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das digital virtuelle wird zu einem sinnfalligen motiv in der analogen male-
rei. wahrend es bisher konzept- und medienkunstlern vorbehalten war,
sich mit den potentialen von algorithmen konkret und kompetent auseinan-
derzusetzen, entdecken nunmehr vollblutmaler die neue medienwelt. in ei-
ner zeit, in der per software generierte und manipulierte bilder omnipra-
senter werden und eine neue asthetische relevanz beanspruchen, entwi-
ckelt sich der computer zu einem ideengeber auch fur die konventionelle
kunst. vielversprechend ist dieser trend, wenn das immanente der digita-
len medien von einem veranderten standpunkt aus nicht bloss bearbeitet
oder abgemalt wird.

sehr erfolgreich transformiert auf diese weise der aus Dresden stammen-
de Eberhard Havekost digitale vorlagen. schon mitte der 1990er jahre be-
gann er zeitungsfotos und stills von fernsehbildern zu tbermalen und ir-
gendwann sammelte er screenshots, die flr einen manuell kopierbaren in-
kjet-ausdruck analysiert und bearbeitet wurden. dabei ist Havekost weder
analytiker noch kritiker, sondern ein virtuoser dokumentarist, der kontem-
porar die malerei inszenieren will. wenn er bis heute artefakte der medien-
welt subtil mit den pinsel transponiert, bricht er bewusst mit seh- und stil-
gewohnheiten. eine starke ruckbindung an gegenstandliche sujets bleibt
bei ihm jedoch bestehen, so dass sich seine arbeiten an der grenze zu
medialen kontexten bewegen.

unmittelbarer, mehr in bezug auf die software, nutzt seit dem millennium
der abwechselnd in Berlin und New York lebende Torben Giehler den
computer. mit gangigen bildbearbeitungsprogrammen entwirft er generi-
sche schachbrettmuster, die grossformatig gemalt sich als kiihne raum-
modelle zu komplexen labyrinthen entfalten. eine affinitat zu virtuellen wel-
ten, wie man sie aus computerspielen und von flugsimulatoren kennt, ist
nicht zu Ubersehen. mit der manuellen Ubertragung auf die leinwand will
Giehler die kompositorischen potentiale von digitalen medien erkunden,
um der malerei eine zeitgemassere perspektive zu geben. angestrebt wird
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gleichfalls bei ihm eine symbiose aus digitaler und malerischer bildspra-
che.

der amerikaner Douglas Melini gehort zu den bildenden kunstlern, welche
seit einigen jahren auf einen malerischen impetus verzichten. die bilder
sollen wie die oberflache eines bildschirms glatt erscheinen und mediale
eigenarten sichtbar machen. indem er die typische asthetik von texturen
und spiegelungseffekten auf malgrinde bringt, werden seine arbeiten zu
einem patchwork von abstrakten muster, wie man sie aus photoshop-me-
nues kennt. der Schweizer Frank Wackerbarth verwendet flr seine cyber-
space-kompositionen spiegelndes aluminium als tragermaterial, das fur
eine leuchtende farbigkeit sorgt. seine motive erinnern an zellstrukturen
und mikrochip-implantaten. hier wird deutlich, wie sich in der analogen ma-
lerei mit der abwesenheit von gegenstandlichen bezigen und der hinwen-
dung zum formelhaft technischen eine sichtbare zasur anbahnt.

die akkurate Ubertragung von streng geometrischen farb-raum-variationen
auf eine leinwand war vor der verwendung von c-prints in der konkreten
und konstruktivistischen kunst bereits Ublich. mit dem lineal und mit klebe-
bandern wurde eine prazision angestrebt, die heute erst moderne druck-
verfahren erlauben. kunstler wie Max Bill und Richard Paul Lohse hatten
pinsel-techniken entwickelt, welche zu einem gleichmassigen und brillan-
ten farbauftrag fuhrten. inzwischen geht es weniger darum, in der malerei
mit der print-technologien zu konkurrieren, eher um ein erweitertes reali-
tatsverstandnis oder einfach nur um neue sujets. das artifizielle der digita-
len medien reizt als motiv, fallt aber als eine malerische komposition
schnell unter den verdacht der blossen imitation, insofern keine reibung
mit den traditionellen techniken erkennbar ist.

wo es nicht gelingt, mit einer physischen prasenz den handwerklichen ent-
stehungsprozess erkennbar und produktiv zu machen, bleibt das gemalte
des digitalen eine blasse reproduktion oder blosses designer-handwerk.
farbflachen, die am computer entstehen und auf fotopapier ausgedruckt
werden, haben eine hdhere tiefenscharfe, da sie sich nicht mit einem tra-
ger, der grundierung auf der landwand mischen. es wird vor allem bei klei-
nen druck-formaten eine hohere detaildichte und transparenz erzielt, so
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dass hier raffiniertere strukturen moglich sind. dennoch konnten kunstler,
die mit der software virtuelle settings mit vielen dimensionen entwickeln
und ihre ergebnisse als c-prints vorlegen, in den letzten jahren selten den
kunstmarkt erobern.

obwohl eine generative softwarekunst nicht nur eine zeitgemasse asthetik
anbietet, sondern ebenso die digitalen medien als ein soziales phanomen
thematisiert, bleibt das interesse der museen und sammler gering. in gale-
rien erzielen ihre artefakte nicht die nachfrage und keinesfalls solche prei-
se wie manuell gefertigte 6l- oder acrylbilder. das mag daran liegen, dass
c-prints keine Uberzeugenden unikate oder wirklich limitierbare grafik-seri-
en sein konnen. zudem ist von einer geringeren lebensdauer bei solchen
drucken auszugehen. und dennoch sind bei arbeiten, die direkt durch und
mit digitalen apparaten entstehen, mehr imaginative innovationen zu er-
warten.

das experimentieren mit algorithmen ist dafur aber, da die spezialisierung
auf ein medium und die ausrichtung auf kybernetischen modelle astheti-
sche prozesse immanent einschrankt, an eine symbiose mit traditionellen
techniken der kunst gebunden. seitdem technologische forcierungen auch
nicht mehr so optimistisch wie in der vergangenheit gesehen werden, be-
gegnet man virtuellen kunstraumen auch mit mehr vorbehalten. sie sind
letztlich mit ihren asthetischen potentialen vage behauptungen, wo sie ab-
gekoppelt von kunsthistorischen entwicklungen nur explizit mediale ent-
wicklungen zu konkretisieren versuchen.

© 2005 Frank Richter 3-3



