Fragen an Eku Wand

Eku Wand - seit 2001 Professor fir Mediendesign/Multimedia an der Hochschule fir Bildende Kiinste

Braunschweig - griindete die Firma r>eku interactive e.K.c und arbeitete an kiinstlerischen Projekten

und Installationen, unter anderem an der Medieninstallation Geruch und Gedachtnis¢ fir die Ausstel-

lung »7 Higel«. Vor kurzem erschien sein zweiter CD-ROM-Titel »Berlin im Untergrund - eine interaktive

Zeitreise unter den Potsdamer Platz«.

Als Mediendesigner arbeiten wir mit elektronisch beweg-
ten Bildmedien, mit denen wir verschiedene, auch wis-
senschaftliche Inhalte verarbeiten. Anders als bei einem
Buch oder einem Film weisen unsere Produkte eine inter-
aktive Komponente auf. So kénnen wir den Spielraum er-
weitern: Eine neue Art der Informationsaufnahme wird
generiert, die den sonst einseitig gebundenen Kommu-
nikationskanal zwischen Information und Rezipienten
dialogisch aufbricht. Der Anwender soll stirker in das
Metier eintauchen, indem er selber aktiv werden muss,
um sich die einzelnen Informationen quasi spielerisch
anzueignen. Meiner Ansicht nach steht in unserer Arbeit
das gestalterische Element stark im Vordergrund. Aber
letztlich ist der Ubergang flieRend von den designeri-
schen Qualititen, die stark handwerklich orientiert sind,
zu den kiinstlerischen Aspekten hin. So kénnen unsere
Produkte — ob nun als CD-ROM, Internetanwendung

oder Installation — auch kiinstlerische Formen annehmen.

Ein exemplarisches Projekt ist sicherlich die Medienin-
stallation Geruch und Gedichtnis, die wir fiir die Ausstel-
lung 7 Hiigel entwickelt haben. Mithilfe eines interakti-
ven Spiels konnte der Zuschauer in die Rolle einer Biene
schliipfen und beim Flug tiber eine blihende Wiese den
Zusammenklang von Diften und ihre Einprigung in das
Gedichtnis erleben. Folgende Fragen bildeten den

Hintergrund der Installation: Wie werden Gertiche ge-
speichert, und wie werden sie wiedererkannt? Wie laufen
die neuronalen Prozesse dabei ab? Die wissenschaftlichen
Sachverhalte — die Geruchswahrnehmung bei Bienen und
die Verarbeitung von Geriichen im Gehirn einer Biene —
wurden von Neurobiologen der FU erforscht. Unsere
Aufgabe bestand darin, die Inhalte quasi populirwissen-
schaftlich umzusetzen, so dass auch der Laie einen Zu-
gang zum Thema findet. Deshalb haben wir das Ganze
spielerisch umgesetzt, um dem Besucher einen freien Zu-
gang zu diesem schwierigen Thema zu ermoglichen. Den
komplexen Inhalt haben wir in einzelne Module unter-
teilt, die fiir sich abrufbar waren, so dass jeder — je nach
Interesse — imstande war, sich seinen eigenen Zugang
zum Thema zu schaffen. Der Besucher konnte die An-
wendung tiber einen Computer steuern und das Ergebnis
auf einer Projektionswand betrachten. Durch die Ge-
samtrezeption der miteinander verkniipften Bereiche ent-
stand dann wieder ein komplettes Bild.
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Es gibt keine klare Grenze zwischen reiner Vermittlung
und kiinstlerischem Mehrwert. Ich gehe meist sehr ana-
lytisch an ein neues Problem heran; das heif’t, dass ich
erst einmal das Problem betrachte und nach einer Lésung
suche. Durch diese Auseinandersetzung kénnen kleinere
kiinstlerische Tentakel entstehen, die manchmal groler
werden, so dass man sich von der urspriinglichen Aus-
gangssituation entfernt und ganz zur Medienkunst hin-
bewegt. Aber ich gehe nie mit dem Ziel an eine Problem-
stellung heran, ein Gesamtkunstwerk zu kreieren — nach
dem Motto: Schauen wir mal, wie wir den Inhalt in eine
dsthetische Form gieflen kénnen. Aus der Entwicklung
einer Idee und durch die unterschiedlichen Materialien,
die wir verwenden, entsteht immer ein eigenstindiges
Produkt. Fiir mich kommt der Mehrwert dann ins Spiel,
wenn der User sich die Informationen auf einem explora-
tiven Weg verschaffen kann. Er bekommt also keinen
eingleisigen Informationskanal vorgesetzt, sondern kann
eigene Weichen stellen, selbst entscheiden, was ihn inte-
ressiert und was nicht. Fiir mich bedeutet dieser Mehr-
wert die Verzahnung unterschiedlicher Informationsbe-
reiche, die sich jeder nach seinem Gusto aneignen kann.
Denn jeder stellt eigene Fragen — und in so einem System
findet er dann, so hoffe ich zumindest, auch seine Ant-

worten.

Ja, und die Interaktion fiihrt zu einem differenzierteren
Verstindnis, weil den Akteuren eine Auseinandersetzung
zugemutet wird, die tiefer geht als etwa Frontalunter-
richt.

Ich denke, wir sind noch sehr weit davon entfernt, dass
ein Wissenschaftler zum Kiinstler wird oder ein Kiinstler
zum Wissenschaftler, nur weil beide mit dem Computer
arbeiten. Es kommt vor allem darauf an, welchen Zweck
man mit einem Medium verfolgt, wie man sich mit ihm
auseinander setzt. Fiir den Wissenschaftler ist der Com-
puter schlicht eine Erleichterung, ein praktisches Werk-
zeug, das ihm die Daten bearbeitet, analysiert und aus-
spuckt — der Kunstler dagegen interessiert sich fir die

Moglichkeiten der Bilderzeugung und der Bildmanipula-

tion; er generiert mithilfe der Maschine einen Kontext,
der ganz anderen Interessen dient als wissenschaftlichen.
Dies zeigt sich unter anderem darin, dass er tber ein viel
grofleres Repertoire verfiigt, aus dem er schépfen kann.
Er riumt vielleicht der Willkiir mehr Platz ein, ldsst den
Zufillen freieren Lauf als der Wissenschaftler, der sehr
analytisch vorgehen muss und seine These bestiitigt sehen
will. Die Fantasie — das wichtigste >Instrument< des
Kiinstlers — lisst sich nicht mathematisch oder wissen-
schaftlich definieren, sie kennt nicht jene Hiirden, die
eine wissenschaftliche Vorgehensweise sofort wieder auf
den Boden der Realitit zuriickholen. Deswegen, so
glaube ich, wird es so schnell nicht zu einer Angleichung
kommen.

Aber es stimmt, dass die Zusammenarbeit leichter
wird, wenn man sich im selben Medium trifft. Und nicht
selten entstehen durch die Arbeit mit dem gleichen
Werkzeug Synergieeffekte. Ein gutes Beispiel hierfiir ist
unsere Installation fiir 7 Hiige/. Es war ein Neurobiologe
der FU, der die kiinstlerische Idee hatte, die bei der Ge-
ruchswahrnehmung im Hirn entstehenden Muster mit
Tonakkorden zu kombinieren. Beim Versuch, dieses Kon-
zept so umzusetzen, mussten wir bald feststellen, dass das
Ganze in einer Kakophonie enden wiirde. Also haben wir
die Bremse gezogen und neue Parameter eingefiihrt, weil
sonst nichts fiir den >Mehrwert« gewonnen gewesen wire.
Das nur als Beispiel dafiir, wie sich beide Seiten fruchtbar
erginzt haben. Wenn es Wissenschaftlern und Kinstlern
gelingt, ihre Arbeiten tiber das Medium zu verbinden,
kénnen Produkte entstehen, deren wissenschaftliche und
kiinstlerische Aspekte sich optimal ergiinzen.

Ja, diese Entwicklung hat lingst begonnen. Es ist in der
Tat so, dass wir von Alltagskunst — wenn man es denn so
bezeichnen will — iiberschwemmt werden. Heutzutage ist
alles Design, vom Eierbecher bis zur Zigarettenschachtel,
tiberall auf meinem Tisch liegen Einladungen zu Ausstel-
lungen. Im Netz werden Tag fiir Tag massenweise Bilder
verdffentlicht, und das meiste ist dann auch nach zwei
Monaten wieder vergessen — oder wird erst gar nicht
wahrgenommen. Zum einen bringt dies positive Aspekte



mit sich: Die Gesellschaft entwickelt ein feineres Be-
wusstsein fiir kiinstlerische, visuelle oder designerische
Qualititen, was zu einer bewussteren Auseinanderset-
zung mit Kunst fihrt. Auf der anderen Seite steht dem
natiirlich der édsthetische Overkill entgegen; wir werden
seit vielen Jahren sukzessive auf hohere Bildraten kondi-
tioniert, Bilderfluten empfinden wir inzwischen als nor-
mal. Auch an der Hochschule fiir Bildende Kiinste in
Braunschweig, wo ich unterrichte, wendet man sich ver-
mehrt der Frage zu, inwieweit die stirkere Bildsprach-
lichkeit auch zu einer verinderten Rezeption fithrt. Die-
ses Phinomen ist iiberall zu beobachten, nicht nur in den
neuen Medien. Ich entsinne mich einer russischen Trick-
filmzeichnerin, mit der ich vor zehn oder zwolf Jahren
zusammenarbeitete. In unserem Studio lief im Hinter-
grund MTV - die Russin, die mit handgezeichneten
Figuren und Pippchen arbeitete, war von der rasanten
Bildersprache des Senders vollig iiberfordert.

Obwohl wir eigentlich mehr denn je auf Kenner angewie-
sen sind, die uns Wertmafistibe an die Hand geben, exis-
tieren kaum noch einheitliche Kriterien. Es wird einfach
zu viel unter dem Etikett >Kunst< produziert, gerade die
Ausbreitung der digitalen Technik hat diese Inflation der
Alltagskunst ja erst ermoglicht. Heute fiihlt sich jeder

als Kiinstler, sobald er sich nur an den Computer setzt;
auflerdem ist es schwierig geworden, einzelne Kunstdiszi-
plinen voneinander abzugrenzen. Dies beeinflusst natiir-
lich auch das Kunstverstindnis des Einzelnen. Viele ent-
decken gerade den Rechner und sind von den neuen
Moglichkeiten der Bildbearbeitung begeistert. Solchen
»Kiinstlern« muss ich leider entgegnen, dass wir schon vor
15 Jahren auf einem Amiga mit farbigen Bildern herum-
gespielt haben. Nun, wenn jeder, der mit seinem Compu-
ter ein paar schéne Bilder ausdruckt, sich als Kiinstler
bezeichnet, stellt sich natiirlich die Frage: Was ist heute
noch Kunst? Die Frage lisst sich meiner Meinung nach
nicht abschlieffend beantworten. Persénlich finde ich die
Bemiithung miiflig, Kunst neu definieren zu wollen, ge-
nauso wie die Frage, ob objektive Qualititskriterien exis-

tieren — ich orientiere mich an meinem persénlichen

Wertmafistab. Das heifit, ich versuche fiir mich zu ent-
scheiden, was einen eigenstindigen kiinstlerischen Wert
besitzt und was als dsthetisierende Bearbeitung alter Ob-
jekte und Themen daherkommt. Wer Kunst verstehen,
beurteilen und schaffen will, meine ich, sollte die histori-
schen Beziige und Entwicklungen tiberblicken. Dies gilt
vor allem fiir den Kiinstler selber — damit er nicht a la
Jackson Pollock die Farbe an die Wand klatscht, im Glau-
ben, dies sei im 21. Jahrhundert etwas Avantgardisti-

sches.

Ich will spiiren, dass sich der Kiinstler intensiv mit einem
Thema beschiftigt hat. Kunstwerke haben fiir mich eine
gewisse Autonomie, ich will sie aus sich heraus verstehen,
ohne dass mir der Autor seine Lebensgeschichte erzihlen
muss. Ein Kunstwerk muss in mir etwas auslosen — ein
Gefiihl oder eine intellektuelle Fragestellung. Wenn es
mich stimmungsmifig entfihrt, beispielsweise durch ei-
nen interessanten Standpunkt oder eine spannende He-
rangehensweise, dann will ich mich eingehender mit dem
Werk auseinander setzen.

Ein Kunstwerk beriihrt mich, wenn ich spiire, dass sich
der Kiinstler intensiv mit seinem Medium auseinander
gesetzt hat. Dazu gehért auch, dass er sein Handwerk
versteht, mit Pinsel oder Photoshop umgehen lernt — nur
so entwickelt er seine eigene Bildsprache. All das erfor-
dert Aufwand und dauert Jahre. Viele erliegen heute dem
Trugschluss, dieser langwierige Lernprozess sei mit der
digitalen Technik iiberfliissig geworden, wo man doch
mit der Maschine ohne grofle Miihe brauchbare visuelle
Ergebnisse erzeugen kann. Aber die intellektuelle Aus-
einandersetzung, die intensive Beschiftigung mit einem
Themenkomplex findet nicht in der Maschine statt.

Das Gespriich fithrten Wolfert von Rahden
und Christoph Kehl
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