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Die Verehrung des ,,ganzen Olymp des Scheins” als der
wahren Welt, wéihrend die des Seins verborgen bleibt
und uninteressant wird, charakterisiert den

ersten Schritt von Nietzsches Transformation.’

Die Sphdre des Scheins ist eine Dimension der Formge-
bung. Jegliche Formung kann eine Sache neu
gestalten. Was friiher als die Erscheinung eines

Wesens gesehen wurde, wird von Nietzsche bereits als
Formungsgeschehen gedeutet, als die Umsetzung (des
Wesens) in eine andere Form (die Erscheinung). Die
Deutung des esoterischen Nietzsches I3t sich in diese
zwei Fragen zusammenfassen: Wie wurde etwas in eine
neue Form umgesetzt? Was sagt diese neue Gestalt?
Diese Kunst der Transfiguration, das Schaffen neuer
Formen, Téne und Worte macht einen Kiinstler aus.?

1. Fragestellung und Methodik

Wahrend meiner Diplomzeit habe ich in meiner kiinst-
lerischen Praxis neue Prozesse der Formgestaltung und
Formwandlung erprobt. Speziell bezogen sich diese
Untersuchungen auf Transformationsprozesse zwischen
dem Analogen und dem Digitalen. Das Analoge stellt fur
mich die physisch greif- und erlebbare Welterfahrung
dar. Demgegeniiber definiere ich das Digitale als die

in einem virtuellen Raum erzeugte Wirklichkeitsnach-

1 Strobel, Eva, Die ,,Kunst der Transfiguration, In: dies., Das ,,Pathos der Distanz*:
Nietzsches Entscheidung fiir den Aphorismenstil, Kénigshausen und Neumann,
1998, S.64.

2 Strobel, Eva, Die ,,Kunst der Transfiguration, In: dies., Das ,,Pathos der Distanz*:
Nietzsches Entscheidung fiir den Aphorismenstil, Kénigshausen und Neumann,
1998, S.65.



ahmung. Diese Wirklichkeitsnachahmung bewegt sich
dabei fuir mich auch in den Bereich der Gestaltung einer
neuen, digitalen Wirklichkeit hinein.

Innerhalb dieser Auseinandersetzung beschaftige ich
mich vorwiegend mit digitalen Prozessen der
Datensammlung und Gewinnung. Im Besonderen
interessiert mich die Untersuchung von Wahrnehmungs-
prozessen und der Informationsgewinn durch 3D-Scans
und Fotografieren. Ausgangspunkt bildeten dabei drei
Untersuchungsgegenstande. Das ist erstens die
Untersuchung des Smartphones, des Computers, sowie
des sog. Rapid Prototyping Verfahrens® als primarem
Werkzeug und Medium meiner Gestaltung und Form-
findung. Zweitens gehe ich der Fragestellung nach, was
Technologie und deren Nutzen fiir meinen kiinstleri-
schen Prozess bedeutet. Drittens untersuche ich die ge-
wonnenen Objekte und Bilder hinsichtlich einer Asthetik
des Digitalen, im Gegensatz zu den realen

Raumen, die mir urspriinglich zur Gewinnung der
Objekte und Bilder gedient hatten.

3 Unter Rapid Prototyping versteht man ein Verfahren, bei dem es um die méglichst
schnelle Herstellung eines Werkstiicks geht. Diese Werkstiicke werden am Computer
mit einer 3D-Software entworfen und bis ins kleinste Detail designt, ehe sie mit Hilfe
verschiedener technischer Verfahren, dreidimensional hergestellt werden konnen. Vgl.
Dipl.-Ing. Hoffmann J., In: https://tu-dresden.de, Verfahren des Rapid

Prototyping — Moglichkeiten und Grenzen, URL: https://tu-dresden.de/ing/
maschinenwesen/if/ff/ressourcen/dateien/pazat/forschung/for _ber pdf html/lit 98
html/hoff-983.pdf?lang=de, Abgerufen am 01.05.2020.
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Im Laufe meiner theoretischen Auseinandersetzung mit
diesen Untersuchungsgegenstanden, kristallisierte sich
das Spannungsfeld von verteilter Kreativitat und der Ver-
einnahmung durch Wirkweisen von Handlungsmacht?,
als mir am wichtigsten heraus. Zur Erlduterung nutze ich
Ansatze der Akteur-Netzwerk-Theorie® und sich darauf
berufende Untersuchungen und theoretische Ausein-
andersetzungen. Flr mich personlich steht dabei die
Frage im Vordergrund, welche Dinge und Technologien
neben mir aktiv an meiner praktischen kiinstlerischen
Auseinandersetzung teilhaben und meine kinstlerische
Arbeit beeinflussen. In meiner schriftlichen Arbeit werde
ich diese Dinge, bzw. Technologien, die zur Entstehung
meiner Arbeit mitwirken, als Akteure® bezeichnen. Ich
schatze diese auBeren Einflisse als moglicherweise
starker ein, als ich selbst meine kilinstlerische Arbeit zu
beeinflussen vermag. Dabei versuche ich verstandlich
zu machen, dass es sich bei der Technologie weniger um
einfache Instrumente, als Mittel zum Zweck, handelt.
Vielmehr bilden Mensch und Technik hybride Akteur/
innen-Netzwerke. Diese Akteur-Netzwerke sind Formen
des Zusammenschlusses von Menschen, Technologi-

4 Die Handlungsmacht ist ein Begriff aus der Akteur-Netzwerk-Theorie, diese Theorie
werde ich im spéteren Verlauf meiner Arbeit néher beschreibe. Innerhalb meines
kiinstlerischen Prozesses bedeutet die Handlungsmacht, dass etwas, aufler mir selbst auf
den Prozess und somit auch auf das Ergebnis einwirkt. Die Dinge, die auf meine
kiinstlerische Arbeit einwirken bekommen ein kreatives Potenzial.

5 Belliger, Andrea, u.a., In: https://13t.tugraz.at, L3T - Lehrbuch fiir Lernen und Lehren
mit Technologien, Die Akteur-Netzwerk-Theorie Eine Techniktheorie fiir das Lernen
und Lehren mit Technologien, URL: https://13t.tugraz.at/HTML/ant/1377261110die-
akteur-netzwerk-theorie/, Abrufungsdatum: 28.04.2020.

6 Den Begriff Akteur verwende ich dabei im Sinne der Akteur-Netzwerk-Theorie.
Wichtig ist, dass alles Akteur sein kann. Dabei geht es nicht darum, neue Hierarchien
aufzubauen, was im Prozess Subjekt oder Objekt ist. Vielmehr wird versucht diese zu
umgehen und stattdessen von einer Verflechtung von Menschen und nicht-
menschlichen Wesen auszugehen. (Vgl. Bellinger Andrea; Krieger David J., Einfithrung
in die Akteur-Netzwerk-Theorie, In: dies., ANTohology Ein einfiihrendes Handbuch zur
Akteur-Netzwerk-Theorie, transcript Verlag, Bielefeld 2006, S. 13 - 46.
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en, Organisationen, Regeln, Infrastrukturen und vielem
mehr, mit dem Ziel, relativ stabile Geflige von Wissen,
Kommunikation und Handeln ins Leben zu rufen. Alle
Akteure — Menschen, Medien, Maschinen oder sonstige
Artefakte — sind gleichermal3en in der Lage, Beziehungen

und Verhalten der Akteure in einem Netzwerk zu

beeinflussen.”” Mit der Zunahme an technologischen

Verfahren innerhalb der Kunstproduktion, méchte ich
untersuchen, welche Netzwerke mich und meine
klnstlerische Arbeit beeinflussen. Daflir werde ich ein
Netzwerk an Akteuren darstellen, innerhalb derer ich
mich befinde und das Zusammenspiel untersuchen,
durch das die kiinstlerische Arbeit erst passiert.

Diese Untersuchung und Nutzung digitaler Medien
betreibe ich seit anndhernd zwei Jahren. Wahrend mei-
ner Diplomzeit haben sich verschiedene Praktiken und
Ansatze meiner vorhergegangenen Auseinandersetzung
gescharft. Meine kiinstlerische Auseinandersetzung

mit der Thematik ist jedoch noch nicht abgeschlossen.
Ich befinde mich in einem fortlaufenden Prozess. Die
verschiedenen Ansatze, erste Ergebnisse und weiterfiih-
rende Ideen, die ich in der folgenden schriftlichen Arbeit
prasentiere, sind Skizzen und Momentaufnahmen, die
wahrend meiner Diplomzeit aus verschiedenen Untersu-
chungen und Experimenten entstanden sind. Die theo-
retischen Auseinandersetzungen beziehen sich deshalb
nicht auf einzelne Werke allein, sondern beleuchten
verschiedene Aspekte meiner kiinstlerischen Praxis.

Ich mdchte mit meiner Arbeit zeigen, wie sich meine
gedankliche Auseinandersetzung mit Theorien, meiner

7 Belliger, Andrea; u.a., In: https:/13t.tugraz.at, L3T - Lehrbuch fiir Lernen und Lehren
mit Technologien, Die Akteur-Netzwerk-Theorie Eine Techniktheorie fiir das Lernen
und Lehren mit Technologien, URL: https://13t.tugraz.at/HTML/ant/1377261110die-
akteur-netzwerk-theorie/, Abrufungsdatum: 28.04.2020.
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kiinstlerischen Praxis und meinem Selbstbild als Kiinstler
gegenseitig befruchten. Aus der theoretischen Reflexion
heraus entstandene Exkurse habe ich ebenfalls in die
Arbeit aufgenommen und sie im Layout zur besseren
Nachvollziehbarkeit kursiv gesetzt.

Zur Orientierung mochte ich kurz die Kapitel dieser
Arbeit vorstellen. Im zweiten Kapitel werde ich meine
praktischen Arbeitsschritte erlautern. Dies beinhaltet die
Formgewinnung, Formwandlung und schlussendliche
Herstellung meiner kiinstlerischen Arbeiten. Dafiir werde
ich das Smartphone und eine 3D-Scan App, als wichtige
Hilfsmittel und Vorgehensweisen, die ich zu Herstellung
und Verarbeitung benutze, benennen. Im anschlieBen-
den dritten Kapitel werde ich auf meinen Gedanken zur
verteilten Kreativitat und Handlungsmacht eingehen.
Dazu nutze ich Ansétze der Akteur-Netzwerk-Theorie®
und sich darauf berufende Untersuchungen und
theoretische Auseinandersetzungen. Im Verlauf der
Arbeit verschwimmen dabei immer mehr die Grenzen
von Technologie und dem Herstellungsverfahren, das
primar als Werkzeug angesehen wird. Sie werden zu
einem weiteren Mitakteur, ohne den das Gelingen der
Arbeit nicht moglich ware. Wie im spateren Teil naher
beschrieben, kommt der Begriff des Akteures aus der
Akteur-Netzwerk-Theorie und will mit dieser
Bezeichnung den Dingen eine Handlungsmacht geben.
Dies werde ich anhand meiner Praxis bildlich darstellen.
Im vierten Kapitel werde ich die Asthetik der Werke
beschreiben, die aus dem kiinstlerischen Prozess
entstanden sind. Im Mittelpunkt der Darstellung von

8 Belliger, Andrea; u.a., In: https://13t.tugraz.at, L3T - Lehrbuch fiir Lernen und Lehren
mit Technologien, Die Akteur-Netzwerk-Theorie Eine Techniktheorie fiir das Lernen
und Lehren mit Technologien, URL: https://13t.tugraz.at/ HTML/ant/1377261110die-
akteur-netzwerk-theorie/, Abrufungsdatum: 28.04.2020.



Theorien und Reflexionen steht das Digitale und Ana-
loge und wie ich deren Zusammenspiel nutze, um im
klinstlerischen Arbeitsprozess eine neue Bildsprache zu
entwickeln. Die Aufweichung der definierten Grenze des
Digitalen und des Analogen miindet fiir mich dabei in
der Wortschopfung des,Analogitalen”.

Bevor ich im weiteren Verlauf dieses Abschnittes eher
abstrakte Vorstellungen von Raumbegriffen verwende,
mochte ich als Ausgangspunkt meine Ideen von Raum
darbieten und so auch aufzeigen, warum ich bestimm-
te Rdume ausgewahlt habe. Der Fokus liegt dabei auf
raumlichen Umgebungen in 6ffentlichen, traditionellen
Institutionen des Archivierens und Sammelns. Diese Rau-
me bekommen als Ausgangspunkte meiner praktischen
und theoretischen Auseinandersetzung, eine wichtige
Rolle. AbschlieBend werde ich das technische Verfahren
der von mir genutzten 3D-Scan App, namentlich
3DScanner’, ndher erldutern.

Im darauffolgenden fiinften Kapitel werde ich die kiinst-
lerischen Strategien ausfiihren, mit denen ich mich dem
Medium des Digitalen nahere. Das Digitale wird dabei zu
einer Art Material meiner Untersuchung. Im Fokus steht
meine Auseinandersetzung mit dem Thema der
kinstlerischen Forschung.

Meine Auffassung ist, dass sich durch den Einsatz von
Technologie und meinen erarbeiteten Fragestellungen
die Grenzen zwischen Kunst und Wissenschaft 6ffnen.
Beide Systeme gehen aber nicht ineinander auf.

° Die App die ich nutze heifit 3DScanner, sie ist fiir Android Gerdt entworfen worden

und dient zur Herstellung von 3D gescannten Rdumen. Aufbauend auf der von Google
entwickelten ARCore-Technology wurde sie von Lubos Vonasek programmiert, URL:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lvonasek.arcore3dscanner&hl=de
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Als praktisches Beispiel habe ich das Trail and
Error-Verfahren beschrieben, dass sich in der Verwen-
dung technischen Medien und in der Kunst wieder
finden lasst. Ich nutze dabei Erfahrungen, die ich aus
dem Umgang mit der Malerei, der Skulptur oder
Installation gemacht habe. Im abschlieBenden Abschnitt
werde ich einflihrend einen kurzen Einblick in die
Geschichte der Generativen Kunst geben. Dabei be-
schaftigt mich vor allem der, durch die Computer-Kunst,
entstandene Fokus auf die Darstellung des
Arbeitsprozesses, sowie die Stérung, bzw. dem Glitch,
als asthetischem Stilmittel. ,Mit der rasanten Verbreitung
des Computers als Werkzeug finden zunehmend Vorge-
hensweisen aus der Informationstechnologie Eingang in
kiinstlerische Prozesse. Der kuinstlerischen

Produktion steht damit eine Technologie zur

Verfligung, wie sie sonst nur aus der Informatik,
industriellen Arbeitsabldufen, der Robotik und der
Kunstlichen-Intelligenz-Forschung bekannt ist. Alle
gestalterischen Grundentscheidungen werden daftir

in einzelne Schritte zerlegt und als digitale Prozeduren
an den Computer delegiert. Der Rezipient erhalt neue
Einblicke in Gestaltungsprozesse und neue Zugange zu
den konzeptionellen Grundlagen eines Kunstwerkes.
Dadurch wird die Idee der autonomen Kiinstlerpersén-
lichkeit in Frage gestellt und die Position des Kiinstlers in
der modernen Mediengesellschaft iiberdacht"

10 Thmels, Tjark; Riedel, Julia, In: www.medienkunst.net, Themen - Generative Tools -
Editorial, URL: http://www.medienkunstnetz.de/themen/generative_tools/editorial/
1/, Abgerufen: 12.01.2020.



Durch diese Prozesse verandert sich die Materialitat und
Bedeutung des Raumes radikal. Diese Veranderung und
was sie flr die neugeschaffenen Formen bedeutet,
werde ich in diesem Kapitel zusatzlich beschreiben.

Mit meinen abschlieBenden Gedanken mochte ich re-
flektieren, inwieweit ich meinen eingangs dargestellten
Untersuchungsgegenstanden nachforschen konnte und
welche Position ich flir mich als Bildender Kiinstler inner-
halb der verwendeten technologischen Herstellungspro-
zesse finden konnte.
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2. Das Smartphone als Werkzeug in meiner
kiinstlerischen Praxis

Dem Smartphone kommt bei der Entstehung meines
Bildmaterials eine entscheidende Rolle zu. Die Nutzung
des Smartphones resultiert aus Beobachtungen, dass
digitale, mobile Gerate sich immer selbstverstandlicher
im Alltag zeigen und Arbeitsprozesse tbernehmen.

Zudem scheint mir das Smartphone durch seine
stdndige Prdsenz am und mit dem Kérper, immer mehr
zu einem Teil des Kérpers zu werden. Es kbnnte somit
auch ein erweitertes Organ darstellen. Vielleicht auch
eine Erweiterung unserer Sinne? Mit diesen Gedanken
bewege ich mich auch im Wissenschaftsfeld der
sogenannten Kybernetik. Genauer gesagt in der
Auseinandersetzung um die sogenannten
kybernetischen Organismen, die Hybridisierung von
Mensch und Maschine. Mit dieser Thematik will ich
mich zukiinftig ndher beschdiftigen.

Ich nutze den kompakten Mini-Computer" als Werkzeug,
um eine an das Digitale angelegte Bildsprache zu gene-
rieren. (Siehe dazu Abb. 1-3) In der Beschaftigung mit
der Asthetik des Digitalen, sehe ich einen zeitgeméaBen
Umgang, um Aufmerksamkeit auf Prozesse einer
scheinbar immer starker fortschreitenden ,Verdatung”
der Welt zu lenken. Die individuelle Realitat des ana-
logen Raumempfindens, wird durch eine bestimmte
digitale Asthetik erweitert.

” Schmol, Rene, In: clio.de, Mini-Computer Das Smartphone — Eine Geschichte von
Anfang an, Bearbeitungsstand: 09.08.2016, URL: https://www.cio.de/a/das-
smartphone-ein-geschichte-von-anfang-an,3315742, Abgerufen am 19.04.2020.
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Aus diesen Gestaltungsprozessen entstehen neue
Perspektiven auf alltaglich wahrnehmbare und mitei-
nander verschwimmende Wahrnehmungsebenen von
Realitat - im Digitalen wie im Analogen. Ohne spezielle
Vorkenntnisse, habe ich begonnen mit verschiedenen
Softwares zu arbeiten, die beispielsweise zur Erstellung
von Computerspielen oder als 3D-Grafiksoftware'
(Siehe dazu Abb. 4-7) genutzt werden. Als Autodidakt,
der im Umgang mit Technik und Software nach
klnstlerischen Ausdrucksformen sucht, ist es mir
wichtig, eine Art,laienhaften” Moment zu schaffen, um
eine moglichst freie, zufallige Form zu erzeugen. Fir
das Erstellen der Daten, die ich mit den Grafik-Program-
men nutze, hilft mir das Smartphone, das durch die App
3DScanner, zu einem mobilen 3D-Scanner wird. Aus dem
digitalen Material kdnnen dann im Rapid Prototyping™
Verfahren, beispielsweise mithilfe eines 3D-Druckers,
Modelle, der in der 3D Software gewonnenen Formen,
hergestellt werden. Das so entstandene Material tGber-
fuhre ich zum Abschluss in verkleinertem Mal3stab in
den analogen, also physisch greifbaren Raum zurtick.
Wie sich dieser Prozess genau gestaltet, werde ich im
weiteren Verlauf des Textes darstellen.

2.1 Beschreibung meiner Arbeitsweise mit
dem 3D-Scanner

Um meine aktuelle Auseinandersetzung naher zu
beschreiben, mochte ich mit dem Scanprozess beginnen.
Mithilfe verschiedener Einstellungen in der App

3D Scanner nehme ich den Raum mit dem Smartphone
auf.

12 Ich nutze die Programme Rinoceros 3D, Blender, Meshlab, Cura und Unity3D.

'3 Prof. Dr. — Ing. Gebhardt, Andreas, In: https://www.rtejournal.de, Grundlagen des
Rapid Prototyping Eine Kurzdarstellung der Rapid Prototyping Verfahren,

URL: https://www.rtejournal.de/ausgabel/15, Abgerufen am 26.04.2020.
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Es ist moglich den Grad der Details in der Software fest-
zulegen und durch Variationen in der Schnelligkeit der
Fiihrung des Smartphones die Aufnahme zu
beeinflussen. Beispielsweise erzeugt eine gleichmaRige,
langsame Fiihrung ein anderes Scanergebnis, als wenn
das Smartphone schnell oder ruckartig bewegt wird. Auf
dem Handydisplay wird der Raum, in dem ich aufnehme,
grauunterlegt von der Kamera angezeigt. Mit Hilfe der
Augmented Reality' Technologie wird mir, sobald ich
den Scanprozess starte, sichtbar gemacht, welche
Bereiche des Raumes schon gescannt wurden.

(Siehe dazu Abb. 8-11)

Das gescannte Objekt wird auf dem Display zunachst
noch sehr verschwommen dargestellt. Man kann also
keine Details erkennen, es ist aber ersichtlich, welche
Teile des Raumes vom scannenden Gerat wahrgenom-
men wurden und wie genau dies geschehen ist. Das
fertige Ergebnis des Scanprozesses ldsst sich erst nach
der abschlieBenden Konvertierung der Daten sehen.
Dabei werden die im ersten Schritt gewonnen Daten
verarbeitet und zu einer, dem Programm spezifischen
Geometrie zusammengefligt. Im Anschluss daran
werden alle aufgenommenen Bilder zu einer komplexen
Textur aneinandergefiigt und auf die, aus dem Scan
gewonnene 3D-Geometrie gesetzt.

Ich wiederhole den Scanprozess mehrmals und
experimentiere dabei mit meiner Bewegung und der
Fihrung des Smartphones. Wie verandert sich die Form,
wenn ich zum Beispiel gehe, renne, springe oder mich
schnell drehe?

" Seite .Erweiterte Realitét*. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopidie.
Bearbeitungsstand: 8. April 2020, 12:47 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/
index.php?title=Erweiterte Realit%C3%A4t&oldid=198643845
(Abgerufen: 19. April 2020, 18:50 UTC).
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Was passiert, wenn ich die Abstande zwischen gescann-
ten Bereichen erh6he, sodass die Software grof3ere
Licken selbst flllen muss? Mich interessiert, welche
Bilder sich ergeben, wenn ich das Smartphone entgegen
der normalen Nutzung nicht in der Hand halte, sondern
mir an Arm, Bein oder der Brust befestige. Bei Museums-
besuchen konnte ich beobachten, dass immer mehr
Besucher ihr Handy nutzen, um in einem Selfie” (Siehe
dazu Abb. 12 und 13) sich vor den Exponaten aufzuneh-
men. Was passiert, wenn ich mich dementsprechend
selbst im zu scannenden Bereich im Raum platziere? Der
Prozess des Scannens wird zu einer Art kiinstlerischen
Untersuchung. Die sich ergebende Form wird durch
einen programmierten Algorithmus gewonnen, sie ist
damit auch nicht wandelbar und bleibt in der vom
Programmierer und der Hardware auferlegten
Formensprache. Mein Einfluss auf die Form beruht auf
meiner spezifischen Bewegung durch den Raum.

Der Zufall und die Storung, als Resultat, der durch die
Software verarbeiteten Daten und meiner Bewegung im
Raum, werden nun fir die Arbeit wichtig. Die Software
wird durch die atypische Anwendung in gewisser Weise
strapaziert oder iberfordert, muss selbst interpretieren
und konstruieren, mehr noch als in ihrer urspriinglich
angedachten Verwendung. Dabei finde ich interessant,
wie die Wahrnehmungsprozesse des Smartphones
gegeniiber der menschlichen Wahrnehmung funktionie-
ren. Dies bringt mich in die Auseinandersetzung mit
Themen des maschinellen Sehens, genauer gesagt, wie
dem Computer ein Sehvermdgen beigebracht wird.
Diese fir die Funktion der App essentielle

"5 Seite ,Selfie. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopddie. Bearbeitungsstand:
12. Mirz 2020, 09:58 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=
Selfie&oldid=197697965 (Abgerufen: 7. Mai 2020, 18:43 UTC).
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Programmierung werde ich spater ndher erlautern. So
bringen beispielweise besonders ahnliche Stellen in den
Raumen die Software an die Grenzen ihres
Quasisehvermdgens. Bei Treppen, Regalen oder Wanden
kann die Software nicht erkennen, ob diese Bereiche
schon durch den Scan erfasst wurden. Dies hat zur Folge,
dass sich Teile des schon gescannten Raumes verschie-
ben. Was in der herkdmmlichen Nutzung der App zu
einer unerwiinschten Verfremdung des Scans fihrt,
nutze ich fir meine Arbeit ganz bewusst, um
Spannungen und Rhythmen in den Bildern zu erzeugen.
(Siehe dazu Abb. 14 und 15)

Zu den Moglichkeiten der Beeinflussung kommen neben
meiner Bewegung und der daraus resultierenden
Storung der Software, noch unterschiedliche
Lichtverhaltnisse hinzu.

Sie alle wirken auf das daraus abgeleitete 3D-Objekt ein
und machen den Moment, in dem es entstanden ist,
nicht wiederholbar und damit einmalig. Die Funktion
des 3D-Scanners, der eigentlich dafiir entwickelt wurde
Objekte moglichst genau zu imitieren, um deren
Vervielfdltigung zu ermoéglichen, wird so neu
interpretiert. Er kann der Aufnahmetechnik nicht gerecht
werden und erschafft so eine neue Wirklichkeit.

Im Ergebnis zeigt sich die Verfremdung in einem
Qualitatskontrast des erzeugten Objekts. Es entsteht ein
Spannungsverhaltnis zwischen sehr detaillierten
wiedergegebenen Stellen, und nur noch abstrakt
erkennbaren Formen und Farbverlaufen, bzw.
Farbflachen. Dies ist ein zentraler Moment meiner Arbeit,
bei dem das Digitale mit dem Analogen zu fusionieren
scheint (Siehe dazu Abb. 16).
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Das gewonnene 3D Objekt kann ich nun mit den
Texturen'® am Computer weiter bearbeiten. Entgegen der
allgemeinen Auffassung, dass sich Material im Digitalen
verfliichtigt, sehe ich darin eine Transformation. Zwar
gehen Informationen verloren, sie werden aber an
anderer Stelle und in anderer Form neu gewonnen. In der
Rucktransformation kommt es dann zu einer
asthetischen Materialisierung des Digitalen.

Zur Vorbereitung fur die Erstellung meiner Objekte
dienen mir die oben genannten 3D-Softwares, die es mir
ermdoglichen direkt an dem eben gewonnenen
Raummodel weiterzuarbeiten. Da die Raummodelle, nach
dem Scan, nur aus einer einzigen Wandschicht

bestehen, das heil3t sie haben kein Volumen und sind
kein in sich geschlossener Kdrper, muss ich sie fur die
technische Weiterverarbeitung entsprechend

umbauen. Dazu nutze ich die 3D Software Blender oder
Rhinoceros3D". AnschlieBend entscheide ich mich fiir ein
Verfahren, mit dem ich das Objekt gestalten will. Aktuell
bediene ich mich eines 3D-Druckers™®, einer Frase oder
einer Styroporschneidemaschine(Siehe dazu Abb. 17-21).

'8 Das Wort Textur beschreibt die Oberflichenbeschaffenheit eines Materials oder eines
Gegenstandes. In der digitalen Anwendung spricht man in diesem Zusammenhang auch
von der Computergrafik, die eine Art Uberzug des 3D-Modelles darstellt. Je nach
Detailgrad werden dadurch Objekte und deren Beschaffenheit simuliert. Vgl. Seite
Textur (Computergrafik)“. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopédie. Bearbeitungsstand:
15. Januar 2020, 15:11 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Textur
(Computergrafik)&oldid=195856816 (Abgerufen: 7. Mai 2020, 18:55 UTC).

17 Blender und Rhinoceros sind Softwares zur computergestiitzten 3D-Modellierung und
des rechnergestiitzte Konstruierens. Vgl. Seite ,,Rhinoceros 3D*. In: Wikipedia, Die freie
Enzyklopédie. Bearbeitungsstand: 14. Januar 2020, 12:58 UTC. URL: https://
de.wikipedia.org/w/index.php?title=Rhinoceros 3D&oldid=195820648

(Abgerufen:3. Mai 2020, 12:45 UTC).

18 Ich nutze fiir die Modelle 3D Drucker der Firma Ultimaker.
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Des weiteren nutze ich das Programm Meshlab', mit
dem ich ein beliebig grof3es Bild des Objekts aus dem 3D
Scanner generieren kann. Dadurch ist es moglich, das
Bild in verschiedenen Formaten zu drucken. Dazu suche
ich mir mit Hilfe der Software Positionen aus, in denen
das Objekt fiir mich als Bild asthetisch funktioniert,
erstelle eine Datei und lasse es in der Druckerei
grol3formatig ausdrucken.

Bevor ich die Asthetik meiner kiinstlerischen Praxis
naher beschreibe, mochte ich erklaren, was ich unter der
Theorie einer verteilten freien Kreativitat verstehe.

3. Postgenie-Verschiebung und verteilte
Kreativitat in meiner kiinstlerischen Praxis

Neben mir als Kiinstler werden auch weitere Handlungs-
instanzen der Kunstproduktion sichtbar. Auch die

Soft- und Hardwareentwickler und Programmierer sind
beteiligt, da es ohne sie die genutzte Software oder
Hardware nicht geben wiirde. Sie geben, genauso wie
die Technik, selbst den Rahmen meiner klinstlerischen
Praxis vor. Dass dabei nicht nur einzelne Akteure betei-
ligt sind, sondern ein Netzwerk zwischen menschlichen
und nichtmenschlichen Akteuren aktiv ist, beschreibt die
Akteur-Netzwerk-Theorie, kurz ANT.

19 MeshLab ist eine kostenloses, sog. Open Source, Programm, zur Verarbeitung und
Bearbeitung von 3D-Geometrien, bzw. Modellen, sog. 3D triangular meshes. Vgl. Seite
~MeshLab®. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopédie. Bearbeitungsstand:

8. Mai 2019, 12:37 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=
MeshLab&oldid=188359142 (Abgerufen:3. Mai 2020, 10:40 UTC).
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Diese sozialwissenschaftliche Schule hat sich in den 80er
Jahren des vergangenen Jahrhunderts entwickelt.*® Als
Gesellschaftstheorie wendet sie sich gegen scheinbare
Gegensatze wie zwischen Subjekt und Objekt, Natur und
Gesellschaft, Innen und Au3en oder Mikroebene und
Makroebene. Stattdessen wird die Welt als dynamisches
Beziehungsgeflecht heterogener existierender Dinge
betrachtet. Ihr geht es im Speziellen um eine dichte
Beschreibung vorfindbarer Akteur-Netzwerke. Dabei soll
nicht eine einheitliche Sichtweise oder gar eine Losung
gefunden werden, sondern jedes Netzwerk aus seiner
Einzigartigkeit heraus betrachtet werden.”

Zum Thema Vernetztheit stellt sich die ANT weniger
Netze im Sinne des Internets vor, sondern eher ein
Orchester voller gleichberechtigter Akteure. Wichtig

sind die Handlungsmacht und das Potenzial mitzuwir-
ken, bzw. wirksam zu sein.,Das Ziel des Spieles besteht
nicht darin, Subjektivitat auf Dinge zu tbertragen oder
Menschen als Objekt zu behandeln oder Maschinen als
soziale Akteure zu betrachten, sondern die Subjekt-Ob-
jekt-Dichotomie ganz zu umgehen und stattdessen von
der Verflechtung von Menschen und nicht-menschlichen

Wesen auszugehen?

% Bellinger, Andrea; Krieger, David J., Einfithrung in die Akteur-Netzwerk-Theorie, In:
dies., ANThology Ein einfiihrendes Handbuch zur Akteur-Netzwerk-Theorie, transcipt
Verlag Bielefeld 2006, S.13.

21 Hensel, Thomas; Schréter, Jens, Die Akteur-Netzwerk-Theorie Als Herausforderung
Der Kunstwissenschaft, Eine Einleitung, In: Friichtl Josef; Theisohn Philipp (HG.),
Zeitschrift fiir Asthetik und Allgemeine Kunstwissenschaft, 2012, S.7.

22 Latour, Bruno, In: Die Hoffnung der Pandora - Untersuchungen zur Wirklichkeit der
Wissenschaft, Frankfurt a.M. 202, 236f; vgl. auch Schiittelpelz: der Punkt des
Archimedes (Anm.6), 242-244.
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Fir meine Praxis bedeutet dies, dass meine technischen
Geratschaften, mein Atelier, Pinsel, Farbe, Leinwand,
3D-Drucker, Lasercutter, Software, Hardware und was
sonst in meiner kiinstlerischen Auseinandersetzung zum
Einsatz kommt, gleichberechtigte Mitakteure der
Kunstproduktion sind.?* In diesem Sinne des
Akteure-Netzwerkes, konnte man von verteilter
Handlungsmacht sprechen, in dem unzahlige Potenziale
zusammenwirken und schlussendlich das Bild oder
Objekt begunstigen. Kein Akteur des Netzwerkes ist,
was er auBBerhalb des aktiven Netzwerkes ist, sondern
bekommt seine Bedeutung erst durch den Prozess. Das
Material ist also nicht nur technischer Gegenstand der
Arbeit, sondern asthetische Kategorie.

Wahrend die ANT dabei von einer post-humanen
Verschiebung spricht, also dass der Mensch in der
Produktion nicht Uber, sondern wie beschrieben
zwischen den Dingen steht, konnte man in der Kunst
von einer “Postgenie” Verschiebung sprechen. Der
Kunstler schwebt nicht als Genie Gber den Dingen,
sondern nutzt verschiedene Netzwerke und materielle
Handlungstrager zur Darstellung seiner Ideen. Er hat
eine Begabung dafir kreative Potentiale Anderer zu
entfachen. Sein eigenes Potenzial ist dabei mit
inbegriffen. Die Schaffenskraft liegt nun also nicht nur
im einzelnen Individuum verborgen, sondern entwickelt
sich durch ein Netzwerk verschiedenster aktiver Teile.

2 Vgl. Law, John, Notizen zur Akteur-Netzwerk-Theorie - Ordnung, Strategien und
Heterogenitit, In: Bellinger, Andrea; Krieger, David J. (HG.), ANThology Ein
einfithrendes Handbuch, transcript Verlag Bielefeld 2006, S.429-446.
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When we think that creativity shows (e.g., as a new

idea or solution to a problem) than it has to be seen as

a performative effect of a socio-material assemblage, as
an interaction of technology, materialities, knowledge,
human and non-human agents. Bringing an artifact into
shape, creating something does not depend solely on
humans.?* Als Schaffender stehe ich nicht tiber den
Dingen, sondern inmitten des Netzwerkes zwischen
ihnen. Als Interface oder Schaltzentrum werde ich
zwischen den Dingen aktiv und verbinde verschiedene
Teile, die mir zur Form- und Bildgewinnung helfen. Ich
aktivere sie, wodurch sich neue Netzwerke und Aktivita-
ten bilden. Das Potenzial liegt demnach nicht allein bei
mir, sondern zwischen den Dingen, menschlicher und
nicht menschlicher Natur. Der kreative Prozess und damit
auch das Ergebnis, kdnnen somit nicht allein auf mich,
als einzigen Kreativen zurtickgefiihrt werden. Ich diene
der Kommunikation und Interaktion, die wiederum den
kinstlerischen Prozess voranbringt.

Dabei bin ich Entscheidungsfaktor und Initiator, lasse
aber auch andere Entscheidungen zu, die beispielsweise
der Algorithmus fallt und nutze diese dann fiir mein
weiteres Vorgehen. Bildlich gesprochen bringe ich den
Stein ins Rollen und nutze in der Aktion passierende,
spannende Momente, die ich aufgreife und
weiterbearbeite. Um Verbindungen zwischen deren
Eigenschaften sichtbar zu machen, werden
Netzwerkbildungsprozesse verfolgt und Hierarchien im
Entstehungsprozess aufgeldst. Das heif3t die ANT mochte
keinen alleinigen Ansatz schaffen, der immer gilt,
sondern sie sagt, dass jedes Netzwerk einzeln betrachtet
werden muss.

. Plontke, Sandra, The Human Creator as an Interface/A Matter of Design, In: Coletta,
Claudio; u.a., A Matter of Design: Making Society trough Science and Technology
Proceedings of the S5th STS Italia Conference, STS Italia Publishing 2014, S.406.
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In einer Zeit, in der Digitalisierungsprozesse immer mehr
den Alltag bestimmen, ist es wichtig, sich die
verschiedenen Akteure bewusst zu machen.

Diese Auffassung riickt zwangslaufig das Beziehungsge-
flecht zwischen Mensch und Technologie in den
Mittelpunkt. Zudem gibt es mir die Moglichkeit, die
Deutungshoheit und das Aktionspotenzial auf

andere Akteure zu Uibertragen und Aktionen geschehen
zu lassen. Ich als Schaffender werde dadurch zu einer Art
Interface oder Schnittstelle. Sandra Plontke beschreibt
dies in ihrem Essay, GUber ,The Human Creator as an
Interface”. Dabei nutzt sie ebenfalls die ANT und erganzt
den Schaffenden, als Person in das Netzwerk, gleich-
bedeutend aber mit einer aktiven Schaltzentrale.” Der
kreative und schaffende Mensch erhalt also sein
Alleinstellungsmerkmal im Prozess wieder zurtick und
muss sich nun nicht mehr ganz egalisiert auf einer Stufe
mit allen kleinen Dingen der Welt betrachten. Darin
beruht auch die Frage der Intention und wo sie
begonnen hat, beim Schaffenden oder dem zu
schaffenden Ding? Kurz gesagt, bei der Henne oder
dem Ei?

Die Schaltzentrale oder Interface sehe ich als ein
Netzwerk, in dem verschiedene Dinge miteinander
verknipft sind und in einer dynamischen,
sozio-materiellen Beziehung miteinander stehen, in Art
einer Assemblage.”® Die ANT spricht davon, dass alles,
was einen Einfluss hat, in dem es im Verlauf einen
Unterschied macht, ein Akteur ist und dass Dinge nicht
einfach im Hintergrund dem Menschen dienen.

% Plontke, Sandra, The Human Creator as an Interface/A Matter of Design, In: Coletta
Claudio; u.a., A Matter of Design: Making Society trough Science and Technology
Proceedings of the S5th STS Italia Conference, STS Italia Publishing 2014, S.406.

26 Plontke, Sandra, How Things Are Designed And How They Design, In: Bruni Enrico,
Attila; Parolin, Laura Lucia; Schubert, Cornelius (HG.), Designing Work, Technology,
Organizations and Vice Versa Vernon Press 2015, S. 248.
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Konkret auf die Arbeit mit dem 3D Scanner bezogen
bedeutet dies, dass alle individuellen Akteure die
Maoglichkeit haben, andere Akteure zu initiieren,

etwas Neues zu erschaffen. Wahrend ich der Software
ermogliche etwas zu kreieren, ware dies ohne die
Software, dessen Programmierer und Entwickler auch
nicht moglich. Somit wird der kiinstlerische Prozess erst
durch diese wechselseitige Wirkungsmacht ermdglicht.
Meine Absicht oder Idee kann deshalb nicht allein mir
zugeschrieben werden, da sie ohne die Software oder
anderen vorhergegangenen Auseinandersetzungen
nicht stattgefunden hatte. Dadurch, dass die Software
neue Strukturen bildet, wahrend sie versucht den Raum
nachzubilden und daran scheitert, verandern sich auch
meine konstruierten Absichten und Handlungsmuster.
Das bedeutet, ich muss meine Ziele den Widerstanden
anpassen und somit auch das kiinstlerische Produkt. In
dem Text,Die Mangel der Praxis”, versucht Andrew
Pickering Widerstanden eine Handlungs- und
Wirkungsmacht zuzuschreiben. Er spricht dabei von
einer Dialektik von Widerstand und Anpassung.”’ Das
heilt Geschehnisse, die nicht vorhersehbar sind und
einen Einfluss auf die Arbeit haben, werden, ganz im
Sinne der ANT, als Resultate verschiedener operierender
Akteure betrachtet. Andrew Pickering nutzt in seiner
Arbeit ein wissenschaftliches Experiment in dessen
Verlauf es zu verschiedenen Entwicklungen kommt, die
befruchtend auf die Arbeit und damit auch verandernd
auf den weiteren Verlauf seiner Forschung einwirken.
Diese Arbeitsweise forschend, mit Widerstanden und
dementsprechend Anpassungen zu experimentieren,
erkenne ich auch in meiner kiinstlerischen Praxis wieder.

z Pickering, Andrew, Die Mangel der Praxis, In: ders., Kybernetik und neue Ontologien,
Merve Verlag Berlin, 2007, S.27.
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Zwar habe ich mich nicht mit gezielten, zu belegenden
Fragen mit einem Material oder einem Thema
auseinandergesetzt. Ich folge aber ahnlich einem
Versuchsaufbau einer Idee, einem Bild und damit
verbunden einem Material, das ich auf seinen dstheti-
schen Wert hin untersuche. Daraus entsteht ein
wechselseitiger Prozess mit dem Medium, eine
Auseinandersetzung, bei der ich mir forschende
Techniken aneigne. Damit betrete ich das Feld der
kinstlerischen Forschung. Inwiefern mich dieses Thema
innerhalb meiner Theorie und Praxis beschaftigt, werde
ich im Abschnitt 5.1 ndher beschreiben.

Am Anfang meiner Diplomphase interessierte ich mich
dabei nur bedingt fir die Software und ihre Program-
mierung. Sie war fur mich ein Mittel, um ein dsthetisches
Bild zu erzeugen. Durch meine forschende Haltung und
ein steigendes Interesse, was innerhalb der Software
passiert, bzw. was zu dieser Form gefiihrt hat und wie
ich weiter damit experimentieren kann, ist das anfangli-
che Werkzeug, als Mitarbeiter immer weiter in den Fokus
gerlickt. Dabei hat sich meine Aufmerksamkeit immer
mehr das Beziehungsgeflecht zwischen Mensch und
Technologie gerichtet. Die Software ist nicht flir meine
kinstlerische Auseinandersetzung geschaffen worden
und es besteht keine reale Beziehung zwischen mir und
dem Entwickler. Erst durch die Verbindung mit dem
Raum und seiner Bedeutung wird der kiinstlerische
Inhalt und eine Beziehung erzeugt. Wahrend des
Scannens und bei der Erzeugung des 3D-Objektes wird
das Beziehungsgeflecht zwischen den teilhabenden Ak-
teuren sichtbar.(Siehe Abb. 22) In meiner kiinstlerischen
Praxis zeigt sich das nicht nur in der Findung der Form
mit dem 3D-Scanner, sondern auch im Prozess wie diese
neue Form im Atelier oder der Werkstatt hergestellt
wird. Dazu muss ich anfangs das gewonnene Objekt am

23



Computer weiterbearbeiten, ich trete als Akteur wieder
mehr in Aktion und damit auch die Rolle als Interface. Im
Vordergrund steht die Idee, das gewonnene 3D Modell
in einem veranderten Mal3stab in den Ausstellungsraum
zurlickzusetzen. Dabei 16st es sich wieder aus der Simu-
lation auf dem Display und tritt in den analogen Raum.
Grundlage bildet das Spannungsverhaltnis zwischen
dem konstruierten Raum, der nach bestimmten Kriterien,
z.B. nach seiner Funktion gestaltet ist und dem 3D-Ob-
jekt, das einem dynamischen Raum gleicht, in dem die
Abgrenzungen aufgehoben sind. Das Objekt wird aus ei-
ner Form gewonnen, es besteht aus einem Datenteppich
an Informationen, bei denen kein Unterschied zwischen
Fenster und Tur etc. gemacht wird. Alles wird zu einer
einheitlichen Form reduziert, die nur durch ihre Texturen
eine Abgrenzung simuliert.

Fir diese Umsetzung habe ich mit verschiedenen
Maoglichkeiten der Produktion von digitalen Objekten
gespielt. Meine erste Intention war die durch den
Scanvorgang gewonnen Objekte mithilfe eines
3D-Druckers auszudrucken. Dabei hat mich die
Formsprache des 3D-Druckes, sowie die daflir verwende-
ten Materialien interessiert. Je nach der Wahl des
Filaments, also des Druckmaterials, ergibt sich eine
starkere oder schwachere Plastik-Optik. Es gibt Materiali-
en, die durch ihre Transparenz nicht eindeutig
zuzuweisen sind und damit neben ihrer abstrakten Form
noch mehr Spielraum fiir Assoziationen bieten. Sie
bekamen dadurch den Anschein kleiner Artefakte und
Modelle (Siehe dazu Abb. 23-30). Dazu kann man mit
den Einstellungen des Druckers spielen, um die
Druckqualitat zu andern. Erkennt man bei schnell und
eher grob gedruckten Formen noch die Spur, wie das
Material aufgetragen wurde, bekommt die Oberflache
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durch ein feines und langsames Drucken eine neue
Materialoptik. Somit andert sich die Form und dadurch
auch die Formsprache. Dazu tragt auch die klare Struktur
des Herstellungsverfahrens bei, durch die eine gewisse
Ordnung entsteht. Ein weiterer Interessanter Aspekt des
3D-Druckes, sind die Stutzstrukturen. Bevor ein 3D-Mo-
dell gedruckt werden kann, muss es an einer entspre-
chenden Software vorbereitet werden. Dazu nutze ich
das Programm Ultimaker Cura®. In diesem Programm
stellt man auch die Stitzstruktur ein, um Fehler im Druck
zu vermeiden. Fur mich ist an dem fertigen 3D-Druck
interessant, dass eher organisch wirkende Modelle,
durch die Stutzstrukturen architektonisch wirken und
die Form eine vorher ungewollte und von dem Pro-
gramm bestimmte Wandlung erhalt. Dies fiihrt dazu,
dass ich diese Stuitzen zum Teil an den Objekten lasse,
um mit dieser Asthetik zu arbeiten. Da ich bei der
Umsetzung auf die Grol3e der Drucker beschrankt bin,
habe ich mich dazu entschieden auch Formen frasen

zu lassen und sie mit einem bestimmten Verfahren aus
Stryodur zuzuschneiden. Beide Verfahren ermdglichen
es mir gro3er und schneller zu arbeiten. Beim Frasen
geht es mir primdr darum, die Form zu vergréBern, um
daraus eine Gussform zu bauen. Meine Intension ist, dass
sich der Raum im Scan von einem geometrischen, in
einen dynamischen Raum wandelt. Die konkreten
Abgrenzungen der verschiedenen Teile des Raumes
wirken wie aus einem Guss. Diese Idee habe ich
umgesetzt, indem ich das Negativ der erzeugten
3D-Form, als Gussform fiir eigenstandige Objekte nutze.
Dabei spielt wieder die Technik eine Rolle, die auf Grund
der Begrenztheit ihrer Mechanik, im Prozess des Fra-
sens, eine dem Material und dem Herstellungsverfahren

28 Ultimaker Cura ist eine 3D-Drucksoftware, mit der Drucke fiir den Ultimaker
3D-Drucker vorbereitet werden konnen. Vgl. https://ultimaker.com/de/software/
ultimaker-cura.
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zu Grunde liegende Musterung entstehen lasst. Beim
Schneiden des Styrodurs ist es bemerkenswert, dass
wegen der eingeschrankten Mdglichkeiten der
Schneidemaschine(sie kann nur linear schneiden), die
Form sich ebenso weiter wandelt und der Ausgang offen
bleibt. Somit werden in der Ubersetzung beider Prozesse
wieder Technologien aktiv, die aufgrund von
Widerstanden Handlungsmacht austiben und tber die
endgultige Form mitbestimmen. Auf der anderen Seite
beeinflusst auch der Zufall, die Art und Weise, wie ich das
GieBmaterial in die Form bringe, bzw. es immer anders
in die Form gebracht wird, das Ergebnis. Am besten lasst
sich dies mit einem bunten Gussmaterial simulieren. Fiir
mich als Bildender Kiinstler ist dabei interessant, was fir
den Rezipienten bei der Betrachtung der fertigen
Arbeiten sichtbar wird, bzw. sichtbar bleibt. In dem
Moment des Ausstellens, kann das Werk wieder ganz auf
die Hierarchie des formbildenden Kiinstlers,

gegenliber dem Prozess zurlickfallen. Flr mich ist es
erstrebenswert, dass die Spuren der Anwendungen
sichtbar bleiben und einen asthetischen Wert erhalten,
sodass die verschiedenen Komponenten, die zur
Entstehung beigetragen haben, erkennbar und fiir die
Betrachtung wichtig bleiben.

Dabei soll aber nicht der Prozess iber das Werk gestellt
werden, sondern es entstehen Fragen, bezogen auf die
Wichtigkeit der verschiedenen aktiven Komponenten.
Neben meiner plastischen Arbeit habe ich auch weiter in
meinem Atelier gemalt. Ich habe angefangen die
gewonnenen Formen und Bilder in meine Arbeit einzu-
beziehen. Im 3D-Stift habe ich zudem ein

Instrument gefunden, um die Technologisierung

meiner Zeichnung und Malerei zu erproben.
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Zu meinen entstandenen Arbeiten an der Leinwand
werde ich im Kapitel Gber das Trial and Error Verfahren
schreiben.

Im ndchsten Abschnitt werde ich nun die Asthetik der
gewonnen Figuren und Formen beschreiben.

4. Analogitale Asthetik

Die Begriffe Analog und Digital werden gerne flir etwas
Gegensatzliches gehalten. Der digitale und der analoge
Raum stellen fir mich aber nichts Getrenntes dar, son-
dern beide existieren parallel neben- und miteinander.
Wenn beispielsweise von einer digitalen und analogen
Uhr, von einer digitalen oder analogen Kultur, sowie dem
digitalen oder analogen Raum gesprochen wird, scheint
die Gegensatzlichkeit auf der Hand zu liegen. Es ist nicht
zu leugnen, dass beide Begriffe unterschiedliche
Prinzipien beschreiben, beim Analogen kann man von
einem physikalischen Signal sprechen, beim Digitalen
erfolgt eine Ubersetzung in Recheneinheiten. Wenn wir
aber verschiedene Verfahren in unserem Alltag
anschauen, haben wir es meist mit Kombinationen aus
beiden Verfahren zu tun.
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In der Architektur ist diese Vermischung schon ldnger
zu beobachten. Vor der Umsetzung eines Bauwerkes,
steht der Prozess des Konstruierens, bzw.
Verbildlichens von Ideen. Zundichst wird eine Skizze
angefertigt.

Mittlerweile ist es mdglich im Computer angefertigte
Modelle, mit Hilfe einer 3D-Brille, schon vor der
wirklichen Umsetzung zu betreten. Arzte laden vor
dem Besuch zu einem virtuellen Spaziergang auf ihrer
Internetseite ein und Museen werben flir ihre virtuellen
und auch teilweise interaktiven Rundgdnge auf ihren
Internetseiten. Gleichzeitig werden am Computer und
somit in der Entstehung eines Konzeptes, immer mehr
komplexe Elemente ermdglicht, die in der Umsetzung
nur schwer bis unmdéglich sind. Generell finde ich, dass
sich Architektur und Fotografie an einem sehr
interessanten Punkt befinden. Es ist noch nicht
ausgelotet, was immer mehr genutzte digitale
Bearbeitung aber auch die teilweise nur noch digital
erzeugten Bilder und Bauten bedeuten. Utopien und
Fantasien werden geweckt, die sich der Realitét immer
mehr entziehen.”

Fir mich stellt das Digitale eine weitere Raumerfahrung
dar, die ohne eine Verbindung zum analogen Raum nicht
existieren kann.,Zudem regen wohl nicht zuletzt die
Erfahrungen der Instabilitat und Fragilitat digitaler Daten
bzw. Medien zu (Riick)-Ubertragungen ins Analoge an.
Auch deshalb lasst sich treffend von einer,analogitalem”
Kultur sprechen, in der Analoges und Digitales auf

vielfiltiger Weise ineinandergreifen.*

29 Gadanho, Pedro, Image-Making After Photoshop Architecture and ist visual
(dis)contents, In: Gadanho, Pedro (HG.), Fiction and Fabrication Photography of
Architecture after the Digital turn, Hirmer Verlag, 2019, S. 8-12.

30 Kuni, Verena, Analog/Digitale, In: Graber, Hedy; Landwehr, Dominik; Sellier,
Veronika, Kultur Digital: Begriffe Hintergriinde Beispiele Christoph Merian Verlag
2011, S.191.
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Ich finde die Bezeichnung des,Analogitalen” als
versprachlichte Kombination sehr passend und mochte
sie deshalb weiter nutzen. Im folgenden Teil werde ich
nun die zwei Ausgangspunkte meiner kiinstlerischen
Praxis beschreiben. Dies sind der Raum, von dem ich
ausgehe und der Scanner, mit dem ich das Bild gewinne.

4.1 Der geometrische Raum im
Spannungsverhaltnis mit dem
dynamischen Raum

Zunachst mochte ich erlautern, warum ich mich bei den
3D-Scans fir Raume des Archivierens und Sammelns
entschieden habe. Konkret mdchte ich darauf eingehen,
warum diese flr mich eine passende Verknupfung zum
Thema Analog und Digital darstellen. Anschlie3end
werde ich kurz das Thema des Raumes an sich und
welche Raumbegriffe mir dabei wichtig sind
beschreiben.

Ausgangspunkt ist meine Beobachtung der ,Verdatung”
unserer Welt. Die neuen Technologien sammeln
permanent Informationen und speichern sie in immer
groBer werdende Speichermedien ab. Die entsprechen-
den analogen Raume sehe ich in Einrichtungen, in denen
ebenfalls Informationen gesammelt, archiviert und
prasentiert werden. Diese werben zudem mit einer
ahnlichen offentlichen Nutzbarkeit ihrer
Datensammlungen.
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In dieser Gegenuiberstellung eroffnet sich fiir mich die
Auseinandersetzung zwischen der digitalen, modernen
und analogen, klassischen Datenverarbeitung und
Datenlagerung.

Schon 2004 hat Google damit begonnen Biicher zu
scannen. Dies geschieht mit dem Ziel ,alle Biicher

der Welt zu digitalisieren.” Mittlerweile wird auch in
Europa und auf anderen Kontinenten der Bibliotheks-
bestand digitalisiert . Was auf der einen Seite als sehr
fortschrittlich wirkt, kann auf der anderen Seite in
Zukunft die Problematik mit sich bringen, dass das
Ausleihen von Blichern, nur noch tiber Nutzungsrechte
und Lizenzen méglich sein wird. Diese Handhabung
wird zwangsldufig die Nutzung flir den akademischen
und privaten Umgang verdndern.

Die Bibliotheken werden immer mehr zu Mediathe-
ken. Diese Entwicklung, die mit der ,Digitalisierung”
begonnen hat, wirkt fiir mich revolutiondrer als alle
architektonischen Neubauten. Die wissenschaftliche
Arbeit wird zuklinftig nicht in den Lesesdilen der
Bibliotheken, sondern stdrker mit digitalen Medien
stattfinden. Wenn jede Information und Kommunikati-
on von zu Hause aus gestartet und abgerufen werden
kann, wird dies auch unser Verhdiltnis zu Bibliotheken
verdndern. Viele Einrichtungen haben jetzt schon mit
rlickgdngigen Besucherzahlen zu kimpfen. Die alten,
ehrfiirchtigen Gemduer oder modernen, futuristischen
Architekturen kénnten in Zukunft nur noch schicke
Hiillen fiir Serverrdume sein. Diese Datenbanken stel-
len die Welt dann nur noch in einer Liste von Dateien

T Seite ,,Google Books*. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopédie. Bearbeitungsstand:
12. April 2020, 09:54 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=
Google Books&oldid=198770625 (Abgerufen: 19. April 2020, 20:26 UTC).
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dar. In der Archdéologie der Zukunft wird dann bei einer
Ausgrabung maéglicherweise nicht mehr nach alten
Biichern, Kunstgegenstdnden oder Karten gesucht,
sondern nach den Serverrdumen und Festplatten zur
Wiederherstellung der antiken Daten und Rdume.

Dieses Gedankenspiel lasst in mir zwei Bilder entstehen:
Auf einer Seite ist es der Verlust von Informationen im
Bild. Wenn ich mit einem digitalen Fotoapparat einen
Raum fotografiere und diese Daten digital speichere,
kann ich sie immer wieder aufrufen. Bei der Betrachtung
des Bildes werde ich allerdings nie den Raum in dem
Male erfassen konnen, wie wenn ich ihn selbst
durchschreite und mit meinen Sinnen wahrnehme.
Wichtige Informationen gehen verloren. Beispielsweise
sind in manchen Bibliotheken noch Werke zu finden, die
von besonderen Personlichkeiten gelesen und
beschriftet wurden. Ein bloBer Scan des Originals wird
weder die Individualitat noch die Geschichte des Buches
selbst abbilden kdnnen. Was diese Transformation der
Wirklichkeit zu einer Liste von Daten fiir meine Arbeit
bedeutet, werde ich im Abschnitt 5.5 genauer
betrachten.

Das andere Bild, was sich mir aufdrangt, ist der

gesamte Raum, der sich durch die Transformation
komplett wandelt. Ist im analogen Raum jedes noch so
kleine Teil ein eigenstandiges Ding, mit klaren Ecken
und Kanten, wird in der Simulation, bzw. der Darstellung
im digitalen Raum alles zu einer einzigen Materialitat.
Die Gesamtheit der Dinge besteht dann nur noch aus 1
und 0. Es wird zu einem Netz aus Zahlen, Rechnungen,
Schaltern und Signalen. Auf diese Transformation und
Wandlung des Raumes werde ich nun naher eingehen.
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4.2 Die Wandlung des geometrischen in
einen dynamischen Raum

Zundachst mochte ich den Raumbegriff etwas eingrenzen.
Dies geschieht durch meine Entscheidung Innenraume
von offentlichen Bibliotheken und musealen Samm-
lungen zu scannen. Die Aufnahmen sind in mehreren
Bibliotheken und Sammlungsraumen entstanden: in

der archaologischen Sammlung und in der naturwissen-
schaftlichen Sammlung der Martin-Luther-Universitat, in
einer Bibliothek der Martin-Luther-Universitat, sowie in
der Bibliothek der Kunsthochschule Burg Giebichenstein.
Das sind alles Einrichtungen und Raume, die eine klare
Funktion haben. Aufgrund der unterschiedlichen
Epochen, in denen sie entstanden, wurden auch
unterschiedliche Konzepte, wie sie auszusehen und zu
funktionieren haben, umgesetzt. Speziell auf den Raum
bezogen haben sie eine Ordnung und Ubersicht, die der
akademischen Ausbildung hilfreich sein sollen und diese
in gewisser Weise auch reflektieren. Der digitale Raum,
den ich fiir meine Arbeit nutze, wirkt im Aufbau dhnlich
konkret und mathematisch. Es gibt klare, wiederer-
kennbare Muster im Aufbau des digitalen und analogen
Raumes. Durch die unzweckmaflige Verwendung der
App entsteht ein Bruch zwischen beiden Ordnungen.
Genauer gesagt wird die Ordnung des architektonischen
Raumes verfremdet und in eine digitale Ordnung
transferiert, die auf den ersten Blick nicht ersichtlich ist.
Die 3D-Scans, die ich durch die Software auf meinem
Handy gewinne, zeigen einen dynamischen,
verfremdeten Raum. (Siehe dazu Abb. 31-38) Aus der
euklidischen, sachbezogenen Geometrie der
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Architektur entsteht eine fraktale Komposition. In der
Mitte der Formen lassen sich noch Details erkennen. Die
Oberflachen und Objekte sind dabei nicht mehr
voneinander getrennt, sondern gehen ineinander uber,
sodass der Ubergang fast schon malerisch wirkt. Dazwi-
schen entstehen Flachen und Formen, bei denen die
Software die gewonnene Information eigenstandig und
scheinbar frei zu formen beginnt. Dies ist besonders be-
achtlich wenn man bedenkt, dass die Software nicht auf
die Moglichkeit des Zufalls programmiert wurde. Nach
auflen werden die farbigen Flachen und Formen grof3er,
bis sie schlieBlich in grauen Flachen enden, die dem Ob-
jekt einen Abschluss verleihen. Diese Rander, bei denen
man ganz klar die verschiedenen Dreiecke erkennt, aus
denen das Objekt generiert ist, weisen auf ihre digitale
Konstruktion hin. Die Klarheit des Raumes einer Biblio-
thek oder Sammlung wird nun aufgebrochen. Der konst-
ruierte Raum, in dem der Scan entstanden ist, bleibt bei
genauerer Betrachtung zu erkennen. Der Raum wird
durch die Software in Bewegung versetzt. War er vorher
klar geometrisch definiert, wird der Raum nun durch die
beschriebene Wandlung zu einem dynamischen,
gelebten Raum.

.Die Geometrie des gelebten Raumes ist eine
bewegte Geometrie. Sie befindet sich in
permanenter Umbildung und hat nur ambulante
GroBen. Wirklichkeit ist Prozessualitat. Folgende
Satze und Stichworter seien also immer mitgedacht:
zum gelebten Raum gehort eine ,Chaos” -
Geometrie, die Transformationen, Uberginge,
Verbindungen und Formprozesse sichtbar macht.
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Trennungen, Umrisse, Distanzen sind positiv und als
Nuancen wirksam. Die Dinge der Natur
beispielsweise haben nicht abgetrennte Umrisse,
wie kiinstliche Kérper. Sie haben vielmehr Ubergin-
ge, die aufgefaltet und raumlich auseinandergezo-
gen werden kdénnen. Zwischenraume sind
konstitutiv. Geraden sind Kurven. Annaherungen
und Entfernungen sind wichtiger als starre

Positionen und Definitionen />

Das gewonnene 3D-Modell bricht mit unseren
Vorstellungen und der Ordnung des architektonischen
Raumes. Diese unterliegen den Bediirfnissen der
Begradigung von Dingen und dem Ausgleich von
Unebenheiten zu glatten Flachen. Dazu kommen je nach
Architektur und dem Zeitalter der Entstehung
verschiedene Auffassungen der Umsetzung. ,Spatestens
in der Mitte des 15. Jahrhunderts jedoch beginnt eine
beeindruckende, bis heute ununterbrochene Folge her-
ausragender Raume und Gebaude, die mitunter von den
berlihmtesten Architekten der jeweiligen Zeit entworfen
wurden - darunter befinden sich einige, die zu den be-
kanntesten Bauten der Architekturgeschichte zahlen:*
Losgel6st von verschiedenen architektonischen
Vorstellungen bilden vor allem Archive und Sammlungen
Raume ab, die verschiedene klare Funktionen aufweisen
und aus ihrem inneren Kern heraus Ordnung schaffen.

32 Baier, Franz Xaver, Der sprunghafte Raum: Geometrie des gelebten Raumes, In:
ders., Der Raum - Prolegomena zu einer Architektur des gelebten Raumes, Franz Xaver
Baier und Verlag der Buchhandlung Walther Kénig K6ln 2000, S.20.

33 Eisen, Markus, Zur Architektonischen Typologie Von Bibliotheken, In: Nerdinger,
Winfried (HG.), Die Weisheit baut sich ein Haus, Prestel Verlag Miinchen London

New York 2011 S.262.
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Egal, ob es sich dabei um Biicherregale, Lesesale,
Garderoben, Biiroraume usw. handelt, gibt es in ihrer
Architektur klare Abgrenzungen und Symboliken. So
wird klar erkennbar, was in den verschiedenen
Bereichen zu geschehen hat oder passiert. Die
Architektur versucht Ruhe zu schaffen und gleichzeitig
die Mystik des Raumes festzuhalten. In der Auseinander-
setzung mit dem geometrischen Raum, verweist Franz
Xaver Baier, in seinem Buch der Raum, auf A. Gosztonyi,
der feststellte:,Die Geometrie entspricht also nur zwei
Schichten der Raumstruktur. Die eine ist die technisierte
Oberflache der Welt. Die andere ist jene formale
Innenseite, die quantifizierter ist. Zwischen beiden liegt
der Raum des Menschen: der gelebte und erlebte Raum,
in welchem er sich mit Hilfe der Geometrie orientiert,
den er aber - weil er ihn lebt und nicht nur denkt - nicht
geometrisieren kann**

Der Prozess der Raum- und Landschaftsaufnahme in

ein 3D-Bild scheint genau diese Geometrisierung zu
versuchen. Der Fehler, den ich bei meinen Versuchen
absichtlich herbeifiihre, bricht diese geometrische Ruhe
auf und erzeugt Lebendigkeit. Es werden Szenarien
generiert, die Reflexionsmomente zwischen bewegtem
Bild, virtueller Skulptur und Momentaufnahme schaffen.
Durch die computertechnischen Prozesse von
Smartphone, Computer und der Visualisierung ihrer
Daten entsteht eine Konstruktion von Vielfalt und
digitalem Abbild, die sich aus der ,Wirklichkeit” speist.

34 Baier, Franz Xaver, Der ungelebte Raum, Der geometrische Raum: Geometrie
schneidet ab, In: ders., Der Raum - Prolegomena zu einer Architektur des gelebten
Raumes, Franz Xaver Baier und Verlag der Buchhandlung Walther Kénig Kéln 2000,
S.14.
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4.3 Der 3D-Scan als kiinstlerisches
Werkzeug

Nach der Beschreibung der Raume, die ich scanne,
mochte ich nun den Scanprozess selbst beschreiben.
Dabei wird der Fokus auf der Funktionsweise der
3DScanner App liegen. Mit der 3D-Scan Technologie ist
es moglich geworden, Raume und Objekte in den
digitalen Raum zu Ubersetzen und zur Weiterverarbei-
tung zu nutzen. Dies geschieht beispielsweise in der
virtuellen Rekonstruktion von Bauwerken oder fir die
Nutzung von projektbezogenen Visualisierungszwecken.
Dabei interessiere ich mich vor allem fiir Transformati-
onsprozesse, insbesondere fiir die Interpretation und
Wahrnehmung der Software von analogen Rdumen und
Orten. Je nach Programmierung stehen der Software
und auch dem Smartphone verschiedenen
Moglichkeiten des Raumscans zur Verfligung. Die
gangigste Vorgehensweise ist die Fotogrammetrie.
Dieses Verfahren der Aufnahme und raumlichen
Auswertung von Bildern ist bereits ca. 150 Jahre alt.

,Photogrammetrische Verfahren werden immer
haufiger fir die Objekterfassung und
Dokumentation in Archaologie, Bauforschung,
Denkmalpflege und Restaurierung eingesetzt. Der
Grund hierfir liegt in der mittlerweile vollstandi
gen Digitalisierungdes gesamten photogram-
metrischen Prozesses, sowie in der Verfligbakeit
hoch auflésender Digitalkameras und der fir

die Auswertung notwendigen, leistungsfahigen
Rechentechnik. Analoge Mess- oder
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Teilmesskameras wurden fast vollstandig durch
digitale Amateurkameras verdrangt. Den Anwen-
dern stehen damit flexible und kostenglinstige
Systeme zur photogrammetrischen Objekterfassung

zur Verfiigung®®

Dabei ist es nun nicht mehr wichtig das Objekt immer
von einem bestimmten Punkt aus zu fotografieren,
bzw. so genau wie moglich von allen Positionen um das
Objekt herum Bilder zu machen, die in der Nachbear-
beitung zu einem 3D-Objekt zusammen gefligt werden.
Die Software sucht nach sich gleichenden Merkmalen
und baut aus dieser Kombination das Objekt oder den
Raum auf. Diese Technik wird als Structure from Motion
bezeichnet.,Auch im Bereich Computer-Vision sollen
haufig aus digitalen Bildern dreidimensionale Objekt-
informationen rekonstruiert werden, u.a. fur die Posi-
tionsbestimmung und Navigation von Robotern, die
automatische Generierung von CAD-Modellen oder die
Erzeugung virtueller Welten. Fur den Prozess der simul-
tanen Bestimmung von Bildorientierungen, Kamerapa-
rametern und 3D-Objektgeometrie hat sich in diesen
Anwendungsbereichen der Begriff Structure-from-Moti-
on -SfM etabliert’*

Ausgehend von dieser Technik, werde ich nun die
technischen Schritte der Software erklaren. Nach mei-
ner Recherche, die ich mit der Unterstiitzung von Herrn
Lubos Vonasek, dem Entwickler, des Scanprogrammes
3DScanner machen konnte, lasst sich der Scanprozess in
5 Schritte einteilen. (Siehe dazu Abb. 39-43)

35 Henze, Frank, Digitale Bildverarbeitung fiir die automatisierte Auswertung in der
Architekturphotogrammetrie, Disseration, Halle (Saale), 2015, S.1.

36 Henze, Frank, Digitale Bildverarbeitung fiir die automatisierte Auswertung in der
Architekturphotogrammetrie, Automatisierte Stereo- und Mehrbildauswertung,
Disseration, Halle (Saale), 2015, S.116.
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1. Als erstes werden durch die ARCore®
Technologie, die urspriinglich von Google
entwickelt wurde, sogenannte pointclouds oder
Punktewolken erzeugt. Eine Punktwolke oder ein
Punkthaufen ist eine Menge von Punkten eines
Vektorraums, die eine unorganisierte raumliche
Struktur (,Wolke") aufweist.*® Aus diesen
Punktewolken, wird die Struktur des 3D-Scans
gewonnen. Dieses Verfahren kdnnte man auch mit
dem eines Punktiergerates, wie es in der Bildhauerei
verwendet wird beschreiben.

2. Nachdem Aufbau des Objektes durch die
Punktewolken, wird nun auch die Koordination des
Smartphones wichtig. Die Software muss wissen,
wo sie sich im Raum befindet. Daflir wurde die
Technology,Visual Odometry**® erfunden, die vor
allem in der Robotik und des maschinellen Sehens
genutzt wird. Es geht also um die Idee, dem
Computer ein Sehvermdgen beizubringen.

37 ARCore ist eine Augmented Reality-Programmierschnittstelle, siec wurde von Google
entwickelt und soll zur Programmierung von AR Anwendungen helfen. Vgl. Seite
»~ARCore“. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopadie. Bearbeitungsstand: 3. Februar 2020,
12:24 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=ARCore&
oldid=196456016 (Abgerufen: 18. April 2020, 13:35 UTC).

38 Seite ,,Punktwolke® In: Wikipedia, Die freie Enzyklopidie. Bearbeitungsstand: 1

8. Mirz 2020, 22:20 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=
Punktwolke&oldid=197884421 (Abgerufen: 16. April 2020, 17:21 UTC)

39 Seite “Visual Odometry”. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopddie. Bearbeitungsstand:
14. April 2020 URL: https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Visual_odometry&
oldid=950815719 (Abgerufen: 18. April 2020, 13:41 UTC).
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3. Im nachsten Schritt wird die Punktewolke zu
einem 3D-Mesh umgewandelt. Ein 3D-Mesh kann
man sich als Drahtmodell vorstellen, das aus
verschiedenen Polygonen(Dreiecken) besteht.
Dabei kommen verschiedene Verfahren der
3D-Rekonstruktion*® zum Einsatz. Aus den
verschiedenen Rechenergebnissen des
Smartphones entsteht schlussendlich die
dreidimensionale Geometrie.

4, Die Locher des Scans werden nun mit Hilfe
des,poisson-surface-recunstruction“-Verfahren*
gefillt. An diesem Punkt ist es flir mich in der Praxis
interessant, wie sehr man die Software ausreizen
kann, Teile der 3D-Geometrie selbst zu bauen,
losgeldst von der eigentlichen Raumlichkeit.

5. In der Nachbearbeitung werden die
wahrend des Scans aufgenommenen Fotos auf die
3D Geometrie gelegt.*”

40 Klingensmith, Matthew; Dryanovski, Ivan; Srinivasa, Siddhartha S., In: http:/www.
roboticsproceedings.org, CHISEL: Real Time Large Scale 3D Reconstruction Onboard
a Mobile Deviceusing Spatially-Hashed Signed Distance Fields, URL: http:/www.
roboticsproceedings.org/rss11/p40.pdf, Abgerufen am 01.05.2020.

41 Kazhdan, Michael; Bolitho, Matthew; Hoppe, Hugues, In: http://hhoppe.com, Poisson
surface reconstruction, URL: http://hhoppe.com/proj/poissonrecon/, Abgerufen am
01.05.2020.

42 Zhang, Edward, In: http://ed.ilogues.com, 3D HDR Scene Capture ,
Bearbeitungsstand: 02.02.2016, URL: http://ed.ilogues.com/2016/02/02/3d-hdr-
scene-capture, Abgerufen am 01.05.2020.
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6. Sobald die Konvertierung der Daten
beendet ist, wird die entstandene 3D Geometrie als
obj. Datei** auf dem Smartphone gespeichert. Von
dort aus kann ich sie auf meinen Computer laden
und weiterverarbeiten.

Beeinflusst wird der Scan und dessen Genauigkeit durch
das Licht, die Beschaffenheit des Gegenstands, die
Bewegung des Gerates und die verwendete Software,
sowie die genutzte Hardware. Dabei spielen auch
digitale Filter eine Rolle. Zu den Scanverfahren kommen
meist Bildverarbeitungsoperationen hinzu. Diese werden
beispielsweise zur Feststellung von Kanten, Ecken, Lini-
en, sowie in Bereichen mit konstanten Grauwerten, zur
Texturanalyse und Korrektur von Storungen bei der
Bildaufnahme oder -libertragung verwendet.

Durch die Entwicklung und Verbesserung der Technik hat
sich das Verfahren gewandelt und ist durch Smartphones
mobil einsetzbar. Dies ermdglicht die Erstellung einer
3D-Objektgeometrie ohne aufwendige Technologie.

Im nun folgenden Abschnitt mochte ich die Strategien
beschreiben, die fir meine kiinstlerische Praxis
bedeutend sind.

® Eine obj.-Datei, ist ein Dateiformat zum Speichern von 3D-Geomerien. Vgl. Seite
,,Wavefront OBJ. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopédie. Bearbeitungsstand:

27. November 2019, 11:24 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=
Wavefront OBJ&oldid=194422364 (Abgerufen: 8. Mai 2020, 13:32 UTC).
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5.Kapitel: Strategien meiner
kiinstlerischen Arbeit

Zwei Vorgehensweisen beeinflussen meinen
kiinstlerischen Prozess und férdern die Asthetik des
Analogitalen. Bei der Ersten handelt es sich um die
Auseinandersetzung mit Themen der kiinstlerischen
Forschung. Als Zweites stelle ich das Trial and Error-Ver-
fahren vor, als praktische, kiinstlerische Strategie, der
eine forschende Haltung innewohnt. Beide
Begrifflichkeiten mochte ich in den folgenden
Abschnitten naher beschreiben.

Beim Thema der kiinstlerischen Forschung, werde ich
mir besonders die Widerstande ansehen, auf die ich in
meiner kiinstlerischen Auseinandersetzung stof3e. Die
Widerstande stehen dabei flir unvorhergesehene
Ereignisse im Prozess, die meine Arbeit im Weiteren
beeinflussen. Aul3erdem verstehe ich darunter
Erfahrungen und innere Bilder, die bereits Einfluss auf
mich nehmen, bevor ich Giberhaupt auf die Idee
gekommen bin, auf eine bestimmte Art und Weise zu
arbeiten. Dazu kommen auch neue Erfahrungen und
innere Bilder, die sich wahrend des Prozesses ergeben.
Fir mich ergibt sich aus all diesen Widerstanden das Bild,
dass ich um Erfolg zu haben, einer bestimmten Richtung
folge, die mich erst Giber Umwege ans Ziel bringt.

Diese Umwege oder Widerstande entstehen wahrend
des gesamten Prozesses.
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5.1 Kiinstlerische Forschung

Bei der kunstlerischen Forschung wird eine Verbindung
zwischen asthetischer und wissenschaftlicher Praxis
geschaffen. Ahnlich wie in einem Versuchsaufbau wird
ein kiinstlerischer Prozess gestaltet. Der Unterschied ist,
dass am Ende keine eingangs gestellte Frage
beantwortet werden muss. Stattdessen entstehen
Fragen im Laufe des Prozesses, die ich an meine Arbeit
und das endguiltige Werk stelle. Manche verschwinden
wieder, andere bleiben. Durch diese Herangehensweise
wird aus dem Versuchsverlauf ein kiinstlerisches Bild
oder eine Form gewonnen.

Die Verknlipfung der kiinstlerischen mit einer
forschenden Haltung ist nichts Neues. Als Beispiele
kdnnen das Universalgenie Leonardo da Vinci, er ist
Maler, Architekt, Ingenieur, Naturwissenschaftler und
Erfinder zugleich oder Goethe, als Kiinstler mit starken
Neigungen zu verschiedenen Wissenschaften, dienen.
Auch im Bauhaus mit seiner Tradition das Handwerk
mit der Kunst zu verbinden, wurde eine forschende und
kiinstlerische Haltung zur Gestaltung gelehrt und
praktiziert. Wirde man weitere kiinstlerische Prozesse
unter diesem Gesichtspunkt untersuchen, kann man zu
dem Schluss kommen, dass die verschiedenen Bereiche
der Kunst schon lange mit der akademischen Welt
verflochten sind. ,Arbeitsweisen wie Recherche, Expe-
riment, Kontextanalyse oder die Bildung von Koope-
rationsgemeinschaften und Netzwerken sind fir viele
zeitgenossische Kunstpraktiken im Bereich der Bildenden
Kunst heute geradezu konstitutiv - mitunter ein Grund
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dafiir, dass zeitgenossisches Schaffen gerne per se als
Lforschend” bezeichnet wird. Auf der anderen Seite ist
die Tendenz feststellbar, zunehmend kiinstlerische
Arbeitsweisen und spezifische Expertisen von
Kunstschaffenden aus den Bildenden Kiinsten in
kunstferne Gebiete miteinzubeziehen, etwa im Bereich
der Stadtforschung in Planungsprozesse, was ebenfalls
zur Beforderung des Begriffs der Forschung in diesem
Kontext gefiihrt hat** Dabei gibt es nicht nur
begriffliche Uberschneidungen in der Art der
wissenschaftlichen oder kiinstlerischen Praxis. Wenn

ich mir beispielsweise meine Arbeit im Atelier ansehe,
erkenne ich Phasen des Experimentierens, in denen ich
verschiedene Lernprozesse durchlaufe. Es werden Ergeb-
nisse produziert, die mir Anlass zu Veranderungen und
Verbesserungen meines kiinstlerischen Werkes

bieten. ,Kiinstlerische Forschung liefert neue
Erfahrungen und Einsichten, die sich auf die Kunstwelt,
aber auch darauf beziehen, wie wir die Welt und uns
selbst verstehen und uns darauf beziehen. Kiinstlerische
Forschung ist daher nicht nur in kiinstlerischen und
akademischen Kontexte eingebettet und konzentriert
sich nicht nur auf das, was in kreativen Prozessen
inszeniert und in Kunsterzeugnissen verkorpert wird,
sondern setzt sich auch damit auseinander, wer wir sind
und wo wir stehen* Selma Dubach stellt in diesem
Zusammenhang klar, dass nicht alles, was von auf3en
nach einem forschenden Ansatz aussieht auch einer
forschenden Haltung entsprungen ist:,,Blof3 weil ein
Kunstschaffender (beispielsweise) systematisch arbeitet,

44 Dubach, Selma, Bildende Kunst, In: Badura, Jens; u.a. (HG.), Kiinstlerische

Forschung Ein Handbuch, Diaphanes, Ziirich-Berlin 2015, S.17-18.
45 Borgdorff, Henk, Forschungstypen im Vergleich, In: Badura, Jens; u.a.(HG.),
Kinstlerische Forschung Ein Handbuch, Diaphanes, Ziirich-Berlin 2015, S. 72.
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also dem Kriterium der Systematizitat folgt, das
wiederum ein Kriterium von Wissenschaftlichkeit
darstellt, kann und/oder muss seine Arbeit nicht
zwingend als forschend bezeichnet werden ° Ich denke
in diesem Sinne, in wieweit sich ein Klinstler auch als
Forscher oder gar Wissenschaftlicher bezeichnet, muss
dieser schlussendlich selbst entscheiden.

5.2 kurzer Diskurs: eigene Haltung

Mit der Kombination aus Kunst und Forschung folge
ich dementsprechend auch einem wissenschaftlichen
Interesse. Ich teile zudem die Auffassung, dass jedwede
Arbeit im Atelier auch eine forschende Haltung am
ktinstlerischen Objekt bedeutet. Gleichzeitig gibt es
auch in der Forschung eine mittlerweile gréSere
Aufmerksamekeit fiir Intuition und Kreativitdt, als
wissenschaftlicher Strategie.

Diese kreative Haltung ldsst beide Bereiche stdirker
miteinander verweben. Dabei ist mir aber wichtig zu
betonen, dass dies nicht bedeutet, dass Kunst dhnlich
prézise und differenziert zur Generierung von Wissen
beitrdgt wie wissenschaftliche Disziplinen. Ich bin aber
der Meinung, dass Kunst auch immer den Anspruch
eines Mehrgewinnes hat, sowie eine gesellschaftliche
Verantwortung inne trdgt. Diesen gesellschaftlichen
Mehrwert gilt es besonders im Rahmen der
universitdren Ausbildung zu verdeutlichen. Kunst, wie
auch Wissen, sollte immer fiir eine breite

46 Dubach, Selma, Bildende Kunst, In: Badura, Jens, u.a. (HG.), Kiinstlerische For-
schung Ein Handbuch, Diaphanes, Ziirich-Berlin 2015, S.22.
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Offentlichkeit zugdnglich gemacht werden. Dies wird
in der zeitgendssischen Kunst, die sich oft mehr auf ihre
Konzepte als deren Vermittlung konzentriert,
vergessen. Der Zugang zur Kunst kann nicht nur durch
ein gedffnetes Museum oder eine Ausstellung
gewdihrleistet werden. Zudem vertrete ich die
Meinung, dass man nicht Kunst oder Kunstwissen-
schaft studiert haben muss, um einen Zugang zur
Kunst zu finden oder seine Bedeutung zu verstehen.
Das Kunstwerk sollte diese Vermittlung im besten Fall
bereits in sich tragen. Der Kiinstler sollte sich nicht
darauf ausruhen, dass es schon jemanden — etwa
einen Experten- geben wird, der seine Kunst in eine
verstdndliche Sprache im Sinne einer Werkbeschrei-
bung zu libersetzen weil3. Diese Gedanken beruhen
vor allem auf der Tatsache, dass ich mich oft genug vor
kiinstlerischen Werken wiederfinde, die zwar
dsthetisch anmuten, in mir aber nur unbeantwortete
Leere zurlicklassen. Auch wenn sich die kiinstlerische
Forschung im akademischen Diskurs erst langsam
festsetzt, glaube ich, dass es sich lohnen wiirde, sich als
Studierender einer Kunsthochschule auch als
Akademiker wahrzunehmen. Zumindest sollte man
sich wenigstens der Auseinandersetzung stellen und
eine eigene Position diesbezliglich entwickeln.

Meine persénliche Erfahrung ist, dass dieser Diskurs an
der Kunsthochschule und zwischen den Studierenden
viel zu kurz kommt und ein Austausch, ohne einen
Anreiz von aul8en, zwischen den Studierenden kaum
stattfindet. Dadurch reproduzieren sich je nach
Hochschule verschiedene spezifische Auffassungen, die
den Standort und die Meinung der lehrenden
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Personen widerspiegeln. Das jeweilige System versucht
sich nur am Leben zu erhalten und bleibt dabei in sei-
ner Blase sitzen. Um so manche harte Verkrustung
aufzuknacken, wiirde ich mir dementsprechend in
einem universitéiren Betrieb eine stéirkere forschende
Haltung wiinschen. Diese schlie3t selbstversténdlich
auch den nétigen Raum flir eine freie, kiinstlerische
Entfaltung mit ein. Das widerspenstige Potenzial,
welches der Kunst innewohnt, darf dabei natiirlich
nicht verloren gehen.

,Zudem sollte man anerkennen, dass Forschung in
den Kiinsten immer schon praktiziert, nicht aber im-
mer so benannt wurde. Akademisierung kbnnte man
deswegen, positiv betrachtet, auch als einen Prozess
sehen, der ktinstlerisches Forschen als Voraussetzung
fiir qualitative Kunstproduktion betont und dabei
auch die Mittel fordert, die es braucht, damit die
Kunstproduktion ihre Qualitéit behdlt.

Wahrend meines kiinstlerischen Experimentierens treffe
ich immer wieder auf Widerstande und Zufalle. Diese
beeinflussen meine weitere Vorgehensweise, in dem ich
ihnen entweder folge, oder mich anderen Moglichkeiten
zuwende. Sie enthalten ein Handlungspotenzial und es
entsteht ein wechselseitiges Spiel zwischen ihnen und
mir als Kiinstler. Besonders in der Auseinandersetzung
mit Technologien hat man es immer wieder mit
Versuchsaufbauten zu tun. Das Atelier, bzw. der
Arbeitsraum samt seinen unterschiedlichen, zum Einsatz
kommenden Geratschaften, entspricht dem Labor. Dort
stelle ich mich immer wieder den Auseinandersetzungen

47 Lesage, Dieter, Akademisierung, In: Badura, Jens, u.a. (HG.), Kiinstlerische
Forschung Ein Handbuch, Diaphanes Ziirich Berlin, 2015, S.223.
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mit verschiedenen Materialien, die ich untersuche. Aus
den sich entwickelnden Prozessen werden Bilder,
Objekte und Animationen geschaffen. In diesem Sinne
betreibe ich auch Materialforschung. Im Prozess der
Formbildung erkunde ich die Materialeigenschaften,
Figungstechniken und technischen
Herstellungsmaoglichkeiten.

Da mein beruflicher Erfolg nicht wie bei einem
Wissenschaftler oder IT-Spezialisten an ein Gelingen der
Forschungsfrage gebunden ist, habe ich den Freiraum
mit diesen Widerstanden zu spielen, bis ich zu dem
Punkt komme, der meine kiinstlerische Auseinander-
setzung durch eine adsthetische Form verdeutlicht. Das
heil3t, ich muss nicht entsprechend gelernter

Strategien ein bestmdgliches und schnelles Ergebnis
erzielen, sondern kann durch verschiedenste Versuche,
Zufdlle und Umwege eine neue Form gestalten. Die
Moglichkeit des Scheiterns schwingt dabei als Unbe-
kannte in der Arbeitsweise immer mit. Dem muss ich mir
wahrend des Prozesses bewusst sein, um nicht frustriert
zu werden. Stattdessen entwickle ich eine Sensibilitat
dafir, den sich mir bietenden Mdéglichkeiten zu folgen,
um ans Ziel zu kommen.

Eine Strategie die diese experimentelle Suche nach einer
passenden Form unterstitzt, stelle ich im Folgenden vor.
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5.3 Das Trial and Error Verfahren

Wenn ich an der Leinwand stehe und in einer Art
Trial-and-Error-Verfahren*® mit dem Pinsel, der Leinwand
und der Farbe arbeite, begebe ich mich in einen
dialogischen Prozess. In diesem kuinstlerischen Dialog
wird mit Farben, Formen und verschiedenen Werkzeugen
eine asthetische Bildkomposition und Sprache auf der
Leinwand gesucht. Ich arbeite dabei mit Schichtung und
Ubermalung. Ich folge den Formen und der

Wirkung der Farben. (Siehe dazu Abb. 44-48)

Diesen Prinzipien nachgehend fange ich an, mit
Acrylfarbe eine Bildkomposition zu schaffen.
Ausgangspunkt meiner Malereien bilden die 3D-Objekte,
die ich durch das Scannen verschiedener Innen- und
AuBenraume gewonnen habe. AuBerdem nutze ich
Formen, die im Digitalen erstellt werden und damit eine
besondere Asthetik aufweisen. Eine Besonderheit der
gewonnen Daten ist, dass sie aus verschiedenen Drei-
ecken aufgebaut sind. Die Form scheint nicht aus sich
selbst zu wachsen, sie baut sich nicht aus einem Inneren
heraus auf, sondern scheint wie eine Au3enhaut
aufgelegt zu sein. Flr die Weiterarbeit muss ich ihr ein
Volumen geben. Mich interessiert, welchen Einfluss das
Digitale und Technologie auf die Malerei haben und wie
sie neue Bilderwelten entstehen lassen. Als Kiinstler stelle
ich dabei keine Objekte dar, sondern schaffe neue
Mythenwelten, im Sinne einer Erzahlung, die sich mehr
und mehr auf der Leinwand verbildlicht.

8 Seite ,,Versuch und Irrtum®. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopadie. Bearbeitungs-
stand: 19. Februar 2020, 13:34 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=
Versuch_und_Irrtumé&oldid=196959712 (Abgerufen: 20. April 2020, 11:01 UTC).
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In dem die Software des Smartphones den Raum in
Farbflichen umwandelt, schafft sie eine Verbindung zur
Tradition der abstrakten expressionistischen Malerei. Der
3D-Raum, bzw. die Landschaft wird zu einem 2D-Raum
konstruiert. Der Raum wird flach, klappt sich nach oben
und suggeriert gleichzeitig Tiefe. Es geht dabei vor allem
um ein Geflihl von Raum und Assoziationen. Dabei ist fiir
mich interessant, dass die Software die Idee, einen Raum
fur freie Assoziationen zu schaffen, genau nicht verfolgt.
Sie befolgt stattdessen ihre programmierten Befehle,
die sie eine Hiille schaffen lasst, die eine dem Raum
moglichst nahestehende Abbildung darstellen soll. Als
Betrachter kann ich anschlieend die

gewonnene Form mit Inhalt und Gedanken fiillen. Ich
arbeite dabei mit der Abstraktion des realen Raumes,
konkret mit der Auflésung in sein Farbspektrum, die

die Balance zwischen Erkennen und Erahnen impliziert,
sowie mit dem Zufall der Simulation.

Im weiteren Prozess habe ich angefangen gedruckte
Bilder der bearbeiteten 3D-Scans mit der Malerei in
Verbindung zu bringen. Dafiir habe ich einzelne, die
Malerei erganzende Ausschnitte, auf die Leinwand
geklebt. Das heil3t, ich habe die am Computer
entstandenen Bilder gro3formatig ausgedruckt und mir
davon Ausschnitte ausgesucht und ausgeschnitten. Die-
se Verbindung beruht auch auf meiner Arbeitsweise die
Formen oder Rdume nicht etwa detailgetreu
abzumalen, sondern stattdessen mit der Verbindung
und Kombination verschiedener Materialien und
Techniken neue Formen zu entwickeln. Die Malerei wird
dadurch zur Collage. Um eine Verbindung der zwei
Formate zu schaffen, nutze ich auRerdem den 3D-Stift.
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Der Stift ist von der Form her ein normaler Schreib- oder-
Zeichenstift, aber seine Spitze enthalt keine Farbe. Er ist
an eine Flache gebunden, die sein Malmittel speichert.
Der 3D-Stift gibt mir nun die Moglichkeit im Raum zu
zeichnen. Das Bild hebt sich aus seiner Flachheit empor
und erobert den Raum, den ein normaler Zeichenstift
sonst zu simulieren versucht. Die Schichtung der ge-
nutzten Acryl- und Olfarbe, wie sie in der Malerei ange-
wandt wird, kann ich mit dem 3D-Stift nachahmen. Die
Zeichnung wird dadurch zum Objekt. Die Materialcollage
bewegt sich also insgesamt zwischen Objekt und Bild. Sie
bleibt aber dem Bild verhaftet, dem sie auf der Leinwand
entspringt.

Das gedruckte Bild erhalt die Funktion das Bild zu ergan-
zen. Gleichzeitig sehe ich darin den ersten Schritt einer
analogen Transformation. Das Werk |6st sich aus der
digitalen Simulation und wird zu einem Objekt im Raum.
Das Bild besteht nun aus einer mit Tinte auf Papier
gedruckten Form. Es bekommt dadurch einen
reproduzierbaren, analogen Wert. Seine Form wandelt
sich von einer nicht alternden Datei zu einem
verganglichen Medium und materialisiert sich.

Wie bei der Malerei beschrieben, fange ich nun an mit
den verschiedenen Farbfilamenten des 3D-Stiftes
zuarbeiten und baue, ausgehend von einer digitalen
Asthetik, das Bild auf.

Fir mein weiteres Vorgehen ergeben sich nun zwei Wege.
Ich kann einerseits der Methodik der Bildgewinnung
folgen und damit einen weiteren Akteur bei der
Gestaltung mitarbeiten lassen. Dies konnte eine
Zeichenmaschine sein oder ein anderer Kiinstler.

50



Dabei erweitere ich in der praktischen kiinstlerischen
Arbeit das Netz der zusammenwirkenden Akteure. Oder
ich beginne andererseits als Kiinstler wieder selbst zu
gestalten und nutze die vorhergegangenen
Erfahrungen und Bildrdume, um mich dadurch
inspirieren zu lassen. Der konsequentere Weg, im Sinne
der Netzwerktheorie, ist flir mich der erste, allerdings
bleibt fir mich als Kiinstlersubjekt das aktive Gestalten
genauso wichtig, weshalb ich zusatzlich auch diesem
Weg folge.

In Folge verschiedener Versuche muss ich Entscheidun-
gen treffen und Probleme I6sen. Insgesamt bringt mich
diese Vorgehensweise zu einer weiteren Strategie, bzw.
Haltung, die ich fiir die Reflexion meiner kiinstlerischen
Auseinandersetzung als wichtig erachte.

Um dies naher zu beschreiben mochte ich im nachsten
Abschnitt verschiedene Animationen vorstellen, an
denen ich aktuell arbeite.

5.4 Arbeit mit Animationen

Im Zentrum der Animation stehen mehrere Figuren.
Man erkennt, dass es sich dabei um Crash Dummys
handelt. Sie machen die immer gleiche Bewegung und
bleiben dabei auf einer Stelle stehen. Wahrend sie sich
bewegen, verandert sich ihre Haltung: Sie strecken sich
aus, krimmen sich, bewegen sich weiter, scheinbar
undefiniert. Sie strecken sich in den Raum hinein und
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beginnen in einer Art wiederkehrendem Rhythmus, eine
neue Position einzunehmen. Die Figur |8st sich auf, sie
wandelt sich vom Abbild einer menschlichen Gestalt zu
einer raumgreifenden Form im Digitalen.

(Siehe Abb. 49-52)

Dieses Schauspiel steht sinnbildlich fir die Transformati-
on des Analogen in das Digitale. Die alte Form passt sich
dem neuen Raum an, entdeckt seine Unbegrenztheit und
die Moglichkeit, zur Verwandlung, bzw. Metamorphose.
Einzelne Bilder aus der Animation habe ich

groB3formatig ausgedruckt. Sie zeigen einzelne
Bewegungen und Haltungen, sodass sie naher betrach-
tet werden kdnnen. Insgesamt wirkt das Bild ruhig. Aus
der Bewegung und dem Kontext gel6st, konnen daraus
neue Bilder und Gedanken gesponnen werden. Dagegen
wirkt die Bewegung im Video unnatrlich, sie scheint wie
eine Storung des normalen Bewegungsablaufs der Figur
zu sein. Erst wenn die Figur vollkommen in seiner neuen
Form verschwindet, erkennt man keine Stérung der
Programmierung mehr.

Um dieses Ergebnis zu erzielen, arbeite ich mit einer
Software fiir Computerspiele.*® Dafiir erforderliche
Kompetenzen habe ich mir durch Anleitungen aus dem
Internet angeeignet und in Seminaren des
Studienganges Multimedia/VR-Design vertieft. In diesen
verschiedenen Prozessen der Auseinandersetzung und
des Lernens bin ich immer wieder auf Widerstande
gestol3en, in Form von Funktionsverweigerung oder
Storung. Diese Widerstande habe ich dann versucht zu
Uberwinden oder als kiinstlerisches Mittel gezielt

9 Zur Erstellung der Animationen nutze ich die Software Unity 3D. Unity3D wird zur
Erstellung von Spielanwendungen fiir digitale Medien verwendet, beispielsweise um
Computerspiele oder Apps zu entwickeln. Vgl. https://unity.com/de.
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eingesetzt. An dieser Stelle des Arbeitsprozesses, habe
ich das erste Mal Gber die dahinter liegenden
Algorithmen und Programmierung nachgedacht. Durch
diese Reflexion wurden sie zu weiteren Akteuren meiner
Arbeit. Damit angefangen wurde es mir wichtig
aufzulisten, woher meine 3D-Objekte kamen, wenn ich
sie nicht selbst gestaltet hatte und wer die
Programmierungen gemacht hat. Das herausgefundene
Netzwerk zeigt mir konkret, durch welche
Zusammenarbeit sich das Werk entwickelt hat.

Im nachsten Teil werde ich mich mit der
Computer-Kunst befassen und auf den Fehler oder
Glitch, als klinstlerisches Ausdrucksmittel, eingehen.

5.5 Generative Kunst

Mit der fortschreitenden Digitalisierung der Gesellschaft
finden zunehmend Vorgehensweisen aus der
Informationstechnologie Eingang in kilnstlerische
Prozesse.” Die generative Kunst legt in diesem
Zusammenhang den Fokus nicht auf das geschaffene
Werk, sondern auf den Entstehungsprozess und die
damit verbundenen Ideen.,Bereits Wolfgang Amadeus
Mozart entwickelte ein,musikalisches Wiirfelspiel’, das
die meisten Elemente in sich tragt, die heutzutage mit
generativen Tools in Verbindung gebracht werden. Das
Stlick tragt den erklarenden Untertitel: ,Walzer oder
Schleifer mit zwei Wiirfeln zu componieren ohne
musikalisch zu seyn noch von der Composition etwas zu
verstehen”. Mozart komponierte dafiir 176 Takte Musik,

50" Thmels, Tjark; Riedel, Julia, In: www.medienkunst.net, Themen - Generative Tools -
Editorial, URL: http://www.medienkunstnetz.de/themen/generative_tools/editorial/
1/, Abgerufen: 12.01.2020.
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aus denen durch Wiirfeln sechzehn Takte aus einer Liste
auswahlt wurden, die dann am Klavier vorgetragen ein
neues Stiick ergaben. Sechzehn Takte mit je elf
Méoglichkeiten ergeben 1116 verschiedene Musikstlicke,
wovon jedes eine eigene Komposition darstellt. Anhand
dieses historischen Beispiels lasst sich die Methodik von
generativer Kunst gut umschreiben: Die konsequente
Anwendung eines vordefinierten Handlungsprinzips zum
bewussten Ausschluss oder als Ersatz individueller asthe-
tischer Entscheidungen setzt die Generierung neuer ge-
stalterischer Inhalte aus dafiir bereitgestelltem Material in
Gang”' In der weiteren Ausfiihrung des Textes von Tjark
Ihmels und Julia Riedel, Gber die Methodik der Generati-
ven Kunst, wird John Cage als weiterer bekannter Kiinst-
ler genannt, in dessen Arbeiten, auf konsequenter Art
und Weise, der Zufall genutzt wird, um vorherbestimmte
Zusammenhinge auszuschlieBen.*

In meinem Vorgehen lasst sich der Begriff ,generative
Kunst” in verschiedenen Teilen meiner kiinstlerischen
Auseinandersetzung wiederfinden. Bei der Verwendung
des Smartphones, in Verbindung mit der 3D-Scan App,
der Arbeit am Computer mit verschiedenen Grafiksoft-
wares und in der technischen Herstellung der Objekte.
Immer wieder kommen verschiedene Regeln prozessual
zum Einsatz, die, in relativ autonomen Bewegungen, zur
Schaffung eines abgeschlossenen Kunstwerkes beitragen.

51 Thmels, Tjark; Riedel, Julia, In: http://www.medienkunstnetz.de, Die Methodik der
generativen Kunst, URL: http://www.medienkunstnetz.de/themen/generative _tools/
generative_art/1/, Abgerufen am 01.05.2020.

52Vgl. Thmels, Tjark; Riedel, Julia, In: http://www.medienkunstnetz.de, Die Methodik
der generativen Kunst, URL: http://www.medienkunstnetz.de/themen/generative_tools/
generative_art/1/, Abgerufen am 01.05.2020.
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Unter dem Gesichtspunkt der generativen Kunst ist es
wichtig einzelne Aspekte neuer Medien und ihrer
Geschichte, die fiir meine kiinstlerische Arbeit wichtig
sind, hervorzuheben. Dabei mochte ich auf neue
Medien und ihren Unterschied zu den ,alten” Medien
eingehen und was dies fir mein Handeln bedeutet.
Zunachst ist es wichtig zu verstehen, dass neue Medien
aus numerischen Daten bestehen. Die Reproduktion
eines Mediums in numerische Daten, machen sie
programmierbar und verandert ihre Natur radikal. Durch
dieses Verfahren werden sie in mathematische
Funktionen gewandelt, die mit dem Computer

simuliert werden kdnnen. Konnte der Computer anfangs
nur Zahlen lesen, hat er nun die Mdglichkeit Pixel, Bilder
und Objekte zu erkennen. Durch die Zerlegung in
numerische Daten ist es auch moglich diese zu
verandern. Der Computer wird zu einem Art Medien Syn-
thesizer und Manipulator.

Im Folgenden werde ich nun einzelne Teile aufzdhlen,
die flir meine Reflexion und meine kiinstlerische Arbeit
wichtig sind.

5.5.1 Automatismen, Lagerung der Daten
und Veranderlichkeit

Die durch den Computer aufgerufenen oder generierten
Daten sind nicht an ihre Form gebunden, wie
beispielsweise die Skulptur oder Fotografie. Sie sind
veranderbar und kdnnen in verschiedenen Formen
existieren. Dabei tragen sie das Potenzial unendlicher
Vervielfaltigung. Gleichzeitig kann der Grad der Details
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verandert werden und damit auch die GréRe. Mit
verschiedenen Softwares konnen neue Layer, bzw. Filter
hinzugefligt oder weggenommen werden. Man braucht
nur die fir die bestimmte Datei passende Software und
kann beliebig auf Dateien zugreifen und ihre
Informationen verandern. Diese Umgestaltungsprozesse
sind nicht einsehbar. Es sind automatisierte Vorgange, die
im Hintergrund des Bildes passieren. Das analoge Objekt
oder Bild wird analysiert und damit in eine unzahlbare
Masse an Informationen zerlegt, auf die ich bis ins
kleinste Teil Zugriff habe. Dies kann zwar auch dazu
fuhren, dass die Dateien nicht mehr funktionieren. Es gibt
mir aber auch die Moglichkeit, Formen und Inhalte frei zu
wandeln und zu wahlen.

5.5.2 Auflésung der Form in
Informationsmodule

Die Speicherung der Daten in einzelne Teile, die durch
bestimmte Software gedffnet werden kénnen, gibt mir die
Moglichkeit mit kleinsten Teilen der gewonnenen
Informationen zu interagieren und diese zu verandern.

Dies 6ffnet das Gedankenspiel, dass sich mit dieser
Modularitdt auch die Industrie dahin wandelt, nicht
mehr Massenproduktion und Gleichférmigkeit
anzustreben. Die durch die Industrialisierung
geférderte Standardisierung wandelt sich. Eine
individuelle Gestaltung wird durch meinen Zugang
und Eingriff von zu Hause erméglicht. Dieser Weg des
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individuellen Gestaltens wird schon von verschiedenen
Herstellern beschritten. Ein Bespiel ist der individuell
gestaltbare Sneaker von Nike. Andere Firmen, bieten
an, aus digital tibermittelten MalBen und Wiinschen
individuelle Kleidung zu produzieren. Unternehmen wie
Nike tiberlegen zudem 3D-Drucker in ihren Stores zu
installieren, an denen beim Besuch des Kunden und
nach Vermessung der Fii8e, die passenden Sohlen
direkt im Laden gedruckt werden kénnen. Die
Méglichkeit des 3D-Scannens und -Druckens, stdrkt
den Trend einer individuellen Okonomie. Somit kénnte
sich jeder Mensch, abhcingig von seinen finanziellen
Méglichkeiten, aus den verschiedensten Mikroteilen
seine eigene Realitdt zusammenstellen. Im Zeitalter
der digitalen Medien fiihrt dies aber unter Umstdnden
auch dazu, dass nur noch die Informationen gelesen
werden, die man selbst fiir real hdlt, bzw. als real
ansehen mochte. Die Aufspaltung in immer
individuellere Gemeinschaften konnte zu einer Erosion
unserer Gesellschaft und der Realitdit fihren.

Lev Manovich formuliert das in ihrem Text, “the
Language of New Media” so: ,New media objects assure
users that there choices - and therefore, their underlying
thoughts and desires - are unique, rather than
preprogrammed and shared with others. As though
trying to compensate for their earlier role in making us
all the same, descendants of the Jacquard loom, the
Hollerith tabulator, and Zuse’scinemacomputer are now

working to convince us that we are all unique.**

3 Manovich, Lev, what is new media, In: ders., The Language of New Media,
The MIT Press, 2001, S.42.
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Fur meine kunstlerische Praxis bedeutet diese
Vereinfachung technologischer Zugange und Praktiken
neue Moglichkeiten der Formwandlung. Ich kann auf
eine Vielzahl technischer Gerate zurlickgreifen, genauso
wie auf Datenbanken mit unterschiedlichsten Objekten,
geordnet nach Themen, Formate, Qualitat, Lizenzen und
Preisen. Dabei trifft man auf eine Community, deren
Interesse es ist freie Nutzung und Veranderung von Inhal-
ten, im Sinne einer Open Source™, also als offene Quelle,
zu ermoglichen. Internetseiten, wie beispielsweise
GitHub.com®, erméglichen mir die Kooperation mit
Entwicklern und den Zugang zu ihren Programmierun-
gen. Als Klinstler werde ich im Sinne der Akteur-Netz-
werk-Theorie, zu einer Art Dirigent, der die verschiedenen
und fiir meine Komposition passenden Datenteile
zusammensammelt und -fligt. Dabei beschaftigt mich
die Frage, was es bedeutet, in gewisser Weise nur noch
als Ideengeber zu fungieren und sich mehr und mehr aus
der praktischen oder auch korperlichen Formfindung und
Wandlung herauszunehmen.

54 Niittgens, Markus, In: https://www.enzyklopaedie-der-wirtschaftsinformatik.de,
Open-Source-Software, URL: https://www.enzyklopaedie-der-wirtschaftsinformatik.
de/lexikon/uebergreifendes/Kontext-und-Grundlagen/Markt/Open-Source-Software,
Abgerufen am: 07.05.2020.

55 GitHub ist einen frei zugéngliche Webseite, auf der Software-Entwicklerprojekte
bereitgestellt werden und ein Kontakt unter verschiedenen Entwicklern ermdglicht
werden soll. Vgl. https://github.com/.
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5.5.3 Der Glitch

Ein kiinstlerisches Mittel aus der Computerkunst, das
sich in meiner Arbeit vermehrt wiederfindet und ich
deshalb speziell aufgreifen mochte, ist der Glitch oder
auch Fehler, bzw. die Stérung. Ich nutze den Glitch
gezielt als asthetisches Mittel. Dabei ist es mir wichtig,
diese Storung durch die Software oder Technik
entstehen zu lassen. In der Betrachtung meiner Scanpro-
zesse, generiert sie sich durch die Zweckentfremdung
der Software und meine Bewegungen im Raum. Die
Storung wird durch die kiinstlerische Strategie zu einem
Resultat des Algorithmus, der ein Akteur des Werkes dar-
stellt. Dies erkennt man durch die Verselbststandigung
des Fehlers, den weder ich noch die Software anhalten
konnen, ohne das komplette Objekt zu I6schen. Es
kommt zu einem Kollaps, der den Aufbau und die
prekare Stabilitat der operierenden Netzwerke sichtbar
macht. Daniel Rourke schreibt dazu in einem Artikel
Uber die Schonheit von Fehlern im Zusammenhang mit
Technologie:,Die Natur ist ein chaotischer Ort. Fehler,
also Mutationen, pflanzen sich im System immer weiter
fort und so entsteht Evolution. Und fiir einen Computer
ist das ein Problem, denn wenn du die Nullen und Einsen
anderst, dann werden auch immer Fehler entstehen,
dabei sind ja gerade diese Berge von Software daftir
gemacht, die Fortpflanzung des Fehlers zu stoppen. Was
uns aber doch so menschlich macht, sind eben diese
kleinen Fehler, auch wenn wir gegen sie kampfen. Der
Glitch manifestiert diese Tendenz. Es ist mehr als nur
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eine Metapher, es ist fast wie eine Darbietung dieses
Anspruchs des Menschen perfekt sein zu wollen, aber
dass er es eben nicht schafft“*® Dabei interessiert mich,
woher diese Faszination an der Asthetik des Fehlers oder
auch des Scheiterns kommt. Wobei durch das bewusste
Herleiten eines Fehlers weniger von Scheitern die Rede
sein kann. Es ist eher eine reproduzierte Fehlerhaftigkeit,
die sich in den technischen Prozessen vervielfiltigt. Die
Stérungen werden mit der zunehmenden Digitalisierung
immer mehr Teil des Alltags.

Gerade in der Corona-Pandemie erleben wir
vermehrt gestorte Videochats, ausfallende
Internetnetzte und die Abhdngigkeit von der
digitalen Infrastruktur, mit all ihren fehlenden Up-
dates, Plug-Ins und Ladesequenzen. Die digitalen
Medien bekommen einen immer gré8eren
Stellenwert und man fiihlt sich fast schon amputiert,
wenn der Zugang zum Netz nicht erméglicht ist.

Jochen Dreier verweist in seinem Beitrag Gber die
Schonheit dieser Computer generierten Fehler auf Kim
Kyoung, der erklarte:,Ich glaube, es ist kein Wunder, dass
Glitch und die ganze Philosophie darum momentan so
groB ist. Es ist nicht so, als ware es vorher nicht
dagewesen, aber heute werden Fehler anders
wahrgenommen, verbreitet und behoben, weil wir alle
vernetzt sind. Menschen und Computer sind
Ubereinander und miteinander vernetzt, ganz anders als
vielleicht vor 30 Jahren. Die Frage ist also nicht, ob die

%6 Rourke, Daniel, In: https://www.deutschlandfunkkultur.de, Nie waren Fehler schoner,
Glitch Art findet Kunst in technischen Stérungen, Elektronische Welten / Archiv,
URL:https://www.deutschlandfunkkultur.de/nie-waren-fehler-schoener. 1162.de.
html?dram:article id=236694, Abgerufen: 16. April 2020.

57 Kyoung, Kim, In:https://www.deutschlandfunkkultur.de, Nie waren Fehler schoner,
Glitch Art findet Kunst in technischen Stérungen URL: https://www.deutschlandfunk-

kultur.de/nie-waren-fehler-schoener.1162.de.html?dram:article id=236694,
Abgerufen: 28.04.2020.
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Maschine etwas Menschliches widerspiegelt,
sondern nach der Beziehung zwischen beiden”’

Diese Idee wirkt noch interessanter, wenn man sich Sta-
tements aus der vor kurzem stattgefundenen Debatte
der NASA (iber auBBerirdisches Leben ansieht. Der
britische Astronom Martin Rees sprach in einem Pod-
cast mit Sean Caroll (iber eine ,elektronischen Intelli-
genz’; die wir h6chstens finden werden, bzw. wird uns
eine elektronische Intelligenz nachfolgen.*® Wenn man
davon ausgeht, dass uns die Erde nur noch ein paar
tausend Jahre beherbergen kann, ist das eine interes-
sante These. Dies kdnnte heilSen, wenn wir unsere Erde
mal verlassen, haben wir uns soweit mit dem Computer
verbunden, dass wir woméglich nur noch aus Signalen
und Schaltungen bestehen.

In diesem Gedanken der Verschmelzung lasst sich sehr
gut der aktuelle Blick auf uns Menschen, innerhalb
unserer geschaffenen Leistungsgesellschaft
beschreiben. Die Technologie soll uns, damit wir ein
einfaches Leben fihren konnen, immer mehr Arbeits-
prozesse abnehmen. Dadurch wird die Technologie in
verschiedenen Arbeitsbereichen zur Konkurrenz fiir den
Menschen. Man muss sich anpassen und sich selbst
immer weiter optimieren, um in einer kapitalistischen
Gesellschaft noch gebraucht zu werden. Um diese
Konkurrenz etwas entgegenzusetzen, kdnnte man sich
die Technologie aneignen, bzw. sie sich implantieren.

8 Caroll’s, Sean Mindscape, In: hitps://www.preposterousuniverse.com, 86 Martin Rees
on Threats to Humanity, Prospects for Posthumanity and Life in the Universe,
Bearbeitungsstand: 02.03.2020 URL: https://www.preposterousuniverse.com/
podcast/2020/03/02/86-martin-rees-on-threats-to-humanity-prospects-for-posthumanity-
and-life-in-the-universe/, Abgerufen am 28.4.2020.
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Vielleicht kénnte man aber im Sinne des Glitch-Kiinstlers
Kim Kyoung den Fehler auch mehr romantisieren und
dadurch etwas Entspannung schaffen.,Denn ab jetzt
geniele ich jeden Glitch im Fernsehbild, jeden Fehler im
Computerspiel und jedes Storgerausch im Skype-Telefo-
nat, weil es mich daran erinnert, dass irgendwo auf der
Welt zwar jemand versucht, etwas Perfektes zu schaffen,
aber immer noch nicht erfolgreich war. Wenn man sich
dessen bewusst wird, flihlt man sich doch gleich viel
wohler mit seinem hakendem Betriebsprogramm, seinem
fehlerhaften Smartphone und tiberhaupt in seiner eben
nicht ganz perfekten Haut**

6. AbschlieBende Gedanken - Kunst im
Zeitalter des informativen Overflows

Als Kuinstler bin ich von der Digitalisierung noch unter-
einem anderem Aspekt betroffen. Schon langer wird

an Maschinen geforscht, die Kunstwerke produzieren
sollen. Es gibt z.B. Drucker, die die spezielle Handschrift,
im Sinne seines Duktus, berihmter Kiinstler lernen und
dadurch,neue” Werke des jeweiligen Kiinstlers produ-
zieren konnen. Im Internet entsteht zudem ein gréBerer
Markt, in dem digital erzeugte Kunst mit digitaler Wah-
rung, der sogennanten Kryptowahrung, gekauft und auf
Plattformen, wie CryptoVoxel®® im Internet prasentiert
wird. Ein Beispiel flr einen digitalen Markt fiir digitale

%9 Kyoung Kim, In:https://www.deutschlandfunkkultur.de, Nie waren Fehler schoner,
Glitch Art findet Kunst in technischen Stérungen URL: https://www.deutschlandfunk-
kultur.de/nie-waren-fehler-schoener.1162.de.html?dram:article id=236694,
Abgerufen: 28.04.2020.

60 Cryptovoxel ist ein 6ffentlicher virtueller Raum, in dem der Nutzer “Grundstiicke”
kaufen kann, um Geschéfte oder Gallerien virtuell zu erschaffen. Vgl. https:/
www.cryptovoxels.com/.
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Kunst, ist die Seite Superrare.co®

Die Technologisierung der Kunstwelt und der Einfluss
neuer Medien, sogt fiir einen Overload an sog. klinstleri-
schen Produkten, die auf Plattformen, wie u

Instagram, mit dem passenden Filter versehen, angeprie-
sen werden.

Als Bildender Kuinstler im 21. Jahrhundert, konnte ich, in
meiner aktuellen Auseinandersetzung einen Weg finden,
mir innerhalb dieser voranschreitenden technologischen
Veranderungen einen aktiven Platz zu suchen. Wenn ich
zudem meine kinstlerische Praxis wahrend des Stu-
diums ansehe, lasst sich ein roter Faden, von eher me-
chanischen Zeichenmaschinen, zur Werkfindung, bis zu
aktuellen digitalen Zeichenmaschinen erkennen. Darin
sehe ich auch eine Art Digitalisierung meines Ateliers.
Von dort aus kann mir die Reflexion und Méglichkeit zur
Nutzung dieser Verdatung der Welt gelingen. Fiir mich
ist es dabei sehr spannend, die verschiedenen aktuellen
Stromungen zu beobachten und auch aktiv mitzuwirken.
Dagegen ist in der Aktualitat mancher Debatten abzule-
sen, dass sich Wirklichkeit und ein moéglicher Schein an
Wirklichkeit verwischen. Auf die Transformationsprozes-
se und die Analogitalitat bezogen, sollte man sich immer
bewusst machen, das eine Abbildung der Realitat diese
niemals vollstandig abbildet, sondern nur andere Pers-
pektiven bietet, die das Andere aber niemals ersetzten,
sondern nur Simulieren kann.

Man sollte sich klar machen, was die Materialitat oder
Form des Digitalen ist und ein analoges Kunstwerk oder

o1 SuperRare is a marketplace to collect and trade unique, single-edition digital artworks.
Each artwork is authentically created by an artist in the network, and tokenized as a
crypto-collectible digital item that you can own and trade. Vgl. https://superrare.co/.
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eine Ausstellung nicht ersetzen kann. Stattdessen sollte
man sich mit der digitalen Form, als neuem Medium oder
zu formendem Material beschaftigen.

Diesen virtuell geschaffenen Perspektivwechsel, im Sinne
der Endophysikéz, konnte man dann nutzen, um nicht
nur einen neuen Blick auf unsere Welt, sondern vielleicht
auch speziell auf die Kunstwelt zu bekommen.

,Und kommen wir nicht eben darauf zurtick, wir
Waghalse des Geistes, die wir die hdchsten und
gefahrlichste Spitze der gegenwartigen Gedanken
erklettert und uns von da aus umgesehen haben,
die wir von da aus hinabgesehen haben? Sind wir
nicht eben darin — Griechen? Anbeter der Formen,
der Téne, der Worte? Eben darum - Kiinstler?“®®
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Zur Endophysik: “Im Mittelpunkt der Analyse steht die Erkenntnis, dass der Mensch
Teil des Universums und Beobachter der Welt ist und dass die Welt auf der Schnittstelle
zwischen dem Beobachter und dem Rest der Welt definiert ist, weshalb man
notwendigerweise interner Beobachter ist und keinen Zugang zu der Schnittstelle hat.
... Um eine explizite externe Beobachtung zu erméglichen, schlagt die Endophysik vor,
Modellwelten zu erstellen, die Exomodelle von Endosystemen simulieren, zum Beispiel
in einem computersimulierten Modelluniversum.” Claudia, Gianetti, In: http://
www.medienkunstnetz.de, Endoasthetik, URL: http://www.medienkunstnetz.de/themen/
aesthetik des_digitalen/endoaesthetik/scroll/, Abgerufen am 08.05.2020.
63 Strobel, Eva, Die ,,Kunst der Transfiguration, In: dies., Das ,,Pathos der Distanz*:
Nietzsches Entscheidung fiir den Aphorismenstil, Kénigshausen und Neumann,
1998, S.65.
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