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Hannes Leopoldseder, Christine Schopf (Hg.): CyberArts 2003.
International Compendium — Prix Ars Electronica 2003
Ostfildern/Ruit: Hatje Cantz Verlag 2003, 267 S, = DVD und CD, ISBN
3-7757-1355-7. € 48,50

Die¢ Ars Electronica ist schon seit 1979 eine offene Platttorm fir unterschiedliche
Disziplinen im Bereich des digitalen Mediendesigns und damit ,wohl das traditi-
onsreichste Medientestival der Welt™, so Herausgeber Hannes Leopoldseder in der
Einleitung . Orwells Kinder werden erwachsen™ (S.11) 2003 fand die 17. Auflage
des CyberArts-Wettbewerbs statt, der als Schnittpunkt zwischen Technologie,
Kunst, Wissenschatt und Gesellschaft konzipiert ist. Ein Wettbewerb, an welchem
sich seit 1987 rund 16.200 Kiinstler, Wissenschaftler. Forscher und Vertreter der
Unterhaltungsbranche aus der ganzen Welt mit Arbeiten zum Prix Ars Electronica
beteiligt haben. 2003 wurde dieser in den fiint Kategorien .JInteractive Art™,
WDigital Music™, .Computer Animation Visual Eftects™ sowie . Net Vision: Net
Excellence™ vergeben. Als Ergdnzung dazu gab es des Weiteren den Jugendwett-
bewerb ,.cybergeneration — ul9 freestyle computing™ tiir Computer-Kiinstler unter
19: Jene 1984cr Orwell-Kinder. die laut Einleitung 2003 erwachsen geworden
sind, sollten sich hier kiinstlerisch betédtigen. Rund 2.500 Medienaktivisten aus
85 Lindern weltweit waren dabet mit insgesamt 2.714 Beitrdgen vertreten. Fant
internationale Fachjurys haben aus diesen Einreichungen - wie man in Osterreich
sagt — jene 79 ausgewihlt. die sich durch besondere Kreativitdt und Visionskraft
auszeichnen.

Der 270 Seiten umfassende Band liegt mit seinem teuren Hochglanzpapier
sehr schwer in der Hand. besticht durch hunderte von Farbbildern (die meisten
sind Computergratiken oder Abbildungen gliicklicher Menschen mit High-Tech-
Medten-Spielzeugen) und ist durchgehend zweispaltig in Englisch und Deutsch
vertasst. Neben einem Einlertungskapitel . Contents™ tindet man 2u jeder der fiinf
Preiskategorien einen Abschnitt, ergénzt durch eine Auflistung der Jurvmitglieder
(mit Kurzbiografien) und der Teilnehmer (Adressen). Beigelegt sind eine €D
mit Musik und eine DVD mit Amimationen. die schon alleine einer Rezension
bedirften. Die den Leser erschlagende Vielfalt der Kunstwerke, Projekte und
Performances macht eine exemplarische Darsteliung notig. tiir welche der Bereich
der interaktiven Kunst (Kap.3. S.82-126) sich gut eignet.

Das Kapitel zur Interactive Art. .Interaktion - neue Wege. neue Welten™
von Christiane Paul. stellt einen dynamischen Berewch der CyberArts vor, der
.standig wichst und eine immer groflere Vieltalt autwerst™ (S.82). Die Beitriige
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surinteraktiven Kunst bestanden aus interaktiven Installationen und immersiven
Environments” mit und ohne Netzwerkkomponenten, Bildschirmarbeiten, Musik-
und Pertormance-Projekten, Interface-Mechanismen bis hin zu den - in diesem
betont hippen Umiteld geradezu hausbacken wirkenden — interaktiven Museums-
Environments 7u Bildungszwecken. Als Trend zeige sich ein .Re-Engineering’
existicrender kommerzieller Systeme bzw. deren In- oder Subversion.

Dic InteractiveArt-Jury withlte aus 350 Beitriigen ein rundes Dutzend in der
letzten Entscheidungsrunde aus. um es im Buch zu prisentieren. atlen voran die
drei Preistriger. Die . Ancrkennungen’. d.h. lobenden Erwihnungen. crhielten
Musikprojekte. mediatisierte Erinnerungsmaschinen (eine produzierte aus Vide-
vautzeichnungen Mandalagratiken des Geschehens vor einer Uhr-Kamera™).
Theater- und Fantasy-Pertormances. navigierbare Landkarten. gestische Echtzeit-
Video-Audio-Programmicrungssysteme und ferngesteuerte visuell-akustische
Beamer zur Publikums-Verfolgung.

Dic einander an Exaltiertheit iiberbietenden Namen der Projektgruppen. ihrer
Arbeiten und der verteilten Preise machen - auch weil im Druckbild wenig von-
einander abgehoben  eine Orienticrung im Labyrinth der Darstellungen nicht
leichter. Es handelt sich dabei um dic technisch hochgeriistete Version des kind-
lichen Versteck-Spiels oder um eine digital-pazifistische Variante des .Gotcha’
Sports. bei dem die Spieler mit Farbpistolen auteinander schicen.

Can vou see me novw? findet zugleich in der physischen und der virtuellen Welt
statt. Die Online-Spieler dirigieren thren Avatar (d.h. digitalen Stellvertreter) durch
einen virtuelfen Stadtplan jener Stadt. in der ihnen die realen Jiger aut der Spur
sind. Diese Liufer sind mit Handheld-Computer und GPS-Tracker ausgeriistet,
der ihre Position an die Online-Spieler Gbermittelt. Zicl ist es. den Onliner zu
sichten’. d.h. ein Foto jener Stelle zu schieflen. an der er sich zur Zeit eben nicht
wirklich, aber wohl sein Avatar virtuell befindet. Das Jiger-Team wie die Gejagten
koénnen per Walkie-Talkie kommunizieren. die Gejagten die Jiger dabei abhéren.
Bebildert ist die Beschreibung des Spieles mit einem Equipment-behingten, der
MTV-Asthetik angepassten Rasta-Jingling. der mal vor Réhren und Sandhauten
etner Baustelle seinen Handheld programmiert, mal mit Cyberpunk-coolen Mir-
rorshades (einer Spiegelsonnenbrille) am Stacheldrahtzaun einer Industriebrache
entlang hetzt und miichtig viel SpaB zu haben scheint. Die simple Dramaturgice hat
den unschitzbaren Vorzug. unmittelbar einsichtig zu sein. Die Jury hebt hervor,
das Projekt schafte der Absens eine cigenstindige Form von Prisenz. die auf
absurde Wetse von den Sichtungstotos dokumentiert wiirde, was den Prozess des
Sehens an sich hinterfrage. Uberwachungstechnologie wiirde hier in einer Zeit,
dic cher die kritischen Aspekte sche. die . kreativen Méglichkeiten des Mensch-
Technologie-Netzwerks™ betonen. (S.86)

Ahnlich pazitistisch widmet sich der zweite Preistriger mbble-cnginge-toliZ
den Egoshooter-Computerspielen (wie etwa Comnrersrrike) als  Meta-Kunst-Sys-
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tem-Schiefistand™. In ciner VR-Umgebung Liutt cin Peer-to-Peer-Servernetzwerk,
i welchem von Spiclern abgegebene Schiisse nicht téten oder zerstoren, sondern
Anti-Kriegs-Mails oder Friedensautrute an Regierungsserver im Web auslosen.
Die vom Netzwerk-Datenverkehr produzierten Logtfiles werden zum Rohmaterial
tlir 3D-Filme’, aus welchen die virtuelle Spielumgebung modetliert wird: Die
Abbildung seigt grobe Computertiguren (die Avatare der Spieler), die durch eine
Landschatt von zerkniillten beschritteten Paprerbldttern (womdglich die Frie-
densautrute nach Verarbeitung durch die betretfenden Regierungen?) stram-
peln. Die letzte primierte nteractive art’ hetBt 7sukuba Series und besteht
aus ciner Serie von elektromechanischen Musikinstrumenten. w.a. elektrischen
Schiageln, ferngesteuerten Pedal-Orgeln und saxophonartigen Hornern aus Motor-
radhupen: Bilder zeigen fantastische biologisch-technisch anmutende Objekte
wie cin Blumenfeld aus Antennen-Ventilatoren. ein Wirbelsiulen-Steckerkabel,
eine Fischgriiten-Armbrust und ein Gewehr mit autgepflanztem Stethoskop. einen
Apfel zwischen den Ohrstopseln haltend.

Ein Fazit des Festivals zichen 2u wollen wire vermessen. der Band will es
auch gar nicht. Er gibt einen Einblick i aktuelles Medienschaften und versucht
ein vielstimmiges Sprachrohr seiner Akteure zu sein, Vielfiltig wie die Projekte
ist auch die Sprache des Cvberdrts 2043-Bandes. Von niichternen Statements etwa
zur Preiskategorie (NetVisions™, die unser Denken voran bringen solle (LEchte
Social Software erlaubt es den Schoptern, eine gleichberechtigte Beziehung mit
ihren Beitragern einzugehen™, S.21), priasentiert er das Spektrum der Auseinan-
dersetzung bis hin zu angeckelien Nihilismen: Sich abstrampelnde Kinstler auf
Jobsuche und Kunstliebhaber, die es vorzichen, dass die Kunst [Fragen autwirft,
sind sicherlich ebenso abstoBend wie jene Stielaugen machenden Dilettanten, die
erkennen. dass die Antworten nur eine Wichsvorlage sind. Sobald man der Volks-
schule entwachsen ist, kann man blofie Fragen nicht mehr genmielen.” (S.189)

Thomas Barth (Hamburg)
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