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der fall zufall

das spekulieren auf das unvorhersehbare, auf eine aussergewohnliche emergenz
ist in der generativen kunst eine wette auf eine formale innovation. eine innovati-
on, die sich durch programmierte riickkopplungen spontan ereignet, ad hoc und
ex tempore.

das unwahrscheinliche soll einen mehrdeutigen und frei interpretierbaren raum
eroéffnen, der fixierte ordnungen nivelliert und zu einer neu-orientierung fihrt. in
einer zeit zunehmender regulierungen und normierungen verspricht vielleicht ein-

zig noch der zufall independente ereignisse.

doch geschieht etwas ohne erkennbaren grund, kann héchstens spekuliert wer-
den, ob es wirklich zufallig zustande gekommen ist. oder ob vielleicht die ursa-
chen, das zusammentreffen aller umstande, ihre verborgenen verknipfungen
und verschrankungen nicht bekannt bzw. noch nicht erkannt sind. wenn resultate
das interpretatorische vermogen Ubersteigen, werden sie schnell als zufallig ein-
gestuft.

der technologische fortschritt will eine solche ungewissheit nicht akzeptieren. um
seine apparate und systeme am laufen zu halten, versucht er jede abweichung
zu unterbinden. allein gesicherte determinationen und redundante riickkopplun-
gen garantieren ein reibungsloses funktionieren. geduldet werden einzig wahr-
scheinliche zufalle, abweichungen vom geplanten, die kompensiert werden kon-
nen und die keine anhaltenden einschnitte verursachen.

was entfallt, was augenblicklich entgleitet und den zerfall entropische beschleu-
nigt, darf nicht zugelassen werden. bei einer angestrebten perfektionierung und
optimierung von digitalen technologien haben prozesse, die determinierend kom-
plexitaten organisieren, der wahrscheinliche fall zu sein. und dies auch bei der

maschine computer, wo sich der zufall bloss simulieren lasst.

eine software muss mitunter determinierte zustdnde umgehen, indem sie auf nu-
merische zufallszahlen zurlckgreift. daflr werden die bei divisions- oder wurzel-

berechnungen sich ergebenden restwerte ausgelesen und als reproduzierbare
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zufallswerte verwendet. ein wiederholbarer zufall ist indes kein stochastischer
fall. er kann durch veranderte parameter in eine gleich-, misch- oder binomialver-
teilung gebracht und beliebig oft modifiziert werden. das fallt dem ungeubten
auge bei ausufernden ergebnissen kaum auf. bei einer entsprechenden komple-
xitat sind tatsachlich zufallige, also willkirliche strukturen von determinierten vari-
ationen schwer zu unterscheiden. offene, unkalkulierbare systeme zeigen ab ei-
ner bestimmten grossenordnung oft ahnliche resultate wie geschlossen, deduktiv
operierende.

die generative kunst setzt bei ihren arbeiten auf eine selbstorganisation, die sich
mit iterativen operationen ergeben. in generischen prozessen sollen zuféllige in-
teraktionen und riickkopplungen unvorhersagbare bilder, objekte, sound generie-
ren oder damit auch neue kommunikative zustande synthetisieren. doch kennt
man die potentiale einer software, kann das ergebnis trotz dynamischer algorith-
men sowie zufallszahlen erraten und deshalb vorhergesagt werden.

die pragmatik eines codes bedingt und begrenzt das ausmass von generativen
operationen. sogar bei abundanten durchlaufen verbleibt das ergebnis im ange-
legten setting einer progammiersprache und visualisiert deren operationen ledig-
lich am bildschirm. vermutlich gibt es daher wenig nachhaltige Uberraschungen.
persistent nur strategien der Gberlistung, die allein dem als zufallig gelten, der die
list dahinter nicht durchschaut hat.

die freiheit der kontingenz kann mit einer generativen asthetik*, die auf emer-
genzeffekte setzt, nicht wirklich eingeldst, bloss behauptet werden. die simulierte
form des zufalls generiert strukturen, die als komplexe ordnungen keine innovati-
onen sind. das algorithmische experimentieren versinnbildlicht in der genertaiven
kunst eher das streng determinierte agens von sozialen interaktionen. da es je-
doch selten erkannt wird, bleiben kinstlerische praktiken mit automatischen ab-
ldufen bedeutsam. sie zeigen immerhin, wie sehr unser alltag bereits von hoch-
komplexen, d.h. schwer zu durchschauenden standardisierungen gepragt ist.

* "unter generativer asthetik ist die zusammenfassung aller operationen, regeln und theoreme zu
verstehen, durch deren anwendung auf eine menge materialer elemente, die als zeichen fungieren
koénnen, in dieser asthetisch zustande (verteilungen bzw. gestaltungen) bewusst und methodisch

erzeugbar sind." (in: Nees, G., & Bense, M.(1965).computer-grafik. Stuttgart: Walther.)
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