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Die Videoinstallation:
Definitionen, Beobachtungen,
Ideale und Ideen

Einstein: Superstruktur, vertikale

Montage, innere Synchronisation

Ben F. Laposky: elektronische

Abstraktine

Jede Videoinstallation ist einmalig

existent, sie ist keine Software,

dieser Umstand verleiht ihr

gegenÐber den reproduzierbaren

Medien eine besondere Dimension:

-Sie bleibt lebendig, ver�ndert sich

von Tag zu Tag, von Besucher zu

Besucher und nach jedem Auf- und

Abbau.

>Eine Videoinstallation erm�glicht es

dem Betrachter in Interaktion mit

dem Dargestellten zu treten. Gemeint

ist hierbei nicht nur eine geistige,

sondern viel mehr auch eine

tats�chliche, sichtbare Interaktion.

> Simultanit�t /(Multiuser): Eine

Videoinstallation sollte immer von

mehreren Besuchern gleichzeitig

angesehen und in Interaktion

gebracht werden k�nnen.

-Sie bringt Menschen zusammen, die

sich zu diesem einen Ort begeben.

>Echtzeit: Die Interaktion sollte ohne

Zeitverz�gerung reagieren.

>Autodidaktisch: Die Videoinstallation

wird von jedem Betrachter selbst

erkundet, er ben�tigt keine

Gebrauchsanweisung. 

-Das didaktische Element ist ein

wesentlicher Aspekt einer

Videoinstallation. Es l�sst sich wie

die Ðbrigen Kriterien eines

Kunstwerks, wie z.B. die Farbgebung

gestalten. Die �Spielregeln� und die

Art und Weise, wie diese dem

Betrachter vermittelt werden,

transportieren auf die gleiche Weise

eine kÐnstlerische Aussage wie dies

z.B. die Bildinhalte vermitteln.

>Loop: Eine Videoinstallation kennt

keinen Anfang und kein Ende.

- Jedem Betrachter wird es m�glich,

unterschiedlich lange sich mit der

Arbeit auseinander zu setzen.

-Die Videoinstallation liefert dem

Betrachter nicht nur Komponenten,

die er in seiner Wahrnehmung zu

seinem pers�nlichen Eindruck

zusammenfÐgt. Der Betrachter

mischt sich bereits die sinnliche

Erfahrung, die ihm real gegeben

wird, selbst zusammen.

�Lichtmaschine�, �Farborgel�,
�Chromatropes�, �Clavilux�

alle diese Namen stehen fÐr

Konzepte zur Gestaltung von

Lichtkompositionen. Ihnen

gemeinsam ist der gro�e technische

Aufwand, der es Ðberhaupt erst

erm�glicht, Licht zu formen:

-Ideen zu kÐnstlerischen

Darbietungen aus Licht konnten

wegen des enormen Zeit- und

Materialaufwandes nur in den

obersten Gesellschaftsschichten

realisiert werden.

-In den Documentationen steht meist

die technische Apparatur im

Vordergrund, w�hrend das visuelle

Ergebnis oft nur sehr wage

beschrieben wird.

-Ein weiteres Merkmal aller Ans�tze

ist die enge Verbindung mit der

Musik, hierbei wird die Analogie von

Farbe und Ton gesucht.

ALU

Die �ALU� ist das HerzstÐck der

Arbeit �Bubbles�. Sie wurde als

Vorstufe fÐr die Arbeit Bubbles

entwickelt und war im Juli 1999 als

Installation und als Video-Jokey-

Instrument erstmal zu sehen. Die

�Automatic Loop Unit� l��t sich im

Gegensatz zu �Bubbles� erst nach

einer Einweisung in die

Benutzeroberfl�che bedienen, da sie

darauf ausgerichtet ist, einem VJ

maximale Gestaltungsm�glichkeiten

zu bieten.

Automatic Loop Unit

Zugespielt werden

350 Videoloops und

20 Grafiken in Verbindung mit einem

Bildmischer.

�ALU� bezeichnet ein neues Konzept

zur Visualisierung von Musik. Die

�Automatic Loop Unite� ist ein VJ-

Tool, das auf das klassische

Gestaltungsmittel der Filmmontage,

dem �live cutting� spezialisiert ist.

ALU basiert auf drei

Computerprogrammen, die auf drei

miteinander vernetzten Rechnern

gleichzeitig laufen: Loopplayer,  X-

Graphics,  Loopliner.

Das Konzept ist darauf ausgerichtet

einzelne Videoloops aus ihren

isolierten, um sich selbst kreisenden

Erscheinungsformen zu l�sen, indem

mehrere Loops mit Hilfe

In der Videoinstallation werden die

Bubbles der Konsumindustrie von

ihren Produkten getrennt, um als

optisches Spielmaterial zur

VerfÐgung zu stehen. Mit Hilfe von

Tastern und Joysticks k�nnen aus

diesem Fundus von

Blasendarstellungen mehrere

Personen gemeinsam ein

Videoprogramm gestalten. Dieser

interaktive Proze� fÐhrt zu einem

Kurzschlu� der Mechanismen

zwischen Konsumenten und

Produzenten.

Die Benutzer der Installation werden

zum Gestalter des �Bubbles-Chanal�,

sie kreieren ein Videoprogramm.

Dabei treffen sie eine Auswahl aus

Reizmomenten der Werbung.

Verpackungsdesign und Werbung

werden bekannterweise von der

Industrie gestaltet, um mit den

Konsumenten zu kommunizieren, ihn

zum Kauf ihrer Produkte zu

verfÐhren. Die Antwort der

Konsumenten in Form einer Analyse

der Nachfrage beeinflu�t  indirekt

auch die Gestaltung der Werbung

aus.

Der �Bubbles-Chanal� zeigt

Bubbles

Der Titel: �Bubbles� betont die

transparente Kugel als die universelle

Form des Konsums. Sie taucht in

vielen Werbungen auf und dient

Verpackungen als Vorlage oder

Dekor.

Automatic Loop Unit

ALU, Abk. fÐr engl. Arithmetic and

Logic Unit, Arithmetik- und Logik-

Einheit, der Teil innerhalb der

Zentraleinheit eines Computers, der

zur AusfÐhrung arithmet. und log.

Operationen dient.



W erbe-Katalog-Referenzen

Star Wars:

Der Pinball zum Film

Auch mit Star Wars nutzt Nova die

Chance, pÐnktlich zum Start eines

Kino-Top-Events das passende Ger�t

auf den Markt zu bringen: Den neuen

Pinball Star Wars Episode1, eine

atemberaubende Mischung aus

Flipper und virtueller Action - mit

s�mtlichen Vorteilen des Pinball-

2000-Konzeptes

Portrai von Regina B�rtel

Automatic Loop Unit � die Rhythmen

der Bilder bei Olaf Val

W iederkehrende Bilder, Stereotype

unserer visuellen Alltagswelt,

wechseln sich ab, Ðberlagern sich,

bilden Rhythmen. Bisweilen laufen

pr�gnante WortgefÐge wie

W erbeslogans Ðber das Bild,

Zeitangaben oder rasend

durchlaufende Zahlenkolonnen fÐgen

ein mathematisches Element ein �

logisch und sinnlos zugleich.

�berlagert wird das Ganze durch

psychedelische Farb- und

Formspiele, durch die die

dokumentarischen,

konsum�sthetischen und

konstruktiven Elemente konterkariert

werden: Der junge Kasseler KÐnstler

Olaf Val verwendet in seinen

Arbeiten die Bildsprache

zeitgen�ssischer Video- und

Kommunikationstechnologie.

Die �Automatic Loop Unit� zum

Beispiel ist ein Computerprogramm

zur Steuerung von Videoloops;

kleinen Videofragmenten von einer

halben bis zu drei Sekunden L�nge,

die in einer endlosen Schleife immer

von neuem beginnen. Ein endloses

Videoprogramm - endlos auch, da

diese Videofragmente immer neu

kombiniert werden k�nnen. Ein

geÐbter Benutzer kann diese

Kombinationen in Sekunden

bearbeiten und sie musikalischen

Rhythmen � vornehmlich

Technomusik � anpassen.

Zu sehen war diese aufwendige

kÐnstlerische Programmierung als

Videoinstallation auf der Ausstellung

�Chronos & Kairos. Zeit in der

zeitgen�ssischen Kunst� im Museum

Fridericianum. Eindeutig war sie dem

Begriff des Zeitgeistes zuzuordnen:

�Die Automatic Loop Unit ist ein

Gesellschaftsspiel zur Visualisierung

von Technomusik, die stilisierten

Gestaltungsformen aus aktuellen

Bildquellen wie dem Fernsehen,

W erbeprospekten oder Videospielen

werden durch die st�ndige

W iederholung als ein Spiel abstrakter

Formen wahrgenommen.�, so der

Katalogtext. 

Das, was sich in der Kunsthalle als

Videoinstallation pr�sentierte, besitzt

vielschichtige

Funktionsm�glichkeiten. Zun�chst

erstellte Olaf Val seine �Automatic

Loop Unit� als ein Kompendium

aktueller Alltagskultur, die Bilder wie

auch die Rhythmen ihrer Abfolge und

�berlagerung stammen aus der

Lebenswelt der 90er Jahre.

Tats�chlich ist das Ðber den

Computer zu steuernde Programm

auf Technopartys einsetzbar: Das

Programm eines Video-Jockeys. 

4 von 5 Deutschen haben noch nie

eine Spielhalle von innen gesehen.

H�chste Zeit, dass Sie einen Teil

dieser 80 % ansprechen - zus�tzlich

zu den vorhandenen Spielg�sten,

versteht sich. Und das geht am

besten mit neuen Spielideen - in

einer Atmosph�re, die auf neuartige

Ger�te abgestimmt ist.

Merkur Roulette: 

Neue Ideen + neues Ambiente =

neue G�ste

In dieses Konzept einsteigen k�nnen

Sie jetzt mit dem Unterhaltungsger�t

Merkur Roulette. Damit schaffen Sie

n�mlich eine Kasino-Atmosph�re, die

auch weibliche G�ste und typische

Kasino-Besucher reizt - und die hat

man ja in der Spielst�tte bisher �eher

selten� gesehen.

Happy Touch:

In touch with so much

Happy Touch ist jetzt noch mal

aufgewertet worden: Mit neuen

Spielen, einer verbesserten

Menueoberfl�che, der Einblendung

von Fotos der 3 besten Spielg�ste im

lokalen Highscore sowie der

M�glichkeit, die Highscores

bundesweit zu vernetzen.

Techno

Ich sehe meine Arbeit als Teil der

Technocultur. Der Begrif �Techno�

aus der Musik steht fÐr eine

Generation, die auf die masive

Technisierung der Welt reagiert. Eine

Generation, die von klein auf mit

dem �Homecomputer� (Comodore

VC-20 oder Sincler) vertraut ist,

deren Furcht vor der Atombombe alle

bis dahin geschaffenen

Schreckensbilder Ðbertrifft. �Techno�

spielt mit der H�rte und  der

Monotonie der Maschinen, versucht

diese zu steigern oder mit der Suche

nach Emotionen im Reich kalter

Elektronic und  Anonymit�t zu

brechen. Entscheident ist im

Vergeich zu den vorangehenden

Generationen, deren revolution�res

Potenzial sich fÐr politische Ziele

einsetzte, da� die

Auseinandersetzung mit der

Technisierung ein globaler und

extrem kontroverser Konflikt ist. �ber

all auf der Welt arbeiten Menschen

fieberhaft an Techniken, im Idelalfall

in der �berzeugung, die Welt ein

kleines StÐck zu verbessern. In

Bereichen wie der Medizin, der

Kommunikation oder dem

Transportwesen, werden diese

Errungenschaften von der

Gesellschaft angenommen. Die

Technokultur wehrt sich daher nur

wenig gegen die Ðberm�chtigen Bits

und Zahnr�der, sondern sucht

alternative Wege.

Interview mit Heike Sinning

Olaf: 

Ich stelle mir die Arbeit Bubbles von

obengesehen so vor, dass drei Leute

gleichzeitig an dem Ger�t arbeiten

k�nnen oder ein Bildprogramm

gestalten k�nnen. Was bei der ALU

auf eine Person ausgelegt ist.

Heike: 

K�nnen die dann alle unabh�ngig

von einander agieren, oder mÐssen

die sich untereinander absprechen,

weil sie gemeinsam ein Programm

entwickeln ?

Olaf: 

Ich denke, wenn du in einer Disco

bist, wirst du ja nicht sagen: So jetzt

h�re einmal zu! Wir machen jetzt dies

oder jenes! Es wird so sein, da� sich

einfach jemand hier hinstellt, etwas

rumprobiert und sieht pl�tzlich, hier

passiert ja etwas. Die Person

nebenan bemerkt das auf diese

W eise auch. NatÐrlich im optimalen

Falle wÐrden die Beteiligten sich

aufeinander abstimmen.

Heike: 

Das ist also so gedacht, da� man

mehr nach dem Zufallsprinzip Bilder

entwirft, und da� die Leute sich auch

gegenseitig anstossen.

Olaf: 

Man darf die Leute nicht Ðberfordern.

Man darf vom normalen Discog�nger

nicht erwarten, da� er mit hohem

kÐnslerischen Anspruch sofort das

Programm bedienen kann, und Ideen

hat, wie er ein Videoprogramm

gestalten kann. Normalerweise sitzt

man lange an einer Minute eines

Videoclips. Das Ganze soll aber auch

nicht rein beliebig sein. Es soll schon

m�glich sein schnell einsteigen zu

k�nnen, da� man versteht: Aha! ich

kann da etwas gestalten. Ich hoffe,

man sieht dann auch sehr schnell:

das passt ja jetzt eigentlich nicht, also

w�hle ich das aus. Vielleicht

entwickeln die Leute so auch eigene

Ideen. Das ist sehr wichtig. Es mu�

auf jeden Fall auch einen einfachen

Einstieg geben. Der Gedanke ist, da�

einer die Grafik gestaltet, die

Hauptperson in der Mitte das

Videoprogram, und hier links jemand

den Bildmischer bedienen kann.

Heike: 

Ist die Bildfl�chen den dann nicht

etwas zu klein, wenn da drei Leute

stehen ?

Die sinnlichen Wahrnehmungen der

Technik, die den Gesetzen der

Physik, Chemie, Elektronik und

Matematik unterliegen, werden

nachempfunden. Bei dieser

Rekonstruktion der TechnokÐnstler

treten die Kriterien der ̃ sthetik an

die Stelle der Naturwissenschaften.

Gleichzeitig werden zu diesem

kÐnstlerischem Abbild der Technik

technische Ger�te verwendet. Die

Technologie wird dazu eingesetzt,

sich selbst zu reflektieren. Die

Aufgabe liegt zum einen darin,

diesen Prozess Ðberhaupt realisieren

zu k�nnen, denn die Technik der

KÐnstler ist klar in der Unterzahl,

zum anderen ihn zu gestalten, und

auf der Suche nach dem Mensch-

Maschine Verh�ltnis fÐr die Zukunft

den richtigen Weg einzuschlagen.



Die Wurzeln fÐr die Visualisierung

von Musik liegen in den

Naturwissenschaften (der Physik), in

der Musik (Harmonielehre) und in der

Esotherik (Meditation). Die ersten

Erkenntnisse rechnet man in diesem

Bereich Pythagoras und Leonado da

Vinci zu, der (1500) als

Zeremonienmeister mit Licht

arbeitete.

(1688-1757) Areimbolds:

�Perspektivische Laute�,

-Mary Hallock Greenewalt und

Thomas Wilfred Ðberwanden

erstmals das lange vorherrschende

Prinzip: 1 Ton entspricht einer Farbe.

-Spezielle Erfindungen wie z.B. die

des Dimmer von Mary Greenewald

fÐhrten zu Patent-Klagen, in diesem

Fall gegen Thomas Wilfred Clavilux.

-Mary und Thomas konstruierten als

Erste kompakte Ger�te. Marys

�Nouratha� illuminierte die

Abdeckhaube eines Grammofons

w�hrend das �Lumia� von Thomas an

heutige Fernseher errinnert.

- Das reale Mischen der vom

KÐnstler vorgegebenen Elemente

Ðberwindet die Grenzen der

Vorstellungskraft und erm�glicht

somit einen intensiveren Dialog.

= Mich interessiert es, aus kurzen

Filmen Vokabeln zu formen, aus

denen sich die Betrachter S�tze

bilden k�nnen, da auf diese Weise

eine eigene Sprache zum Denken

entsteht. Diese Sprache

unterscheidet sich von der

Filmsprache.

- Das Auge kann Melodien genie�en.

>Mischen: Die Gleichzeitigkeit von

verschiedenen Medien (wie

Videosequenzen, Bildelementen,

Texten, T�nen, aber auch haptisch

W ahrnehmbarem) wird vom KÐnstler

und von den Betrachtern bestimmt.

Auf diese Weise entstehen eine

Vielzahl von Kombinationen. Meist ist

eine Anpassung an die Charaktere

der jeweils agierenden Rezipienten

zu beobachten.

-Die Silouette ist eine grafisches

Stilmittel, das sich besonders gut

dazu eignet eine Verbindug zum

Betrachter darzustellen.

der Loopline und dem X-Graphics-

W erkzeug zu einer Musik-Clip

�hnlichen Einheit verbunden werden.

Loopplayer 

ist der Titel der Software, die es

erm�glicht, Videos von der Festplatte

abzuspielen, hierbei kann zwischen

allen denkbaren Geschwindigkeiten

variiert werden.

X-Graphic-Werkzeug

In die »Automatic Loop Unite�

integriert ist ein System, das vom

Zufall generierte Grafiken in das

Videobild einblendet. Position,

Gr��e, Ausrichtung und

Animationsgeschwindigkeit der

Grafiken k�nnen direkt im Loopliner

eingestellt werden.

Loopliner 

steuert die beiden Programme:

Loopplayer und X-Graphics, indem

es dem Benutzer auf einem

separaten Monitor eine grafische

gestaltete Oberfl�che bietet.

Die ALU ist ein ausschlie�lich

visuelles Instrument. Es existieren

keine direkten Verbindungen zum

Ton. Sie erzeugt keine T�ne und

reagiert nicht auf die Musik. Beides

w�re technisch m�glich, doch die

Konzeption des JV-Tools so wie der

Installation �Bubbles� setzt gerade in

diesem Punkt auf die Kreativit�t der

Benutzer. Eine automatische

Kopplung folgt zwangsl�ufig der

Logik, was auf Dauer zu Monotonie

fÐhrt. Als  BrÐcke zwischen dem

visuellen Denken und der

akustischen Wahrnehmung kann nur

ein Mensch dienen.

Die Installation: 

�Automatic Loop Unit�

1804 wurde das Einkochen mit

Vakuum entdeckt.

Seit dem 19. Jahrhundert, mit der

aufkommenden Konkurrenz, wurden

Verpackungen modern gestaltet.

Zuvor folgte die Gestaltung der

Verpackungen den AnsprÐchen, den

Inhalt kenntlich zu machen und

auszuschmÐcken. Bewegungen wie

das �Bauhaus�  oder die �Art-and-

Crafts-Bewegung"  setzten sich fÐr

eine kÐnstlerische Industrieproduktion

ein. Bereits im Jugendstil kam die

Idee des Gesamtkunstwerkes auf,

wie z.B. das Zitat von Henry van de

Velde belegt: �Kunst und Industrie

einigen, hei�t nichts geringeres als

Ideal und Wirklichkeit verschmelzen.�

FÐr die Rauminstallation wurden

gepolsterte Hocker entworfen. Das in

Graut�nen gehaltene Design geht

eine Verbindung mit der nÐchternen

Programmoberfl�che auf dem

Monitor ein. Die Sitzkissen lassen

sich von den Besuchen ganz nach

Bedarf verschieben oder stapeln, auf

diese Weise erzeugt dieses modulare

M�belsystem eine spielerische

Atmosph�re in der die 

frei von den materiellen Dingen, den

Produkten und dem Geld, die

Videomischung einzelner

Konsumenten.  

Die Verpackung:

Die Entwicklung der Verpackungen

beginnt mit Transportbeh�ltern, wie

z.B. dem 9.000 Jahre alten Korb,

Tongef�ssen, Bl�tter, NÐsse,

Tierh�ute, TÐcher, S�cke, F�sser,

Kisten. Im zweiten Jahrtausend vor

Christus wurde bereits Glas als

Verpackung verwendet. Seit dem 17.

Jahrhundert gibt es Glasflaschen. 

1765 wurde im Zuge der

Urbanisierung, ausgel�st durch die

Erfindung der Dampfmaschine, eine

Lagerung von Lebensmitteln

notwendig.

1797 Erfindung Haltbarmachens von

FrÐchten, in dem man sie mit Zucker

verkochte. (Marmelade)

-Seine Mischung wird in dem

Moment fÐr andere sichtbar.



Olaf Val bedient sich dabei der

Grundprinzipien des Films, da diese

der menschlichen Wahrnehmung

extrem nahe seien: Insbesondere

das Prinzip des Schnitts, durch den

die Wahrnehmung ver�ndert, immer

wieder auf ein neues Ziel gerichtet

wÐrde, erm�gliche die

Aneinanderreihung, die Montage

unterschiedlicher Wahrnehmungen.

Montiere man aber zwei Bildinhalte

in Reihung oder �berlagerung,

entstehe durch diese Kombination

ein neues, drittes Bild mit einem

neuen Ausdruck.

Die Wahrnehmung der Betrachter

seiner Arbeiten zu sensibilisieren ist

das Anliegen Olaf Vals � und dies in

Arkaros

Kaos Box II

The ultimate professional video

instrument for TV, concert, events

and corporate presentations. The

Kaos Box II is the result of several

years of research an development

into the high-end show industry. The

most demanding show designers

around the world have already

shown interest for the Kaos Box and

included the system in their design.

Intuitive and relaibe, this video

sampler is an ideal complement for

any video set-up or light console.

Transform your digital media, stills,

movies or live cam into an amazing

video.

Olaf: 

Hier an dem Ger�t wird ja nur

gearbeitet.

Heike: 

Ach so, und wo anders wird das

Video an die Wand projeziert.

Olaf: 

Ja, oder Ðber der Bar h�ngen

Monitore, die alle das Gleiche

zeigen. Und auf der Tanzfl�che ein

gro�er Beamer. Hier ist quasi das

minimierte Fernsehstudio und wo

anders wird gesendet und gesehn.

Man k�nnte das Programm auch in

ein Netz einspeisen. Nur es sollte

insgesamt in einem Ðberschaubaren

Rahmen z.B. einer Disco oder einem

Einkaufzentrum bleiben, damit  man

kapiert: Ich kann das da selber

machen. Dann sieht man das

Programm in einem andern

Zusammenhang, weil man wei� wie

es gemacht wird.

....

Olaf: 

Das Konzept ist, da� die

Bedienelemente Teil des Bildes sind.

Das sich die Interaktion, die sich

durch die Kn�pfe und Joysticks

darstellt, optisch, die sind ja auch wie

eine kleine Skulptur, da� man das

als ein Bild sieht. Man k�nnte auch

ein Bild malen, in das man einen

Joystick reinmalt. Hier ist das nun

wirklich eingebaut, funktioniert auch

wirklich und beeinflu�t das Bild auch

wirklich. So da� das ein Gesamtbild

ist, nicht nur im Sinne von da� es

einfach nur ein Bild ist, sondern im

Kopf: wenn man sagt, man macht

sich ein Bild von einer Sache. Zu

diesem Bild geh�rt auch, da� man

es selbst beeinflussen kann. Mit

Elementen, die an sich auch schon

Bilder sind. Joystick... Jeder kennt

das Wort Joystick, verbindet damit

etwas und so weiter.

Heike: 

Das ist im Grunde wie eine Dyuke-

Box, Ðbertragen auf

Elsay for Toys, Januar 1995

Prolog des Localicer 1.0

Die Gestalten Verlag

Techno bringt auf stumme Art und

W eise eine komprimierte und sehr

reduzierte Ballung radikaler Ans�tze

in sich, die in einer Zeit der medialen

�berinformation und der tagt�glich

kommunizierten gesellschaftlichen

Paradoxe die Basis fÐr eine

Umstrukturierung des pers�nlichen

und kolletiven Alltags bildet.Techno

ist so zu sagen der kleinste

gemeinsame, jedoch subjektiv

erfahrbare Nenner im Leben

unz�hliger Individuen mit ihren ganz

eigenen Definitionen und Ideen.

Auf der gemeinsammen �Flucht� in

die Gegenwart selektieren wir

Partikel aus dem Datenpool der sich

zeitlich immer st�rker relativierenden

Vergangenheit und Zukunft, welche

es wert scheinen, in neue

Zusammenh�nge gesetzt zu werden.

Der gewonnnene Fundus enth�lt

unter anderem vordergrÐndig

schlichte Begriffe wie Offenheit, Sinn,

Respekt, Nutzen, Liebe,

Gemeinschaft, Toleranz, etc..., de

facto sind dies unverzichtbare

Vorraussetzungen zur Gestaltung

einer annehmbaren gemeinsamen

Realit�t und eine weitere

Qualifizierung wird erst mal nicht

verlangt. Keiner, egal wie jung oder

alt, wie lange oder wie kurz dabei, ist

auf dieser Basis dÐmmer als der

andere.

Der Proze�, die verstaubten Kan�le

der traditionellen gesellschaftlichen

Strukturen zu umgehen, findet

verst�rkt auf den Technoparties

assoziierten visuellen Sektor statt.

Hier geht es nicht um h�here Kunst,

sondern um die Gleichwertigkeit und

die Zusammenh�nge verschiedener

visueller Erscheinugsformen wie

Graphik, Malerei,

Computeranimation, Modedesign

und  LIchtinstallation. Die Elemente

brauchen einander. Ohne das

Bewusstsein fÐr die gesamte Idee

und den Medialen Transfer

funktioniert das Ganze wie die

Einzelteile schlecht oder garnicht.

Das BedÐrfnis nach einer sinnlich-

fuktionalen Gestaltung des

�ffentlichen Raumes ist schlÐssig.

W as nÐtzt mir Kunst, an der ich

vorbeilaufe und mit der ich nicht

sprechen kann, ohne mich in

akademische Tiefen zu begeben!?

Form und Rhythmus der Videoloops

unterstÐtzen und erweitern dabei die

Auswirkungen der Musik, vergr��ern

den Erfahrungsspielraum. Olaf Val

visualisiert das bestimmte

LebensgefÐhl der Techno-

Generation: Ihre Welt sei von

Technik bestimmt; eine Technik, die

selbstverst�ndlich und be�ngstigend

zugleich, �geil� und kalt in einem sei.

Olaf Val, 1968 in Hanau geboren,

begreift Techno als eine Form der

Auseinandersetzung mit der

zunehmenden Technisierung und der

hiermit einhergehenden steten

Verst�rkung der Abstraktion der

Lebenswelt.

So sind seine Videoloops nicht nur

als SchnappschÐsse des Zeitgeistes

zu verstehen: �Die Video-Sequenzen

lassen sich wie Buchstaben einer

Sprache einsetzen. Sprache jedoch

arbeitet mit der direkten Zuordnung

von Inhalt und Begriff, w�hrend die

Videosequenzen Situationen und

Zusammenh�nge in komprimierter

Form ausdrÐcken k�nnen.�

Tats�chlich erschaffen die

computergesteuerten Bilder, von

denen zahlreiche sehr vertraut

erscheinen, zusammen mit Ihrer

Rhythmisierung und farblichen

Bearbeitung, zusammen aber auch

mit der ausgefeilten Techno-Musik

zum Beispiel des Berliner Labels

�Tresor� eine Atmosph�re, in dem

sich unz�hlige Facetten des heutigen

LebensgefÐhls vermitteln.



(1946) Festival: �Kunst im Kino� in

San Francisco

(1952) Hy Hirsh: �Come Closer� (an

der Bildbank

�grafisches Cembalo�

(1757) Louis-Bertrand-Castel:

�Chromatropes�, �Optisches

Cembalo� (mit 500 Kerzen)

(1840) D.D. Jameson: (farbige

FlÐssigkeiten)

(1860) Bainbridge Bishop: (lenkte

Sonnenlicht um)

(1870) Frederic Kastner: �Pyrophon�

(erzeugte mit Gasen verschieden

farbige Flammen.)

(1910) Aleksandr Skrjabin: �Le

poŁme du feu�

(1908) Alexander Burnett Hector:

(Farborgel im Raum)

(1920) Anatol Graf Vietinghoff-

Scheel: �Chromatophon� (beleuchtet

BÐhne im Art-Deco-Stil)

(1933) Charles Blanc-Galli:

�Orchester Chromophonique�

(1939) Walt Disney: �Fantasia� (ein

halbabstrakter Kinofilm)

Oskar Fischinger und Jules Engel

wurden in dem Film nicht erw�hnt,

obwohl sie massgeblich an ihm

beteiligt waren.

> Das inzenierte Element: Jede

Videoinstallation arbeitet mit

inzenierten Elementen. Vorgefertigte

Bilder, Filme und  T�ne werden

innerhalb einer Rauminstallation nach

bestimmten Spielregeln in Szene

gesetzt. Denkbar w�re ein  Verzicht

auf pr�pariertes Material zugunsten

eines Systems, welches die

Erstellung der Audiovisuellen Inhalte

automatisiert oder dem Rezipienten

Ðberl�sst.

> Die filmischen Mittel (wie Schnitt,

Montage, Tiefensch�rfe, usw.)

werden in jeder Videoinstallation

verwendet. Verzichtet eine

Installation auf diese grundlegenden

Gestaltungsmittel, (viele

Videoarbeiten verzichten auf den

Schnitt), so begeben sie sich in die

Gefahr, die Film beziehungsweise

Videotechnik zu missbrauchen, denn

beide Medien haben sich zusammen

mit der Film und Videokultur

entwickelt.

> Videospeichermedien dienen bei

einer Videoinstallation als

Videoquelle. Die Begriffe Endlosband

und digitale Videos erlauben keine

RÐckschlÐsse auf die

Produktionstechniken der Videos

(analog oder digital). Endlosb�nder

werden meist hergestellt, in dem ein

Digitales Video als Loop

aufgezeichnet wird.

> Das Endlosband: Ein Begriff fÐr

das linear organisierte Videomaterial.

-Ein Endlosband zeigt die Videos wie

ein Gem�lde oder Fotografie ewig. In

ausgeschaltetem Zustand, ohne

elektischen Strom sind die Bilder

potenziell vorhanden. Der Betrachter

hat die Freiheit, den Einstiegspunkt

und die Dauer seiner Rezeption

selbst zu bestimmen. Der Umstand,

da� ein Video-Endlosband nicht

tats�chlich endlos ist, bleibt ein rein

technisches Problem, welches durch

neue Medien wie 

Die Logik meines Schnittkonzeptes

wurde in das Computerprogramm der

Automatic Loop Unit transformiert.

Auf diese Weise ist bei allen

Gestaltungsm�glichkeiten, die dem

Betrachter einger�umt werden,

gew�hrleistet, da� die

Grundkonzeption des

Videoprogrammes eine Einheit bildet.

Besuchern dazu angeregt werden,

selbst aktiv zu werden.

Katalogtext:

In der �Automatic Loop Unit�

verzahnen sich Videofragmente, von

einer halben bis zu drei Sekunden

L�nge zu einem endlosen

Videoprogramm. Die vorgefertigten

Elemente entwickeln fortlaufend neue

Kombinationen. In den Strom von

Bildsequenzen kann der Betrachter

eingreifen, in dem er Reihenfolge,

Abspielgeschwindigkeit, den

Schnittrhythmus der Videos selbst

gestaltet und sie mit

Grafikeinblendungen Ðberlagert.

Nach dem 2. Weltkrieg kam das

Selbstbedienungssysthem auf. Der

kÐnstlerische Anspruch an die

Verpackung wich den

Verkaufsstrategien, dem Corporate

Identity.

In der DDR herrschte eine von

Graut�nen bestimme ̃ sthetik.

Als letzten bemerkenswerten Impuls

ist die umweltfreundliche Verpackung

zu nennen.

VerfÐhrung:

Zitate aus dem Buch: Jean

Baudrillard, �La�t euch nicht

verfÐhren!�, Merve Verlag Berlin

�Bisher galt, da� alles der Produktion

folgt ... und was w�re nun, wenn

alles der VerfÐhrung unterliegt?�

...

�̃ hnlich verh�lt es sich mit all den

gro�en Gegensatzpaaren wie

gut/b�se, wahr/falsch, die uns zur

Dechiffrierung des Sinns der Welt

dienen: die VerfÐhrung bringt diese

unter wahnsinnigem Energieaufwand

sorgsam gevierteilte Begriffe wieder

zusammen und vereinigt sie in einem

Maximum von Intensit�t und Reiz.

...

�Die Welt der VerfÐhrung ist reiner

Schein und keine Zeichenwelt: der

Schein ist also kein Zeichen. Das

Zeichen l��t sich dechiffrieren, nicht

so der Schein.



unterschiedlichen Kontexten.

Schwingt in der Auseinandersetzung

mit dem Techno-Feeling auch die

gro�e N�he zur Konsumwelt mit,

zeigt Val in einer anderen Video-

installation �Mittagsstelle� von 1995

die andere Seite des Konsum-

verhaltens. In den hier gezeigten

Videoaufnahmen sind inszenierte

Arbeitssituationen auf einem Schrott-

platz dargestellt; die Mittagspause

wird durch Butterbrotpapier im Scho�

eines Arbeiters markiert. Auch diese

Aufnahmen wurden mit dem

Computer bearbeitet, wobei eine

gewollt niedrige Rechenleistung zu

einer grobk�rnigen Bildaufl�sung

fÐhrte. Diese �grob gerasterte

W ahrnehmung� wird an eine Wand

projiziert, davor ein Tisch mit darÐber

installierter Kamera. H�lt der

Betrachter nun seine Hand Ðber

diesen Tisch, erscheint ihre von der

darÐber installierten Kamera auf-

genommene Silhouette im Videofilm.

Darin erscheinen in langsamer,

waagerechter Bewegung Text-

abschnitte: �Jetzt innehalten, wenn

die Melodie der H�nde still wird.�

Dem Konsum, der in seiner

Nichtigkeit und Verg�nglichkeit

dargestellt wird, werden hier � so

k�nnte man sagen � wertvolle

Momente des Erlebens entgegenge-

stellt. Dabei findet sich der

Betrachter pl�tzlich in der Position,

seine �schÐtzende Hand� Ðber

diesen Moment zu legen.

Fast unbemerkt hat Olaf Val damit

den Betrachter dazu gebracht, aktiv

an der Videoinstallation teil zu

haben. Es ist ihm wichtig, eine

spielerische Atmosph�re zu schaffen,

um den Zugang zwischen Betrachter

und Arbeit zu erleichtern. So kann

der Zuschauer auch direkt auf die

Ausgestaltung zahlreicher

Videoinstallationen einwirken.

�Schmelzraum� von 1996 zeigt ein

W ohnzimmer innerhalb einer

Filmkulisse. In diesem Raum

geschah etwas, was in verschie-

denen Filmsequenzen festgehalten

wurde. Diese werden nun auf die

Seitenw�nde des Zimmers projiziert,

wobei der Besucher der Geschichte

detektivisch nachspÐren kann:

W�hrend seines Ganges durch den

Raum betritt er verschiedene

Kontaktmatten, durch die die Abfolge

der Sequenzen gesteuert werden.

�Bei mir arten Arbeiten immer zu

Romanen aus,� gesteht Olaf Val.

Doch nicht nur zu Romanen, sondern

vielmehr auch zu begehbaren

Hypertexten.

Vom klassischen KÐnstlerbild ist bei

Olaf Val nicht mehr viel zu erkennen.

NatÐrlich prÐft und erforscht auch er

seine Materialien � doch hatte es

sich dabei frÐher um Pigmente und

Bilder oder die Abfolge von Bildern.

Ich habe aber wahrscheinlich mehr

M�glichkeiten, was die

Geschwindigkeit betrifft ? 

Olaf: 

Bei der Dyuke-Box entscheidest du

dich fÐr ein komplettes, inszeniertes

MusikstÐck.

Heike:

Ja fÐr ein abgeschlossenes StÐck mit

einem Anfang und einem Ende, und

hier kann ich den Beginn und das

Ende selber bestimmen.

Olaf: 

Aber jetzt siehst du nur einen

Videoloop. Das geht nur so. Das

kannst du nicht mit einem Lied aus

einer Dyuke-Box vergleichen, das ist

viel zu minimal. Das ist als ob du ein

Lied hast, das die ganze Zeit �de ding

de ding de ding de ding de ding�

geht.

Heike: 

Das ist vielleicht wie ein Kaleidoskob.

Kennst du diese Ger�te noch? Da

dreht man ja auch und da passieren

Dinge einerseits durch Zufall,  aber

auch durch deinen Impuls, und es

entstehen st�ndig neue Bilder.

Olaf: 

Bei Nam Jum Paik ist das meist alles

so kaleidoskopartig: diese Videos, die

auf dem Bildschirm einfach so

abzappeln. Da hat er das

Fernsehprogramm genommen, das

wird dann zu Farbfl�chen, die

rumfliegen. Das halte ich fÐr typische

kÐnstlerische Ans�tze an das

Fernsehen heran zu gehen, das hat

aber mit den eigentlichen

Mechanismen des Fernsehens

garnichts zu tuen, weil du kannst ja

nicht erkennen, was auf den Bildern

zu sehen ist. Letzten Endes guckst

du ja immer noch Fernsehen, weil du

dich dafÐr interessierst was auf den

Bilder zu erkennen ist.

Heike:

Ist es dir wichtig, da� man da noch

was erkennen kann, einzelne Szenen

oder Bilder ? Und das man mit so

bekannten Techniken, Seh und

W ahrnehmungs-Erfahrungen

operieren kann.

Olaf:

Nicht nur mit der Wahrnehmung,

sondern einfach mit den Inhalten!  Ich

bin gar nicht so formal ausgerichtet.

...

Die Herausgeber des Buches:

�Techno� (Rowohlt Verlag), Philipp

Anz und Patrick Walder enden 1995

in ihrem Vorwort mit folgenden

S�tzen:

Techno hat mit vielem gebrochen.

Techno schlie�t ein und aus.

Entweder du f�hrst ab oder nicht.

Techno ist Massenware und Pop.

Techno sucht nach einem neuen

Umgang mit Technologie. Techno

macht die Nacht und die Stadt

lebenswert. Techno schafft neue

R�ume und Netze: Wir sind keine

Partei, keine Bewegung, keine Firma

und keine �Familie�. Aber wir sind

froh, da� es uns gibt.

Im gleichen Buch, Albert Kuhn Ðber

Juan Atkins:

Die Kulisse dieser Geschichte hei�t

Techno City. So nannte man Detroit,

�the seventh city�, die siebtgr��te

Stadt der Staaten, Home of Ford und

Land of Chrysler. Von zwei Leuten

aus Motortown arbeiteten drei am

Flie�band. In den sechziger Jahren

gab·s eigenen Soul, schwarzen

Motown-Familien-Soul, ebenfalls am

Flie�band. Im Laufe der siebziger

Jahre erlebte Detroit als erste Stadt

der Welt das, was Europa erst gut

zehn Jahre sp�ter absolvierte: die

Ro�kur der Automatisierung. Banken

und Chefetagen entschieden: Die

Handarbeit soll durch Computer und

Roboter ersetzt werden, die L�hne in

Deroit durch Investitionen in Mexiko.

Deroit hei�t Amerikas erstes gro�es

Opfer der Nach-Kennedy-̃ ra. Detroit

war somit der beste Ort der Welt, um

reinen Tisch zu machen: mit der

Vergangenheit, mit Soul, mit den

alten Liebesliedern, vielleicht auch

mit Gott. In dieser trostlosen Stadt

entlarvte sich alle bisherige Musik als

billiger Trost. In den Korridoren der

Belleville High School in West Detroit

hingen drei Typen rum, die sp�ter

von sich sagen: �Wir haben keine

W ahl. Es bleibt uns nichts anderes,

als nach vorne zu schauen.� Kevin

Saunderson, Derrick May, Juan

Atkins.

Whirlpool W�schetrockner

�WT125ZA�, Abluftsystem, 5 kg

Fassungsverm�gen, gro�e �ffnung,

reversierende Trommel, 140-min-

Steuerung, Abholpreis 356.-

Bosch Waschvollautomat

�WFF1601�, 1400/600 U/min,

Fassungsverm�gen 5kg,

Mehrfachwasserschutz, Aqua-Spar-

System, Fuzzy-Mengenautomatik,

elektronisches

Unwuchtkontrollsystem, Wolle-

Pendel, Energie-Effizenzklasse A,

Schleuderwirkung B, Abholpreis

1249.- 

Gefrietruhe

�AFE905G�, Nutzinhalt 103 Liter,

Vorratskorb, H 86, B 53, T 58, cm,

Abholpreis 299.-

Herd-Einbau-Set

�FC630�, bestehen aus: Glas-

Keramik-Kochfeld (Highlight-

Kochplatte, 4 fach-Restw�rme

anzeige) und Herd (Ober-/Unterhitze,

Hei�luft, Infrarot-Grill,

Auftauschaltung mit Ringheizung), in

W ei� oder Braun, Abholpreis 699.- 

in Edelstahl, Abholpreis 749.-



(1966) Dan Mc Laughtin: �God Is

Dog Spelld Backwards� (Flacker-

Cutts)

(1969) Len Lye: �Pas de Deux�

(Outline)

(1969) Pat O·Neill: �Runs food�

(verwendet den Chromakey und

verbindet harmonisch reale

Aufnahmen mit abstrakten.

(1971) Seina und Woody Vasulkas:

�The Kitchen� (direkte Interaktion von

Ton und Bild durch Technik)

(1987) Seina und Woody Vasulkas:

�Vocal Windows� (Liveinteraktion von

Gesang und Videobild per

Oszilloskop, Key, RÐckkopplung)

erzeugte Bild in Bild Collagen mit

mehreren Fenstern)

(1954) Mary Ellen But: �Abstronic�

(Oszilloskop und Mathematische

Systeme)

(1957) Peter Kubelka: �Adebar�

(struktureller Film)

(1960) Bruce Conner: �One More

Time� (experimetelles Kino wird zum

Videoclip. Schnelle Schnittcollagen:

Krieg, Reklame, Mickey-Mouse,

Feuerwerk)

(1966) Bruce Conner: �Breakaway�

(Erfindung des Reis-Zoom ) Ein Videofragment wird in einer

Schleife abgespielt. Aus einer

einmaligen Bewegung wird ein

Rhythmus. In der �Automatic Loop

Unit� kommt es zu einer

�berlagerung von fÐnf Rhythmen:

Die ersten beiden Rhythmen ergeben

sich aus den L�ngen der beiden

Videoloops, die gleichzeitig

abgespielt werden, von denen jedoch

jeweils nur eins zu sehen ist. Der

dritte Rhythmus gibt vor, wann

zwischen diesen beiden Loops hin

und her geschaltet wird, welches im

W echsel sichtbar wird. Im Takt des

vierten Rhythmuses werden die

Loops durch die beiden n�chsten

Videoloops  innerhalb einer Gruppe

ausgetauscht. Der fÐnfte Rhythmus

l�st den Wechsel zu einer neuen

Gruppe von Videos aus.

Das Prinzip der Montage, wonach

aus zwei verschiedenen Bildinhalten

in der Kombination ein drittes neues

Bild entsteht, bewirkt in der Struktur

von sich Ðberlagernden Rhythmen in

der �Automatic Loop Unit�, da�

ein vielschichtiges Bild entsteht: Die

�Automaic Loop Unit� ist ein

Gesellschaftsspiel zur Visualisierung

von Technomusik, die stilisierten

Gestaltungsformen aus  aktuellen

Bildquellen wie dem Fernsehen,

W erbeprospekten oder Videospielen

werden  durch die st�ndige

W iederholung als ein Spiel abstrakter

Formen wahrgenommen.

Bildplattenspieler, Video-CDs, oder

Festplatten behoben wird.

> Digitale Videos: Sind auf der

Festplatte eins Computers

gespeichert, dabei k�nnen die

vorgefertigten Videos mit Hilfe einer

Programmierung abgespielt werden.

? Es geht darum, bessere Wege zu

finden, an Hand eines Objekte zu

kommunizieren.

S�ke Dinkla: �Pioniere Interaktiver

Kunst�, Edition ZKM, Cantz Verlag,

(Seite 40, 41)

Da die interaktive Rezeptionsweise

einen Bruch mit eingeÐbten, auf

Koh�renz ausgerichteten

Erz�hlformen darstellt, entwickeln die

KÐnstler andere Darstellungs-formen,

deren Bedeutung im Zueinander der

verschiedenen Elemente besteht. Die

Kontextbildung bleibt dabei dem

Rezipienten Ðberlassen. (...)

Die Rezeption ist in vielen

interaktiven Arbeiten ein

intellektueller Vorgang, der

systematischen, experimentellen

Probleml�sung. Dieser Dialog mit

dem System wird zum kÐnstlerischen

Material.(...)

Unbestimmtheit und Offenheit

entstehen in der Interaktiven Kunst

nicht durch m�glichst wage

Anweisungen, sondern dadurch, da�

das Regelwerk ins

Computerprogramm verlagert wird.

Die Handlungsregeln des

Happenings werden damit an das

System delegiert und automatisiert.

Das kÐnstlerische Material der

Interaktiven Kunst ist der

automatisierte Dialog zwischen

Programm und Anwender.

Katalogtext: �Schmelzraum� Olaf Val,

Kasseler Dokumentarfilm und

Videofest 1996.

In �Schmelzraum� gehe ich einen

Schritt zurÐck, um dem Zuschauer

Raum zu geben, um einen Schritt frei

zu machen mit der Aufforderung zu

folgen. Diese Bewegung auf mich zu

ist die erste Interaktion. Interaktion

konfrontiert mit der Frage nach der

eigenen Aktion, die Frage der

Interaktion. Interaktion konfrontiert

mit der Frage nach der eigenen

Aktion, die Frage des leeren, wei�en

Blattes, des leeren wei�en Raumes,

der mit seiner Einrichtung zur

Benutzung auffordert. Der mit seinen

Projektionen anst��t: Sich im Raum

als Akteur wiederzufinden. Die

Herausforderung liegt darin, ihn mit

dem eigenen Leben zu fÐllen.

Die VerfÐhrung baut eine Spannung

auf. Sie w�chst wie eine Seifenblase

zu einer schillernden Figur des

Scheins heran. Gleichzeitig entsteht

die Angst vor dem Zerplatzen, dieser

hauchdÐnnen, an sich holen Struktur.

Schaumparty, Badeschaum,

Seifenoper, Traumblasen, Schaum in

der Natur wird oft als

Umweltverschmutzung (in Folge von

Luxus) angesehen.

Die Installation �Bubbles� generiert

diesen Schaum als Videoprogramm

automatisch oder mit Hilfe der

Betrachter. Dabei kommt es zur

Auseinandersetzung mit den

Elementen des Scheins. Die

einzelnen Fragmente aus der

W erbung lassen sich in isolierter

Form und in der Wiederholung als

Loop betrachtet entlarven. Die

Konfrontation mit der Flut an Bildern

der VerfÐhrung verdeutlicht, welche

Anziehung die Werbung auf uns

ausÐbt, welche Macht sie, losgel�st

von den Produkten, Ðber uns hat.

�Bubbles� wirkt in Einkaufszentren als

Publikums Magnet, und unterstÐtzt,

da� ausgew�hlte Teile der Werbung

den Kult-Status erlangen. Eine

Vision, die hinter der Arbeit �Bubbles�

steht, sieht Einkaufszentren als

Erlebniswelten, als Ausstellungsorte,

an denen sich die Kunst einen Teil

zurÐckerobert, den sie an die

W erbung abgegeben hat. In dieser

Vorstellung entwickelt sich die

Gestaltung der Selbstbedienungs-

l�den zurÐck zu nÐchternen

W arenlagern mit sachlichen

Informationen.

Jean Baudrillard beschreibt die

VerfÐhrung als die unerkannte, alles

dominierende Kraft im Hintergrund,

die unsere Welt zusammen h�lt und

allem Streben und Handeln zugrunde

liegt.



Binder gehandelt, prÐft Val die

Verwendbarkeit von

Computerprogrammen. Auch

extremer Individualismus ist ihm

fremd: �Die globalisierte Welt ist

umfangreich und kompliziert. Also

bildet man Teams, in der die Arbeit

aufgeteilt wird. Jeder macht, was er

kann.� So entstehen seine

Filmproduktionen und

Bildbearbeitungsprogramme nicht

zuletzt in Zusammenarbeit mit seiner

Frau Catrin Val. Auch Sohn Leon

spielt hin und wieder mit. Wichtigster

Team-Partner ist fÐr Olaf Val jedoch

immer noch der Betrachter

(oder Benutzer): �Erst durch den

Ansto� zum Nachdenken Ðber

Konzept und Inhalt einer Arbeit wird

Kunst daraus.�

Besonders anschaulich lie� Olaf Val

diesen Ansatz interaktiver Kunst in

einer Installation mit deutlichem

Kassel-Bezug werden: Wenige

Baustellen erregten das �ffentliche

Interesse in jenem Ma�e, wie es die

Ausschachtungen der Tiefgarage

unter dem Kasseler Friedrichsplatz

taten. Anla� genug fÐr eine

interaktive Videoinstallation, in der

zwei Vitrinen den Bauplan der

Tiefgarage zum einen, zum anderen

Videoaufnahmen der Baustelle

zeigen. �ber letzter irritierte eine

h�ngende Baustahlmatte den Blick,

konfrontiert den Betrachter mit dem

realen Bauzaun. Doch das eigene

Handanlegen des Betrachters

ver�ndert hier die Perspektiven: Wird

die Baustahlmatte bewegt, leiten

Sensoren diesen Impuls an einen

Bildmischer weiter. Der zugrunde

liegende Film von der Innensicht der

Baustelle wird gitterartig von einer

Filmaufnahme au�erhalb des

Bauzauns, aus der

Passantenperspektive also,

Ðberlagert. Die Baustahlmatte wird

so vom trennenden Zaun zur

��ffentlichen Fl�che� (1997) als

Grundlage oder M�glichkeit

�ffentlicher Teilnahme umgedeutet.

�ffentliche Teilnahme � dies ist ein

Grundprinzip der interaktiven

Arbeiten Olaf Vals. Der Betrachter

steht nicht mehr and�chtig vor dem

erschaffenen Werk, sondern wird

zum Teilhaber, zum Benutzer, durch

den das Kunstwerk erst zu Ende

gefÐhrt wird. Indem der Betrachter

das Kunstwerk in Gang setzt, wird �

da ist Olaf Val zuversichtlich � auch

der Betrachter in Gang gesetzt. Olaf

Vals Konzepte und Installationen, die

die Neugierde und den Spieltrieb des

Betrachters wecken, scheinen dies

zu best�tigen.        

Regina B�rthel

Heike: 

Man kann mit den Reizen, die man

kennt, spielen.

Olaf: 

Man kann sie selbst quasi in die

Hand nehmen und bestimmen, das

zum Beispiel die Personen auf dem

Bildschirm rÐckw�rts laufen oder

ganz schnell rumzappeln.

Olaf:

Die Bilder kennt man ja schon.

Heike: 

Es kommt hier also darauf an in

welcher Reihenfolge die Bilder

zusammengesetzt werden.

Olaf: 

Ja!  nicht nur, denn ganz exakt

zusammensetzen kann man die

Bilder nicht; es bleibt irgendwo

beliebig. Aber man wird mit dem

Ganzen, mit dem man t�glich

bombadiert wird, intensiver

bombadiert. Und man hat es selber in

der Hand. Das hei�t man ist selber

der Herr Ðber diese ganzen Reize.

Bei dieser Arbeit von 1995 ist ein

Monitor in einen Einkauswagen

eingelassen. Sie thematisiert eine Art

�Visuelles-Einkaufen�.

...

Techno ist schon im Kern �kein Ego-

Ding�, besser: ein anderes Ego-Ding.

Techno wei� mehr. Dieses Wissen ist

ein Geschenk der Maschinen, ein

indirektes Selbstgeschenk also. Die

Konfrontation von Mensch und den

von Menschen gemachten Apparaten

ergibt eine Verdoppelung oder

Vervielfachung der kreativen

M�glichkeiten. Und nicht blo�

quantitativ, wie das die Wirtschaft will

und weswegen sie die Technologie

so puscht. Die Erweiterung ist

qualtitativ - und gegen den Strich.

Albert Kuhn beschreibt in diesem

Text Ðber Juan Atkins das, was man

als die Mystifizierung von Techno

bezeichenen k�nnte. Weitere

Technogr��en wie Aphex Twin oder

Cosmic Baby begegnen diesen

dÐsteren Vorstellungen, die Techno

als einzigen Ausweg aus dem Tal der

Roboter und Arbeitslosen sehen, mit

Egozentrik und Phantasie. Allen

gemeinsam ist die Suche nach

Alternativen im Umgang mit der

Technologie, das wovon Albert Kuhn

mit �gegen den Strich� spricht. Die

unangefochtene Ikone: Kraftwerk

arbeitet mit selbstkonstruierten

Instrumenten. 

S�ke Dinkla: �Pioniere Interaktiver

Kunst�, Edition ZKM, Cantz Verlag,

(Seite 32) Ðber Nicolas Sch�ffer

1970

Die Zukunft als gro�e

Herausforderung zeichnet sich

wesentlich durch den technischen

Fortschritt aus, mit dem sie

gleichzeitg bew�ltigt werden soll. Die

Technologieentwicklung erscheint

Sch�ffer determiniert und gestaltbar

zugleich. Dieses Paradoxon stellt

einen grundlegenden Konflikt

innerhalb der Technologiediskussion

in den postindustriellen

Gesellschaften dar.

Asti: �MoviePack�

Dies ist ihr Hauptarbeitsplatz. Hier

finden Sie alle Programmfenster

(Arbeitsblatt, Vorschau, Timeline,

Browser, Album, Effekt-Box, Video-

Control, Trimmonitor), die in ihrer

Gr��e varriert, fixiert, konfiguriert,

ge�ffnet oder geschlossen werden

k�nnen.

Alle ben�tigten Kommandos sind

ebenfalls im Hauptfenster

zug�nglich, zum Beispiel zum

�ffnen, Importieren oder Exportieren

von Dateien oder zum Einrichten der

Toolbars.

Applied: "Screenplay"

Das Storyboard ist der Ort, an dem

Sie Ihre Produktion zusammenstellen

k�nnen. Die Videoclips, �berg�nge

und Effekte sind auf der obersten

Linie des Storyboards plaziert.

Darunter k�nnen Sie Titel hinzufÐgen

- es stehen zwei Stereo-Audio-

Spruren zus�tzlich zum Originalton

zur VerfÐgung.



-Mary und Thomas konstruierten als

erste kompakte Ger�te. Marys

�Nouratha� illuminierte die

Abdeckhaube eines Grammofons

w�hrend das �Lumia� von Thomas an

heutige Fernseher errinnert.

�ALU� bezeichnet ein neues Konzept

zur Visualisierung von Musik. Die

�Automatic Loop Unite� ist ein VJ-

Tool, das auf das klassische

Gestaltungsmittel der Filmmontage,

dem �live cutting� spezialisiert ist.

- Das reale Mischen der vom

KÐnstler vorgegebenen Elemente

Ðberwindet die Grenzen der

Vorstellungskraft und erm�glicht

somit einen intensiveren Dialog.

Mich interessiert es, aus kurzen

Filmen Vokabeln zu formen, aus

denen sich die Betrachter S�tze

bilden k�nnen, da auf diese Weise

eine eigene Sprache zum Denken

entsteht.

Schaumparty, Badeschaum,

Seifenoper, Traumblasen, Schaum in

der Natur wird oft als

Umweltverschmutzung (in Folge von

Luxus) angesehen.

Das ist vielleicht wie ein Kaleidoskob.

Kennst du diese Ger�te noch? Da

dreht man ja auch und da passieren

Dinge einerseits durch Zufall,  aber

auch durch deinen Impuls, und es

entstehten st�ndig neue Bilder.

Heike Sinning

Happy Touch:

In touch with so much

Happy Touch ist jetzt noch mal

aufgewertet worden: Mit neuen

Spielen, einer verbesserten

Menueoberfl�che, der Einblendung

von Fotos der 3 besten Spielg�ste im

lokalen Highscore sowie der

M�glichkeit, die Highscores

bundesweit zu vernetzen.

Dem Konsum, der in seiner

Nichtigkeit und Verg�nglichkeit

dargestellt wird, werden hier � so

k�nnte man sagen � wertvolle

Momente des Erlebens

entgegengestellt. Dabei findet sich

der Betrachter pl�tzlich in der

Position, seine �schÐtzende Hand�

Ðber diesen Moment zu legen.

Regina B�rtel

Die Technologie wird dazu

eingezetzt, sich selbst zu reflektieren.

Die Aufgabe liegt zum einen darin,

diesen Prozess Ðberhaupt realisieren

zu k�nnen, denn die Technik der

KÐnstler ist klar in der Unterzahl, zum

anderen ihn zu gestalten, und auf der

Suche nach dem Mensch-Maschine

Verh�ltnis fÐr die Zukunft den

richtigen Weg einzuschlagen.
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