und das Material anschliessend durch einen Differenzfilter und eine spezielle zeitabhängige Farbspeiche-rung interpretiert und bearbeitet. Auch hier verweist die Videoinstallation auf künstle-rische Techniken, bei denen die Analyse des Wahrnehmungsprozesses im Vordergrund stand – wie beispielsweise im Impressionismus oder Kubismus. Hier und vor allem bei Transits ist es die Software, die versucht, das visuelle Verstehen des menschlichen Ge-hirns nachzuvollziehen. Damm betont, dass die Architektur solcher Programme der Na-tur (nämlich dem menschlichen Wahrnehmungsapparat) abgeschaut ist und ein Phä-nomen beschreibt, das als Ganzes mehr als die Summe seiner Teile leistet, wie es auch bei Schwarmverhalten von Tieren beobachtet werden kann. Die in 598 entstehende ver-fremdete Natur ermöglicht uns, Strukturen wahrzunehmen, wie sich diese spezifische Heidelandschaft in der Nutzung diverser Akteure erst formt und ausbildet. In Transits hingegen steht die Wahrnehmung des Zuschauers im Vordergrund, dessen eigenes Ver-stehen des Geschehens durch die Selbstorganisationsverfahren der Software vorwegge-nommen wird. In Chromatographic Ballads wird die Software, die für die Videoinstal-lation Transits geschrieben wurde, zur Echtzeit-Interaktion eingesetzt: ein Zuschauer kann mittels EEG in den beiden Formen der Selbstorganisation, dem optischen Fluss sowie der Farbattraktion, navigieren und intuitiv (über die Steuerung des EEGs) diese Effekte in Richtung Abstraktion verstärken oder zurücknehmen. Die Arbeit wurde als performatives Experiment aufgeführt und hat dem Zuschauer ermöglicht, zu überprü-fen, ob er sich für die Abstraktion des Gesehenen entscheidet oder ob er zum Erkennen des realen Bildes tendiert.

				In ihrer aktuellen Arbeit Turnstile (2016)  Abb.3  für die U-Bahn-Station Schadowstrasse in Düsseldorf führt Damm ihre Auseinandersetzung mit Video-Bildinformation und deren Interpretation durch neuronale Netzwerke weiter: Mittels einer Kamera werden in der U-Bahn-Station die Bewegungsspuren der Passanten des Platzes oberhalb des Bahnhofs eingefangen und gespeichert. Sie dienen der Software 06 als innere, vom Computer ge-
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						Die Software wurde von Felix Bonowski, wissenschaftli-cher Mitarbeiter an der TU Berlin, entwickelt. 
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				wusste Umgebung, innerhalb derer eine sinnvolle Landschaft von Geometrien aufgebaut werden kann. Diese virtuellen, vom Echtzeitvideo des Ortes hinterlegten Landschaften, werden in Echtzeit auf einer LED-Bildwand angezeigt. Hier sieht man die Spuren von Passanten, die von einer Art künstlicher «Besen» an Orte der geringen Frequentierung «gekehrt» werden, wo dann Geometrien (bestehend aus den konstituierenden Elementen von regulären Polygonen verschiedener Symmetrie) sich selbstorganisierend zu Agglo-merationen und Mustern formieren. Bleiben die Bild/Beobachtungsareale unfrequen-tiert, so können die Muster zu komplexen Geometrien wachsen. Kommen Passanten, so lösen diese mit ihrer Bewegungsenergie die geometrischen Konstrukte wieder auf. Erinnerungsspuren bestehender Bewegungen führen so zu neuen Handlungsmustern einer Software, die architektonische Pläne prototypisch generiert und wieder verwirft. In Wandpanelen ermöglicht Damm den Passanten eine Zuordnung der geometrischen Muster und Strukturen zu Luftbildern von Düsseldorf und macht die Verfahren der Videoinstallation damit «lesbar». Gegenwärtiges, Vergangenes und Zukünftiges sind in einem kontinuierlichen Spiel miteinander und öffnen den Blick für die Potentiale einer in Echtzeit lernenden, in Algorithmen gefassten Stadtplanung. Während bei Transits Algorithmen der Bildwahrnehmung sich selbst organisierend das Bild fortschreiben, ist es im Falle von TurnstileVideo eine sich organisierende virtuelle Architektur bzw. Geometrie, deren Fortschreibung von den Passanten erlaubt oder verworfen wird.

				Für ihre generativen Videoinstallationen hat Damm Software-Systeme entwickelt, die die Analyse von Wahrnehmungsprozessen aus der Perspektive eines Algorithmus auf-zeigen. Videoaufnahmen realer Orte und Handlungen werden im Erkennen durch das System abstrahiert. Abstraktion wird zum Moment des Begreifens.

				* Mein besonderer Dank gilt Ursula Damm für den intensiven Austausch, den wir im Rahmen der Erarbeitung dieses Textes hatten.
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				Die Digitale Abstraktion als eigenständige künstlerische Strömung in der audiovisuellen Kunst zu verorten, scheint auf den ersten Blick schwierig. Nur wenige KünstlerInnen arbeiten ausschließlich abstrakt, viele bedienen sich eines großen Pools künstlerischer Techniken und beziehen dabei historische wie aktuelle Zugänge mit ein. Abstraktion wird unterschiedlich gedeutet und eingesetzt. Ich möchte hier der Frage nachgehen, welche künstlerische Absicht hinter der Abstraktion in der digitalen audiovisuellen Kunst steckt.

				Die Digitalisierung hat einen großen Teil dazu beigetragen, dass das Abstrakte weiter-entwickelt und neu gedacht werden konnte. Das Schaffen des Zufälligen, Zukünftigen ist zu einem Prozess geworden, der neue Fragen aufwirft. Die Technologien, die im Laufe der vergangenen zehn bis fünfzehn Jahre entstanden sind, um Code in ein künstlerisches Medium zu übersetzen, haben der audiovisuellen Kunst zu einem Höhepunkt verholfen. Das Generative – die Arbeit mit Algorithmen und Programmiersprachen – hat zu einer neuen Ebene der audiovisuellen Kunst geführt, auf welcher die auditiven und visuel-len Komponenten erstmals durchgängig gleichwertig komponiert und erzeugt werden können.

				ABSTRAKTION

				«Mit dem Terminus Abstraktion wird in der Kunst kein einheitlicher Stil bezeichnet, sondern eine Vielzahl unterschiedlicher Phänomene, deren kleinster gemeinsamer Nenner darin besteht, auf die Wiedergabe einer äußeren Realität zu verzichten.» 01

				Musik in ihrer Ungegenständlichkeit 02 – im Non-Figurativen – kann als ein möglicher Ausgangspunkt dafür gelten, das Phänomen der Abstraktion in der Visualisierung nach-zuvollziehen. Um 1900 waren vor allem die bildenden KünstlerInnen fasziniert von den Möglichkeiten der Musik, von ihrer immateriellen Souveränität im Kontrast zu einer na-turgetreuen Abbildung, welcher die Malerei bis dahin verpflichtet gewesen war. Maler wie Wassily Kandinsky, Paul Klee, Robert Delaunay oder Frantisek Kupka befassten sich mit den Regeln der Harmonik und wollten ein Äquivalent musikalischer Strukturen und 

			

		

		
			
				
					
						«Im 20. Jahrhundert sind eine Reihe von unterschiedli-chen Ismen entwickelt worden, die mehr oder minder ra-dikal die Abbildfunktion hinter sich gelassen haben und eine formale Autonomie und die Erweiterung der Darstel-lungsmöglichkeiten angestrebt haben. Abstraktionspro-zesse anzuwenden ist prinzipiell in jedem Medium mög-lich, jedoch mit höchst unterschiedlichen Ergebnissen. Die Motivationen der KünstlerInnen sind vielfältig, so-gar konträr und reichen von spirituellen und meditativen Ansätzen über das Interesse am rein formalen Gestal-ten bis hin zu mathematischen Konzepten und program-miertechnischen Experimenten. Aufgrund der Fülle der Erscheinungsformen ist es weder möglich noch sinnvoll ein globales Erklärungsmodell für sämtliche nonreprä-sentative Ausdrucksformen zu suchen.» In: Norbert Pfaf-fenbichler, ABSTRACTION NOW. Vom Tafelbild zum Re-chenprozess. Anmerkungen zum Phänomen Abstraktion in der Gegenwartskunst, Katalogtext, Wien 2003, S. 16.
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						«In der Musik gibt es keine Abstraktion. Wo wäre das Gegenständliche? Man kann sagen: Jedes Musikstück verhält sich zur dinglichen Welt, zum Konkreten, als ein Abstraktum (außer Programmmusik). Da Musik immer abstrakt ist, gibt es in ihr keine Abstraktion. Ihr Gegen-stand ist immer sie selbst», Wolfgang Rihm, «Notiz über die Abstraktion in der Musik». In: Friedrich Meschede, Etwas von etwas. Abstrakte Kunst, Wien 2005, S. 89. 
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				Notationsformen für die Malerei schaffen. Kandinsky, der einen regen Briefaustausch mit dem österreichischen Komponisten Arnold Schönberg einging, nachdem er im Ja-nuar 1911 eines seiner Konzerte in München besucht hatte, war fasziniert von dessen abstrakter und gleichzeitig emotionaler Musik. In seinem Bild «Impression III» (1911) übersetzte Kandinsky die musikalischen Stimmungen, den Kontrapunkt der Komposi-tion, ebenso wie den Eindruck, den er von dem Konzert selbst mitgenommen hatte, in seine Malerei – in eine Farb- und Formkomposition.

				«Der musikalische Ton hat einen direkten Zugang zur Seele. Er findet da sofort einen Widerklang, da der Mensch ‹die Musik hat in sich selbst›.»

				Shakespeare

				«Jedermann weiß, dass Gelb, Orange und Rot Ideen der Freude, des Reichtums, einflößen und darstellen.» 

				Delacroix

				Diese zwei Zitate zeigen die tiefe Verwandtschaft der Künste überhaupt und der Mu-sik und Malerei insbesondere. Auf dieser auffallenden Verwandtschaft hat sich sicher der Gedanke Goethes konstruiert, dass die Malerei ihren Generalbaß [sic] erhalten muß [sic]. Diese prophetische Äußerung Goethes ist ein Vorgefühl der Lage, in welcher sich heute die Malerei befindet. Diese Lage ist der Ausgangspunkt des Weges, auf welchem die Malerei durch Hilfe ihrer Mittel zur Kunst im abstrakten Sinne heranwachsen wird und wo sie schließlich die rein malerische Komposition erreichen wird. «Zu dieser Kom-position stehen ihr zwei Mittel zur Verfügung: 1. Farbe, 2. Form.» 03

				Der Suprematismus eines Kasimir Malewitsch ging einen Schritt weiter und machte Farbe und Form zum Inhalt ihrer selbst. 04 Der niederländische Architekt Theo van Do-esburg prägte zur selben Zeit den Begriff der Konkreten Kunst, die Linie, Fläche und Farbe in ihrer reinsten Form zum Forschungsgegenstand der Malerei erhob. 05 Eine stark theoretische Auseinandersetzung mit der Abstraktion in der Malerei erfuhr die Kunstgeschichte in den 1950er und 60er Jahren auch in Amerika mit dem Abstract Expressionism und der Post Painterly Abstraction. Der Kunstkritiker Clement Green-berg wurde wichtiger Sprecher dieser Kunstszene. Er interessierte sich für die Leinwand 

			

		

		
			
				
					
						Kandinsky, Wassily, Über das Geistige in der Kunst. Ins-besondere in der Malerei. Originalausgabe von 1911. Re-vidierte Neuauflage, Benteli Verlag, Bern 2004, S. 70. 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						Vgl. Kasimir S. Malewitsch, Suprematismus – Die gegen-standslose Welt, München 1927, S. 89. 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						Vgl. Wolf Guenter Thiel zu den Arbeiten von Billy Roisz und Manuel Knapp, in: Internet: http://knapp.klingt.org/noisereductiontext.html [Stand: 12. Januar 2016], S. 1. 
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				und die Farbe, für deren Rhythmus, deren Struktur und ihre Erscheinung. Etwa die Werke von Jackson Pollock vertraten für ihn die Autonomie der Kunst, die zu sich selbst gefunden hatte, abseits aller Bezüge zur Außenwelt. 06 Auch im Film wurde die Theo-rie der Abstraktion von den Beginnen an verfolgt und weitergeführt. Oskar Fischinger, Mary Ellen-Bute oder James Whitney etwa gelten als Pioniere des abstrakten Experi-mentalfilms und übertrugen die Theorien der MalerInnen in die vierte Dimension der Zeit. Erste künstlerische Schritte mit dem Computer als Werkzeug machten etwa die ursprünglich als Wissenschafter und Techniker beauftragten Herbert W. Franke oder Frieder Nake, ebenfalls ab den 1950er Jahren. Algorithmus und Zufall wurden damit zum entscheidenden Teil des Prozesses. Werke entstanden aus virtuellen Zahlen und aus digitalen Codes und bezogen sich auf nichts Reelles in der Natur, in der äußeren Realität mehr. 

				Ein halbes Jahrhundert später kann die Abstraktion jedoch nicht mehr durch reine Selbstreferenzialität definiert werden. Die Geschichte der Abstraktion ist heute mehr als hundert Jahre alt, woraus sich ein großer Pool an Referenzmöglichkeiten ergibt. Kaum ein abstraktes Kunstwerk auch im Digitalen kommt ohne Bezüge zur Kunst und Musik-geschichte aus – sei es beabsichtigt oder nicht. 07

				AUDIOVISUELLE KUNST - VJING, VISUALISIERUNG,

				AUDIOVISUELLE LIVE PERFORMANCE

				Vjing, Visualisierung und audiovisuelle Live Performance stammen ursprünglich aus dem Club-Kontext, einem Ort außerhalb etablierter Institutionen wie Museen oder Theaterhäusern und finden zu einem großen Teil auch heute im Underground statt. Von Anfang an entstand aus dieser Szene heraus, die auch stark im Design oder dem kreativ-wirtschaftlichen Bereich verortet ist, jedoch eine Strömung, die künstlerische Forschung, künstlerisches Schaffen und die ernsthafte Auseinandersetzung mit kunsttheoretischen Fragen in den Vordergrund stellt. Abgrenzend zu anderen Kunstformen wie der Video-, Medien- oder Netzkunst handelt es sich bei der audiovisuellen Kunst um ein zugleich performatives wie installatives Feld. Alle im Folgenden angeführten KünstlerInnen de-
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						«Nach einem Jahrhundert voller Makro- und Mikrobild-welten ist es fast nicht mehr möglich, sich bei der Be-trachtung abstrakter Bilder die sich einfindenden As-soziationen vom Leib zu halten. Abstrakte Kunst kann nicht mehr so leicht als autonomer, im Sinn von weltre-ferenzfreier Ort, wahrgenommen werden.» in: Elisabeth Ritschard, Abstraktion und Ähnliches, in: Digital Abs-tractions, Internet: http://beam-me.net/abstraction/abstraktion-und-aehnliches
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						Vgl. Ulf Poschardt, Der wichtigste Kunstkritiker des 20. Jahrhunderts, in: Die Welt, Internet: www.welt.de/welt_print/article3035237/Der-wichtigste-Kunstkriti-ker-des-20-Jahrhunderts.html, [Stand: 12. Januar 2016] 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						«Dem gerade ein paar Jahre alten Begriff des ‹VJ› (Video-jockey) ergeht es [wie dem Begriff des ‹DJ› (Discjockey), Anm.]. Noch zum Club Transmediale 2002 gilt er als be-gehrlicher Fluchtpunkt eines medialen Entwicklungsho-rizontes. Bereits im folgenden Jahr beschreibt er eine Praxis, die durch Gesichtspunkte der Ökonomie, der Un-terhaltungsfunktion und der Produktion von popkultu-reller Differenz weitgehend determiniert zu sein scheint. So sehr, dass die Bildproduzenten diese Praxis von einer als gehaltvoller betrachteten künstlerischen Entwick-lungsarbeit unterscheiden. Entgegen der landläufigen Verwendung des Begriffs für jede Art der visuellen Be-gleitung von Musik gilt er vielen Produzenten lediglich noch als Bezeichnung eines ästhetischen Formats, das auf die mehr oder weniger kommerzielle Party oder das bühnenzentrierte (Rock-) Konzert zugeschnitten ist.» in: Jan Rohlf, Generieren, nicht collagieren. Ton-Bild-Korre-spondenzen im Kontext zeitgenössischer elektronischer Musik, in: Natalie Böhler (Hg.), Musik, Marburg 2004, S. 121. 
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				finieren ihre Arbeit über die beiden Formate audiovisuelle Live-Performance und Ins-tallation und sind in hochkulturell anerkannten Kontexten wie dem Museum, Theater oder dem Kino- und Festivalbereich tätig.

				Der Begriff des VJing hat mittlerweile eine etwa zwanzigjährige Geschichte. Schon 2004 schrieb Jan Rohlf, einer der Leiter des CTM-Festivals in Berlin über die kurze Halbwertszeit des VJing als Kunst-Praxis. 08 Wertungsfrei betrachtet, beschreibt der Begriff VJ als Abkürzung für Video Jockey einen Video Performance Artist, der par-allel zu seinem musikalischen Counterpart, dem DJ, live Visuals erzeugt. Vjing defi-niert sich über das Selektieren und Improvisieren mit vorgefertigtem Videomaterial. 09 Wichtig dabei ist, dass VJing die visuelle Ebene alleine bezeichnet und ein musikali-sches Gegenüber braucht, ohne mit diesem im Vorhinein notwendigerweise abgestimmt zu sein. 

				Mitte der 2000er Jahre etablierten sich zunehmend alternative Begriffe zu dem haupt-sächlich im Club- und Undergroundbereich verorten Begriff des VJs. «VisualistInnen» 10 oder auch «Visual Artists» erweiterten die Kontexte ihrer Aufführungen bewusst vom Club in andere Orte wie das Museum, das Theater oder das Kino. Wichtig war für viele der ProtagonistInnen vor allem eine inhaltliche und ästhetische Abgrenzung. In Österreich waren es um die Jahrtausendwende die Austrian Abstracts, 11 die sich kollektiv dem Ab-strakten zu- und vom Videoloop abwandten. Die Ausstellung «Abstraction Now» 12 im Künstlerhaus Wien widmete sich 2003 den abstrakten Zugängen einer Generation öster-reichischer VisualistInnen und audiovisueller KünstlerInnen. Das Visualisten-Kollektiv AntiVJ 13 steht seit einer Dekade als Synonym für das «andere VJing». 2006 von dem Franzosen Joanie LeMercier 14 gegründet wurde AntiVJ in den Jahren darauf zu einer internationalen Gruppe von Visualisten erweitert, die sich auf eine kollektive – zumeist abstrakte – Handschrift verständigten. Auch Raster-Noton (gegründet 1999) muss als wichtiges Label und Kollektiv international renommierter audiovisueller KünstlerInnen, die vordergründig abstrakt und generativ arbeiten, genannt werden. Das Label vertritt KünstlerInnen wie Carsten Nicolai, Ryoji Ikeda oder Frank Bretschneider. 
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						Vgl. Eva Fischer, Vjing and Visualists, in Ana Carvalho und Cornelia Lund (Hg.), The Audiovisual Breakthrough, Berlin 2015, S. 111. 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						Anm. VisualistIn: Der Begriff des Visualisten/ der Visua-listin hatte sich vor allem im Sprachgebrauch in Öster-reich sehr früh durchgesetzt. Er geht auf Julia Zdarsky aka. starsky und Jan Lauth zurück, die damit vor allem auch aktionistische Ziele, bezogen auf den Wiener Ak-tionismus der 1960er Jahre verfolgten. Heute steht der Begriff allgemein für die Tätigkeit des Visualisierens und umfasst dabei auch das VJing. 
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						Austrian Abstracts, Link: www.ccnoa.org/AUSTRIAN-AB-STRACTS?lang=en [Stand: 19. Januar 2016] 
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						Künstlerhaus Wien, Norbert Pfaffenmbichler und Sandro Droschl (Hg.), Abstraction Now, Ausstellungskatalog, Wien 2003 
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						AntiVJ Website: antivj.com [Stand: 19. Januar 2016] 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						vgl. Joanie LeMercier. WHY I’M LEAVING ANTIVJ, in: 

						Internet: joanielemercier.com/why-im-leaving-antivj

						[Stand: 19. Januar 2016] 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				Für die untrennbare Verbindung von Audio und Video in einer künstlerischen Dar-bietung hat sich die Begrifflichkeit der «Audiovisuellen Live Performance» 15 oder des «AV Acts» etabliert. Der Begriff benennt schon per se die notwendige Verbindung, das Zusammenspiel von Audio und Video. Ob der «audiovisuelle Act» oder «AV-Act», Jan Rohlf spricht übrigens von «VideomusikerInnen» 16, aus einer oder mehreren Perso-nen besteht, spielt für die Definition vorerst keine Rolle. Bezeichnet wird damit jeden-falls der Fakt, dass es sich um eine intermediale Performance oder Installation handelt. So manifestierte sich innerhalb weniger Jahre eine internationale Gegenströmung zum realbildlichen Videomixing, weg vom Video, weg von der beliebigen Verwendung von Footage, weg von der Technologie des Mixens und Sampelns, hin zur programmierten, generativen digitalen Abstraktion. Der Code, der Algorithmus, das Rauschen, der Zu-fall - die unendliche Abwandelbarkeit stehen dabei im Vordergrund. Wenn der visuelle Output parallel zum auditiven programmiert und generiert wird, dann bewegen wir uns auf eine Gruppe audiovisueller KünstlerInnen zu, die auf eine gemeinsame Sprache von Musik und Visuellem abzielen und damit in der Tradition der Synästhesie 17 stehen.

				ABSTRAKTION UND DAS GENERATIVE IN DER AUDIOVISUELLEN KUNST 

				Kandinskys Streben, die Malerei auf den Weg der musikalischen Komposition zu führen, wird im Generativen Realität. Standen laut Kandinsky der Malerei die zwei Elemente Farbe und Form zur Verfügung, so arbeitet die audiovisuelle Kunst mit den Elementen Klang und Licht sowie den Dimensionen Zeit und Raum 18. Die Komposition als dra-maturgisches Element bekommt im generativen Audiovisuellen eine neue Bedeutung. Versucht man etwa in der Arbeit mit Film- und Videomaterial mit Hilfe von Handlungs-anweisungen oder Notation, Musik und Visuelles in der Performance gleichzuschalten, so ermöglicht das Arbeiten mit Code diese Koppelung schon in der Komposition per se. Da es sich meist um reaktive Systeme handelt, kann die Manipulation eines Parameters beider Medien jeweils die andere in Echtzeit mitbeeinflussen. Im Vjing– um hier noch einmal den Unterschied aufzuzeigen – handelt es sich immer um eine Re-Aktion auf ein anderes Medium. Im Generativen hingegen bedingen sich Auditives und Visuelles ge-genseitig und werden als gemeinsames Drittes 19 gedacht.
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						«Synästhesie, die: (Medizin) Reizempfindung eines Sin-nesorgans bei Reizung eines andern (wie etwa das Auf-treten von Farbempfindungen beim Hören bestimmter Töne) (Literaturwissenschaft) (besonders in der Dich-tung der Romantik und des Symbolismus) sprachlich ausgedrückte Verschmelzung mehrerer Sinneseindrü-cke (z. B. schreiendes Rot)», in: Duden: www.duden.de/rechtschreibung/Synaesthesie . 
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						Vgl. Eva Fischer, A Matter of ... Klang, Licht und Zeit, sound:frame Katalog 2014, Wien 2014, S. 20.ff. 
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						Ebda., S. 23.  

					

				

				
					
						19

					

				

			

		

		
			
				
					
						Anm. Der Begriff der Audiovisuellen Live Performan-ce ist in ständiger Entwicklung. Er dient zum einen als Überbegriff für mehrere Technologien und künstleri-sche Praktiken wie VJing, Live Cinema, Visuelle Musik oder Expanded Cinema. Vgl. Ana Carvalho, Live Audio-visual Performance, in: Ana Carvalho & Cornelia Lund (Hg.), The Audiovisual Breakthrough, Berlin 2015, S. 131ff. 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						«Die neuen Möglichkeiten digitaler Technologien dage-gen reaktivieren gegenwärtig die Idee einer audiovisuel-len Musik, wie sie vor allem in den konstruktivistischen Avantgarden des ersten Drittels des vorigen Jahrhun-derts formuliert wurde. Leistungsstarke Laptops samt entsprechender Software erschliessen als universelle Produktions- und Performance-Instrumente neue Mög-lichkeiten der Echtzeit-Prozessierung von Klängen und Bildern. Dadurch rückt im Kontext der elektronischen Musik die akustische und visuelle Live- Performance in das Zentrum des Interesses. Die Kopplung von optischen und akustischen Ereignissen als Ausdruck einer direkten physikalischen Äquivalenzbeziehung sowie die Interakti-on eines Performers mit generativen Software-Applikati-onen, bei denen im Code implementierte Entwicklungs-prinzipien selbsttätig Klänge und/oder Bilder erzeugen, löst das Collagieren und Manipulieren vorgefertigter Se-quenzen ab, die eigentlichen Techniken von DJ-ing und VJ-ing. Dementsprechend lassen sich die Protagonis-ten dieser Kunstformen nicht mehr eindeutig als Musi-ker oder visuelle Künstler einordnen. Als ‹Videomusiker› respektive ‹Videomusikerin› verkörpern sie nicht ohne Rückgriff auf historische Vorbilder hybride Identitäten aus Musiker, Gestalterin, Darsteller, Wissenschaftlerin und Programmierer», in: Jan Rohlf, Generieren, nicht collagieren. Ton-Bild- Korrespondenzen im Kontext zeit-genössischer elektronischer Musik, in: Natalie Böhler (Hg.), Musik, Marburg 2004, S. 122. 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				KünstlerInnen der Austrian Abstracts wie LIA oder Tina Frank haben diese Möglich-keiten zum eigenen künstlerischen Forschungsgebiet gemacht. Die Wiener Visualis-tin und digitale Künstlerin LIA 20 arbeitet seit den frühen 1990er Jahren in diesem Bereich. Ihr primäres Werkzeug als «Live Visual Artist», wie sie sich selbst bezeichnet, ist Code, den sie als Sprache einsetzt, um ein künstlerisches Konzept in eine Art «Ma-schine» 21 zu überführen, die multimedialen real-time 22 -Output generiert. Im Kom-munikationsprozess mit dieser Maschine arbeitet LIA auf den Punkt hin, an dem das geschriebene Programm die Inputs der Künstlerin zu ihrer Zufriedenheit interpretiert. LIAs malerische und zugleich abstrakte Arbeiten zielen auf das Unterbewusste in der Betrachtung hin. Die Möglichkeit der Übersetzung von Daten in audiovisuelle Welten steht dabei im Vordergrund. 

				Tina Frank hat ihre Wurzeln im Web- und Grafikdesign und gestaltete Mitte der 1990er Jahre Plattencover für experimentelle elektronische Musik des Labels MEGO. Auch sie arbeitet mit Code und Übersetzungsprozessen. Sie kreiert ihre Live-Visualisierungen beispielsweise aus Audio-Frequenzen, die durch einen «Synchronator» 23 geschickt, di-gitalisiert und in Echtzeit in eine visuelle Projektion überführt werden. Das Übersetzen von zwei Sprachen in eine gemeinsame dritte Sprache des Audiovisuellen steht im Fo-kus. Auch der österreichische und in Berlin lebende Videokünstler und Mediengestalter Rainer Kohlberger arbeitet ausschließlich abstrakt. Seine Raum-Installationen und Li-ve-Visualisierungen basieren auf abstrakt erzeugten Bildern, die sich algorithmisch einer Geräusch-Ästhetik anpassen. Im Zeitalter der medialen Überflutung kritisiert Kohlber-ger in seinen audiovisuellen Kompositionen die manipulative Funktion digitaler reali-tätsnachahmender Bilder. 24

				Diesen Zugängen ist der Zufall 25 als ein wichtiger künstlerischer Parameter gemein. Das Aufgeben eines gewissen Teils der Kontrolle wird zur Methode und lässt der Maschine den Freiraum zur Interpretation der vom Künstler/ von der Künstlerin vorgegebenen Daten und Parameter. Fast alle KünstlerInnen in diesem Bereich selbst programmierten Sprachen. Die «Algorithmische Abstraktion», wie Pfaffenbichler sie in seinem Katalog-text zur Ausstellung «Abstraction Now» einordnet, kann als Quintessenz der digitalen Abstraktion gesehen werden: 

			

		

		
			
				
					
						Website: www.synchronator.com/index.html 

						[Stand: 10.2.2016] 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						Vgl. sound:frame Programm 2012: http://2012.sound-frame.at/de/ausstellung [Stand: 10.2.2016] 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						«Die Technik der Computation – der Berechnung auf ei-nem Computer – beinhaltet beim Design einer digitalen Komposition auch die Komponente des Zufalls: Künstle-rInnen legen bestimmte Regeln fest, der Computer führt diese Prozesse aus und liefert innerhalb der vordefinier-ten Bedingungen Resultate – eine endlose Zahl an visu-ellen Möglichkeiten ist das Ergebnis. Obwohl visuelle KünstlerInnen hierbei die Kontrolle über den Prozess und die Prozess-Bedingungen behalten, ergeben sich durch den Faktor Zufall auch Resultate, die am Beginn des Prozesses kaum vorherzusehen waren.» In: Tina Frank, Lia, AV-Parameter-Mapping in der Musikvisualisierung, in: See this Sound, http://see-this-sound.at/kompendi-um/text/72/3#textbegin [Stand: 10.2.2016]
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						Eva Fischer, Live, in: sound:frame Katalog 2015, Wien 2015, S. 24. 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						Vgl. LIA, Website: www.liaworks.com/cv/cv-main [Stand: 10.2.2016]  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				«Der Künstler als Programmierer erarbeitet eine eigenständige (Bild – und Maschinen-)Sprache. Diese jüngste Methode unter den möglichen Abstraktionsstrategien stellt sicherlich die konsequenteste und progressivste Vorgehensweise dar, da nicht nur die Bildelemente sondern auch deren Produktion autonom und abstrakt geworden sind.» 26

				Der japanische Künstler Ryoichi Kurokawa setzt das abstrakt Generative dazu ein, audio-visuelle Kompositionen zu schaffen, die in ihrer Einheit nicht mehr in zwei Medien zu trennen sind. Sound und Visuals kommen aus einer Hand und werden schon in der Komposition als Einheit gedacht. Abstrakte Formen verbinden sich mit Realbildern und Sounds zu vielschichtigen, bewegten Dramaturgien. 

				Auch das audiovisuelle Duo Depart vereint surreale und hyperrealistische Bildwelten mit abstrakten Inhalten, und schafft gerade über den Einsatz generativer Module eine gleichwertige Verschränkung der auditiven und visuellen Ebene ihrer Werke. Kompo-niert im ständigen Wechselspiel der Inputs des Videokünstlers Leonhard Lass und des Soundartists Gregor Ladenhauf entstehen audiovisuelle Kunstwerke, die nur in ihrer mehrdimensionalen Einheit funktionieren. 27

				Julien Bayles auf Algorithmen basierte abstrakte Arbeiten zielen ebenfalls schon in der Komposition auf diese untrennbare Verschränkung von Sound und Visuals ab. In sei-nen Performances manipuliert er in Echtzeit Sound und Bild und lässt diese wechsel-seitig aufeinander einwirken. Einen wichtigen Teil nimmt in seinen Werken die un-endliche Abwandelbarkeit von Code ein – seine Live-Performances und Installationen, in denen er Konzepte der Komplexität und des Chaos verbindet, sind einzigartig und unwiederholbar. 28 In der Betrachtung lässt sich in den meisten dieser Arbeiten nicht mehr feststellen, ob Musik auf Bild oder Bild auf Musik reagiert. 29 Damit lässt sich ein hierarchisches Problem lösen, das sich in manchen audiovisuellen Kooperationen er-gibt – die Frage danach, welches Medium zuerst kommt, Musik oder Visualisierung. Selbst in den aufwendigsten Produktionen mit Realvideo und Filmmaterial lässt sich aus unterschiedlichen technischen und performativen Gründen nicht zu hundert Prozent vermeiden, dass in der Live-Aufführung das Video dem Klanglichen folgen muss oder 

			

		

		
			
				
					
						Depart Website: http://depart.at/ [Stand: 10.2.2016] 
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						Julien Bayle Website: http://julienbayle.net

						[Stand: 10.2.2016] 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						«So lässt sich für den Betrachter/Hörer nicht mehr be-stimmen, ob die visuelle Komposition die Folge eines auf das Musikalische oder ob die Musik das Ergebnis eines auf das kinematografische Gesamtbild zielenden Entscheidungsprozesses ist. Dadurch ist zumindest auf kompositorischer Ebene die endgültige Enthierarchi-sierung von Ton und Bild gegeben – auch wenn es der verfügbare Stand der Technologie in der derzeitigen Aufführungspraxis nicht erlaubt, visuell und akustisch  gleichermassen perfekt Räumlichkeit zu erzeugen. Die weitere Annäherung von Bild und Ton auch in diesem Feld wird die Entwicklungsrichtung der kommenden Jahre sein.» In: Jan Rohlf, Generieren, nicht collagieren. Ton- Bild-Korrespondenzen im Kontext zeitgenössischer elektronischer Musik, in: Natalie Böhler (Hg.), Musik, Marburg 2004, S. 130f.  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						Norbert Pfaffenbichler, «Vom Tafelbild zum Rechenpro-zess. Anmerkungen zum Phänomen Abstraktion in der Gegenwartskunst», in: Künstlerhaus Wien, Norbert Pfaf-fenmbichler und Sandro Droschl (Hg.), Abstraction Now, Ausstellungskatalog, Wien 2003, S. 22. 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				umgekehrt. Ohne jegliche Wertung der unterschiedlichen Zugänge muss gesagt sein, dass auf aktuellem Stand die tatsächliche Verschränkung der Medien – bei allen sich dadurch ergebenden inhaltlichen Herausforderungen – am ehesten im code-basierten Bereich gegeben ist. Die generativen Werke von KünstlerInnen wie Ryoichi Kurokawa, Depart oder Julien Bayle bringen das Ziel der audiovisuellen Kunst auf den Punkt, «Vi-suelles und Klangliches zu einem eigenständigen Dritten zu verbinden». 30

				Das Arbeiten mit und Weiterentwickeln von generativen Technologien und Softwares hat einen großen Einfluss auf zeitgenössische inhaltliche und ästhetische Formate der audiovisuellen Kunst. Selbst wenn es, wie Jan Rohlf 2004 anmerkt, auch aktuell nicht möglich ist, «visuell und akustisch gleichermaßen perfekt Räumlichkeit zu erzeu-gen» 31, hat sich im Audiovisuellen in den vergangenen zwei Dekaden ein großes Poten-tial entfaltet. Eine neue kompositorische Riege ist entstanden und ernstzunehmende KünstlerInnen haben sich in diesem Feld etabliert, die neben dem kommerziellen oder popkulturellen Feld auch in hochkulturellen Veranstaltungs- Kontexten, wie der Oper oder dem Theater Platz finden. Die Technologien haben einen Etablierungsgrad erreicht, an dem sie vom experimentellen Raum und dem Underground in umfassender angelegte Formate übersetzt werden. Großes Zukunftspotential liegt in räumlichen Umsetzungen im musealen Bereich sowie in der Bühneninszenierung. Gleichzeitig wurde in den ver-gangenen Jahren vor allem mit dem universitären Bereich ein großes Feld erschlossen. Immer mehr Lehrstühle und DozentInnenstellen werden in den Disziplinen experimen-telle audiovisuelle und multimediale Kunst und Design vergeben.

				Mit den neuen Technologien ergeben sich aktuelle inhaltliche Herausforderungen und ästhetische Fragestellungen, die in den kommenden Jahren diskutiert und gelöst werden wollen. Vor allem in kompositorischen Fragen kann sich ein interessantes Forschungs-gebiet auftun. Woran lässt sich dieses eigenständige Dritte, das untrennbar Audiovisu-elle noch greifbarer machen und stärker etablieren, und welche kompositorischen und performativen Wege führen dorthin?
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						In: Jan Rohlf, Generieren, nicht collagieren. Ton-Bild-Kor-respondenzen im Kontext zeitgenössischer elektroni-scher Musik, in: Natalie Böhler (Hg.), Musik, Marburg 2004, S. 131. 
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						30

					

				

			

		

		
			
				[image: ]
			

		

	
		
			
				58

			

		

		
			[image: ]
		

		
			[image: ]
		

		
			
				
					[image: ]
				

				
					
						Rafaël Rozendaal Abstract Browsing, Pier Giorgio de Pinto The 3D Great Day of His Wrath, Sabrina Ratté Visites Possibles, 
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						Rafaël Rozendaal Abstract Browsing 14 12 01 (Google Drive), Abstract Browsing 14 12 05 (Technorati)
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				Digitale Abstraktionen im HeK 

				(Haus der elektronischen Künste Basel) 

				7.04. – 22.05. 2016

				Kuratiert von Alexandra Adler 

				und Reinhard Storz

				In unserem Alltag sind wir umgeben von komplexen digitalen Strukturen. Wir starren immer und überall auf Bildschirme und Displays. Digitale Bilder, Klänge und Geräusche scheinen heute unsere Wahrnehmung zu dominieren und haben Einfluss auf unser so-ziales Verhalten. Dabei wird die Logik und Funktionsweise hinter den Computersyste-men für uns zunehmend unwichtiger und unverständlicher. Die komplexen Strukturen und Mechanismen des Digitalen verschwinden hinter glatten Oberflächen, die unsere physische Welt scheinbar nahtlos ins Virtuelle erweitern. Auf die Frage «Warum finden wir heute das Glatte schön?» stellt Byung Chul-Han fest: «Über die ästhetische Wirkung hinaus spiegelt es einen allgemeinen gesellschaftlichen Imperativ wider. Es verkörpert nämlich die heutige Positivgesellschaft. Das Glatte verletzt nicht. Von ihm geht auch kein Widerstand aus. Es herrscht Like. Der glatte Gegenstand tilgt sein Gegen. Jede Ne-gativität wird beseitigt.» 01

				Die Künstler der Ausstellung untersuchen das ästhetische Potenzial unserer digitalen Welt und schauen hinter die Oberfläche der Bildschirme und Displays, um mit dem Glatten zu brechen und die gesellschaftlichen Hintergründe spürbar zu machen. Der Anspruch der abstrakten Kunst des 20. Jahrhunderts auf Autonomie, die mit der Ablö-sung einer reinen Abbildfunktion einherging, hat heute keine Gültigkeit mehr. Mit der Reflexion unserer technologischen, digitalisierten Welt, stehen die neuen programmier-ten abstrakten Bildwelten nicht mehr nur für sich selbst, sondern beziehen sich auf die zugrundeliegenden Logiken und Strukturen einer vom Computer erzeugten Realität. «If modernist art followed modern science in reducing the mediums of art [...] to basic ele-ments and simple structures, contemporary abstraction instead recognizes the essential complexity of the world.» 02

			

		

		
			
				
					
						Brüggemann, Byung-Chul Han: Die Errettung des Schö-nen 
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						Manovich, Abstraction and Complexity, S.10
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				Die künstlerischen Positionen der Ausstellung umkreisen das Thema des Abstrakten im Digitalen mit unterschiedlichsten Herangehensweisen und verdeutlichen das Zusam-menspiel zwischen dem Digitalen und dem Analogen, zwischen dem durch Zahlen Aus-drückbaren und unserer physischen Welt. Sie erschaffen animierte, programmierte Ar-chitekturen, die die Effekte digitaler Technologien auf unser Raumverständnis und die Eröffnung neuer Bildwelten hinterfragen. Andere audiovisuelle Werke spielen mit der Ästhetik computergenerierter Realitäten und machen deren inhärente Prozesse durch Fehler und Störungen sichtbar. In grossformatigen Projektionen, interaktiven Installa-tionen, zwei- und dreidimensionale Bildformen, und Objekten und Videoclips erzeugen sie sinnliche Kompositionen und immersive Erlebnisräume. 

				Andreas Gysin und Sidi Vanetti (CH) verdeutlichen in ihrer Arbeit Dots 4 (2016)Video das Materielle des Digitalen, das uns in unserem Alltag umgibt. Sie eignen sich eine mechanische Schalttafel an, welche ursprünglich als Busdisplay zur Ankündi-gung von Ortsnamen genutzt wurde, und schaffen damit eigene abstrakte Bewegungs-muster. Durch jenen Vorgang der Aneignung und Zweckentfremdung legen Gysin und Vanetti die binäre Grundlage offen, auf welcher die Zeichen und Symbole unseres All-tags basieren. Zudem spielen sie mit den ästhetischen Eigenschaften des Materials, das sie hörbar und sichtbar machen. Aus einem lesbaren Schriftzug machen sie eine fühlbare Abstraktion des Digitalen, des Zählbaren, und verbinden damit das Abstrakte mit der Wahrnehmung des Körpers.

				In der Arbeit Here and Now (2013/2016) von Karin Lustenberger (CH) schweben zwei künstliche Hände über den Köpfen der Besucher und nehmen mit Funkkameras den Raum um sich ins Visier. Dabei folgen sie eigentümlichen Bewegungen, deren Ziel und Funktion nicht festzumachen sind. Statt einer zu erwartenden projizierten Abbil-dung des Raumes fiept, blinkt und rauscht ein grellbuntes verzerrtes Bild über die Wand. Nicht die Übertragung der aufgenommenen Realität steht im Vordergrund, sondern die Bildquelle und damit der Apparat der Kamera selbst. Lustenberger übersetzt das ma-schinell erzeugte Bild durch bewusst erzeugte Störungen in ein abstrakt wahrnehmbares Bild-Tongefüge. Wahrnehmbar wird dieses auch durch die körperlich anmutende Geste 
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				der Hände, die die Kameras führen. Lustenberger verbindet den technischen Apparat mit der Gestik und Wahrnehmung des menschlichen Körpers.

					Bei beiden Arbeiten wird «[...] die interne ‹abstrakte› Logik informationsver-arbeitender Apparate [...] für künstlerische Äusserungen herangezogen.» 03 Gysin und Vanetti, aber auch Karin Lustenberger wenden sich den uns alltäglich umgebenden Ma-schinen zu und zeigen, welche Funktionsweisen hinter Sicherheitskameras oder Bus-schildern stecken, über die sich der Passant normalerweise keine weiteren Gedanken macht. Durch ihre künstlerischen Interventionen lenken sie unsere Aufmerksamkeit auf die Ästhetik der Bilder, die uns im öffentlichen Raum umgeben und fordern zu einer ak-tiveren, kritischen und wachsamen Perspektive auf.

				Bei drei weiteren Arbeiten der Ausstellung steht der Raum und die Architektur als er-weiterter digitaler Raum im Vordergrund. In Earth (2016)Video setzt sich Esther Hunziker (CH) mit dem Programm Google Earth auseinander. Das vorhandene Datenmaterial, das eine räumliche Simulation der Welt suggeriert, dient ihr als Fun-dus, in welchem sie abstrakte und verschobene Formen entdeckt und technologisch de-finierte Räume aufdeckt. Sie richtet ihren Blick nach oben in den Himmel, vor dessen blinkenden Sternen verzerrte, mutierte Gebäude wie Wolken vorbeiziehen und aus den Abbildungen von Realität raumschiffartige abstrakte Flugkörper entstehen lässt. Hunzi-ker zeigt auf, dass «Abstraktion und Formalisierung [...] Kernaufgaben jedes Software-entwicklungsprozesses [sind].» 04 Die simulierte Realität stellt sich als eine konstruierte, technisch programmierte Struktur heraus, die durch die kreative Verschiebung der Per-spektive ein eigenes ästhetisches Potenzial entwickelt.

				Auch bei Alexandra Navratil (CH) geht es um simulierte digitale Räume, in denen der menschliche Körper abwesend ist und kein eigener, individueller Blick die glatte pro-grammierte Ästhetik aufbricht. In Untitled (Animated) (2013) Video gleitet Navratils Kamera durch kalte, weiss-bläuliche, glänzend-leere Räume, die sofort Klischees des Di-gitalen im Betrachter erwecken. Sie vermitteln das Digitale als Fortschrittsversprechen, als etwas, das sich für den Verkauf von Produkten jeder Art anbietet. Die funktionslosen Regale der gerenderten Räume sind bereit, um mit jeder erdenklichen Ware gefüllt zu werden. Das Abstrakte ist hier eine Verkörperung des vermarktbaren Zukunftsverspre-
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						Trogemann, Die Programmierbare Maschine, S. 33
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				chens. «The term ‹abstract› has become loaded in the art world, but in the world of pro-duct development can still simply mean a plan or a notion for the future. [...] New pro-ducts [...] are still some of the most exciting art objects around, and the image of the future usually serves as a pure enticement [...].» 05 Navratil thematisiert den ökonomischen Aspekt des Digitalen, der schon lange Einzug in unsere physische Umgebung hat. Die Ästhetik architektonischer Renderings ist nicht nur in Architekturbüros oder in Banken und Flugzeughallen zu finden. Sie ist Teil des öffentlichen Raumes, wird nahezu eins zu eins in der Gestaltung von Plätzen, Parks oder in neuen Gebäuden des Dienstleistungs- oder Kultursektors umgesetzt. «The architectural rendering is generic. It is familiar, although it has not been seen before. It is average in being special, and it is common-place in being exotic [...]» 06 Das Digitale äußert sich hier als spezielles, exotisches und fortschrittliches Zeichen, dessen Ästhetik in unserer realen Welt für ökonomische Zwecke genutzt wird.

				Sabrina Rattés (CAN) Arbeit Visites possibles (2014)Video beschäftigt sich auf andere Weise mit der digitalen Ästhetik. Sie kombiniert verschiedene Werkzeuge und Materialien, die als analog oder digital zu verstehen sind und schafft aus ihnen eine neue Form der Ästhetik fernab von Kategorien wie «neue» und «alte Medien». Vielmehr the-matisiert sie die Möglichkeit, alle Medien für den eigenen Ausdruck nutzen zu können. «It is a post-digital hacker attitude of taking systems apart and using them in ways which subvert the original intention of the design.» 07 Ratté nutzt eigene Videos und Fotografien, die sie analog herstellt und anschließend manipuliert. Sie erzeugt durch ihre Eingriffe in das Material neue elektronische Räume und Formen, die sich wie eine Phantasiewelt öffnen. Wie in den frühen abstrakten, experimentellen Filmen (wie beispielsweise bei den videoästhetischen Forschungen von Woody und Steina Vasulka) wird der Eingriff ins Bild sichtbar und erzeugt zusammen mit den hypnotischen Klangkompositionen ei-nen Sog, der die Betrachter sinnlich in die abstrakte Bildwelt eintauchen lässt. Ratté be-dient sich einer künstlerischen Strategie, die auch Lev Manovich beschreibt: «[...] It is [...] quite productive to simply give old images new legs, [...] by expanding what they can represent and how they can be used.» 08 Durch die digitalen Möglichkeiten und Werk-zeuge gibt sie den ursprünglichen Bildern von Landschaft und Architektur eine neue, ganz eigene Anmutung, die die Wahrnehmung des Digitalen in sich trägt.
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				Das Materielle des Digitalen, das bei Sabrina Ratté Innenräume entstehen lässt, wird bei Nicolas Sassoons und Rafaël Rozendaals Werken in den Fokus gestellt.

				Nicolas Sassoon (FR, CAN) entwirft in seiner Werkreihe pattern formal strenge, bewegte Abstraktionen, in denen er natürliche Phänomene ins digitale Medium über-setzt und dadurch neue Oberflächen erschafft. In der Arbeit Lost Hours (2014)online bezieht er sich auf die Lichtstimmungen auf Wasseroberflächen zu verschiedenen Tageszeiten. Die Wellen aus Pixeln gleiten in multiplen Ebenen über den Bildschirm. Das technologische Raster wird erkennbar und mutet gleichzeitig materiell stofflich an. Sassoon bezieht sich dabei auf die Moirée Technik, deren parallel überlagernde Ebenen auch in der Seidenproduktion existieren. Dabei versucht der Künstler aber nicht eine Abbildung der Natur zu erschaffen, sondern die Eigenschaften seines Mediums zu beto-nen. Sassoon stellt ebenfalls eine Verbindung her zwischen dem digitalen Werkzeug und der körperlichen, natürlichen Anmutung, auf die das Digitale verweist. Die Wellen und Lichtstimmungen sind programmiert und können damit in einem unendlichen Fluss weiterlaufen, so wie auch unser Blick auf dem Bildschirm auf schier unendliche hypno-tische Oberflächen trifft.

				Bei Rafaël Rozendaals (NL) Wandteppichen Abstract Browsing Weavings (14 12 01 (Google Drive), 14 12 05 (Technorati) (2015)newrafael.com ist das Sensuelle des Materials haptisch spürbar. Mithilfe des Jacquard Webverfahrens übersetzt er seine digitale Arbeit in Objekte im Ausstellungsraum. Durch das von ihm programmierte Google chrome Plugin Abstract Browsing verwandeln sich auf dem Internetbrowser alle besuchten Websites in bunte, abstrakte Bilder, wobei die sonst unsichtbare, zugrun-deliegende Infrastruktur der Websites als Kompositionskonzept für das abstrakte Bild dient. Das Programm bestimmt die Anordnung und Auswahl der Formen und Farben, und somit kann jeder aus seinen Nutzungsgewohnheiten im Internet abstrakte Kunst kreieren. 

					Rozendaal wirft einen ästhetisierenden Blick auf die digitalen Informationen des Internets, entnimmt ihnen ihr Informationsgehalt und zerlegt diese aufgrund ih-rer Komposition. Indem er das Jacquard Webverfahren nutzt, das auf programmierten Lochkarten beruht, zeigt er auf, dass das Digitale nicht erst heute Teil unserer physi-
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				schen Umgebung ist, sondern schon immer auch im Analogen, in den Objekten unserer Umgebung vorhanden war.

				Zach Blas (US) untersucht einen weiteren Zusammenhang zwischen den digitalen Strukturen unserer Gesellschaft und dem Aspekt des Körpers. Er beschäftigt sich in sei-ner Arbeit Facial Weaponization Suite: Fag Face Mask (2012)Video mit dem Aspekt der Gesichtserkennung, deren Funktion auf Datensammlung und Auswertung beruht. Damit untersucht er direkt die Verbindung zwischen dem staatlichen sowie dem kom-merziellen Nutzen von Daten und dem Körper. In Workshops begann Blas sich 2011 mit Gesichtserkennung und den dazugehörigen staatlichen, militärischen und kommer-ziellen Interessen auseinanderzusetzen. Als Reaktion auf Studien, die behaupten, die sexuelle Orientierung anhand der Daten der Gesichter feststellen zu können, entwickelte Blas eine Maske auf der Basis gesammelter Daten von 45 Männern, die sich als queer bezeichnen. Die entstandene Maske ist eine fluide, pinke, verzerrte Struktur, die eine Gesichtserkennung unmöglich macht. Die Maske wird zum Protestmittel, die nicht die eigene Identität versteckt oder adaptiert, sondern die eine Botschaft von Diversität ver-kündet. Blas nutzt die Idee des Community Buildings im Internet, um eigene Gruppen-dynamiken entstehen zu lassen und mit ihnen die Ein- und Ausschlüsse von Technolo-gien zu hinterfragen. Er lässt ein Gesicht entstehen aus digitalen Daten, aber versucht die Individualität des einzelnen Körpers mit in das digitale Objekt einzuschreiben.

				Um Stereotype und digitale Körper geht es auch bei Femke Herregraven (NL). In ihrer Arbeit Precarious Marathon (2015)femkeherregraven.net werden vier digitale Fi-guren durch jeweils einen Bildschirm und einen Lautsprecher repräsentiert. Sie basie-ren auf Chatbots, textbasierten Dialogsystemen, gespeist von Datenbanken. Die Figuren sind programmiert und entwickeln durch die Vorgaben der Künstlerin ein Eigenleben, was stellvertretend für die Eigenschaft des Programmierens in der Kunst stehen kann. «Software zeichnet sich gegenüber traditionellen Werkzeugen durch Eigenaktivität aus und kann selbstständig ihr eingeschriebene Tätigkeiten vollziehen.» 09 Die fiktiven Figuren der Chatbots bestehen aus einem schlaflosen Künstler, einem Kunstkritiker, einem Hochfrequenzhändler und einem Moderator. Das von ihnen geführte Gespräch aus Bildern und Tönen kann aufgrund seiner digitalen und programmierten Beschaf-
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				fenheit unendlich lang geführt werden, keine körperlichen Begrenzungen hindern die technischen Figuren am unendlichen Diskutieren. Herregraven schafft eine abstrakte Fiktion, die durch ihre technische Produktion die abstrakten Verbindungen zwischen Kunst und Wirtschaft anschaulich macht und in der der Galerist bereits durch den Hoch-frequenzhändler ersetzt worden ist. Der analoge Körper bleibt abwesend und wird durch den digitalen, optimierten Körper ersetzt.

				Beide Arbeiten versuchen nicht, durch Reduktion eine simple Struktur hinter der Reali-tät zu entdecken, sondern sie streben vielmehr ein Verständnis für die komplexen Vor-gänge unserer Gesellschaft an. «If modernist abstraction assumes that behind sensorial richness of the world there are simple abstract structures that generate all this richness, such seperation of levels is absent from software abstractions. What they show us ins-tead is the dynamic interaction of the elements that periodically leads to certain orderly configurations.» 10

				Die KünstlerInnen der Ausstellung reflektieren die komplexe Ästhetik unserer digitalen Welt auch, indem sie das digitale (Bewegt-)Bild mit wissenschaftlichen Herangehens-weisen untersuchen. In ihrer künstlerischen Auseinandersetzung fragen die Positionen nach der Wahrnehmung von digitalen Formen sowie nach der Komposition von Bildern und Flächen unter Anwendung mathematischer und algorithmischer Logik. «The abs-traction of the modern information era is connected to contemporary scientific research both directly and indirectly – both through a direct transfer of ideas and techniques and indirectly as being part of the same historically specific imagination.» 11 Dabei bleibt die Wechselbeziehung des Digitalen zum Körper zentral, da sie nicht die Muster und Strukturen als solche untersuchen, sondern nach den Wahrnehmungsmöglichkeiten und Verbindungen zum Natürlichen fragen.
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				Elisabeth Ritschard (CH) programmiert in Parametermodulationen (2016) mathematische Funktionen und animiert einen Kreisdurchmesser zu immer anderen Variationen von Bewegung. Das Formenrepertoire an schrumpfenden, wachsendenden, verharrenden, vibrierenden oder verschwindenden Kreisen verweist auf universelle Fragen nach der Wirkung von Bewegung. Mit wissenschaftlicher Präzision untersucht Ritschard die Beschaffenheit artifiziell hergestellter, programmierter Bewegtbilder, re-duziert diese auf ihre Grundform und fragt nach deren Wirkungen auf unsere Sinne. Damit steht Ritschard in der Tradition der abstrakten Kunst des 20. Jahrhunderts und erweitert die Fragestellung nach den Grundelementen der Form auf die Bewegung und das programmierte Bild. Nach Norbert Pfaffenbichler wäre ihre künstlerische Herange-hensweise in die einer grafischen Abstraktion einzuordnen: «Farbe, Form und Bewegung stellen sich selbst dar. Diese Abstraktionsmethode besteht im Aufzeigen und Anwenden universaler formaler Gesetzmäßigkeiten.» 12

				Auch bei Lab[au] (BEL) ist die Untersuchung formaler Gesetzmäßigkeiten von zent-ralem Interesse. Das Künstlerkollektiv beschäftigt sich mit Strukturen, algorithmischen Systemen und technologischen Entwicklungen. In OrigamiPenrose Kites and Darts (2015)lab-au.com beziehen sie sich auf die mathematische Untersuchung von Mustern und Flächen. In geometrischen Formen angeordnet ergründen sie mittels elektronisch bewegter kinetischer Papiere binäre Strukturen, die zwischen heiß und kalt, Farbe und Farblosigkeit, zwischen bewegten und nicht bewegten, geordneten und chaotischen Zuständen und zwischen zwei- und dreidimensionalen Zuständen changieren. Insbe-sondere in der Reduktion auf Grundelemente und auf das Geometrische entsteht eine Verbindung zum Natürlichen, was durch die plötzlich einsetzenden langsamen zittern-den Bewegungen betont wird. Die handwerkliche Präzision der Umsetzung, die Teil der Praxis von LAb[au] ist, schafft eine Anmutung, die Digitales mit Analogem verbin-det und auf Grundelemente des menschlichen Lebens verweist: Auf Chaos und Ord-nung oder auf Bewegung und Stillstand. «The behavior of the system is neither linear nor random – instead we are witnessing a system which seems to change from state to state, oscillating between order and chaos – again exactly like complex systems found in natural world.» 13
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				Auf die Verbindung zwischen Natur, Biologie und Technik bezieht sich auch die Ar-beit Between Biological and Digital Identity (2014)behance.net von Lazar Jeremic (CH). Er kreiert abstrakte Farbbilder, die auf Datensätzen verschiedener Herkunft beru-hen. Die drei Drucke resultieren aus den Daten der biologischen Identität, der Identität seines Computers und den Daten aus dem eigenen Nutzerverhalten im Internet. In der jeweiligen visuellen Interpretation der Daten entspricht jeweils ein Pixel einem Daten-charakter, einem Chromosom, einem Kalendereintrag oder einer Systemdatei. Jeremic thematisiert die Darstellbarkeit unserer Welt durch Daten, die sich nicht nur auf tech-nische Zustände beschränkt, sondern als Sprache alles entweder in abstrakten Zahlen-mustern oder eben als Visualisierung darstellen kann.

				Der italienische Künstler Quayola (IT) betreibt ebenfalls eine digitale Transforma-tion. Er widmet sich klassischen Gemälden von Diego Velazquez (Las Meninas, 1656) und Giovanni Battista Tiepolo (Immacolata Concezione, 1733) aus dem Museo Prado. Mittels Software wandelt er sein Ausgangsmaterial in fließende, rhythmische Animatio-nen um. In Topologies (2010)Video entstehen hybride Räume aus Bild und Klang, deren Anmutung zwischen Malerei, Skulptur und Film zu verorten ist. Die abstrakten Struk-turen haben letztlich keine direkte Referenz mehr zur ursprünglichen Abbildung. Quayola schreibt die klassische Ästhetik und die Faszination der kunsthistorischen Werke mit di-gitalen Mitteln fort und vermittelt eine Verwandtschaft zwischen digitaler und analoger künstlerischer Herangehensweise.

				Pier Giorgio de Pinto (CH) wählt in The [3D] Great Day of his Wrath (2014)depinto.it ebenfalls ein historisches Gemälde als Ausgangspunkt seiner GIF Animation. Das gleichnamige Gemälde von John Martin (1851-1853) erzählt von der Zerstörung Ba-bylons durch eine Naturkatastrophe und bezieht sich auf die Zeit des industriellen Auf-stiegs Londons als Großstadt und den Folgen der technologischen Entwicklung. Wie der Titel schon andeutet, setzt De Pinto das zweidimensionale Bild in Bewegung und dehnt durch die entstandene Dreidimensionalität das Bild der Apokalypse in der Zeit aus. Die abstrakte Komposition übersetzt den ursprünglichen Inhalt in eine symbolische univer-sale Metapher von der Kraft der Natur über die des Menschen.
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				Beide Künstler untersuchen die Ästhetik von zweidimensionalen Bildern der Kunstge-schichte mithilfe digitaler Technologien. Dadurch lassen sie neue Erkenntnisse entste-hen über die Eigenschaften digitaler Bildproduktion im Gegensatz zu der klassischen Malerei und ermöglichen dies durch ästhetisch sinnliche Erfahrungen. In anderen Ar-beiten der Ausstellung wird wiederum ein spielerischer Zugang zu der Transformation digitaler Abstraktionen geschaffen. 

				In der Arbeit TXT2IMG (2010/2016)online von Ted Davis (USA/CH) kann eine beliebige Textnachricht an ein Handy geschickt werden, das an der Wand angebracht ist. Die Nachricht wird dann durch ein vom Künstler entwickeltes Programm als Schrift-bild in ein abstraktes Glitch (ein Störbild) umgewandelt. Eine bunte Abstraktion ent-steht durch die innere Struktur der Umwandlung. Hier gilt, was Pfaffenbichler über einige künstlerische Arbeiten digitaler Abstraktionen erläutert: «Der Künstler produ-ziert Möglichkeitsformen; erst durch die Benutzung wird das Werk aktualisiert. [...] Die bestehenden Konventionen von der Benutzbarkeit digitaler Daten und die dahinter stehende Logik werden thematisiert und experimentell erprobt.» 14 Der Besucher kann innerhalb der vom Künstler programmierten Regeln experimentieren und den Raum mit Farbmustern füllen. Durch seine aktive Rolle im Erschaffen der digitalen Abstrak-tionen werden die technischen Vorgänge und die technische Sprache als ästhetische Möglichkeit begreifbar. 

				Dies gilt auch für die zahlreichen Apps, die in der Ausstellung zur Interaktion auffor-dern. Hier kann selbst mit Komposition, Farbe und Bewegung experimentiert werden und ein spielerischer Umgang mit den heutigen uns umgebenden komplexen Logiken geübt werden. Die Apps überschreiten die Grenze von Kunstbereich und Populärkultur. 

				Einige aktuelle künstlerische Abstraktionen werden nicht mehr ausschließlich in einem intellektuellen, ausgesuchten Kreis von Museumsbesuchern rezipiert, sondern sind selbst Teil der digitalen Welt und haben somit eine ganz andere Form der Verbreitung und der Zugänglichkeit. Die Arbeiten des Animators Cyriak und die des Grafikstudios Zeitguised sind ebenfalls Teil einer Internetkultur, mit der sie einen spielerischen Umgang pflegen. 

				Cyriak (UK) benutzt vorgefundene Bilder und Dateien aus dem Internet als Elemente 
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				für seine ornamentalen Choreographien. Auch er zerlegt das Digitale in seinen Ein-zelheiten und schafft daraus eigene, neue abstrakte Kompositionen. In seinem Video Cows Cows Cows (2010)Video, das auf Youtube bisher 36 Millionen Klicks erreichte, manipuliert er Abbildungen von Kühen zu irrwitzigen surrealen Kompositionen. Mit mit-reißender Musik hinterlegt, die an Arcade-Automaten erinnert, betont er auf einer wei-teren Ebene den spielerischen Zugang und die Freude am Manipulieren und Gestalten. 

				Das Studio Zeitguised (DE) bewegt sich zwischen Kunst und Design und spielt mit Formen, Farben und Bewegung. Comme des Organismes (2014)Video bezieht sich auf die Formensprache der Frühjahrskollektion des Modelabels ‹Comme des Garçons› und verwandelt diese in bunte organische Strukturen, deren Klänge mikroskopische Bewoh-ner des textilen Materials evozieren. Im Musikvideo Till It’s Gone (2014)Video treffen mathematisch geometrische Formen auf die programmierte Musik von Steve Bug. Ab-strakte Formen werden im Musikvideo Creme Theme (2014)Video von ‹Mouse on Mars› körperlich spürbar und provozieren durch Farb- und Lichteffekte die menschlichen Wahrnehmungsgrenzen. Dabei ist die auditive Ebene Teil der abstrakten sensuellen Welt. «Musik gilt als die abstrakteste unter den Künsten und doch wirkt sie am unmit-telbarsten auf die subjektive Befindlichkeit ein.» 15
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				Diese Eigenschaft von Musik und oder Ton ist auch eine der zentralen Komponenten der letzten Arbeit der Ausstellung. Bei Rainer Kohlberger (AUT) steht die phy-sische Erfahrung digitaler Ton- und Bildstrukturen im Fokus. Seine Arbeiten setzen die Logik des Computers in raumgreifende, immersive audiovisuelle Kompositionen in Szene. Auch bei Never Comes Tomorrow (2016)kohlberger.net verschiebt er den Fokus der Wahrnehmung des Besuchers auf die Nebenerscheinungen und Zwischentöne des Computers und konfrontiert uns mit Rauschen und Störsignalen, die in unserem digita-len Alltag in der Regel ausgeblendet werden. Kohlberger imitiert dabei diese Strukturen durch Programmierung und bringt mithilfe des algorithmischen Zufalls Linien und For-men in Schwingungen. «Die innere Organisationsstruktur des Computers wirkt [...] am künstlerischen Produkt mit.» 16 Die audiovisuellen Muster wirken bei Kohlberger nicht wie reduzierte abstrakte Studien über Formen und Linien, sondern sind viel mehr ein 
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				undurchschaubares Rauschen, das sich in unendlichen Formationen auditiv und visuell in unseren Körper schreibt. «The patterns of lines suggest the inherent complexity of the world that is not reducible to some geometric phenotype. [...] The screen as a whole becomes a constantly changing fields (field) rather than a static composition.» 17 Der abstrakte Prozess der Produktion macht die Bedingungen des Mediums Computer als Raumerfahrung körperlich wahrnehmbar. Dabei wird die Komplexität der technologi-schen Systeme nicht erklärbarer gemacht, sondern seine Sprache sensuell spürbar. «Al-gorithmen [...] produzieren Bildwelten und Bewegungsformen, die von Menschen vor-sätzlich ohne Rechenmaschine so nicht hergestellt werden könnten.» 18 Dadurch bleibt die Suche nach einer bestimmten Bedeutung ergebnislos, es entsteht eine Abstraktion, die einen hineinzieht in die Ästhetik unserer digitalen Gesellschaft, in der sogar die schein-bare Stille durch Rauschen erfüllt ist.

				Die Arbeiten der KünstlerInnen in der Ausstellung verdeutlichen alle auf unterschiedli-che Art und Weise, welche Ästhetik hinter unserer digitalen Gegenwart steckt und zeigen auf, welche Auswirkungen dieses Digitale auf das Andere, das Analoge, das Körperliche und das Sensuelle hat. Somit stellen sie den Gegensatz zwischen Analog und Digital kritisch in Frage und legen vielmehr dar, inwiefern sich beides gegenseitig bedingt und verbindet. Die künstlerischen Positionen machen es mit ihren Abstraktionen möglich, nach den Auswirkungen des Digitalen auf unsere Gesellschaft und unsere individuelle Wahrnehmung zu fragen und verbleiben nicht innerhalb ihrer formalen Untersuchung. Sie fragen kritisch oder auch sensuell nach den Bedingungen des Digitalen und nach den Abstraktionen innerhalb des Digitalen und machen einen bequemen Konsum des Glatten, Oberflächlichen und scheinbar Fortschrittlichen unmöglich.
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function RegisterInteractiveHandlers() {
RegisterButtonEventHandlers();
ProcessAnimations();
ProcessMedia();
}
function ProcessMedia() {
var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenMedia");
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-mediaOnPageLoadActions");
if(actions) {
var descendants = oFrame[i].getElementsByTagName('*');
for(var j = 0; j < descendants.length; j++) {
var e = descendants[j];
var tagName = e.tagName.toLowerCase();
if(tagName == 'video' || tagName == 'audio') {
if(e.paused) {
var selfContainerID = e.id;
eval(actions);
}
}
}
}
}
}
function ProcessAnimations() {
	var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");
	for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
		var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageLoadActions");
		if(actions) {
			var selfContainerID = oFrame[i].id
			eval(actions);
		}
		var cn = oFrame[i].className;
		if(cn.indexOf("_idGenCurrentState") != -1) {
			var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");
			if(actions) {
				var selfContainerID = oFrame[i].id
				eval(actions);
			}
		}
		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");
		if(actions) {
			oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEndForAnimations(this, event) }, false);
			oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUpForAnimations(this, event) }, false);
		}
		actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");
		if(actions) {
			oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOverForAnimations(this, event) }, false);
		}
	}
	document.body.addEventListener("touchend", function(event) { onPageTouchEndForAnimations(this, event) }, false);
	document.body.addEventListener("mouseup", function(event) { onPageMouseUpForAnimations(this, event) }, false);
}
function onPageTouchEndForAnimations(element, event) {
var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
}
}
event.stopPropagation();
}
function onPageMouseUpForAnimations(element, event) {
var is_touch_device = 'ontouchstart' in document.documentElement;
if (is_touch_device) return;
var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenAnimation");
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnPageClickActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
}
}
event.stopPropagation();
}
function onTouchEndForAnimations(element, event) {
var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");
var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
}
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseUpForAnimations(element, event) {
var is_touch_device = 'ontouchstart' in document.documentElement;
if (is_touch_device) return;
var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");
var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfClickActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
}
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseOverForAnimations(element, event) {
var is_touch_device = 'ontouchstart' in document.documentElement;
if (is_touch_device) return;
var animationClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");
var cn = element.className;
if (cn.indexOf(animationClassName) != -1 ) {
return;
}
var classID = element.getAttribute("data-animationObjectType");
var oFrame = document.getElementsByClassName(classID);
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
var actions = oFrame[i].getAttribute("data-animationOnSelfRolloverActions");
if(actions) {
var selfContainerID = oFrame[i].id;
eval(actions);
}
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function RegisterButtonEventHandlers() {
var oFrame = document.getElementsByClassName("_idGenButton");
for (var i = 0; i < oFrame.length; i++) {
oFrame[i].addEventListener("touchstart", function(event) { onTouchStart(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("touchend", function(event) { onTouchEnd(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("mousedown", function(event) { onMouseDown(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("mouseup", function(event) { onMouseUp(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("mouseover", function(event) { onMouseOver(this, event) }, false);
oFrame[i].addEventListener("mouseout", function(event) { onMouseOut(this, event) }, false);
}
}
function hasAppearance(element, appearance) {
var childArray = element.children;
for(var i=0; i< childArray.length; i++) {
var cn = childArray[i].className;
if(cn.indexOf(appearance) != -1) {
return true;
}
}
return false;
}
function isDescendantOf(child, parent) {
var current = child;
while(current) {
if(current == parent)
return true;
current = current.parentNode;
}
return false;
}
function addClass(element,classname) { 
var cn = element.className;
if (cn.indexOf(classname) != -1 ) {
return;
}
if (cn != '') {
classname = ' ' + classname;
}
element.className = cn + classname;
}
function removeClass(element, classname) {
var cn = element.className;
var rxp = new RegExp("\\s?\\b" + classname + "\\b", "g");
cn = cn.replace(rxp, '');
element.className = cn;
}
function onMouseDown(element, event) {
var is_touch_device = 'ontouchstart' in document.documentElement;
if (is_touch_device) return;
if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {
addClass(element, '_idGenStateClick');
}
var actions = element.getAttribute("data-clickactions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseUp(element, event) {
var is_touch_device = 'ontouchstart' in document.documentElement;
if (is_touch_device) return;
removeClass(element, '_idGenStateClick');
var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseOver(element, event) {
var is_touch_device = 'ontouchstart' in document.documentElement;
if (is_touch_device) return;
if (event.relatedTarget) {
if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;
}
if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Rollover')) {
addClass(element, '_idGenStateHover');
}
var actions = element.getAttribute("data-rolloveractions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onMouseOut(element, event) {
var is_touch_device = 'ontouchstart' in document.documentElement;
if (is_touch_device) return;
if (event.relatedTarget) {
if(isDescendantOf(event.relatedTarget, element)) return;
}
removeClass(element, '_idGenStateHover');
removeClass(element, '_idGenStateClick');
var actions = element.getAttribute("data-rolloffactions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onTouchStart(element, event) {
if (hasAppearance(element, '_idGen-Appearance-Click')) {
addClass(element, '_idGenStateClick');
}
var actions = element.getAttribute("data-clickactions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onTouchEnd(element, event) {
removeClass(element, '_idGenStateClick');
var actions = element.getAttribute("data-releaseactions");
if(actions) {
eval(actions);
}
event.stopPropagation();
event.preventDefault();
}
function onHide(id) {
var element=document.getElementById(id);
handleMSOStateParentOfObject(element);
addClass(element, '_idGenStateHide');
}
function onShow(id) {
var element=document.getElementById(id);
handleMSOStateParentOfObject(element);
removeClass(element, '_idGenStateHide');
}
function handleMSOStateParentOfObject(element) {
var prev = element;
var parent = prev.parentNode;
var found;
while(parent && !found) {
var cn = parent.className;
if(cn && cn.indexOf('_idGenMSO') != -1)
found = true;
else
prev = parent;
parent = prev.parentNode;
}
if(found) {
var nextState = prev;
var mso_states = parent.children;
for (var i = 0, state; state = mso_states[i]; i++) {
var cn = state.className;
if (cn.indexOf('_idGenCurrentState') != -1 ) {
handleMediaInMSOState(state);
removeClass(state, '_idGenCurrentState');
addClass(state, '_idGenStateHide');
removeClass(nextState, '_idGenStateHide');
addClass(nextState, '_idGenCurrentState');
return;
}
}
}
}
function onMediaStart(id, time, startDelay) {
setTimeout(function() { onStart(id, time) }, startDelay*1000);
}
function onStart(id, time) {
var myMedia= document.getElementById(id);
handleMSOStateParentOfObject(myMedia);
myMedia.currentTime = time;
myMedia.play();
}
function goToDestination(ref) {
window.location.href = ref;
}
function handleMediaInMSOState(element) {
/*This function is used to stop playing media present in current state when we move from current state to another state.*/
var descendants = element.getElementsByTagName('*');
for(var i = 0; i < descendants.length; i++) {
var e = descendants[i];
var tagName = e.tagName.toLowerCase();
if(tagName == 'video' || tagName == 'audio') {
if(!(e.paused)) {
e.currentTime = 0;
e.pause();
}
}
}
}
function handleAnimationInMSOState(element) {
/*This function is used to trigger mso state load animations.*/
var cn = element.className;
if(cn.indexOf("_idGenAnimation") != -1) {
var startClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationStartState");
var endClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationEndState");
removeClass(element, endClassName);
addClass(element, startClassName);
var actions = element.getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");
if(actions) {
var selfContainerID = element.id;
eval(actions);
}
}
var descendants = element.getElementsByTagName('*');
for(var i = 0; i < descendants.length; i++) {
var e = descendants[i];
var cn = e.className;
if(cn.indexOf("_idGenAnimation") != -1) {
var startClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationStartState");
var endClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationEndState");
removeClass(element, endClassName);
addClass(element, startClassName);
var actions = e.getAttribute("data-animationOnStateLoadActions");
if(actions) {
var selfContainerID = e.id;
eval(actions);
}
}
}
}
function goToNextState(mso_id, loopBack, startDelay) {
setTimeout(function() { goToNextStateWrapper(mso_id, loopBack) }, startDelay*1000);
}
function goToNextStateWrapper(mso_id, loopBack) {
var mso_element = document.getElementById(mso_id);
removeClass(mso_element, '_idGenStateHide')
var mso_states = mso_element.children;
for (var i = 0, state; state = mso_states[i]; i++) {
var cn = state.className;
if (cn.indexOf('_idGenCurrentState') != -1 ) {
if (loopBack)
var nextState = (i == mso_states.length - 1) ? mso_states[0] : mso_states[i + 1];
else
var nextState = (i == mso_states.length - 1) ? mso_states[i] : mso_states[i + 1];
handleMediaInMSOState(state);
removeClass(state, '_idGenCurrentState');
addClass(state, '_idGenStateHide');
removeClass(nextState, '_idGenStateHide');
addClass(nextState, '_idGenCurrentState');
handleAnimationInMSOState(nextState);
return;
}
}
}
function goToPreviousState(mso_id, loopBack, startDelay) {
setTimeout(function() { goToPreviousStateWrapper(mso_id, loopBack) }, startDelay*1000);
}
function goToPreviousStateWrapper(mso_id, loopBack) {
var mso_element = document.getElementById(mso_id);
removeClass(mso_element, '_idGenStateHide')
var mso_states = mso_element.children;
for (var i = 0, state; state = mso_states[i]; i++) {
var cn = state.className;
if (cn.indexOf('_idGenCurrentState') != -1 ) {
if (loopBack)
var prevState = (i == 0) ? mso_states[mso_states.length - 1] : mso_states[i - 1];
else
var prevState = (i == 0) ? mso_states[0] : mso_states[i - 1];
handleMediaInMSOState(state);
removeClass(state, '_idGenCurrentState');
addClass(state, '_idGenStateHide');
removeClass(prevState, '_idGenStateHide');
addClass(prevState, '_idGenCurrentState');
handleAnimationInMSOState(prevState);
return;
}
}
}
function playAnimatedElement(animated_element, className, hideAfterAnimating) {
removeClass(animated_element, '_idGenStateHide');
removeClass(animated_element, '_idGenPauseAnimation');
var cn = animated_element.className;
var previousAnimationClass = animated_element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");
if ((cn.indexOf(className) == -1) && (cn.indexOf(previousAnimationClass) == -1)) {
addClass(animated_element, className);
animated_element.setAttribute("data-idGenAnimationClass", className);
}
else {
removeClass(animated_element, className);
removeClass(animated_element, previousAnimationClass);
animated_element.removeEventListener("webkitAnimationEnd", function(evt) { onPlayAnimationEnd(this, hideAfterAnimating, evt) });
animated_element.removeEventListener("animationend", function(evt) { onPlayAnimationEnd(this, hideAfterAnimating, evt) });
setTimeout(function() {addClass(animated_element, className)}, 10);
animated_element.setAttribute("data-idGenAnimationClass", className);
}
animated_element.addEventListener("webkitAnimationEnd", function(evt) { onPlayAnimationEnd(this, hideAfterAnimating, evt) });
animated_element.addEventListener("animationend", function(evt) { onPlayAnimationEnd(this, hideAfterAnimating, evt) });
}
function playAnimation(animation_id, className, startDelay, hideAfterAnimating) {
var animated_element = document.getElementById(animation_id);
handleMSOStateParentOfObject(animated_element);
var startClassName = animated_element.getAttribute("data-idGenAnimationStartState");
var endClassName = animated_element.getAttribute("data-idGenAnimationEndState");
removeClass(animated_element, endClassName);
addClass(animated_element, startClassName);
setTimeout(function(){playAnimatedElement(animated_element, className, hideAfterAnimating)}, startDelay*1000);
}
function onPlayAnimationEnd(element, hideAfterAnimating, evt) {
var className = element.getAttribute("data-idGenAnimationClass");
var startClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationStartState");
var endClassName = element.getAttribute("data-idGenAnimationEndState");
removeClass(element, className);
removeClass(element, startClassName);
addClass(element, endClassName);
if(hideAfterAnimating)
addClass(element, '_idGenStateHide');
evt.stopPropagation();
}
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