ZKM | Zentrum fur Kunst
und Medlentechnologle Karlsruhe

Vielféltige Eindricke, die ,Lust auf Mehr* machten, bestimmten die Inter@ktiv-Exkursion in
das Zentrum fur Kunst und Medientechnologie am 19. Mai 2006.

Naturlich konnte niemand bei diesem Tagesausflug auch nur ansatzweise die zahlreichen
Installationen, Objekte, medienkritischen Reflexionen oder auch kreativen Spielereien er-
fassen, aber die Exkursion erfillte auf alle Falle die Funktion eines ausgesprochen anre-
genden ,apetizers®, der viel Appetit auf das umfangreiche Programm im ZKM-Jubilaums-
jahr 2007 machte.

Das ZKM ist das weltweit bedeutendste Museum im Bereich Medienkunst; eine einzigarti-
ge Kulturinstitution mit einem Museum fur Neue Kunst, einem Medienmuseum und zahl-
reichen Forschungseinrichtungen wie beispielsweise dem Institut fir Bildmedien oder dem
Institut fur Musik und Akustik. Im Mittelpunkt steht die Auseinandersetzung mit den Neuen
Medien in Theorie und Praxis; das Zentrum versteht sich dabei als Forum flir die Begeg-
nung von Wissenschaft und Kunst, Politik und Wirtschaft.

Als Ansprechpartnerin vor Ort stand
der Inter@ktiv-Gruppe Petra Kaiser
vom Institut fur Bildmedien (links im
Bild) zur Verfligung.

Die wissenschaftliche Mitarbeiterin
strich die Vielfaltigkeit des ZKM
heraus. Es gehe gleichzeitig um
Présentation von Kunst,
gesellschaftskritische Reflexion
aktueller Entwicklungen, Forschung,
Vermittlung und Dokumentation.

Wichtig sei auRerdem der ,Konservierungsaspekt“. Im ZKM lagerten beispielsweise die
unterschiedlichsten PC’s und Videorecorder, da bestimmte Produktionen auf den neueren
Geraten Uberhaupt nicht mehr gezeigt werden konnten.

Im ZKM gebe es Veranstaltungen und Workshops fir Wissenschatftler/-innen und Schul-
klassen, Projekte und Zusammenarbeit mit internationalen Gastkunstler/-innen und Vertre-
ter/-innen der Wirtschaft — etwa den ,Room with a View", eine permanente Installation in
der VW-Stadt Wolfsburg (siehe http://on1.zkm.de/zkm/stories/storyReader$908)

Kaiser betonte aber auch, dass das ZKM keine , Technologie-Schmiede® sei, sondern dass
- vor allem in den aktuellen Sonderausstellungen - die kreative und kritische Auseinander-
setzung mit den Entwicklungen der Medienkultur im Vordergrund stehe.



Das Institut fur Bildmedien beispielsweise konzentriere seine Aktivitaten in Forschung und
Entwicklung auf Bild-Technologien: Digitales Video, Computergraphik, Computeranimati-
on, Netztechnologien und interaktive Systeme.

In den Studios des Institutes konnten Kunstler und Designer die Einbindung neuer Me-
dientechnologien im Experiment erproben und Projekte realisieren. Schwerpunkt der Akti-
vitdten sei die Entwicklung von Hard- und Software im Zusammenhang mit kiinstlerischen
Projekten. Ein breites Publikum finde auf diese Weise Zugang zu avancierten Formen der
Kunst: Video Projektion, Interaktive Installation, Echtzeit-Animation, Virtual Reality Syste-
me und Netzwerk-Installation.

Der Minchner
Kooperationspartner: Das ZKMax

Da Medienstandorte tberall sein kdnnen,
sind das ZKM Karlsruhe und das Kultur-
referat der Landeshauptstadt Minchen
Kooperationspartner. Im Maximiliansforum in Passage Maximiliansstral3e/Altstadtring wur-
de 2004 das ZKMax etabliert, das die Ressourcen des Karlsruher Museums aufgreift, sie

verfiigbar macht und einer erweiterten Offentlichkeit erschlieft.
(Weitere Infos siehe www.zkmax.de)

Das ZKM |
Medienmuseum

Im Mittelpunkt der Exkursion stand eine Fihrung durch das ZKM | Medienmuseum.

Das thematische Spektrum der Sammlung reicht vom interaktiven Film Uber Simulations-
technik fur den Cyberspace bis zum Einsatz aktueller Softwareapplikationen im Internet.
Das Medienmuseum konfrontiert Medienkunst mit der populéaren Spielekultur, stellt For-
schungsprojekte neben didaktische Arbeitsplatze und setzt sich kritisch mit den Produkten
einer gleichermaf3en kommerziell wie global orientierten Kultur auseinander. Ein besonde-
rer Schwerpunkt liegt auf der Galerie interaktiver Medienkunst.

Mit der ,Schnittstelle zwischen Mensch und Ma-
schine” setzt sich beispielsweise die Arbeit ,The
Interactive Plant Growing“ (1993) von Laurent
Mignonneau und Christa Sommerer auseinander.
Die Beruhrung der echten Pflanzen I0st einen
bildgenerierenden Impuls aus, eine kinstliche und
jedesmal vollig neue Kulturlandschatft entsteht.

Noch mehr Einfluss auf das Geschehen kann man bei der , Camera Virtuosa“ (1996) von
Bruno Cohen nehmen. Der Zuschauer steht vor einer Miniaturbihne, von der aus er zur
Interaktion aufgefordert wird. Gelingt das Eintreten in das Spiel, wird eine Videoaufnahme
seiner eigenen Aktion auf der Buhne eingeblendet. Nach Verlassen des Garderobenrau-
mes kann auf zwei Monitoren der nachste Spieler beobachtet werden.



Die Einbindung des Betrachters in das szenische Geschehen verschiebt die Grenzen zwi-
schen den festgeschriebenen Rollen von Schauspieler, Zuschauer und Regisseur. Traditi-
onelle Rezeptionsformen werden hinterfragt und das kreative Potential im Wechsel der
Optionen experimentell eingefthrt.

Fur diese Arbeit war die Munchner Delegation allerdings nicht ,aktiv* genug, es kam sozu-
sagen zu keiner ,Kontaktaufnahme*.

Keine ,Kommunikationsprobleme*” gab es dagegen bei
.Beyond Pages“(1995) von Masaki Fujihata. Hier
simuliert das Buch als Interface zwar noch den Vorgang
des Blatterns, aber die Begrenzung durch die
Zweidimensionalitat der Flache und die Starre] der
Zeichen wird elegant tGiberschritten. Der Klnstler fuhrt
Uberraschungsmomente ein, deren Wirkungen
konsequent in der Erweiterung der gewohnten ruhigen
und stillen Daseinsform des illustrierten Textes liegen.
Auf den Blattflachen und im Raum erscheinen dreidi-
mensionale und bewegte Elemente, die Impulsgebenden
Gesten werden mit akustischen Signalen gekoppelt.

Ebenfalls eine sehr ruhige, fast meditative Arbeit ist Web of Life (2001), ein interdisziplina-
res Projekt zwischen Kunst und Wissenschaft. Die Handlinien der Besucher kbnnen an
Scannerstationen eingelesen werden, so dass sie mit den anderen projizierten Netzstruk-
turen verschmelzen. Dabei stimulieren sie
auf jeweils einzigartige Weise eine zweite
visuelle Ebene, die aus Videos zum
Thema Netze besteht. Die Benutzer
verandern deren Komposition auf einer
sieben Meter breiten Leinwand ebenso wie
das musikalische Gewebe, das von uber
siebzig im Raum verteilten Lautsprechern

erzeugt wird und die Bilder begleitet. Siehe
auch www.web-of-life.de/

Eine der Arbeiten, die am eindeutigsten politisch Position bezieht ist ,America's Finest"
(1990-94) von Lynn Hershman. Der Kinstler prasentiert eine Kamera als interaktives M 16
Gewehr, die Interaktion wird durch den Abzug ausgel6st, der, wenn er abgedriickt wird,
den Betrachter in das Gewehr platziert. Der ganze Korper des Betrachters erscheint in der
Szene, in der gerade geschossen wird und gerat
unvermittelt selbst ins Schussfeld. Er tberlagert
das bestehende Bild in dem speziell gefertigten
Visier, das auf dem Lauf befestigt ist. Die Rollen
von Opfer und Tater werden vertauscht. Der
Betrachter sieht sich selbst durch den Sucher
mit Situationen Uberlagert, in denen die M 16
zum Einsatz gekommen ist.




Sehr beeindruckend waren aul3erdem die Ausstellungsobjekte:

» The Legible City" (Jeffrey Shaw, 1988-91) - Vor einer grofRen Projektionsflache
steht ein fest montiertes Fahrrad. Der Betrachter kann durch Treten der Pedale die
Projektion aktivieren und sich durch unterschiedlich simulierte Darstellungen dreier
Stadte bewegen (New York, Amsterdam, Karlsruhe).

Die Strafl3enziige sind als Architektur aus Buchstaben und Texten angelegt, Fahrt-
geschwindigkeit und -richtung werden durch den Betrachter gesteuert. Korperlich
aktiv, folgt der Zuschauer bei seiner Lesereise der Logik des Textes und bewegt
sich immer weiter in den virtuellen Raum hinein: Das Fahren, Schauen und Lesen
wandelt sich vom Erkunden eines konzeptionellen Systems zum Eintauchen in ei-
nen Bildraum.

The Fruit Machine (Agnes Hegedius, 1991)

In diesem als 3-D-Spiel angelegten Objekt muss
man sich vollig in
das Regelsystem
der Steuerung
einfinden, um zu
einem Ergebnis zu
kommen. Nur in Ko-
operation mit den
Mitspielern ist es
Uberhaupt mdglich, die drei Teile der Gesamtform
zusammenzufiigen.

Weitere Informationen tber das ZKM | Medienmuseum findet man unter
http://onl.zkm.de/zkm/institute/medienmuseum

Erstbesucher seien allerdings gewarnt: Es ist nicht empfehlenswert, einen ersten Besuch
im Medienmuseum ,ungefihrt* zu unternehmen. Die meisten Arbeiten erschliel3en sich
nicht auf den ersten Blick, sondern mussen erklart werden. Dazu kommt, dass bedauerli-
cherweise auch erlauternde Texttafeln fehlen.

Die Inter@ktiv-Gruppe bereute es auf alle Falle nicht, die (wenn auch zugegebenermalfien
relativ teuere) Fihrung gebucht zu haben.

Kerstin Pschibl, 8. Juni 2006



LICHTKUNST AUS KUNSTLICHT

Nach all den vielen Eindricken im ZKM | Medienmuseum hatten (die meisten Exkursion-
teilnehmer/-innen noch gentigend Energie tbrig, um die Sonderausstellung , Lichtkunst
aus Kunstlicht* zu besuchen.

Gezeigt wurden historische ,Highlights der Lichtkunst* aber auch aktuelle Installationen,
Lichtbilder und interaktive Objekte.

Unter den Uber 340 Ausstellungsstiicken gab es unter ande-
rem die ,Zitronen-Gluhbirne* von Joseph Beuys zu sehen.

Weitere Impressionen aus der
Sonderausstellung



