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»Wären Gemälde so empfindlich wie Computerkunst, wäre 
kaum eines auch nur bis zum Tod seines Malers erhalten 
geblieben. Wenn wir keine Strategien dafür finden, gegen-
wärtige Kunst, die mit Medien unserer Zeit arbeiten, zu 
erhalten, wird ein wichtiger Teil der Kunstgeschichte der 
vergangenen drei, vier Jahrzehnte einfach verschwinden.«

MARGIT ROSEN, KURATORIN ZKM KARLSRUHE



Chip vs. Chemie

Was uns auffiel war, dass viele gerade 
junge Künstler, aus der Generation derer, 
die mit der Digitalisierung aufgewachsen 
sind, ihre Bilder nicht automatisch mit 
digitalen Mitteln erzeugen. Ihnen stehen 
Künstlerinnen und Künstler gegenüber, 
die sich mit der Digitalität in unserer 
heutigen Welt auseinandersetzen. Dabei 
gehen sie einer Vielzahl von Phänomenen 
nach; diese reichen von den Ängsten des 
Menschen vor einer Entfremdung über 
die Verfügbarkeit von Bildern im Netz 
bis hin zu bilderzeugenden Computerpro-
grammen, die unsere ästhetische Wahr-
nehmung vermutlich verändern werden.

Die ältesten Bilder der Ausstellung von 
Astrid Klein und Rudolf Bonvie stammen 
aus den 1980er Jahren und beziehen sich 
inhaltlich unmittelbar aufeinander. Auf 
der Arbeit »Gedankenchips« (1983) von 
Astrid Klein scheint der Mensch von 
Dezimalzahlen vertrieben zu werden; die 
Vertreibung findet auf der Abbildung einer 
Computerplatine statt, die aus der Distanz 
aussieht wie der Grundriss einer Stadt. 
Rudolf Bonvie thematisiert weniger die 

Ausweisung als eine Enthumanisierung 
des Menschen. Er stellt einer Person, die 
an einem Großrechner arbeitet, den hinter 
Gittern befindlichen heiligen Christopho-
rus gegenüber. Bei dem raumfüllenden 
Computer handelt es sich um den »Electro-
nic Numerator Integrator and Computer« 
(ENIAC), der Bonvies Arbeit von 1985 
auch ihren Titel gab. Er war während des 
Zweiten Weltkriegs von der US-Armee zur 
Berechnung der Flugbahnen von Bomben 
entwickelt worden, die sich durch den 
Einfluss von Wind und Wetter immer wie-
der ändern können. Zum Einsatz kam er 
nicht mehr. Was jedoch in Bonvies Arbeit 
anklingt, ist die Befürchtung, dass die in 
den Händen der Großmächte befindliche 
Computertechnologie die Kriegsführung 
auf eine neue Stufe heben wird. Denn 
nicht das, was ethisch vertretbar ist, wird 
gemacht, sondern das technisch Mögliche.

In den späten 1980er Jahren kamen digitale 
Kameras auf den Markt, ihnen folgte 1990 
das Bildbearbeitungsprogramm Photoshop. 
Interessanterweise versuchte Photoshop 
zunächst, die analogen Manipulationsmög-

KUNST IM ZEITALTER 
DER DIGITALISIERUNG
Das Thema »Chip vs. Chemie« schließt unmittelbar an die zuvor gezeigte Aus-
stellung »Zurück in die Zukunft der Fotografie« an. Ging es uns in der letzten 
Show um eine Betrachtung analoger, also eher handwerklicher Techniken in 
der Fotokunst der Gegenwart, haben wir diese einer Untersuchung der digita-
len Herangehensweisen gewidmet. 
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lichkeiten zu kopieren, indem zum Beispiel 
per Knopfdruck Positivbilder in Negative 
verwandelt oder nachträglich Schärfen 
und Unschärfen erzeugt werden konnten.

Seitdem sind über dreißig Jahre vergan-
gen und die Computertechnologie ist 
längst in allen Bereichen unseres Lebens 
angekommen. Schon in den Neunzigern 
setzten Künstler wie Andreas Gursky 
und Beate Gütschow Computer ein, um 
Fotografien zu bearbeiten. Dabei heraus 
kamen Kunstwerke, deren Grundlage 
selbst erzeugte Fotografien sind – sei es, 
dass sie als Versatzstücke verwendet oder 
verfremdet werden, sei es, dass ihre Farbig-
keit bis zur Künstlichkeit verstärkt wird.

Beate Gütschow nimmt – sicherlich unbe-
wusst – einen Aspekt der Arbeit von Astrid 
Klein auf, indem sie utopische Architek-
turen errichtet, die so entleert und kühl 
wirken, dass für den Menschen dort kein 
Platz mehr zu sein scheint. Architekturen, 
in denen die Vorstellung, in und mit ihnen 
zu leben, schwerfällt. Auch bei Gütschow 
ist der Mensch aus den Stadtlandschaften 
vertrieben – wie die analytische, schat-
tenlose Kühle insgesamt ein Aspekt zu 
sein scheint, der das digitale Foto prägt.

Schon in den Neunzigern, aber verstärkt 
in den 2010er Jahren setzt eine kritische 
Auseinandersetzung von Künstlerinnen 
und Künstlern mit der Allgegenwart von 
Computern ein. Viktoria Binschtok, Mike 
Bouchet, Lynn Hershman Leeson, Sven 
Johne und Thomas Ruff scheinen eine 

distanziertere Haltung zu dem Phänomen 
der Computerisierung – insbesondere zum 
Internet – einzunehmen, die sie zugleich 
für ihre Kunstwerke zu nutzen wissen. So 
stellt Hershman Leeson die Frage, ob der 
Konsum von Bildern im World Wide Web 
ihrer Rezeption in Museen entspricht oder 
ob nicht die Gemälde auf der Mattschei-
be gerade ihrer entscheidenden Aspekte 
beraubt werden. Thomas Ruff hinterfragt 
die Wahrnehmung, indem er mehrere 
Mangas so miteinander verzerrt, dass sie 
zu abstrakten Farbnebeln verschwimmen. 
Viktoria Binschtok verwendet Bilder aus 
Google Street View oder Bilder, die sie mit 
einem Zufallsgenerator auswählen lässt, 
und setzt sie anschließend in Installationen 
ein, die unverkennbar ihre Handschrift 
tragen. Mike Bouchet befasst sich mit 
einem Phänomen, das durch das Internet 
uneingeschränkte Verfügbarkeit erlangt 
hat, ohne dass sich der Konsument in der 
Öffentlichkeit preisgeben müsste: dem 
Pornofilm. Sven Johne setzt sich mit der 
Kommunikationsstruktur von Facebook 
auseinander. Ähnlich wie bei Binschtok 
wird auch bei ihm die Frage nach der 
Realität des Lebens virulent: Wo findet das 
Leben statt? Im Netz oder im Alltag des 
Menschen? Was ist dieser Alltag, wenn er 
wesentlich durch die Kommunikation über 
Soziale Netzwerke geprägt wird? Welche 
Geschichten erzählen wir heute? Unsere 
eigenen oder die von Communities und 
Freunden aus einer virtuellen Realität?

Johannes Franzen und Adrian Sauer haben 
eigene Computerprogramme entwickelt, 
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um ihre Bilder zu generieren – eine He-
rangehensweise, die einen abkühlenden 
Effekt beim Betrachter hinterlässt. Es ist 
dies eine von Logarithmen bestimmte 
Ästhetik, eine Ästhetik, in der das Indi-
viduum zurückzutreten scheint. Dies ruft 
die Frage hervor, ob damit nicht gerade 
ein originäres Bedürfnis unterlaufen wird: 
Dass uns Künstlerinnen und Künstler 
individuelle Sichtweisen darlegen, zu denen 
wir uns als Betrachter verhalten können.

Joscha Steffens hat sich eines Phänomens 
angenommen, das in der Gesellschaft 
altbekannt ist, im Computerzeitalter jedoch 
eine weitere Ausgestaltung erfährt: der 
Sucht. Viele Jugendliche berauben sich 
eines wertvollen Teils ihres Lebens, indem 
sie bis zu 16 Stunden am Tag Computer-
spiele testen. Ab Anfang zwanzig lässt ihre 
Reaktionsfähigkeit altersbedingt nach; 
dann landen sie in der Jugendpsychiatrie 
und werden langsam wieder dem Leben 
zugeführt. Wenn dies denn gelingt.

Es fällt auf, dass die Kunst im Zeitalter 
der Digitalität (noch) keine entscheidend 
neue Darstellungsform gefunden hat. Die 
Künstlerinnen und Künstler greifen immer 
wieder auf zweidimensionale Bilder an der 
Wand, auf Installationen und Filmmate-
rial zurück. Ihr Anspruch besteht dabei 
vermutlich weniger darin, eine spezifisch 
digitale Ausdrucksform zu finden, als 
vielmehr eine, die ihnen entspricht.

Ein Problem ist und bleibt die technische 
Umsetzung. Bisher wurden Computer und 

ihre Programme so rasant verändert und 
weiterentwickelt, dass Kunstwerke inner-
halb kürzester Zeit technisch auf den je 
neuesten Stand gebracht werden müssen. 
Das wiederum geht mit einer Veränderung 
der ästhetischen Umsetzung einher, die 
meist nicht erwünscht ist, was Künstler, 
Sammler und Museen vor die Aufgabe 
stellt, die alte Technik erhalten zu müssen. 
So hat beispielsweise das MoMa in New 
York kürzlich beim ZKM (Zentrum für 
Kunst und Medientechnologie) in Karlsru-
he um Unterstützung bei der Übertragung 
und Archivierung von früher Computer-
kunst angefragt, da ihnen die Expertise 
fehle. Der amerikanische Künstler Jeff  
Cowen berichtet in einem Interview, dass 
zahlreiche amerikanische Archive ihre 
Daten wieder auf Film festhalten, um sie  
zu konservieren, und nicht auf digitalen 
Datenträgern. Die neuen Technologien  
sind also wesentlich kurzlebiger als die  
herkömmlichen.

Dies ist möglicherweise mit ein Grund 
dafür, weshalb Künstlerinnen und Künstler 
bislang nicht allzu euphorisch Compu-
tertechnologie bei der Präsentation von 
Bildern verwendet haben. Sie nutzen sie 
eher als Werkzeug zur Erreichung ihrer 
Bildvorstellungen. In der Kunst ist man 
bestrebt, die Werke für die Nachwelt zu 
erhalten, um sie im künstlerischen Dis-
kurs ihre Wirkung entfalten zu lassen. 
Da der Diskurs nicht selten zeitverzögert 
eintritt, sollten die Kunstwerke – wollen 
sie wahrgenommen werden – zumin-
dest eine gewisse Dauer überstehen.
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Um das Thema »Kunst im Zeitalter der 
Digitalisierung« vertieft diskutieren zu 
können, findet am 28. Oktober 2016 im 
ART FOYER der DZ BANK Kunstsamm-
lung eine Podiumsdiskussion statt, an der 
sich neben dem Hirnforscher Professor 
Dr. Gerald Hüther auch der ehemalige 
Leiter und heutige Vorstand des ZKM 
Professor Dr. h.c. mult. Peter Weibel 
beteiligen wird. Darüber hinaus nehmen 
Viktoria Binschtok als Künstlerin unse-
rer Ausstellung und Ivo Wessel teil, der 

Software-Entwickler und zugleich Samm-
ler ist. Geleitet wird die Diskussion von 
Cécile Schortmann, die als Journalistin und 
Moderatorin unter anderem des Magazins 
Kulturzeit bei 3Sat bekannt ist. Wir sind 
gespannt, was wir erfahren werden, und 
freuen uns, mit Ausstellung und Diskus-
sion einen weiteren Beitrag zur Entwick-
lung der Fotokunst leisten zu können.

Dr. Christina Leber, Leiterin der 
DZ BANK Kunstsammlung

Viktoria Binschtok, Coats & Couples, aus der Serie: World of Details, 2011, 121 × 131 cm
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ÄSTHETIK
UND ZEITENWENDE

In einer Szene in Don DeLillos Roman 
»White Noise« (1985) wartet der Protago-
nist am Flughafen der Kleinstadt Iron City, 
um seine zwölfjährige Tochter abzuholen. 
Dass das Flugzeug, mit dem die Tochter 
landet, nur knapp einem Absturz entgan-
gen ist, erkennt er erst, als die verstörten 
Passagiere an ihm vorüberziehen. Seine 
Tochter steht plötzlich neben ihm und 
fragt, wo die mediale Berichterstattung 
bleibe. Als sie erfährt, dass es in Iron 
City keine Medien gibt, konstatiert sie 
enttäuscht, dass die Passagiere ihr Leid 
dann umsonst durchleben mussten.

Diese Szene appelliert an eine merkwür-
dige und zugleich vertraute Ebene unse-
rer Realität: Das Bild und seine mediale 
Verbreitung treten als Beweismittel der 
eigenen Existenz auf. Wie jedes Selfie der 
Vergewisserung der eigenen Außenwirkung 
dient, verweist der konstante Bilderfluss auf 
unser alltägliches Handeln, das wiederum 
durch die verschiedenen Formen seiner 
Präsentation (in Schwarz-Weiß, durch 
Filter gebrochen usw.) seiner Alltäglichkeit 
entrissen werden soll. Gerade beim Ausblei-

ben medialer Repräsentationsformen wird 
deutlich, wie abhängig heute Ereignisse und 
Realitätserfahrungen von ihrer medialen 
Verbreitung und persönlichen Archivie-
rung sind: Wenn kein Bildmaterial aus 
dem letzten Urlaub existiert, hat er dann 
überhaupt stattgefunden? Ist es auf Hawaii 
schön, wenn doch die Realität ganz anders 
aussieht, als es uns unser aus Medienbildern 
gespeistes Bildgedächtnis immer suggeriert 
hat? Warum ernähre ich mich gesund und 
mache Sport, obwohl ich weiß, dass es 
sich bei dem angestrebten Idealkörper um 
ein computerbearbeitetes Bild handelt?

Digitalität
Gleichzeitig scheint die kleine Szene über 
30 Jahre nach dem Erscheinen von »White 
Noise« völlig überholt zu sein. Heute wird 
alles medial übertragen, jederzeit und 
überall. Man denke nur an das Foto der 
Geisel an Bord der entführten Egypt-Air-
Maschine im März dieses Jahres, das den 
jungen Briten gemeinsam mit dem Entfüh-
rer zeigt. Oder an die mediale Verbreitung 
des Münchner Amoklaufs, bei der ein 
vorher auf Twitter gepostetes Amateurvideo 

1  DeLillo, Don: White Noise. London 1985. S. 110.

»Where’s the media?« she said.
»There is no media in Iron City.«
»They went through all that for nothing?«1

Thomas Ruff, Substrat 10 I, 2002, 186 × 238 cm
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stundenlang im Loop gezeigt wurde, um 
die ebenfalls loopartigen Spekulationen der 
Berichterstattung visuell zu untermalen. 
Der konstante Flow von Worten, Bildern, 
Spekulationen, Fakten, Grafiken, Statisti-
ken oder Videos ist zur Grundlage unse-
rer digitalisierten Lebenswelt geworden. 
Gerade weil sich die einzelnen, in diesen 
ständigen Fluss eingespeisten Informa-
tionen strukturell in nichts voneinander 
unterscheiden, sind es meist ungewöhnliche 
Ereignisse und Katastrophen, an denen 
unsere Aufmerksamkeit hängenbleibt. Die 
Angst vor oder das Erwarten einer Kata-
strophe ruft zugleich das Begehren wach, 
diesen konstanten Flow kurzzeitig zum 
Erliegen zu bringen. Es scheint, als würde 
sich diese Dialektik – die neutrale Konstanz 
des Flusses, die den Wunsch nach seiner 
Störung evoziert – im Inhalt der digita-
len Medienbilder bzw. im Medium selbst 
widerspiegeln: im Stottern der Streams oder 
in verpixelten Bildern. Der gleichmütige 
Flow der Bilder provoziert die Störung, 
die ihrerseits als Störung den Flow der 
digitalen Welt allererst erfahrbar macht.

Aus den chaotischen Bildpunkten des 
›white noise‹ (dt. ›weißes Rauschen‹), das 
Don DeLillo als ästhetisches Strukturmerk-
mal einsetzt, ist das digitale Raster der Pixel 
geworden, das allerdings weniger rauscht als 
dass es die Realität noch nachhaltiger struk-
turiert. Genau darauf verweist der Ausstel-
lungstitel »Chip vs. Chemie« der DZ BANK 
Kunstsammlung und macht dabei durch die 
Perspektive der Fotografie auf einen Epo-
chenwechsel aufmerksam. Indem die analoge 

und die digitale Fotografie – und damit die 
chemischen Prozesse, die traditionell nötig 
waren, um ein Bild zu entwickeln, und 
der Chip, auf dem die Bildinformationen 
heute gespeichert werden – in eine Bezie-
hung zueinander gesetzt werden, zeigt die 
Ausstellung die Veränderungen auf, welche 
die Fotografie in den letzten Jahrzehnten 
durchlaufen hat. Dabei stellt sich die Frage, 
ob man das Digitale dem Analogen einfach 
an die Seite stellen kann: Handelt es sich 
um zwei gleichwertige Möglichkeiten beim 
Umgang mit einem Medium bzw. um eine 
kontinuierliche Weiterentwicklung und 
Optimierung der gleichen Sache? Oder 
aber sind beide Formen über das Ästheti-
sche hinaus als Kulturpraxen zu verstehen, 
die für einen jeweils unterschiedlichen 
Umgang mit der Lebensrealität stehen?

In Anbetracht dessen, dass die Wahrheit 
niemals in der Mitte liegt, finden sich die 
Antworten an den Rändern, also in Relati-
on auf den jeweiligen Blick der Betrachterin 
oder des Betrachters bzw. der einzelnen 
Künstler und Wissenschaftler. »Chip vs. 
Chemie« als Titel eröffnet also einen Raum, 
in dem das, was für uns auf unterschied-
lichsten Ebenen Realität geworden ist (und 
diese Realität ununterbrochen mit her-
stellt), verhandelbar wird. So könnte man 
analoge und digitale Fotoarbeiten der DZ 
BANK Kunstsammlung beispielsweise im 
Geiste nebeneinander hängen. Man würde 
zwei unterschiedliche Aufnahmeverfahren 
erkennen, denen zugleich unterschiedliche 
ästhetische Merkmale zugedacht werden: 
Eine analoge Fotografie, die sofort als eine 
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solche erkennbar sein will, würde vermut-
lich eine starke Körnung, Unschärfe oder 
einen Farbstich aufweisen. Betrachtet man 
die Geschichte der analogen Fotografie, 
zeichnet sich bereits früh eine Art Ästhetik 
der Körnung ab, etwa in Fotoreportagen 
wie Robert Capas Aufnahmen des D-Days 
6. Juni 1944, der Landung der alliier-
ten Truppen in der Normandie. Durch 
die Verbindung des Realitätswertes der 
Aufnahmen (Krieg) und ihrer technisch-
medialen Aufbereitung (Körnung) erhielten 
grobkörnige Fotografien die Konnotation 
von Authentizität. Diese Authentizitäts-
konvention übernahmen Nachkriegs-
fotografen und -fotografinnen wie Nan 
Goldin oder Larry Clark und nutzten diese 
Ästhetik als expressives künstlerisches 
Mittel: »Today it is almost a cliché but for 
a while at least grain became a sign of the 
virtuous materiality of the image and of 
the virtuous, embodied photographer.« 2

Im Vergleich zur Körnung sind die Pixel als 
strukturgebendes Mittel der digitalen Fo-
tografie völlig anders. Pixel sind gitterartig 
und repetitiv, ohne das zerstreute Chaos der 
Körnung analoger Fotos. Pixel stehen nicht 
für Authentizität, sondern für die artifizi-
elle Grenze des technisch-medialen Aus-
drucks. So würde ich in meiner imaginären 
Ausstellung als digitalen Gegenpol neben 
die analoge grobkörnige Schwarz-Weiß-
Fotografie eine HDR-Fotografie hängen. 
Das High Dynamic Range Image zeichnet 
sich durch große Helligkeitsunterschiede 

2  http://davidcampany.com/thomas-ruff-the-aesthetics-of-
the-pixel/

und Detailreichtum aus. Durch die klare 
und kalte Rasterung wird nicht nur auf die 
Künstlichkeit digitaler Bilder verwiesen, 
sondern gleichzeitig auf deren Optimier-
barkeit. Auch wenn die Bildbearbeitung 
zur Fotografie von Anfang an dazugehört, 
haben sich doch die Möglichkeiten der 
›post-production‹ durch die digitalen Me-
dien ungeheuer vervielfältigt. Zusammen 
mit der nicht vorhandenen Authentizität, 
wie sie dagegen gerne der analogen Foto-
grafie unterstellt wird 3, schaffen sie einen 
Zwischenraum, in dem neue Bedeutungen 
generiert und Allgemeinplätze in Frage 
gestellt werden – aber auch ›ungesättigte‹ 
Spektakel, Schein und »Simulakra« (Jean 
Baudrillard) Einzug halten können.

Interessanterweise erkennt man die der 
Analogfotografie zugedachte Ästhetik heute 
am besten, wenn man sich Handy-Apps 
anschaut, die versuchen, digitale Handy-
fotografien so aussehen zu lassen, als seien 
sie analog. Dieses Beispiel beantwortet 
zugleich die Frage nach der kontinuierli-
chen Entwicklung von analog zu digital 
bzw. danach, ob das Digitale nicht 
mehr und anderes bedeutet, als lediglich 
bestimmte technische Verfahren oder 
Ästhetiken zu nutzen. Das »Analog-App« 
verweist vielmehr darauf, dass sich digital 
und analog längst nicht mehr auf gleicher 
Ebene gegenüberstehen. Das Analoge ist in 
das Digitale vielmehr eingebettet – es ist 

3  Man vergleiche Kurt Tucholskys naive Aussage: »Die 
Fotografie ist unwiderlegbar. Sie ist gar nicht zu schlagen. 
[...] Der Zeichner kann sich etwas ausdenken. Der Fotograf 
nicht.« (Kurt Tucholsky: Die Tendenzfotografie [1925].  
In: Die Weltbühne. Nr. 17 vom 28. April 1925. S. 637)
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Teil des allumfassenden Digitalen gewor-
den. Bildete einst das Analoge die einzige 
Form, in der fotografiert wurde, stellt es 
heute nur noch eine Option innerhalb des 
Digitalen dar. In diesem Sinne spreche ich 
vom Digitalen als neuer Kulturepoche. Den-
noch wird es nach wie vor eher als neutrales 
Werkzeug betrachtet, das zu den bereits 
bekannten Werkzeugen einfach hinzutritt: 
Wir schreiben Texte heute eben nicht 
mehr mit der Schreibmaschine, sondern 
mit dem Computer; die »Neuen Medien« 
erleichtern unseren Umgang mit digitalen 
Bilderzeugnissen durch leicht zugängliche 
Fotos, Videoclips und 3D-Grafiken; wir 
können mit Verwandten oder Freunden 
trotz räumlicher Entfernung problemlos 
und in Echtzeit kommunizieren, usw. 
Dieser rein additive Blick auf das Digitale 
als neue Kulturerscheinung fügt es in die 
bereits bestehende Ordnung ein; diese selbst  
bleibt die gleiche wie zuvor und wird ledig
lich ergänzt, bereichert oder optimiert. 
Folglich verwundert es nicht, wenn die 
gesellschaftliche und kulturelle Bedeutung 
des Digitalen den tatsächlichen gesell-
schaftlichen Entwicklungen um Jahrzehnte 
hinterherhinkt und sich immer weniger mit 
der Lebenswelt der ›digital natives‹ – also 
jener Menschen, die in die Epoche der 
Digitalität hineingeboren wurden – deckt. 
Während der Gebrauch von Hard- und 
Software längst Teil unserer Lebenswelt 
ist, werden noch immer alarmisierende 
Diskurse um eine vermeintliche »digitale 
Demenz« (Manfred Spitzer) geführt, die  
jedoch weniger dazu führen, einen kriti
schen Umgang mit Medien zu erlernen,  

als dass sie einer angstbehafteten Ableh-
nung Vorschub leisten (vgl. beispielsweise  
DER SPIEGEL 32 / 16 »Legt doch mal das  
Ding weg!«).

Hardware
Der Ausstellungstitel »Chip vs. Chemie« 
verweist noch auf einen weiteren wichtigen 
Aspekt. In ihm stehen sich das Digitale 
und das Analoge gerade nicht diametral 
gegenüber, sondern treffen sich auf einer 
Ebene: der ihrer Materialität. Das bedeutet, 
dass das Leben innerhalb der Digitalität 
nicht mit einer »Virtualisierung der Le-
benswelt« verwechselt werden darf, da das 
Digitale stets an reale Hardware gebunden 
bleibt. Stürzt beispielsweise das Computer-
programm WORD genau in dem Moment 
ab, in dem ich diesen Text schreibe, wird 
mir unmissverständlich klar, dass sich die 
Bedingungen virtueller Welten realen Tech-
nologien verdanken. Dabei ist die Hard-
ware (bzw. der »Chip«) nie nur Mittel zum 
Zweck, sondern beeinflusst seinerseits das 
digitale Produkt. Wurde zu Zeiten des ana-
logen Fernsehens beispielsweise der Charak-
ter der Fernsehshows bis hin zur Kleidung 
des Showmasters davon mitbestimmt, was 
der neue technische Standard an Farben 
und Bewegungen überhaupt verkraftete, 
sind heutzutage die Möglichkeiten der un-
entwegten Kommunikation mit dem Kol-
legen- bzw. Freundeskreis und der Familie 
an ein funktionierendes Internet gebunden 
(also an einen ganzen Haufen Hardware) 
und das Cloud Computing an gigantische 
Serverparks. Der Cyberspace ist, mit ande-
ren Worten, materiell. Marshall McLuhan 
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verleiht dieser Sichtweise auf die Medien 
den markanten Schlachtruf »The Medium is 
the Message« und verweist darauf, dass die 
Botschaft jedes Mediums »die Veränderung 
des Maßstabs, Tempos oder Schemas [ist], 
die es der Situation des Menschen bringt.« 4 
Bereits die Futuristen bemerkten, dass 
Medien niemals neutral verstanden werden 
können: »Diejenigen, welche heutzutage 
Dinge benutzen wie Telephon, Grammo
phon, Eisenbahn, Fahrrad, Motorrad, 
Ozeandampfer, Luftschiff, Flugzeug, Ki-
nematograph und große Tageszeitungen, 
denken nicht daran, daß diese verschie-
denen Kommunikations-, Verkehrs- und 
Informationsformen auch entscheiden-
den Einfluß auf ihre Psyche ausüben.« 5 
McLuhan formuliert es drastischer: »Unsere 
übliche Antwort, mit der wir alle Medien 
abtun, nämlich, dass es darauf ankomme, 
wie wir sie verwenden, ist die befangene 
Haltung eines technischen Dummkopfs.« 6 
Es kommt somit weniger darauf an zu 
reflektieren, wie mit Medien umgegangen 
werden soll, als darauf, zu erkennen, dass 
es kein anderes Dasein (mehr) gibt. Jedes 
Bild beispielsweise oder jede Zeitung, die 
ursprünglich auf Leinwand gemalt bzw. auf 
Zeitungspapier gedruckt existieren, liegen 
heute bereits gescannt oder abfotografiert 
vor, um sie digital nutzen zu können.

Der Begriff »Chip« im Ausstellungstitel 
fungiert somit als Metapher für unter-

4  McLuhan, Marshall: Die magischen Kanäle. Understan-
ding Media. Düsseldorf / Wien 1995. S. 18.
5  www.kunstzitate.de/bildendekunst/manifeste/ 
futurismus.htm
6  McLuhan: Die magischen Kanäle. S. 29.

schiedliche Indikatoren unserer Lebenswelt. 
Einerseits dient er der Beschreibung techni-
scher Geräte und einer bestimmten ästhe-
tischen Erwartungshaltung, andererseits be-
schreibt er die gegenwärtige Epoche, in der 
wir leben, also das Zeitalter des Digitalen, 
in dem es keinen Unterschied mehr zwi-
schen realer und digitaler Welt gibt. Mobile 
Bildträger wie Handy, iPad oder Laptop 
ebenso wie die Verbreitung mobiler Bildda-
ten über Cloud Computing, Streaming und 
Bluetooth avancieren zu Strukturgebern ei-
ner neuen Epoche, die sich nicht allein da-
durch auszeichnet, dass Medien etwas zur 
bestehenden soziokulturellen Lebenswelt 
hinzufügen. Die ganze Art und Weise, wie 
Welt gesehen, wie kommuniziert und pro-
duziert wird, ändert sich vielmehr radikal.

Zeitwahrnehmung
Vergleichbar mit der Erfindung der Schrift 
vor etwa 6 000 Jahren oder mit der Erfin-
dung des Buchdrucks im 15. Jahrhundert, 
der wesentlich an der Herausbildung der 
Moderne beteiligt war, an der Entwick-
lung von neuzeitlicher Wissenschaft, Auf-
klärung und Industrialisierung, ist auch die 
Digitalität als der Beginn einer neuen Kul-
turepoche zu verstehen 7, die das Weltver-
ständnis eines jeden von uns nachhaltig ver-
ändern wird. Dies zeigt sich bereits in einer 
gewandelten Zeitwahrnehmung: Während 
sich die Moderne in einer Zeitkonfigura-
tion befand, in der sich der Mensch linear 

7  Vgl. Lisa Rosa: Lernen 2.0 – Projektlernen mit Lehren-
den im Zeitalter von Social Media, in: http://shiftingschool.
files.wordpress.com/2009/10/lernen20_projektlernenmit-
lehrendenimdigitalenzeitalter.pdf. S. 7. (Abgerufen am 
18.12.2015)
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durch die Zeithorizonte bewegte, indem er 
die Vergangenheit beständig hinter sich ließ 
und in die Zukunft als einen Raum offener 
Möglichkeiten fortschritt, sind wir heute in 
ein Zeitalter eingetreten, in dem alles simul-
tan geschieht und es uns weder gelingt, die 
Vergangenheit hinter uns zu lassen, noch, 
die Zukunft als einen offenen Raum man-
nigfaltiger Möglichkeiten wahrzunehmen. 
Begriffe wie Vergangenheit, Gegenwart 
und Zukunft sind dadurch nicht mehr 
trennscharf voneinander abzugrenzen.8

»Wenn die Hauptvoraussetzung kom-
plexer Gesellschaften eher Systeme, 
Infrastrukturen und Netzwerke als in-
dividuelle menschliche Akteure sind, 
verliert die menschliche Erfahrung eben-
so wie die auf ihr beruhende Semantik 
und Politik ihre Vorrangstellung.« 9

Auch der in diesem Zitat beschriebene 
Verlust der Vorrangstellung menschlicher 
Erfahrung erzeugt ein schwer definierba-
res Empfinden von Zeitlichkeit. Obzwar 
wir bereits in die Epoche der Digitalität 
eingetreten sind, befinden wir uns doch 
zugleich in einer Art Zwischenstadium – 
auf dem Weg in diese Epoche –, in dem 
sich Unsicherheit und Möglichkeiten die 
Waage halten. Wenn der Philosoph Walter 
Benjamin schrieb, man müsse das Konti-
nuum der Geschichte aufsprengen, so ging 
es ihm um eine Sensibilisierung dafür, dass 

8  Vgl. Hans Ulrich Gumbrecht: Unsere breite Gegenwart. 
Frankfurt 2010, sowie: Der Zeitkomplex / Postcontemporary. 
Hg. von Armen Avanessian und Suhail Malik. Berlin 2016.
9  Avanessian / Suhail (Hg.): Der Zeitkomplex / Postcontem-
porary. S. 7.

jede Vergangenheit nur aus der Jetztzeit 
betrachtet werden kann und ihr Potenzial 
ebenfalls im Jetzt liegt. Eine von Benjamin 
proklamierte »mit Jetztzeit geladene Ver-
gangenheit« 10 meint ein konkretes Agieren 
aus dem geschichtlichen Augenblick heraus, 
welches in der Lage ist, sich vergangene 
Situationen zu vergegenwärtigen, um 
dadurch – jedoch mit einem kritischen 
Bewusstsein der Vergangenheit gegenüber 
– etwas Neues zu erzeugen. Übertragen 
auf den Versuch, unsere eigene Jetztzeit 
zu verstehen, könnte dies bedeuten, dass 
wir zwar ein Bewusstsein vom Gewesenen 
haben, unsere momentane Situation jedoch 
erst dann fassbar wird, wenn sie hinter 
uns liegt und eingeordnet werden kann. 
Diese Gegenwart noch nicht erfassen zu 
können, ist jedoch keineswegs als Mangel 
zu verstehen. Es bietet die Möglichkeit, vor 
der nachträglichen Einreihung produktiv 
an der Geschichtsschreibung teilzuhaben. 
Benjamin warnt vor einem geschichtlich 
legitimierten Konformismus, der versucht 
ist, Neues umgehend zu kontextualisieren 
und vom Bestehenden bzw. Kanonischen 
her abzuwerten. Dieser Konformisierung 
kann entgangen werden, wenn man sich 
in der Jetztzeit positioniert und versucht, 
eigene Sichtweisen auf sie zu entwickeln.

Die mit Don DeLillo gestellte Eingangs
frage: »Where’s the media?« kann und muss 
daher folgendermaßen beantwortet werden: 
The media is everywhere! Digitalität ist 

10  Walter Benjamin: Über den Begriff der Geschichte.  
In: Sprache und Geschichte – Philosophische Essays. 
Stuttgart 2010. S. 150.
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gegenwärtig in Form technischer Gegen-
stände und ästhetischer Artefakte, sie ist 
unwiderlegbar da im Sinne eines Einflus-
ses auf unsere Lebenswelt sowie unsere 
persönliche und kollektive Wahrnehmung 
von Raum und Zeit. Die Ausstellung 
»Chip vs. Chemie« der DZ BANK Kunst-
sammlung setzt genau hier an und lässt 
uns an den Sichtweisen unterschiedlicher 
Künstlerinnen und Künstler auf diese 
wichtige kulturelle Zäsur teilhaben.

Dr. Jan G. Grünwald
Medienwissenschaftler, Frankfurt am Main
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Viktoria Binschtok, Tokyo Night Cluster, aus der Serie: Cluster, 2014
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Viktoria Binschtok (*1972, Moskau,  
Russland)

Die in Berlin ansässige Fotografin Viktoria 
Binschtok geht den Verwandtschaften 
zwischen fotografischen Bildern nach. Für 
ihre Serie »Cluster« hat Binschtok selbst 
geschossene Bilder aus ihrem Archiv in eine 
Online-Bildersuchmaschine eingegeben 
und sich optisch ähnliche Bilder anzeigen 
lassen. Von diesen hat sie einige in ihrem 
Studio reproduziert und zu Diptychen und 
Triptychen zusammengestellt. Jeden Tag 
wachsen die Speicherträger um zigmillio-
nen neue Bilder an, und ein Großteil davon 
wird online zugänglich gemacht. Binschtok 
greift diesen fototechnischen Aspekt des 
globalen Clusters – ein Begriff aus der 
Netzwerktechnologie, der einen Verbund 
aus miteinander vernetzten Computern 
beschreibt – auf und stellt ihn exempla-
risch dar. Die Ähnlichkeit zwischen den 
Bildern ist unverkennbar, in mathemati-
scher Hinsicht jedenfalls plausibel. Dabei 
arrangiert die Künstlerin die Diptychen 
und Triptychen stets auf andere Weise, 
indem sie beispielsweise zum Pinsel greift, 
um das dunkle Stadtpanorama von Tokio 
inmitten eines schwarzen, fransigen, an eine 
Wolke erinnernden Ovals zu präsentieren.

Hingegen ist das Vergleichsmoment in den 
Diptychen der Serie »World of Details« 
nicht so einfach zu erfassen. Für diesen 
Werkzyklus ›f lanierte‹ die Künstlerin über 
das Programm Google Street View mehr-
mals virtuell durch New York. Dabei fielen 
ihr immer wieder Menschen auf, die direkt 

in die Kamera blicken. Solche Momente hat 
sie festgehalten. Anschließend flog sie nach 
New York und suchte genau diese Orte auf, 
um sie dieses Mal selbst – und zwar mit 
einer analogen Mittelformatkamera – zu fo-
tografieren. Wir sehen also zwei Bilder, die 
an demselben Ort entstanden sind: Eines 
wurde vom Dach eines Google-Autos ge-
schossen, völlig automatisch und ohne Blick 
für die Komposition; das andere stammt 
von der Künstlerin, bei der, bevor sie auf 
den Auslöser gedrückt hat, subjektive und 
nicht errechenbare Entscheidungsprozesse 
abgelaufen sind. Aus eben diesem Grund 
sind die Bilderpaare auch nicht immer 
sofort als Paare zu erkennen. Oft entzündet 
sich der Blick der Fotografin tatsächlich 
an den titelgebenden Details, die in der 
schwachen Auflösung des Googles-Auges 
gerade verloren gehen. Und während die 
Internetbilder – aufgrund ihrer schlechten 
Auflösung stark gepixelt – als schwarz-wei-
ße Tintenstrahldrucke in kleinem Format 
direkt auf eine Holzplatte kaschiert werden, 
sodass mitunter sogar die Tinte verwischt, 
werden die selbst geschossenen Fotografien 
größer, aber nicht minder provisorisch, mit 
Kreppband befestigt und in einem Rahmen 
präsentiert. Nicht selten bleiben die Noti-
zen auf dem Bild sichtbar, die den Entschei-
dungsprozess der Künstlerin im Studio do-
kumentieren, bei dem sie über das Format, 
die Farbe, die Belichtung etc. urteilt, um 
die Version auszuwählen, die dann gedruckt 
wird. Auf diese Weise weist der gebündelte 
subjektive Blick die wabernde digitale Ver-
messung des Sehens wenigstens für einen 
Moment lang souverän in ihre Grenzen. ag
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Rudolf Bonvie, Eniac I, 1985, 116 × 196 cm

Rudolf Bonvie (*1947 Hoffnungsthal / 
Bergisches Land, Deutschland)

Die großformatige schwarz-weiße Foto-
collage von Rudolf Bonvie wirkt wie eine 
in zwei Hälften geteilte surreale Traumse-
quenz. Der Titel »Eniac I« lässt vermuten, 
dass die schemenhaft zu erkennende Figur 
in der linken Bildhälfte an einem jener 
ersten rein elektronischen Universalrechner 
steht, die vor rund 70 Jahren im Auftrag 
der US-Armee entwickelt wurden. Zahlrei-
che technische Innovationen, die wir heute 
im Alltag benutzen, stammen ursprünglich 
aus militärischen Forschungseinrichtungen 
oder aus der Raumfahrt. Das gilt auch für 
das Anfang der 1960er Jahre als ARPANET 
vom US-Verteidigungsministerium ange-
bahnte Internet sowie für das Ortungssys-
tem GPS, das heute jeder zur Navigation 
beim Autofahren und als Tracking-Techno-
logie beim Joggen benutzt – Erfindungen, 
die letztlich Überwachungszwecken dienen 
sollten. Auf der rechten Seite der Fotografie 

erkennen wir – wie in einem Schattenwurf 
oder einer Sprechblase – eine traditionelle 
Abbildung des heiligen Christophorus, 
der einer Legende nach das Jesuskind über 
einen Fluss getragen haben soll. Martin 
Luther verstand die Christusträgerlegen-
de als Allegorie des Christenmenschen. 
Die ganze rechte Bildhälfte liegt hinter 
haptisch anmutenden Gittern; das in den 
schwarzen Schatten geborgene Chris-
tophorusbild ist von einem als Negativ 
erscheinenden flammenden Busch umfasst.

Wie die Arbeit »Gedankenchips« von Astrid 
Klein verdankt sich auch Bonvies Werk 
vordigitalen Verfahrensweisen wie Vergrö-
ßerung, Rasterung, Montage und Mehr-
fachbelichtung. Der linke Teil des Bildes 
gibt eine historische Aufnahme aus der 
Entstehungszeit des ENIAC I wieder, die 
Bonvie in der Dunkelkammer verfremdet 
und in seine eigene Bildstruktur eingearbei-
tet hat. Bei dem Christophorusbildnis hin-
gegen handelt es sich um eine von Bonvie 
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Mike Bouchet (*1970, Castro 
Valley, Kalifornien, USA)

Beobachtet man Besucher in einer Aus-
stellung, in der Mike Bouchets titelloser 
Filmstill zu sehen ist, kann man sich 
wiederholende Reaktionen feststellen: Die 
Betrachterin oder der Betrachter laufen auf 
den bunten, kleingemusterten Teppich zu, 
machen plötzlich etwa anderthalb Meter 
vor dem Bild Halt, weichen einen Schritt 
zurück, um dann doch noch einmal neugie-
rig genauer hinzuschauen. Aus 10 000 por-

nografischen Videoclips hat Bouchet einen 
zehnminütigen Mosaikteppich aus pulsie-
renden Körpern zusammengeschnitten, aus 
dem hier eine Momentaufnahme zu sehen 
ist. Der Künstler, der sich anhand unter-
schiedlicher Medien (Skulptur, Installation, 
Gemälde, Film) kritisch mit gesellschaftli-
chen Entwicklungen auseinandersetzt, wur-
de aufmerksam, als er vermehrt Werbung 
für Pornos auf seinen privaten Account  
bekam. Seit der weltweiten Verbreitung 
von pornografischem Material im Internet 
ist Sexualität kein intimes, privates Hoheits
gebiet mehr – auch wenn der Konsum 
heute mehr denn je hinter verschlossenen 
Türen stattfindet. ›Sex sells‹: Insgesamt sind 
etwa 35 Prozent des Internet-Verkehrs por
nografischen Ursprungs, wobei Deutsch-
land die Riege anführt. Die Online-Porno
Industrie setzte im letzten Jahr knapp fünf 
Milliarden Dollar um. In einer Sekunde 
werden weltweit ungefähr 30 000 Sex-
filme abgespielt. Bouchet verdichtet das 
Phänomen in seinem (bewegten) Bild 
wortwörtlich zur skurrilen, fleischlichen 
Massenware. Die digitale Verfügbarkeit 
von pornografischen Bildern, für die man 
früher noch auf die Straße gehen musste, 
um sich am Kiosk eine Zeitschrift zu 
kaufen, ein Video auszuleihen oder in den 
einschlägigen Stadtvierteln eine Peep-
show zu besuchen, erlaubt es dem Nutzer, 
sich nicht outen zu müssen, sondern 
seinen Neigungen per Mausklick in aller 
vermeintlichen Intimität nachzugehen. 
(Im Sommer 2016 hatte der Begriff 
»Pokemon go« den Begriff »Porno« im 
Google-Ranking kurzzeitig eingeholt.) jv

selbst auf dem Père Lachaise, dem größten 
Friedhof von Paris, aufgenommene Foto-
grafie. Mit seiner durch und durch analo-
gen Herangehensweise steht der Künstler 
in einer produktiv-kritischen Spannung 
zur beginnenden Digitalisierung und 
einem sich rasant wandelnden Verhältnis 
von Mensch und Maschine. In dem hinter 
Gittern befindlichen Christophorus, der 
direkt in das hinter der Rechenmaschine 
verborgene leere Gesicht dessen zu blicken 
scheint, der die Maschine bedient, wird der 
Befürchtung Ausdruck verliehen, dass der 
Mensch durch die ubiquitäre Computeri-
sierung sein menschliches Antlitz verliert. 
Mit der Geburtsstunde Jesu beginnt die 
christliche Zeitrechnung. Mit der Ge-
burtsstunde des Computers beginnt zwar 
keine neue Zeitrechnung, aber das digitale 
Zeitalter erhöht die Geschwindigkeit und 
Kurzlebigkeit von Daten und Technologi-
en doch in einem solchen Maße, dass der 
Glaube an Gott vom (Irr-) Glauben an die 
Allmacht der Technik abgelöst wird. jv
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Mike Bouchet, Untitled Video Still (00:03:00:00), 2012, 154 × 204 cm
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Andreas Gursky (*1955, Leipzig, 
Deutschland)

Man telefoniert, starrt gebannt auf Bild-
schirme, rottet sich zusammen, winkt, ruft 
sich Kurse zu, gestikuliert. Andreas Gursky 
gibt mit seiner Kamera das geschäftige Trei-
ben der Singapurer Börse aus einer erhöhten 
Perspektive in voller Schärfe und enormem 
Detailreichtum wieder. Das auf der groß-
formatigen Arbeit abgelichtete Treiben hat 
sich seit dem Aufschwung des digitalen Ak-
tienhandels freilich fundamental gewandelt. 
Es ist – überwacht von einzelnen IT-Spezia
listen – in lautlose elektronische Systeme 
verschwunden. Betrachtet man Gurskys 

Johannes Franzen, 1024 × 768, 2004 (Detail)

Johannes Franzen (*1967, Alf /
Mosel, Deutschland)

Der vielzitierte allseits tobende ›Bilderkrieg‹ 
ist nur deshalb einer, weil er irgendwann 
einmal als solcher ausgerufen wurde. Und 
es gibt wohl keinen Krieg, den man so oft 
beschworen hat, wie den Krieg der Bilder. 
Um nur einen der prominentesten Ober-
befehlshaber anzuführen: »Bilderkriege 
toben überall.« (Bruno Latour, Berlin 2002) 
Nimmt man das wörtlich, müsste es von 
Brandherden nur so wimmeln. Wie so oft 
ermangelt diese Behauptung jedoch jeder 
Präzision, wie zum Beispiel einer Aufklä-
rung darüber, was überhaupt ein Bild ist.
Zumindest über eine Sorte Bild erhalten 
wir in der Ausstellung exakte und umfas-
sende Auskunft: Der Frankfurter Künstler 
Johannes Franzen führt in der selbst pro-
grammierten Animation »1024 × 768« nach-
einander digitale Bilder vor, Bilder, die sich 
im Rahmen einer Farbpalette von 16,7 Mil-
lionen Farben und eines Formats von 
1024 × 768 Pixeln erstellen lassen. Auf diese 
Weise betont die Animation sozusagen die 

›materia prima‹, den digitalen Urschlamm, 
aus dem heraus sich alle Bilder formen las-
sen. Um die Dimension annähernd greifbar 
zu machen, hat Franzen die Gesamtzahl 
aller möglichen Bilder in einem Buch fest-
gehalten: Es enthält auf 256 Seiten nichts als 
diese in winziger Type abgedruckte Zahl. 
Der Betrachter mag den Echtheitscharak-
ter der Animation zunächst bezweifeln, 
da keine Motive zu erkennen sind. Genau 
hier wird aber deutlich, dass ein Motiv im 
Grunde nichts anderes ist als die farbliche 
Gruppierung und Anordnung von Pixeln. 
Oder anders ausgedrückt: Jedes Motiv 
enthält zugleich unzählige weitere Motive. 
Damit wird die Singularitätsbehauptung 
eines Motivs ebenso unterwandert wie die 
seiner Autonomie, da die Animation zudem 
nachweist, dass es verwandtschaftliche Be-
ziehungen zwischen Bildern gibt – und sei 
es nur die seiner digitalen Auflösbarkeit. ag
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Bild aus dieser späteren Perspektive, fällt 
auf, dass die orangenen, blauen, roten und 
gestreiften Uniformen der Mitarbeiter 
in einem jeweils identischen, unwirklich 
grell erscheinenden Farbton gehalten sind. 
Zudem scheint das vermeintliche Gewusel 
einer bestimmten Ordnung zu folgen – die 
Menschen wirken überaus gleichmäßig im 
Setting verteilt. Man gewinnt fast den Ein-
druck, als würde sich die lebendige Szenerie 
im nächsten Moment in der Logik eines 
reinen Formenspiels auflösen. Es sprechen 
somit einige Indizien dafür, dass sich dieses 
Kunstwerk seinerseits einer meisterlich 
gehandhabten Computertechnik verdankt.

Gurskys Verfahren ähnelt zugleich dem 
eines Naturwissenschaftlers: Er entschlüs-
selt Ordnungssysteme und macht sie für 

den Betrachter sichtbar. Seine Bilder sind 
nicht dokumentarisch, doch sie basieren 
auf Fakten, die Gursky nutzt, um eine neue 
bzw. andere Wirklichkeit zu konstruieren. 
Damit lenkt er unsere Aufmerksamkeit 
nicht zuletzt auf die Funktionsweise 
menschlicher Wahrnehmung. Diese geht 
nie mit der Realität im Sinne eines »Dinges 
an sich« um. Der Begriff der Realität, so 
der Darmstädter Philosoph Gernot Böhme, 
umfasst die gesamte äußere Welt, ganz 
gleich, ob sie der menschlichen Erkenntnis 
zugänglich ist oder nicht. Der Begriff der 
Wirklichkeit dagegen meine die unmittel-
bar erlebte Erscheinung dieser Realität »für 
uns«. Denn unser Gehirn sei gar nicht in 
der Lage, die Realität als solche abzubil-
den. Es wählt aus, vereinfacht, reduziert 
und vermag so im individuellen Betrachter 

Andreas Gursky, Singapur Börse II, 1997, 175 × 275 cm
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Beate Gütschow (*1970, Mainz,  
Deutschland)

Die schwarz-weißen, großformatigen 
Architekturansichten von Beate Gütschow 
der Serie S (wie »Stadt«) vermitteln auf 
den ersten Blick einen Eindruck tiefster 
Ruhe, die jedoch schnell in ein bedrohli-
ches Schweigen kippt. Die Irritation wird 
dadurch verstärkt, dass der Betrachterin 
oder dem Betrachter einzelne Teile der 
Architektur bekannt vorkommen, das 
abgebildete Konstrukt sich jedoch nicht in 
Gänze verorten lässt. Gütschows Arbeiten 
rufen Assoziationen an Science Fiction-Sze-
narios wach, in denen Menschen lediglich 
als Beiwerk bzw. Staffagefiguren auftreten, 
was den konstruierten Charakter der Bilder 
noch verstärkt. Auch der Betrachter von 
außen findet keinen verlässlichen Einstieg 
in die grafisch strukturierten Bildwelten. 
Folgt man einzelnen architektonischen 
Versatzstücken, ergeben sich Unstimmig-
keiten, die Fragen hervorrufen wie: Steht 
dieses oder jenes Bauelement auf dem 
Vorbau oder ragt es aus dem Hintergrund 
hervor? Führt die Treppe ins Offene oder 

ins Geschlossene – oder gar ins Nichts? 
Die Atmosphäre des Bildes wird zudem 
entscheidend durch das einheitlich neut-
rale Licht bestimmt, das kaum Schatten 
wirft. Die Szenerie wirkt künstlich, um 
nicht zu sagen leblos, und wie herausgelöst 
aus jedem zeitlichen Kontext. Die Künst-
lerin präsentiert ein Vexierbild, das uns 
zwischen vermeintlichem Erkennen und 
radikaler Infragestellung hin und her wirft.

Beate Gütschows Werken liegen nicht 
selten zwischen 50 und 100 analoge Foto-
grafien zugrunde, die sie selbst an verschie-
densten Orten der Welt aufgenommen hat. 
Am Computer fügt sie diese präzise zu einer 
nahtlosen Architekturlandschaft zusam-
men, die sie anschließend als herkömmliche 
Fotografie ausbelichtet. Das Ergebnis ist 
ein unbelebtes, utopisches Szenario, eine 
Art unterkühlte Verdichtung von Realität. 
Aber öffnet nicht gerade die Arbeit »S#2« 
ein Fenster, das dem Sehnsüchtigen einen 
Ausblick in die Zukunft (oder vielleicht 
auch in die Vergangenheit) gestattet? jv

lediglich ein Bild zu konstruieren, das nun 
seine individuelle Wirklichkeit ausmacht.

Ähnlich wie Beate Gütschow, die in 
ihrem Werk architektonische Phäno-
mene verdichtet, bringt Gursky ge-
sellschaftliche Wirklichkeiten auf den 
Punkt, was zahlreiche Autoren dazu 
veranlasst hat, ihn als einen »modernen 
Historienmaler« zu bezeichnen. jv



Beate Gütschow, S#2, 2006, 217 × 182 cm
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Sven Johne (*1976, Bergen 
auf Rügen, Deutschland)

Mit seinem jüngsten Werk, den »Ano-
malien des frühen 21. Jahrhunderts«, hat 
Sven Johne eine weitere imposante Foto-
Text-Arbeit geschaffen. Die in goldene 
Rahmen gefassten Porträtfotos bekannter 
Persönlichkeiten aus dem Internet werden 
von Texttafeln begleitet, die einen knappen 
Einblick in einen konstruierten Lebenslauf 
dieser oder einer anderen Person geben 
sollen. Diese teils überspitzten, an die Gren-
zen der Fiktion reichenden Minibiografien 
verleihen dem Werk erst die spannende 
Volte: Während die aus dem Internet 
heruntergeladenen Bilder zunächst einen 
neutral-objektiven und dokumentarischen 
Eindruck vermitteln, wird man durch die 

Texte, die Johne zusammen mit dem Autor 
Sebastian Orlac verfasst hat, daran erin-
nert, dass sich das Internet gerade deshalb 
so großer Beliebtheit erfreut, weil in ihm 
(und nicht erst durch Social Media) die 
Eigendarstellung gleichermaßen steuerbar 
wie extrem wirkungsvoll geworden ist.

Wenn Sven Johne seine Serie »Anomalien 
des frühen 21. Jahrhunderts« nennt, dann 
legt er das Urteil der Anomalie jenen in 
den Mund, die sich von den dargestellten 
Persönlichkeiten gängigerweise angegriffen 
fühlen. Die erfüllen nämlich weniger die 
Funktion des klassischen Rädchens im 
Getriebe als dass sie ein Schraubenfragment 
verkörpern, das irgendwo abgesprungen ist 
und die Räder nun aufeinander knirschen 
lässt – in jedem Memo, das seit 2013 von 

Sven Johne, Anomalien des frühen 21. Jahrhunderts / Einige Fallbeispiele, 2015, 104 × 700 cm (Detail)
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der NSA ans Weiße Haus geht, ist dieses 
durch die Enthüllungen Edward Snowdens 
ausgelöste Knirschen zu vernehmen. Alles 
läuft, aber es läuft nicht mehr ganz so rund.

Seinem griechischen Ursprung nach bedeu-
tet das Wort »Anomalie« eine Unebenheit. 
Johne hat sich folglich auf die Suche nach 
den Erhebungen im weitestgehend flachen 
Terrain des angebrochenen 21. Jahrhunderts 
gemacht. Eine große Rolle kommt – wie 
sollte es angesichts des gewählten Zeitrah-
mens anders sein – dem Internet und jenen 
Persönlichkeiten zu, die entweder ein 
Leben im Einklang mit dem Netz führen 
oder aber es radikal angreifen, wie Ted 
Kaczynski, der berüchtigte »Unabomber«, 
dessen Manifest zweifellos eine der scho-
nungslosesten Technikkritiken darstellt. Je 

länger man durch Johnes Charaktergalerie 
wandert und die dramatisch formulierten 
Lebensläufe studiert, desto mehr stellt 
man fest, wie sehr diese »Fallbeispiele«, 
wie der klinisch anmutende Untertitel der 
Arbeit lautet, miteinander vernetzt sind, 
dass sie sich auf eine abgründige Weise 
dem Netz verdanken und dass auch wir 
zunehmend Vernetzte sind. Man könnte 
Johnes Werk daher auch als aufblitzen-
des Bewusstsein im globalen (Morgen-)
Dämmern des Netzes verstehen. ag
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Astrid Klein (*1951, Köln, Deutschland)

Astrid Klein öffnet in ihrer großformatigen 
Schwarz-Weiß-Aufnahme »Gedankenchips« 
aus dem Jahr 1983 den Blick in eine Welt 
voller Gefahren. Eine Computerplatine 
bildet wie ein nach einer schwer fassbaren 
Logik gewebter Teppich den Untergrund, 
dessen Muster durch eine handschriftlich 
notierte weiße Zahlenreihe ausgelöscht 
wird. Obgleich sich die einzelnen umkrin-
gelten Nummern ihrerseits rückwärtig 
aufzulösen scheinen, geht von ihnen eine 
bedrohlich heranrollende Bewegung aus. 
Ob die ebenfalls weiß ausgesparte Figur 
versucht zu fliehen oder aber von den Zah-
len rechts aus dem Bild gedrängt wird, ist 

nicht zu erkennen. Weicht sie vor den Zah-
lenkolonnen zurück und der in ihnen zum 
Ausdruck kommenden abstrakten Rationa-
lität? Sind es die ungeheuren, das mensch-
liche Gedächtnis weit übersteigenden Spei-
cherkapazitäten dieses Archivs, die sie in die 
Flucht treiben? Ihr auf alles übergreifender 
Zugriff, der den um den Schutz seiner 
Daten kämpfenden Einzelnen transparent 
werden lässt? Die Rasanz der Rechenvor-
gänge, die den Menschen in all seiner »An-
tiquiertheit« (Günther Anders) sukzessive 
aus ihren Steuerungsvorgängen ausscheidet? 
Die Bedrohung durch eine Übermacht neu-
er Technologien, die sich – wie der Besen in 
Goethes berühmter Ballade vom »Zauber-
lehrling« – verselbstständigen und nun uns 

Astrid Klein, Gedankenchips, 1983, 127 × 218 cm



29

Lynn Hershman Leeson (*1941, 
Cleveland, Ohio, USA)

Im Europa des 19. Jahrhunderts versuch-
te sich nahezu jeder namhafte Künstler 
einmal an dem Sujet der Odaliske, der 
Konkubine des Harems. Nackt im Bad 
oder lasziv auf dem Diwan posierend, 
verkörpert sie eine unerreichbare Weiblich-
keit und bietet sich zugleich als sexuelle 
Projektionsfläche an. Lynn Hershman 
Leeson, eine der einflussreichsten Medien-
künstlerinnen weltweit, die unter anderem 
in den Bereichen Fotografie, Video und 
interaktive / netzwerkbasierte Medienkunst 
wegweisende Werke geschaffen hat, bedient 
sich in ihrer Serie »Digital Venus« eben 
dieses Genres. »Digital Venus IV« basiert 
auf dem von Jean-Auguste-Dominique 
Ingres 1814 gemalten Bild »Die große 
Odaliske«, in dem die entblößt auf einem 
Diwan ruhende, in verschiedene Tücher, 
Polster und Felle gebettete Haremsdame 
den Betrachter über die Schulter hinweg 
ansieht. Hershman Leeson bearbeitet das 

Bildmaterial weiter, indem sie den nackten, 
makellosen Körper mit der Struktur einer 
Computerplatine überzieht. Auf diese Weise 
nimmt die Künstlerin dem dargestellten 
Frauenleib jede Sinnlichkeit und verwandelt 
ihn zu einem flachen Informationsträger.

Enthält die auf einer Platine gespeicherte 
Information aber, so könnte man fragen, 
jene Form des Wissens, die wir brauchen, 
um heute ein Kunstwerk aus dem frühen 
19. Jahrhundert »lesen« zu können? Genügt 
es, lediglich digitale Daten verfügbar zu 
haben, um ein Gespür für die betörende, ja 
in den puren Stoff übersteigerte Sinnlich-
keit zu bekommen, als die Ingres die »große 
Odaliske« in das prüde, durch Rationalität 
und Fortschritt charakterisierte 19. Jahr-
hundert hineinmalte? Was bedeutet es, 
sich ein Kunstwerk über die rein optische 
Wiedergabe hinaus wirklich anzueignen? 
Mit ihrer 1996 entstandenen Serie »Digital 
Venus« weist Hershman Leeson weit in den 
sich durch das Word Wide Web nach-
haltig verändernden Umgang mit Wissen 
und kulturellem Erbe voraus. Durch die 
Umwandlung von Wissensgegenständen in 

zu ihren Knechten machen, ist ein Thema, 
das gerade in den 1980er Jahren, als Astrid 
Klein dieses Werk schuf, die Gesellschaft 
umtrieb. Heute erfährt es vor dem Hinter-
grund der Digitalisierung neue Relevanz. 
Auch wenn nach wie vor kein Computer
chip auch nur annähernd in der Lage ist, 
einen Gedanken zu fassen – könnte es nicht 
sein, dass selbst diese menschliche Unter-
scheidung vor der in der Computerplatine 
verkörperten Informationsverarbeitung 
irgendwann keinen Bestand mehr hat? jv

Lynn Hershman Leeson, Digital Venus IV, 1996, 53 × 86 cm
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Thomas Ruff (*1958, Zell am 
Harmersbach, Deutschland)

Die wabernden, pulsierenden, schrill 
leuchtenden Farbnebel dieses Bildes mit 
dem Titel »Substrat 10 I« stellen den Be-
trachter vor Rätsel. Vergeblich sucht man 
nach gegenständlichen Formen. Die erste 
Vermutung, es könnte sich um ein 3D-Bild 
handeln, das nach kurzer Fixierung einen 
fassbaren Inhalt freigibt, erweist sich schnell 

binäre Codes sind wir heute in der Lage, 
auf Inhalte nicht nur jederzeit und überall 
zugreifen zu können – wir haben auch zu-
nehmend die Möglichkeit, die Daten durch 
Rekombination unseren eigenen Sehge-
wohnheiten und Bedürfnissen anzupassen 
und somit zu verändern. Die damit ein-
hergehende Erwartungshaltung der User 
stellt nicht zuletzt die Museen und Ausstel-
lungshäuser vor neue Herausforderungen. 
Zwar kann der Online-Kunstkonsum die 
ästhetische Erfahrung vor dem Original 
im Museum (noch) nicht ersetzen: Die 
Wirkung eines Bildes auf die Betrachterin 
oder den Betrachter ist ungleich mehr als 
die Information, die es transportiert. Als 
Ort der Kulturvermittlung droht das Mu-
seum im Rahmen von Digitalisierung und 
Social Media jedoch seine Berechtigung 
zu verlieren, wenn es sich nicht die Frage 
stellt, welche Formen eines produktiven 
Verhältnisses sein exklusiver Anspruch 
auf Präsentation und Kunstvermittlung 
mit dem wachsenden Internetkonsum 
von digital aufbereiteter Kunst eingehen 
kann und möglicherweise muss. jv

als haltlos. Der Künstler dieses Werks, 
Thomas Ruff, gehört zu den bedeutendsten 
internationalen Fotografen der Gegenwart. 
Sein vielseitiges Gesamtwerk umfasst 
unterschiedlichste Themengebiete, wobei 
die Hinterfragung der technischen und 
bildhaften Möglichkeiten der Fotografie in 
seinen Arbeiten grundsätzlich eine zentrale 
Rolle spielt. Tatsächlich kam bei der Entste-
hung dieser Arbeit weder eine Fotokamera 
zum Einsatz noch wurden die Fotografien 
in der Dunkelkammer entwickelt. Vorlage 
sind aus dem Internet bezogene japani-
scher Mangas, die Ruff digital bearbeitet, 
indem er sie in mehreren Schichten so lange 
überlagert, bis sich der Bildgegenstand in 
einer abstrakten Farbexplosion auflöst. Die 
großformatigen Ergebnisse werden dann 
vermittels eines mechanischen Druckers auf 
Fotopapier gebracht. Wie würden wohl die 
Urväter der Fotografie – Louis Daguerre, 
William Henry Fox Talbot und Joseph 
Nicéphore Niépce – reagieren, wenn sie  
mit den heutigen Entstehungsprozessen  
der »Lichtzeichnung« konfrontiert würden? 
Die Serie »Substrate« umgeht nicht nur das  
Licht (griechisch ›phos‹) und die lichtemp
findliche Platte, in die der abgelichtete 
Gegenstand durch einen chemischen Pro-
zess eingezeichnet (griechisch ›graphein‹) 
wird – Ruff entzieht dem Medium zu-
gleich sein Substrat und speist es neu. jv
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Thomas Ruff, Substrat 10 I, 2002, 186 × 238 cm
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Adrian Sauer (*1976, Berlin, Deutschland)

Eine bekannte Szenerie: Man liegt im Park 
auf einer Decke im Gras und sucht spiele-
risch nach Wolkenformationen, die sich zu 
Geschichten weiterspinnen lassen. Adrian 
Sauer richtet seine Kamera genau aus dieser 
Perspektive gen Himmel. In dem, was er 
einfängt, fehlen Fluchtpunkte oder Hori-
zontlinien oder andere bildgestaltende Ele-
mente wie Vögel oder Baumwipfel: Die mal 
gedrängt-geschichteten, mal deckenartig la-
gernden oder jäh aufreißenden Haufen und 
Schleier bilden ein Reich für sich. Wolken-
darstellungen haben in der Kunstgeschichte 
eine lange Tradition. Als illustrative Zugabe 
oder als Sinnbild des Transzendenten 

spielen sie seit der Renaissance eine wichtige 
Rolle in der Bildgestaltung. In barocken 
Freskenmalereien dienten Wolken häufig 
als Throne der Heiligen. Mit der Aufklä-
rung und der modernen meteorologischen 
Klassifizierung unterschiedlicher Wolken-
typen wandelte sich auch das Interesse der 
Künstler an dem Kondensationsphänomen. 
»Die Malerei ist eine Wissenschaft«, ver-
kündete der britische (Wolken-)Maler John 
Constable 1836, »und sollte als Erforschung 
der Naturgesetze betrieben werden«.

Adrian Sauers Wolken-Diptychen sind aus 
Bits und Bytes generiert, genauer gesagt 
aus 16 777 216 Pixeln, von denen jedes 
nur ein einziges Mal im Bild vorkommt. 

Adrian Sauer, 01.05.2014 (a), 2014, 121 × 162 cm



33

Der Künstler entwickelte eigens für diese 
Arbeit ein Computerprogramm, das ihm 
eine Farbpalette aus einer präzise ausgewo-
genen Grauskala von 50 % Schwarz- und 
50 % Weißanteil zur Verfügung stellt, zu 
dem alle anderen Farben in ein ausgetüf-
teltes Verhältnis gesetzt werden. Aus dieser 
Palette gestaltet er die Ablichtungen der 
›Himmelsdecke‹ in zweifacher Ausführung: 
Jedem mit dem Programm bearbeiteten 
Bild stellt er dessen entsprechende Inversion 
gegenüber, was bedeutet, dass die Färbung 
der einzelnen Pixel umgekehrt wird. Harte 
Kontraste wie Schwarz und Weiß werden 
durch das Programm allerdings vermieden; 
vielmehr sorgt es dafür, dass die Farbnuan-
cen so fein aufeinander abgestimmt sind, 

dass das konvertierte Bild in einer wirklich-
keitsgetreuen Farbgebung verbleibt. So ha-
ben wir es nicht mit einem Negativ zu tun, 
wie man es aus der klassischen Fotografie 
kennt: Ein helles Blau wird vielmehr zu ei-
nem zarten Rosa, eine morgendliche Frische 
zu einer abendlichen Stimmung. Adrian 
Sauer steht als digitaler Tüftler in der Tradi-
tion der Urväter der Fotografie und beweist 
mit seinen Arbeiten ein forschendes Vor-
gehen. Er geht mit seinen digitalen Clouds 
den Möglichkeiten der Fotografie im Zeit-
alter der Digitalisierung auf den Grund und 
findet am Ende seiner Untersuchung den 
Weg zurück in den fotografischen Abzug. jv

Adrian Sauer, 01.05.2014 (b), 2014, 121 × 162 cm
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Joscha Steffens (*1981, 
Waiblingen, Deutschland)

Joscha Steffens widmet sich als Künstler 
vor allem männlichen Verhaltensweisen. 
Seine dreiteilige Installation »Teen Spirit 
Island« führt den Betrachter in die Welt 
der digitalen Computerspiele. Wandfüllend 
erscheinen Avatare, also künstliche Figuren, 
in die die jungen, vorwiegend männlichen 
Gamer zwischen 17 und 23 Jahren während 
des Spiels schlüpfen. In diesem Alter ist ihre 
Reaktionsfähigkeit am größten – später 
werden sie für die Computerspiel-Industrie 
uninteressant. Zehn der Spieler, die Steffens 
über einen längeren Zeitraum zu Wettbe-
werben auf der ganzen Welt begleitet hat, 
stehen den Avataren gegenüber. Zudem 
zeigt eine Videoarbeit die Hände der jungen 
Spieler auf individuell für sie angefertigten 
Computermäusen. Während der Betrachter 
die minimalen Bewegungen und unzähli-
ge Klicks pro Sekunde (die man förmlich 
hört) verfolgt, erscheint plötzlich unklar, 
wer es ist, der hier die Bewegungen steuert. 
Führt vielleicht doch die Maus die Hand?

Die neueste Serie von Joscha Steffens 
entlehnt ihren Titel einer bitteren Seite des 
kindlichen Spieltriebs: »Teen Spirit Island« 
ist der Name einer Kinder- und Jugend-
psychiatrie, in der neben Drogensüchtigen 
mittlerweile auch Jugendliche therapiert 
werden, die an einer Computersucht 
erkrankt sind. Den nur zart vom Compu-
terbildschirm angeleuchteten porträtierten 
Gesichtern sieht man freilich die Sucht 
noch nicht an. Es sind im wahrsten Sinne 

des Wortes »Abgetauchte«, die Steffens 
zeigt. Es ist daher nur konsequent, wenn 
die Bilder derart dunkel daherkommen: 
Denn eigentlich ist das, was man sieht – der 
Gefühlszustand, der Kick durch die Ent-
rücktheit, das zweite Gesicht, der Avatar –, 
nicht sichtbar. Seltsam aufgeräumt wirken 
die Jugendlichen dabei. Der Vergleich von 
Drogen- und Computersucht, der auf der 
Homepage der Einrichtung »Teen Spirit 
Island« gezogen wird, ist nicht so weit 
hergeholt: Das Computerspielen wirkt 
auf die Psyche ähnlich wie eine Droge. In 
beiden Fällen werden innere Kämpfe und 
Ängste ausgeglichen und scheinbar geheilt. 
Genau so wirken auch die Gesichter, so, 
als seien sie ganz im Reinen mit sich.

Dass vor allem männliche Jugendliche in 
der Pubertät, also in einer Lebensphase, 
in der sich der Geschlechtstrieb ausbildet, 
an einer Computersucht erkranken, lässt 
sich auf eine makabre Art so erklären: 
»Computer« wurden in den späten 1940er 
Jahren nicht etwa die Rechenmaschi-
nen genannt, sondern die ausschließlich 
weiblichen Programmiererinnen, die den 
Großrechner des US-Militärs ENIAC 
(siehe die Arbeit von Rudolf Bonvie) 
mit Rechenaufgaben fütterten. ag
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Joscha Steffens, Diamond Prox, aus der Serie: Teen Spirit Island, 2012-2015, 62 × 82 cm (Detail)
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AUSSTELLUNGEN 
SEIT 2006
Sascha Weidner: Beauty Remains
8. September 2006–10. November 2006

Helsinki School I
18. November 2006–12. Januar 2007

Jörg Sasse: Tableaus und frühe Arbeiten 
aus der DZ BANK Kunstsammlung
23. Januar 2007–23. März 2007

Jitka Hanzlová: bewohner
28. März 2007–25. Mai 2007

Tacita Dean: The Russian Ending
31. Mai 2007–3. August 2007

Jürgen Wiesner: Traum der Materie
8. August 2007–21. September 2007

Taryn Simon: The Innocents
26. September 2007–16. November 2007

Arbeitswelten
6. Februar 2008–18. April 2008

Freedom is just another word …
23. April 2008–4. Juli 2008

Klitzekleine Kinder können keinen 
Kirschkern knacken …
11. Juli 2008–19. September 2008

Nee, oder ?
25. September 2008–21. November 2008

Emanuel Raab: heimat.de
27. November 2008–23. Januar 2009

Robert Longo: Of Men and Monsters
24. Februar 2009–9. Mai 2009

gute aussichten – junge deutsche 
fotografie 2008 / 2009
16. Mai 2009–10. Juli 2009

Herrlich weiblich !
15. August 2009–31. Oktober 2009

Denk ich an Deutschland …
10. November 2009–9. Januar 2010

Inge Rambow: Niemandsland
20. Januar 2010–17. April 2010

Bella Italia !
28. April 2010–24. Juli 2010

gute aussichten – junge deutsche 
fotografie 2009 / 2010
30. Juni 2010–11. September 2010 

A Touch of Dutch
28. September 2010–4. Dezember 2010

American Dream
26. Januar 2011–2. April 2011

Herein !
14. April 2011–11. Juni 2011

Für Hund und Katz ist auch noch Platz
22. Juni 2011–24. September 2011

FAME
5. Oktober 2011–17. Dezember 2011

Dark Sights
27. Januar 2012–31. März 2012

Reich mir die Hand
13. April 2012–4. Juni 2012

Wir sind die anderen
16. August 2012–27. Oktober 2012

Religion & Riten
9. November 2012–26. Januar 2013

FARBE FORM FOTOGRAFIE FLÄCHE
8. Februar 2013–20. April 2013

Konzept: 20 Jahre DZ BANK Kunstsammlung
7. Mai 2013–17. August 2013

Jörg Sasse: Arbeiten am Bild
30. August 2013–9. November 2013
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Das Fenster im Blick
20. November 2013–22. Februar 2014

Mannsbilder
7. März 2014–17. Mai 2014

Blütezeit
27. Mai 2014–9. August 2014

Spuren der Macht
5. September 2014–22. November 2014

f /12.2
02. Dezember 2014–07. März 2015

ROAD ATLAS
18. März 2015–13. Juni 2015

Die Idee der Landschaft
26. Juni 2015–5. September 2015

Déjà-vu in der Fotokunst
15. September 2015–21. November 2015

Axel Hütte: Ferne Blicke
2. Dezember 2015–27. Februar 2016

Sandra Kranich: BAG BANG
9. März 2016–28. Mai 2016

Zurück in die Zukunft der Fotografie
8. Juni 2016–27. August 2016

Chip vs. Chemie
09. September 2016–03. Dezember 2016



Joscha Steffens, Janna, aus der Serie: Teen Spirit Island, 2012-2015, 300 × 200 cm (Detail)
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