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EINLEITUNG

Die Arbeit ,In Real Life" spielt mit der alltdglichen digitalen Wahrnehmung und den
taktilen Bedirfnissen von Menschen. Der schriftliche Teil ist in die Bereiche ,Fiihlen
& Begreifen’ und ,Digitale Wahrnehmung" gegliedert und geht sowohl naher auf die
praktische, kiinstlerische Arbeit sowie auf theoretisch relevante Aspekte ein.

Des Weiteren werden wesentliche kiinstlerische Positionen vorgestellt, die einen
Bezug zur praktischen Arbeit haben. Im ersten Teil ,Fiihlen & Begreifen” werden die
raumliche, interaktive Erfahrung, die Seide als Material und der Tastsinn beleuchtet.
Der zweite Teil ,Digitale Wahrnehmung” geht néaher auf die etymologische Herkunft
des Digitalen ein, beschreibt den digitalen Arbeitsprozess und erldutert auRerdem
den Unterschied zwischen Mensch und Maschine.

#enjoyreading



"IN
RANDOM

WE TRLU

(IAM - Internet Age Media)

NESS
T"

IN REAL LIFE

TEXTILES ERLEBEN IM VERHALTNIS ZU VIRTUELLEN RAUMEN

Die Arbeit ,In Real Life" thematisiert die Digitalisierung und deren Auswirkung auf
den Menschen im Widerspruch zur urspriinglichen Sehnsucht nach dem Taktilen
und dem real Erfahrbaren. Behandelt wird aullerdem das kiinstlerische Schaffen im
Wechselspiel zwischen der digitalen Welt und dem direkten Umfeld. Im Gegensatz
zum ungreifbaren, grenzenlosen virtuellen Raum versinnbildlichen Textilien wie kaum
ein anderes kiinstlerisches Medium das ,Reale’ und Greifbare. Gléanzender Seidensatin
und leicht transparenter Seidenkrepp sind mittels textilem Digitaldruck bedruckt.

Das Textile kontrastiert mit den glatten Oberflachen der digitalen Welt und stellt
durch die Verwendung des Digitaldruckes auf Stoff doch wieder eine Verbindung her.
Starre Bildschirmwelten transformieren sich in flieBende, transparente Seide.

Durch die Einladung, die Installation und deren Ebenen zu durchwandern kommt
man nicht daran vorbei, beriihrt zu werden. Die Stoffbahnen hangen vertikal von der
Decke, sind nicht gespannt und fallen lose, zart schwebend tber den Boden.

Die Installation ladt zur realen Begegnung, mit sich selbst, aber auch mit anderen ein.
,In Real Life" schafft ein visuelles, taktiles Erlebnis und suggeriert einen virtuellen
Raum, der durch das direkte Erleben begreifbar wird.



FUHLEN & BEGREIFEN

RAUMLICHE, INTERAKTIVE ERFAHRUNG

,In Real Life" ist ein Versuch, den alltdglichen Umgang mit digitalen Medien, insbeson-
dere dem Computer als Werkzeug in ein real erfahrbares Kunstwerk zu ibersetzen.
Dies wird durch den Einsatz und der Visualisierung des kiinstlichen Pinsels im Pro-
gramm Photoshop dargestellt. Mit der Verwendung realer Stoffe und der Moglichkeit,
die Installation zu durchgehen, wird ein physischer, konkreter Raum geschaffen.
Stoffe implizieren von klein auf Intimitat und Beriihrung, da sie uns einkleiden und
damit in Beziehung zum Korper stehen. Beim Hindurchgehen der Installation kann
man kaum vermeiden berihrt zu werden. Automatisch entsteht ein Gefiihl der Nahe
und Verbundenheit.

Es stellt sich die Frage nach den Individuen, den gesichtslosen Begegnungen im
virtuellen Raum, den nicht resonanzfahigen Bildschirmen, vor denen wir so viele
Stunden verbringen. Die Antwort liefert nur das reale Aufeinandertreffen. Durch das
Hindurchgehen entsteht eine Begegnung, nicht mit der Kiinstlerin, vielmehr mit den
eigenen Erinnerungen und Gefiihlen, die ausgeldst werden. Eine symbiotische Ver-
bindung von Kaérper, Haut und Textil entsteht.

»,Man muss ins Werk hineingehen, um (iber seine Unmittelbarkeit hinausgehen zu kénnen.”
(Nake & Grabowski zitieren nach Adorno, 2005, S.145)

Die teilweise eingefarbten, transparenten Ebenen erzeugen einen malerischer
Eindruck mit rdumlicher Tiefe. Verloren in Ebenen, findet man sich in einem nebel-
haften Bewusstseinszustand wieder. Der Blick wird verschwommen und die eigene
Wahrnehmung verschleiert.



Die immer komplexeren Systeme, besonders im virtuellen Raum werden anhand
der schleierhaften Wirkung des Stoffes verbildlicht und verstarkt. Unsere korperliche
physische Prasenz riickt durch die direkte Erfahrung unweigerlich in unser Be-
wusstsein. Durch die Mehrzahl der Stoffebenen wird eine subtile rdumliche Erfahrung
geschaffen. Der Bildschirm, welcher Raum imitiert, wird erforscht und tbersetzt.

MATERIAL SEIDE

Die scheinbar beliebige, rasche Gestaltung und die gegebene Reproduzierbarkeit
durch den Digitaldruck stehen im Kontrast zur wertvollen Seide. Die Seide versinn-
bildlicht die reale Berlihrung, da sie sich im Gegensatz zu synthetischen Stoffen nicht
elektrostatisch aufladt und sich angenehm weich an der Haut anfihlt.

Auch aufgrund der aufwendigen Herstellungsweise steht die Seide in unserer
schnelllebigen Zeit immer noch flir Kostbarkeit. Das glanzende Naturmaterial wirkt
durch die digitale Formensprache teilweise wieder kiinstlich, da die Farben auf dem
glénzendem Seidensatin zu flimmern scheinen. Das empfindliche und verletzliche
Material will sensibilisieren und uns im Hier und Jetzt bertihren.

UnregelméRBige Kanten, sechs bis sieben Ful3 lang. Oberflache grob, rau, wechselnd.
Durchsichtig, undurchsichtig, dicht, locker.

Eng vom glaséhnlichen Behélter umschlossen, einfach aufgehéngt.

Dann weitere, andere. Werden sie genauso hdngen?

Versuche, eines zu machen, das besténdig flie3t.

Versuche, aufs Geradewohl ein paar eng zusammenzuhéngen.

Versuche, andere weit in den Raum zu hdngen.

Sie sind stramm und formell, aber ganz &therisch, empfindsam und zerbrechlich.
Uberwiegend transparent, keine Malerei, keine Skulptur.

Und doch existent.

(Moos zitiert Eva Hesse, 2006, S.179)

Seidenkrepp

Seidensatin




TASTSINN

,Die Haut ist das wohl sinnlichste Organ des Menschen.”
(Heinz Nixdorf MuseumsForum, 2001, S.156)

Die Haut ist die Schutzhiille des ganzen Korpers und bildet die Grenze zwischen
dem Ich und der Welt. AuRerdem verfligt sie tUber unzéhlige Sinneszellen, tber die
wir unsere Umwelt wahrnehmen. Freie Nervenendigungen registrieren Schmerzemp-
findungen, Warme und Kalte — diese Hautsensoren leiten Informationen an das
Gehirn weiter. Es existieren bereits kiinstliche Nachbildungen von Haut, welche aber
von der komplexen menschlichen Hiille noch weit entfernt sind. Eine Verbindung
zwischen der realen Welt und der nicht greifbaren virtuellen Realitét versuchen
sogenannte Datenhandschuhe zu schaffen wie ,CyberTouch”. Sie suggerieren Ober-
flachen von mit Rechnerhilfe erstellten Gegenstanden. Vibrierende Stimulatoren in
den Handschuhen erzeugen haptische Reize. Durch eine erweiterte Version (,Cyber-
Force") und geeigneter Programmierung lasst sich sogar in der Wirklichkeit nicht
Greifbares, wie zum Beispiel elektromagnetische Feldlinien anfassbar machen.

(Vgl. Heinz Nixdorf MuseumsForum, 2001, S.156-157)

Durch die Medialisierung und dem damit einhergehenden Verlust von anderen, nicht
audiovisuellen Qualitaten entsteht auch in der Kunst das Bedurfnis, dem Tastsinn
wieder mehr Bedeutung zu schenken. Die sinnlich haptische Entfremdung verwun-
dert nicht, da sich die kommerziellen Medienangebote bis jetzt nur auf Auge und
Ohr beschranken. (Vgl. Wagner, 2001, S.83) Der Tastsinn wird als existenziellster und
komplexester Sinn bezeichnet. Als erster und alteste Sinn spielen beim Tastsinn vor
allem die Hande, insbesondere die Fingerspitzen eine wichtige Rolle. Wurde Kunst
lange Zeit als rein visuell erfahren, wird die Taktilitat seit Mitte des 20. Jahrhunderts
bewusst in der bildenden Kunst eingesetzt. (Vgl. Biirgi, 2016)

Kinstlerische Positionen dazu sind unter anderen Ernesto Neto, Lygia Clark und
Jésus Raphael Soto.

Abb. 1

Abb. 2

ERNESTO NETO

Die Arbeiten des brasilianischen Kiinstlers
Ernesto Neto sind interaktiv, konnen berthrt und
begangen werden. Die ganzheitlichen Arbeiten
bringen Kérper und Skulptur zueinander und
zelebrieren die Sinnlichkeit.




LYGIA CLARK

Ende der 1960er-Jahre lasst die auch aus
Brasilien stammende Lygia Clark Besucher ihre
Installation ,A casa é o corpo’ (,Das Haus ist
der Korper") durchschreiten — damals wie heute
eine revolutiondre und avantgardistische Arbeit.
Begehbare Installationen, die man ertasten und
flhlen kann sind Hauptmerkmale ihrer Arbeit.
Der Mensch und dessen Teilnahme wird als Abb. 4
wichtiger Teil des Kunstwerkes gesehen.
(Vgl. Jiirgs, 2013)

JESUS RAPHAEL SOTO

Auch Jésus Raphael Sotos ,all over” Installatio-
nen beziehen den Besucher mit ein.

Beim Begehen der Installation wird man von
tausenden von Faden oder Bandern gestreichelt.
(Vgl. Strasser, 2001) Der Bildhauer und Instal-
lationskunstler spielt dabei mit der korperlichen
Wahrnehmung und Irritation des Betrachters.

Abb. 3 Abb. 5
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DIGITALE WAHRNEHMUNG

ARBEITSPROZESS IM PHOTOSHOP

Die Installation ,In Real Life" versucht den digitalen Arbeitsprozess, beruhend auf
Ebenen in den realen Raum zu Ubersetzen. Das Arbeiten mit Ebenen ist charakteris-
tisch fir digitale Bildbearbeitungsprogramme und wird durch die Verwendung von
mehreren Schichten Stoff ins "Real Life" Gbertragen. Ein virtueller Raum wird durch
digitale Bildsprache suggeriert. Wie zum Beispiel das grau-weille Raster, welches im
Adobe Programm Photoshop Transparenz darstellt. Dieses Raster ist auf Seidensatin
gedruckt und dient als Hintergrundebene.

Die Art, wie wir mit Fotografien und Bildern umgehen hat sich stark verandert.

Die digitalen Bildbearbeitungsmdglichkeiten sind nicht mehr wegzudenken und
Uber das Internet leicht zuganglich. Besonders in der virtuellen Welt begegnen wir
artifiziellen Bildern, gepréagt von Photoshop Filtern. Die digitale Werkzeugpalette

ist zu einem wichtigen, nicht mehr weg zu denkenden Begleiter von Kiinstlern und
Gestaltern geworden.

DIGITALDRUCK

Die virtuelle Wirklichkeit wird durch den textilen Digitaldruck wieder in die greifbare
Realitat gefihrt. Der Digitaldruck ermdglicht es, relativ leicht und schnell Stoffe zu
bedrucken. Fotorealistische Motive mit Verldaufen lassen sich in groRen Auflagen
reproduzieren. Schnell und maschinell — die ideale Umsetzung fiir die spontan, spie-
lerisch und zufallsartig wirkenden Kompositionen, die im Photoshop erstellt wurden.



FARBE & FORM

Die digitale Bildsprache wird aus dem digita-
len Medium herausgel6st. Die Farben, Blau,
Magenta und Gelb sind jeweils auf einer
Stoffbahn gedruckt. Durch die Uberlagerung
der Stoffbahnen und der rdumlichen Situation
entstehen abermals neue Einsichten.

Je nach Standpunkt der Betrachter werden
Farbmischungen erzeugt. Die groRformatigen

Farbflachen intensivieren auerdem das Die Arbeit lebt von der minimalistischen,

Erleben der Installation durch visuelle Reize. R - farbintensiven und von Spontanitat gepragten

Das physische Mitwirken der Besucher und s _“’ Bildsprache. Die entwurfsartigen Formen sind

Teilnehmenden ist also Voraussetzung, um die Formelgenschafien 26 bewusst nicht randabfallend platziert und sollen
- . Streuung o e . e .

Arbeit im Ganzen Wahlrlzunehmen — haptisch e = Ef» _1,5 noch die nattrliche Basis des Stoffes erkennen

und visuell. Durch die Uberlagerung entstehen Dualer Pinsel 5| lassen. Die farblichen Kompositionen sind mit

Mischfarben wie Griin, Rot und Violett, wobei :"":“““"“"“" ;| mle der Pinselfunktion und einem gewissen Grad

ranster
sich die Farbwahrnehmung im realen Raum Pinselhaltung PR e an Zufalligkeit im Photoshop entstanden. Die
von der digitalen Wahrnehmung unterscheidet. Fuszher : umfangreiche Pinselpalette lasst schnelle

Masse Kanten S Winkel: 0°

e Ergebnisse erzielen und Arbeitsschritte wieder

¥ Glattung 5 . leicht rlickgdngig machen. Diese Arbeitsweise
Ll O garantiert Experimentierfreude und SpaR.

Die Gestaltungsmaglichkeiten sind vielfaltig
und gehen von Verlaufen Uber Filter bis hin zu
Weichzeichnungen und suggerierter Malerei.
Eine schnelle und komplexe Welt — in Farbe
und Form Ubertragen.

Auftrag




DIGITALE ENTFREMDUNG

Zum einen entsteht durch die Digitalisierung
eine Entfremdung, da die realen, zwischen-
menschlichen Begegnungen an Bedeutung
verlieren bzw. verlorenen gehen. Zum anderen
sind digitale Medien so weit entwickelt, dass
sie die Kommunikation Uber ortliche Distanz
hinweg enorm erleichtert haben.

Zeigen Maschinen keinerlei emotionale
Reaktion auf das menschliche Verhalten, so
fehlt auch im Netz das physische Gegentiber.
Das kollektive Empathieverhalten kdnnte
sich dadurch verandern bzw. hat sich bereits
verandert, wie sich in diversen ,Social Media“
Netzwerken bereits erkennen lasst.

Nicht nur eine zwischenmenschliche Ent-
fremdung findet statt, auch eine Materialent-
fremdung lasst sich beobachten. Durch glatte
Oberflachen von Smartphones und anderen
Medien entfernen wir uns immer mehr von
unserem taktilen Gedachtnis und Empfinden.
Inwieweit sich die taktile Entfremdung gesell-
schaftlich auswirkt, wird sich wahrscheinlich
erst in Zukunft feststellen lassen.

+43 699 11003068

ist fiir FaceTime nicht verfugbar.




MENSCH & MASCHINE

Was kénnen Computer definitiv noch nicht — und was werden sie vielleicht niemals lernen?
Was den Menschen von Tieren und Robotern unterscheidet, ist sein Bewusstsein.

Aber auch Emotionalitét und Kreativitédt zeichnen den Menschen vor Maschinen aus.
(Heinz Nixdorf MuseumsForum, 2001, S.711)

Am meisten unterscheiden wir uns von Maschinen durch Emotionen. Emotionen
entstehen vor allem im limbischen System, das viele Zentren im Gehirn umfasst.
Hirnforscher erklaren Gefiihle als ,konzentrierte Erfahrungen’, die vor allem unser
verniinftiges Handeln bestimmen. Solange Computer und Maschinen also tber
keinerlei Emotionen verfligen, werden sie laut Forschern auch keine verniinftigen
Entscheidungen treffen konnen. (Vgl. Heinz Nixdorf MuseumsForum, 2001, S.241)
Generell ist es nicht zu leugnen, dass digitale Medien unsere Wahrnehmung verandern.
Sie erleichtern und beschleunigen unseren Lebensstil ungemein, bieten neue Moglich-

keiten und auch Freiheiten. Sie schranken uns aber auch ein und machen uns abhangig.

Digitale Entwicklungen und neue Innovationen wachsen stetig und |6sen Traditio-
nen ab. Manuelle Herstellungsweisen besonders bei Textilien treten durch Digitali-
sierung und Industrialisierung immer mehr zurtick, haben aber ihre Daseinsberech-
tigung nicht verloren. Durch die sinnliche haptische Qualitat, die Materialeigenschaft
und die vielerorts kulturell verwurzelte Herstellungsweise berlihren uns Textilien
nach wie vor emotional und physisch. Der Begriff 'begreifen' bekommt bei Textilien
daher zweierlei Bedeutung. Textilien stehen also fir das Unmittelbare und Greifbare.

Beim ursprtinglichen Herstellungsprozess von Textilien wird der Korper beansprucht.

Vom Spinnen Uiber das Weben — die Hande dienen als wichtiges Werkzeug.

Flhlen, eingreifen, auseinandernehmen und begreifen sind sinnliche Qualitaten,
die beim digitalen Arbeitsprozess an Bedeutung verlieren. Hande und Zeigefinger
tauchen jedoch wieder als symbolische Analogie zum Tasten auf. Es kdnnen Dinge
aufgegriffen und verschoben werden. Hierbei |&sst sich eine Verbindung zur etymo-
logischen Herkunft des Digitalen herstellen — der digitale Ersatzfinger.

(Vgl. Lésel, 2005, S.380)

Untersucht man das Wort ,digital” etymologisch, sto3t man auf seinen lateinischen
Ursprung: ,digitus” der Finger und ,digitalis” zum Finger gehorig. Die Verwendung der
Finger zum Zahlen veranderte die Bedeutung des Wortes. ,Digit” wurde ins englische
ibernommen und komplett von seinem urspriinglichen korperlichen Bezug getrennt.
,Digital” wird heutzutage als etwas bezeichnet, was sich in Ziffern darstellen lasst.
Eine Briicke vom Digitalen zum Textilen ldsst sich zum Beispiel Uber den Jacquard-
webstuhl schlagen — bereits im 19.Jh. begann ein Codierungsprozess. Der Code
bzw. das Patronenmuster wird in ein Lochkartensystem Ubersetzt. Mit diesem
System konnen einzelnen Kettfaden gehoben und gesenkt werden um komplexe Bilder
und Muster zu realisieren. (Vgl. Lésel, 2005, S.375-380)

Muster werden transformiert in Lochcodes, Textil wird zu Text, Bilder werden Code.
Die Lochkarten von Jacquard machten Bilder erstmals zu Bildcodes und damit
prozessierbar und maschinenlesbar.

(Losel zitiert nach Schneider, 2005, S.380)

Abb. 8



Abb. 9

RAFAEL ROZENDAL

Rafael Rozendal gelangte vor allem durch seine
Website-Arbeiten zu Bekanntheit.

Die Webseiten bzw. die Domainnamen werden
am Kunstmarkt mittlerweile gehandelt und
bleiben dennoch fiir jeden zugéanglich. Seine
Arbeiten sind minimalistisch, reduziert gehal-
ten, spielen mit dem Internet und den schnel-
len Momenten. Die Serie ,Abstract Browsing
Weavings” zeigt besuchte Internetseiten, die
mithilfe eines Google Chrome plugins zu farbi-
gen Kompositionen transformierten. Text und
Bild werden durch das Programm umgewan-
delt und am Jacquardwebstuhl in Bildteppiche
umgesetzt. (Vgl. HeK, 2016)

Abb. 10

Abb. 11

Abb. 12

CONSTANT DULLAART

Der belgische Kinstler Constant Dullaart
befasst sich mit dem digitalen Zeitalter, techni-
schen Entwicklungen und deren Auswirkungen
auf die Gesellschaft. Seine Arbeit ,Jennifer

in Paradise” kann als Hommage an die erste
digital bearbeitete Fotografie gesehen werden.
Zu sehen ist die Frau von Thomas Knoll, dem
Grinder des Programms Photoshop. Das Bild
wurde durch die erste Version von Photoshop
Ende der Achtzigerjahre bekannt und veran-
schaulichte, wozu das Programm fahig war.
Durch die erneute Manipulation des Bildes
anhand verschiedener Photoshop Filter ver-
breitet Dullaart das Bild erneut und ruft uns
den Einfluss von digitalen Bildern wieder ins
Bewusstsein. (Vgl. Fotomuseum Winterthur,
2017) In der Serie ,Healed" werden Bilder eines
Erdbebens in Japan oder der Klagemauer in
Jerusalem mit dem Photoshop CS4 ,healing
brush” bis zur Unkenntlichkeit manipuliert.
Dullaarts Versuch, diese realen Geschehnisse
und die Welt zu ,heilen”. (Vgl. Magdaleno, 2014)



VERTRETER FRUHER COMPUTERKUNST

Bei Kunst die mithilfe von Programmen bzw.
Maschinen kreiert wurde stellt sich schnell
die Frage nach dem Urheber — Mensch oder
Maschine?
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Abb. 14

FRIEDER NAKE

Die abgebildete Zeichnung oben rechts von
Frieder Nake ist 1965 durch eine automatische,
programmierbare Zeichenmaschine namens
Graphomat Z64 entstanden und zahlt zu den
friihen Werken der Computerkunst.

Inspiriert von Paul Klee und anderen Kiinstlern
untersuchte Frieder Nake Strukturen, versuchte
diese in ein berechenbares System zu Ubertra-
gen und schuf ein Programm welches das Bild
,13/9/65 Nr. 2" kreierte. (Vgl. Nake & Grabowski,
2005, S.131)

Abb. 16

HARALD COHEN

Das Computerprogramm ,Aaron’ entwickelt
vom Kunstler Harald Cohen erstellt zum
Beispiel expressionistisch anmutende Bilder,
gesteuert von einem Zufallsgenerator. Mithilfe
eines von Aaron gesteuerten Plotters werden
die Bilder auf Papier gebracht. Cohens Idee
war es, Computern das Zeichnen und Malen

beizubringen. Ab 1974 programmierte er die
erste Version von Aaron. Die Werke hangen
heute unter anderem in der Londoner Tate
Gallery sowie im San Francisco's MOMA. (Vgl.
Heinz Nixdorf MuseumsForum, 2001, S. 254-
256)



SCHLUSSWORT

»Wir kommen nicht auf die Welt, um Antworten zu finden, sondern um Fragen zu stellen.”
(Seethaler, 2012)

Es ist nicht die Intention der Arbeit, vermeintliche Antworten zu finden oder zu werten.
Vielmehr geht es um die vielen weiteren Fragen, die auftauchen — und es gilt, diese
nicht beantworten zu missen, aber zu debattieren und sich selbst als Mensch in
einem sozialen Geflige zu reflektieren.

Die Auseinandersetzung mit der eigenen Zeit fallt oft schwer, da die Distanz fehlt,
und trotzdem will es versucht sein. Die kiinstlerische Arbeit will verbinden und kann
als eine Briicke zwischen den digitalen Moglichkeiten und der real taktilen Erfahrung
gesehen werden. Diese menschliche Sehnsucht, zu fiihlen und zu begreifen, und
dennoch Teil eines schnell wachsenden, digitalen Zeitalters zu sein — ein Widerspruch,
eine Moglichkeit?
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