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VON DER POESIE DES PROGRAMMIERENS ZUR FORSCHUNG ALS KUNSTFORM

Konzeptueller Hintergrund

Seit den frithen 90er Jahren entwickeln und programmieren wir interaktive Computersysteme, bei
denen der Input aus der Benutzerinteraktion wichtiger Bestandteil selbst entwickelnder
Softwarestrukturen ist, die nicht von uns Kiinstlern vorgegeben werden, sondern sich standig
verandern, vergrofiern, weiterentwickeln und an ihre Umgebung anpassen.

Eines der Hauptziele bei der Entwicklung dieser Systeme ist es, zu zeigen, dass die Interaktion
eine Schliisselkomponente von Komplexitat, Diversitat und Emergenz ist, und zwar sowohlim
wirklichen Leben als auch in kiinstlichen Systemen.

Die Entwicklung dieser interaktiven Softwarestrukturen, die sich durch Benutzerinteraktion
laufend verandern, beruht auf den Grundsatzen komplexer anpassungsfahiger Systeme und
kiinstlichen Lebens. So entstanden dynamische interaktive Kunstwerke, die nicht statisch sind,
sondern Prozess basiert, ausbau- und anpassungsfahig sowie auf ihre Umgebung abgestimmt.

In Anlehnung an natiirliche Systeme, die immer dynamisch, flexibel und inputabhangig sind,
nennen wir dieses Konzept »Kunst als lebendes System«’.

Bevor wir einige der Forschungsgrundsatze beschreiben, auf die sich die Schaffung dieser
Kunstwerke stiitzt, mochten wir auf einige Grund legende Fragen zur Rolle des Programmierens,
zur Funktion des Kiinstlers/Programmierers sowie zur Bedeutung von Forschung und
Entwicklung fiir unser kiinstlerisches Schaffen eingehen.

Forschung als Kunstform

Fiir jedes unserer interaktiven Kunstwerke haben wir Maf} geschneiderte Softwareprogramme
und eigene Hardware-Schnittstellen entwickelt.” Besonders viel Energie flieRt in die Entwicklung
neuer Schnittstellen und Programmieralgorithmen fiir neuartige kiinstlerische Konzepte. Unser
kiinstlerisches Schaffen ist zur Forschungsarbeit geworden, und die von uns geschaffenen
Kunstwerke sind Forschungsprojekte, die den Rahmen des bereits Bekannten und
Handelsiiblichen austesten und ausweiten.

Einer der Hauptbheweggriinde dafiir, eigene Softwareprogramme zu schreiben und eigene
Schnittstellen zu entwickeln, anstatt Standard-Softwarepakete oder handelsiibliche Schnittstellen
zu verwenden, liegt in unserem Bestreben, Systeme zu entwickeln, die neue Fragen aufwerfen
und neuartige technische, konzeptuelle und kiinstlerische Ansétze untersuchen.

Als Medienkiinstler verstehen wir uns bewusst als Kiinstler/Forscher oder Forscher/Kiinstler, die
neuen Fragestellungen des Schaffungsprozesses nachgehen und es sich zur Aufgabe machen,
neue Horizonte der Kreativitat und digitalen Technologien auszuloten sowie sich grundsatzlichen
Fragen des Schopfens, Erfindens und Entdeckens zu widmen.

Jenseits der Endverbraucherkunst und die Kunst der Entdeckung

Im Lauf unserer rund zehnjahrigen Arbeit an den modernsten Forschungszentren in Deutschland,
den USA und Japan® * *machten wir wiederholt die Erfahrung, dass neuartige
Forschungsprototypen erst mit einigen Jahren Verspatung tatsachlich auf den Software-
beziehungsweise Hardwaremarkt kommen. Im Handel erhiltliche Produkte hinken daher meist
einige Jahre hinter den bereits wissenschaftlich und technisch erforschten Mdglichkeiten nach.



Die kiinstlerische Arbeit im Bereich Forschung und Entwicklung gibt daher nicht nur Einblick in —
moglicherweise zukunftstrachtige — Visionen und Erfindungen von heute, sondern ermdglicht es
auch, neue kiinstlerische Forschungsbereiche zu definieren, die ihrerseits die Zukunft von Kunst,
Design, Produkt und der Gesellschaft als Ganzes beeinflussen konnten.

Natiirlich ist es vollig legitim, auch als Kiinstler Endverbraucher zu sein und fiir sein
kiinstlerisches Schaffen handelsiibliche Software- und Hardwarepakete zu verwenden. Werke,
die auf Basis solcher Pakete entstehen, weisen jedoch stets gewisse kreative Einschrankungen
und dsthetische Ahnlichkeiten auf. Die Freiheit, die sich dem Kiinstler durch das Design einer
eigenen Software und die Entwicklung eigener Hardware eréffnet, ist mit der des Malers
vergleichbar, der seine eigenen Farben aus Pigmenten mischt, anstatt einen Malkasten mit einer
beschranken Auswahl vorgemischter Farben zu verwenden.

Das Experimentieren mit Details und das manchmal zufdllige Entdecken neuartiger Features
macht das Programmieren selbst zu einem hochst kreativen Erlebnis. Wahrend des
Programmierprozesses kann man zufallig oder sogar aufgrund von Missverstandnissen wichtige
neue Entdeckungen machen. Die Programmiersprache selbst ist so angelegt, dass sie auf eine
bestimmte Art und Weise zu verwenden ist (Grammatik und Vokabular, Syntax). Der Inhalt, der
mittels dieser Sprache beschrieben wird, ist jedoch nicht festgelegt, was dem Programmierer in
der Verwendung grofRe Freiheiten gestattet. Programmieren ist ein standiges Entdecken. Sobald
Kiinstler andere ein Programm schreiben lassen, gehen daher viele kreative Einzelheiten
verloren, die fiir die endgiiltige Form und sogar fiir den endgiiltigen Inhalt der Arbeit
entscheidend sein kdnnen.

Die Poesie des Programmierens

Das Programmieren ist mit dem Schreiben eines Romans vergleichbar: Obwohl die Sprache des
Romans festgelegt ist (zum Beispiel Franzosisch, Deutsch oder Englisch), bleibt der vermittelte
Inhalt der Fantasie und dem kreativen Ausdruck des Autors liberlassen.

Dasselbe gilt auch fiir die Kunst des Programmierens: Programmierer haben beim Schreiben von
Programmiercodes jeweils ihren eigenen Stil, und das Ergebnis hangt {iblicherweise von ihrem
Konnen und ihrer Erfahrung ab. Besonders im Bereich des Interface-Programmierens, das sich
durch die Beriicksichtigung potenzieller Benutzer-Inputs durchaus komplex gestalten kann,
zeigen sich grofRe Unterschiede in den Programmierstilen und in der personlichen Kreativitat der
Programmierer.

Kehren wir aber zur Metapher des Romans zuriick: Stellen wir uns vor, zwei Schriftsteller sollen
einen Roman zum selben Thema und in derselben Sprache schreiben. Die beiden so
entstandenen Romane wiirden sich zweifellos stark voneinander unterscheiden, obwohl sich
beide Autoren derselben Sprache und vielleicht sogar derselben Worte bedient haben. Einer der
Romane ist moglicherweise spannender als der andere — und der Unterschied liegt darin, auf
welche Weise der Autor seine Ideen und Vorstellungen zu Papier gebracht hat.

Erst durch die perfekte Beherrschung einer Sprache und die véllige Offenheit fiir Entdeckungen
und Experimente kann eine Autorin Werke schaffen (seien es nun Computerprogramme oder
Romane), die ihre kreative Vision zum Ausdruck bringen und transzendieren.

Die Rolle des Codes in unserer kiinstlerischen Arbeit

Wenden wir uns nun der Funktion des Codes in unseren eigenen Kunstwerken zu. Wir wollen
durch die Schaffung interaktiver Systeme unter anderem die Dynamik und Komplexitat des
Lebens aufzeigen. Um mit Dennett zu sprechen: »William Paley hatte in einem recht: Unserem
Bediirfnis danach zu erkléren, wie es sein kann, dass das Universum so viele wunderbar
gestaltete Dinge enthalt«.’



Tief beeindruckt von der Vielfaltigkeit der Natur entwickelten wir verschiedene kiinstliche
Systeme, die sich auf Systeme aus dem wirklichen Leben beziehen, indem sie deren Schénheit
und komplexes Design widerspiegeln und interpretieren. Die Analyse von Naturprinzipien, wie
etwa der Entstehung von Leben, Ordnung und Komplexitat, und Interaktionsdynamik inspirierte
uns zur Schaffung kiinstlicher Systeme, die einige dieser Prozesse modellieren.

Zu diesem Zweck mussten Softwarestrukturen geschaffen werden, die selbst dynamisch und
ausbaufahig sind. So spielten wir im Lauf der Jahre eine Feder fiihrende Rolle in der Entwicklung
und Etablierung eines Forschungsbereichs, der Artificial Life Art, generative Kunst und Kunst, die
mittels Interaktivitat komplexe anpassungsfihige Systeme schafft, zum Inhalt hat.

Es folgt ein kurzer Uberblick iiber die Grund legenden Einzelbereiche.

Komplexe dynamische Systeme

Die Wissenschaft der komplexen Systeme untersucht die Frage, wie die einzelnen Teile
eines Systems zum kollektiven Verhalten des Systems beitragen und wie dieses mit
seiner Umgebung interagiert. Zu komplexen Systemen zéhlen zum Beispiel
Gesellschaftssysteme (wie etwa das des Menschen), aber auch das aus Neuronen
bestehende Gehirn, Molekiile als Zusammenschluss von Atomen und das Wetter als
Kombination verschiedener Luftstromungen.

Der Forschungsbereich komplexer Systeme ist erst wahrend der letzten zehn Jahre entstanden
und untersucht mogliche Griinde fiir das Entstehen von Leben auf der Erde. Zu diesem Zweck
werden die lebenden Systemen innewohnenden Strukturen erforscht und mogliche gemeinsame
Muster innerhalb dieser Strukturen festgemacht. Ein eigener Forschungszweig — der iiber die
Grenzen der Biologie hinaus auch in Physik und Informatik hineinreicht — beschaftigt sich mit
komplexen dynamischen Systemen und kann als Versuch gelten, Grund legende
Organisationsprinzipien zu finden.

Die Erforschung komplexer Systeme konzentriert sich auf bestimmte Fragen in Bezug
auf Bestandteile, Ganzheiten und Beziehungen. Unter anderem haben Aschby®, Baas’,
Bennett'®, Cariani'!, Casti'?, Chaitin'?, Jantsch', Kauffman'®, Landauer'®, Langton'’, Pagels',
Wicken'?, Wolfram® und Yates?' versucht, verschiedene Konzepte von Komplexitit zu
beschreiben und zu definieren.

Obwohl der Begriff des komplexen Systems bisher nicht genau definiert wurde, besteht Einigkeit
tiber folgenden Punkt: Kommt es zur Interaktion einer Reihe evolvierender autonomer Partikel
oder Agenten, so weist das daraus resultierende globale System emergente kollektive
Eigenschaften, Evolutionstendenzen sowie ein kritisches Verhalten mit allgemeingiiltigen
Merkmalen auf.

Ein solches System stellt etwas ganzlich Neues dar und ldsst sich nicht aus den einzelnen
Bestandteilen ableiten. Die Agenten oder Partikel konnen unter anderem komplexe Molekiile,
Zellen, lebende Organismen, Tiergruppen, menschliche Gesellschaften, Industriebetriebe,
konkurrierende Technologien sein. Sie alle stellen Aggregate aus Masse, Energie und Information
dar und weisen die folgenden Merkmale auf: Sie

» koppeln sich aneinander,

» lernen, passen sich an und organisieren sich,

» mutieren und entwickeln sich weiter,

» entfalten ihre Vielfaltigkeit,

» reagieren auf ihre Nachbarn und auf Steuerung von aufien,
» erforschen ihre Mdglichkeiten,

» vermehren sich,

» schaffen eine Hierarchie vertikaler Ordnungsstrukturen.



Emergenz

In der Erforschung komplexer Systeme versteht man unter Emergenz das Entstehen von Mustern,
Strukturen oder Eigenschaften, die sich nicht hinreichend aus den einzelnen urspriinglich
vorhandenen Systemkomponenten und deren Interaktion erkldren lassen. Der Begriff der
Emergenz wird als Erklarungsmodell immer dann besonders interessant, wenn

die Organisation des Systems, das heifdt seine Gesamtordnung, offenbar weit reichend anders
konzipiert ist als die einzelnen Komponenten, man die Komponenten austauschen kann, ohne
dass das gesamte System zerfallt, und wenn die neuen globalen Muster oder Eigenschaften im
Vergleich zu den urspriinglichen Einzelkomponenten etwas radikal Neues darstellen; wenn also
die emergenten Muster unvorhersehbar scheinen, nicht aus den Komponenten abzuleiten und
nicht auf diese reduzierbar sind.

Interaktivitat

Interaktivitat spielt eine zentrale Rolle bei der Entstehung von Komplexitdt und Emergenz.
Einzelkomponenten verbinden sich miteinander und tauschen wichtige Informationen aus,
wodurch wieder neue Informationen entstehen konnen. Daher lasst sich Interaktivitat als
Schliisselprinzip in der Organisation und Transformation von Komponenten innerhalb eines
komplexen dynamischen Systems beschreiben.

Dynamisches Programmieren, emergentes Design und Benutzerinteraktion

Fasziniert von der Idee, dass Ordnung, Struktur und Design aus der Interaktion von Partikeln oder
Agenten in einem System entstehen kénnen, erforschen wir (seit 1992) komplexe dynamische
Systeme, die aushaufahig, Prozess basiert, anpassungsfahig und umgebungszentriert sind.

Aus kiinstlerischer Sicht versuchen wir Kunstwerke zu schaffen, die selbst dynamischen lebenden
Systemen gleichen (»Kunst als Lebendes System«*), da sie sich analog zu den
Eingabeparametern ihrer Umgebung standig verdndern, anpassen und variieren.

Um eine dynamische und emergente Softwarestruktur zu schaffen, ist auch ein neues
Programmierverfahren erforderlich: Anstatt den Computer einfach anzuweisen, eine vorgegebene
Befehlskette auszufiihren, sollte sich der Code selbst »fliegend« reorganisieren, wahrend die
dynamischen Eingabeparameter verarbeitet werden.

Wie in komplexen dynamischen Systemen sind auch hier samtliche Komponenten des
Softwarecodes sowie samtliche Eingabeparameter der Benutzerinteraktion miteinander
verbunden: Daraus entsteht ein anpassungsfahiges System, das sich selbst reorganisiert, das
mutiert und sich entwickelt, seine Vielfaltigkeit entfaltet, auf seine Nachbarn und auf Steuerung
von aufien reagiert, seine Moglichkeiten auslotet, sich vermehrt und schlielich eine Hierarchie
vertikaler Ordnungsstrukturen schafft.

Das kiinstlerisch Interessante an diesem Prozess ist, wie der Akt des Erschaffens zu einer
emergenten Eigenschaft wird und zu unerwarteten und neuartigen Ergebnissen fiihren kann. Aus
der dynamischen Softwarestruktur und einer damit verbundenen Benutzerinteraktion kdnnen
neue Inhalte und Ausdrucksformen entstehen. Das Endprodukt ist kein vorbestimmtes
»Resultat«, sondern ein dynamischer Prozess standiger Rekonfiguration und Anpassung.

Abbildungen 1 und 2 zeigen die 1997 entstandene Arbeit »Life Spacies«. Dabei wird Sprache als
genetischer Code zur Erschaffung kiinstlicher Online-Wesen verwendet, die leben, sich paaren,
sich weiterentwickeln, sich von Text erndhren und sterben. Die Benutzer kdnnen diese Wesen
schaffen, indem sie Text schreiben und die Wesen mit Buchstaben fiittern. In dieser Arbeit wird
das Konzept des Sprachcodes wortlich genommen: Er funktioniert als genetischer Code fiir
kiinstliche Lebensformen. Eine detaillierte Beschreibung dieses Systems findet sich in »LIFE
SPACIES II: from text to form on the Internet using language as genetic code«.” Einige der friihen,



seit 1992 entstandenen generativen Kunstwerke, die dynamische und generative Bildprozesse
verwenden, finden sich in *** 7,

© 99, Christa & Laurent http://www.ntticc.or.jp/~lifespacies

this is going to be anice creature | Y {‘,“T’h/ftw

ABBILDUNG 1:
Life Spacies II — grafisches Benutzerinterface. Geschriebener Text fungiert als genetischer Code und Futter fiir kiinstliche

Lebensformen.

(c) 99, Christa
(s

ABBILDUNG 2:
Life Spacies I — Benutzerin kreiert und fiittert verschiedene kiinstliche Wesen, die sich paaren, fressen, sterben, interagieren und sich
entwickeln, und erzeugt so ein ausbaufdhiges, komplexes dynamisches System.



Die Erzeugung von und Interaktion mit Komplexitat im Internet

Das Internet ist eine sich standig erweiternde Datenbank von Bildern und Text- und Soundfiles,
die derzeit mehrere Milliarden Dokumente enthalt. Diese Daten und ihre interne Organisation
sind standigen Veranderungen unterworfen, wenn neue Dokumente geladen, neue Websites
geschaffen und alte Links geloscht werden. AuRerdem werden standig neue Verbindungen
zwischen verschiedenen Sites hergestellt. So ist das Internet im Grunde zu einem Netzwerk aus
Benutzer abhangigem Dateninput und -output geworden, das sich standig weiterentwickelt,
Verbindungen wiederherstellt und sich selbst rekonfiguriert. Seit 1999 haben wir verschiedene
interaktive Systeme geschaffen, die sich diese Komplexitat direkt zunutze machen und sie mit
multimodaler Interaktion verbinden.

Das erste System nennt sich »Riding the Net«, 1999. Dabei konnen die Benutzer mittels
gesprochener Sprache Bilder aus dem Internet abrufen, diese Bilder an sich vorbeiziehen lassen
und mitihnen durch Beriihrung interagieren. Zwei Benutzer kdnnen gleichzeitig in diesem
System interagieren, und wahrend sie kommunizieren, wird ihr Dialog in Echtzeit durch aus dem
Internet bezogene Bilder und Tone gestiitzt und visualisiert. Abbildung 3 zeigt ein Beispiel fiir
eine derartige Interaktion im Rahmen der Siggraph 2001.

ABBILDUNG 3:
Riding the Net — multimodale Interaktion mit komplexen Daten im Internet

2001 adaptierten wir die »Riding the Net«-Software zur Bildabrufung fiir ein interaktives
Informationsumfeld namens »The Living Room«. Dieses System wurde fiir die im Mai 2001 in
Malmo veranstaltete Architekturmesse »Bo01-Living in the Future« entwickelt. In diesem System
betreten die Benutzer einen 6x6 Meter groRen Raum, der aus vier 4x3 Meter grofen Leinwanden
besteht. Mikrofone an der Decke des Raumes verfolgen die Gesprache der Benutzer. Wenn
bestimmte Stichworter fallen, entstehen Wort-Icons, die iiber die vier Leinwénde wandern. Die
Benutzer konnen diese Wort-Icons beriihren und so entsprechende Bilder aus dem Internet
herunter laden. In diesem System kénnen gleichzeitig bis zu 30 Benutzer die verschiedenen
Wort-Icons beriihren und so standig wechselnde Bilder und Téne aus dem Internet herunter
laden. Durch diese Multiuser-Interaktionen entsteht ein dynamischer, selbst organisierter und
sich standig d&ndernder Informationsraum. Dieser steht fiir die Einzelgesprache der Benutzer, ihr
personliches Interesse an bestimmten Themen und ihre kollektive Interaktion mit den geteilten
Informationen.



ABBILDUNG 4:
Zwei Benutzer, die mit der Datenumgebung des »Living Room« interagieren.

Im Mai 2002 adaptierten wir die »Living Room«-Software fiir die 3D-Immersionsumgebung des
CAVE™-Systems. In diesem System namens »The Living Web« kdnnen die Benutzer tatsachlich
»das Internet betreten« und mit der vorhandenen Bild- und Soundinformation in drei
Dimensionen interagieren. Wenn die Benutzer in das Mikrofon ihres Headsets sprechen, werden
zu ihren Gesprachen passende Bilder aus dem Internet abgerufen und im 3D-Format um sie
herum dargestellt. Wenn die Benutzer nun eines der um sie herumschwebenden Bilder beriihren,
kénnen sie weitere Informationen liber dieses bestimmte Bild abrufen (etwa seine URL), das Icon
in einem 3D-Raum ablegen und so ein Lesezeichen anlegen und die verschiedenen ausgewahlten
Icons als 3D-Lesezeichen sortieren, um weitere Links anzulegen, sie nach Interessensgebieten zu
reihen und Verbindungen zwischen den verschiedenen gewdhlten Themen herzustellen.

ABBILDUNG 5:
Eine Benutzerin bei der Interaktion mit der komplexen 3D-Datenumgebung des »Living Room« innerhalb eines CAVE™-Systems.



Wie schon bei den Systemen »Riding the Net« und »The Living Room« wird die Ungenauigkeit
des Spracherkennungssystems und die zufallige Auswahl von Bildern aus den verschiedenen
Suchergebnissen bewusst verwendet, um ein dynamisches System zu schaffen, das
unberechenbar und voller Uberraschungen ist sowie mit einigen Definitionen von komplexen
Systemen iibereinstimmt. Obwohl die Benutzer eine gewisse Kontrolle dariiber haben, welche
Bild- und Sound-Downloads initiiert werden, wird eine gezielte Auswahl durch die schiere Menge
der verfiigharen Information unmaéglich. Zu jedem Stichwort sind durchschnittlich mehrere
hundert oder sogar mehrere tausend Bild- und Tondokumente vorhanden, und die Benutzer
kénnen im Normalfall nur einen Bruchteil der vorhandenen Daten wahrnehmen. Um diese
komplexe und sich standig verandernde Datenbank aus Bildern und Ténen zu verwalten und um
intuitives und kreatives Datenbrowsing zu ermdglichen, wurden diese Systeme so angelegt, dass
sie mit Zufalligkeit und Ordnung umgehen kdnnen und sowohl Ziel gerichtete als auch teilweise
zufillige Suchvorginge erlauben®. Ahnlich den Grundsétzen komplexer Systeme sind es auch
hier gerade die Begriffe Ordnung und Zufélligkeit, Berechenbarkeit und Uberraschung, die
dynamische komplexe Systeme interessant und emergent machen und fiir zahlreiche
Entdeckungsmaoglichkeiten sorgen.

Mehr als nur Code

Das Schreiben von Computerprogrammen ist eine schwierige Aufgabe, die enormes Wissen iiber
die sich standig andernden Programmiersprachen und -versionen, deren Kapazitaten und innere
Strukturen verlangt. AuBerdem kann die Vertrautheit mit der Hardwarearchitektur im
Computerinneren sowie mit deren Quellen und Infrastruktur von groRem Vorteil sein, wenn man
uiber die Grenzen des bereits Bekannten und Erforschten hinaus will.

Die Vertrautheit mit Hardware- und Softwarestrukturen ist dann wichtig, wenn man neue
Ausdrucksformen erforschen und weniger von den begrenzten Mdglichkeiten handelsiiblicher
Computerhardware und -software abhangig sein mochte. Genaue Sachkenntnis schafft
zusétzlichen Freiraum. Mit ihrer Hilfe konnen wir jeden Teil des Computers verdndern,
modifizieren und ausweiten und sowohl Hardware als auch Software als flexible Materialien
verwenden, um unsere Vorstellungen und kiinstlerische Visionen auszudriicken und zu
verwirklichen. Nur wenn alle Komponenten der Materialien bekannt sind, kann man die
eigentliche Technologie hinter sich lassen und Arbeiten schaffen, die Uiber das rein Technische
und Materialistische hinausgehen. Ahnlich wie in biologischen Systemen, wo sich der
Phanotypus oft stark vom Genotypus unterscheidet, ist auch das Programmieren als Kunstform
nicht nur eine Frage des Codes als Selbstzweck. Vielmehr geht es darum, wie dieser Code zum
Ausdruck gebracht wird, wie er an andere Umgebungseinfliisse gebunden ist, und was er
eigentlich bedeutet. Anstatt sich nur auf technische Details zu konzentrieren und sich in
materialistischen Fragestellungen des Code zu verlieren, miissen Kiinstler, die mit dieser
Technologie arbeiten, die Grenzen von Softwarecode und Hardware-bedingten Zwéngen hinter
sich lassen und uns mit intellektuell und emotional herausfordernden Ideen und Fragen
konfrontieren.

Die grofite Schwierigkeit in der kiinstlerischen Arbeit mit dem Computer liegt daher nicht in der
Aneignung technischer Fertigkeiten oder im Erlernen von Programmiersprachen, sondern darin,
die technischen Maglichkeiten von Software und Hardware zu bewerten und einzuschatzen sowie
neue technische und intellektuelle Konzepte zu erforschen, indem man ihre konzeptuellen und
technischen Perspektiven und ihren mdglichen Wert gegeneinander aufwiegt. So wie jede
Hochstleistung in einer kreativen Ausdrucksform (sei es Tanz, Theater, Film oder Mode — man
denke nur daran, wie wichtig die Kérperbeherrschung von TanzerInnen fiir die Qualitat der
kiinstlerischen Leistung einer Tanz-Performance ist) verlangt auch die Computerkunst einen
gewissen Grad an Materialbeherrschung, bevor sie liber sich selbst hinauswachsen kann.

Die Qualitat von Medienkiinstlern zeigt sich daher darin, wie offen sie der Schaffung neuer
Visionen und der Erforschung neuer Werkzeuge und Strukturen zur Realisierung dieser Visionen
gegeniiberstehen, und inwieweit sie uns Inhalte und Erfahrungen bieten kénnen, die iiber Zeit



und Material hinausgehen und tiefer gehende emotionale Qualitdten ansprechen, die mit Hilfe
von Codes oder Zahlen allein schwer zu erkléren sind.
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