%% Cofinancé par
: *; I’'Union Européenne
HILETTEYy R et
der Europaischen Union

Grande Région | Grof3region

GRACE

Entdecken wir die digitale Kunst!

Digitale Kiinste nutzen ebenso viele neue sogenannte ,digitale” Informations- und
Kommunikationstechnologien, die im 20. Jahrhundert entstanden sind, wie sie sich von ihnen auch
inspirieren lassen.

Werke digitaler Kiinste werden mithilfe digitaler Tools (Computer, Software, Internet) produziert,
gespeichert und prasentiert, und diese spezifischen Tools bieten Méglichkeiten fir interaktive,
immersive, generative Kreationen.

Dank der Wellen technologischer Innovationen sind die Techniken und Tools der Kreation sowie die
Formen der geschaffenen Werke so zahlreich, dass wir oft von digitalen Kiinsten im Plural statt im
Singular sprechen.

Diese Bildungsférderung zeigt die gleichzeitigen Entwicklungen von Technologien und
kinstlerischen Formen seit dem 20. Jahrhundert und stellt eine Auswahl von Referenzkiinstlern und
-veranstaltungen der digitalen Kunste in der GroBregion vor.

©Philippe Gisselbrecht_Black_out_in_variations




VOM 20. JAHRHUNDERT BIS HEUTE: EINE ARA
TECHNOLOGISCHER UND KUNSTLERISCHER
INNOVATIONEN

In der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts, als die digitalen Systeme die analogen
Systeme ersetzten und das elektronische Zeitalter das industrielle Zeitalter abléste,
zeigten Kunstler ein sofortiges Interesse an der Kombination von Kunst, Wissenschaft und
neuen Technologien. Sie machen sich Maschinen und Software zu eigen und néhren dabei
ihre  Kreativitdt mit wissenschaftlichen Fortschritten und Visionen, die diese
Technologiespriinge gleichermafBen faszinierend wie kritisch betrachten.

Die ersten digitalen Kunstbewegungen hatten ihren Ursprung in der Entwicklung der ersten
programmierbaren Computer in den 1950er Jahren und erfuhren in den 1980er Jahren mit
der Einfuhrung der Mikroinformatik ein zunehmendes Interesse. In den 1990er Jahren
vervielfachten die Verfugbarkeit von Computern und IT-Ressourcen, die Entwicklung von
Software und das Internet die Formen der Kunst. Die ersten digitalen Events und Festivals
fur digitale Kiinste tauchen auf.

FUR JEDE TECHNOLOGIE IHRE EIGENE KUNST!

Generative Kunst bezeichnet

50er Jahre autonome kiinstlerische
Kreationen, automatisch generiert
Erste _ durch einen Algorithmus, also ein
Computeralgorithmen vom Kunstler erstelltes
Computerprogramm.
©John Whitney : Experiments
in motion graphics, Film,
1968.
S0er Jahre Die Klangkunst nutzt digitale
Erscheinen von Technologien, um innovative
konkreter, elektronischer, } Musikkompositionen und
elektroakustischer Musik interaktive Klanginstallationen zu
und Raumklangeffekt schaffen.

©Lejaren Hiller : String
Quartet No  °4, erste
elektronische Komposition,
1957.

Die Videokunst verwendet
60er Jahre animierte Bilder und Ton. Sie
entstand aus dem Treffen zwischen
Verfiigbarkeit von { bildenden Kinstlern, Ingenieuren und
Camcordern und Fernsehsendermanagern, die nach
Videorecordern neuen Méglichkeiten fiir die Nutzung E
des Mediums Video suchen. ©Nam  June  Paik

Music/Electronic Television:
Videoinstallation, 1963.
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60er — 70er Jahre

Das erste Virtual-Reality- ‘Q‘

Gerat

60er — 80er Jahre

Aussehen von
Bewegungssensoren und
taktilen Schnittstellen

90er Jahre

Entwicklung des
WorldWideWeb, dem ersten
Webbrowser

1995

Entstehung des Begriffs {}

net.art

2000er Jahre

Entwicklung der
kunstlichen Intelligenz
(K1)

2010er Jahre

O~
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Die virtuelle Realitat nutzt
Simulationstechnologien, um
immersive virtuelle Umgebungen zu
erstellen, in denen die Betrachter mit
digitalen Elementen interagieren
kdonnen.

— |

©Morton Heilig : Sensorama,
erstes Virtual-Reality-Gerat,
1962.

Die interaktive Kunst nutzt
Technologie, um den Zuschauern die
aktive Teilnahme an dem Kunstwerk
zu ermoglichen. Mit dieser Kunstform
wird der Zuschauer zum Akteur, was
einen direkten Bezug zum Werk
herstellt.

©Maurice Benayoun : Tunnel
sous I’Atlantique, Televirtualitat
zwischen Paris und Montreal,
1995.

Netzkunst, auch kollaborative Kunst
genannt, wird durch Online-
Zusammenarbeit geschaffen. Es ist eine
Kunst, die vor allem der Beteiligung des
Internetnutzers gewidmet ist. Sie
entwickelte sich in den 90er Jahren
dank der Internetcafés.

©Roy Ascott : La Plissure Du
Texte, kollaborative
Netzwerkkreation, 1983.

Die net.art bezeichnet Werke, die
von/fiir/auf/mit dem Internet erstelit
wurden und ohne es nicht existieren

kdnnten.

©Reynald Drouhin : J'eux,
ein Projekt von
Suchmaschinen mithilfe
des Schllisselworts
LPortrat®, 2001.

Die Kl ermdglicht es Kunstlern, neue
Wege zu erkunden, um digitale
Kunstwerke schneller und genauer
als je zuvor zu erstellen.

©Refik Anadol: Machine
Hallucination, mit Kl-
Experten entworfenes
Kunstwerk mit Bezug zur
Aéc%gitektur von New York,

NFTs entsprechen digitalen

Schaffung von non O

fungible Tokens (NFT)

Zertifikaten, die Authentizitat und
Einzigartigkeit eines Werkes oder
digitalen Objekts gewahrleisten.

E=t i

©Beeple : Everydays‘ : the first
5.000 Days, NFT-Werk, 2020.
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DIE WIEDERKEHRENDEN THEMEN IN DEN DIGITALEN KUNSTEN

DEM BEISPIEL VON KUNSTLERN FOLGEND, DIE IN DER GROSSREGION
AUFGENOMMEN WURDEN.

WISSENSCHAFT UND TECHNOLOGIE

Wissenschaft und Technologie spielen in den digitalen Kiinsten eine
entscheidende Rolle, da sie als Katalysatoren fiir neue Formen des
kiinstlerischen Ausdrucks und als Tool zur Erforschung und Erweiterung der
Grenzen der Kreativitat dienen.

Die Werke von Guillaume GUILLAUME MARMIN
Marmin fesseln die Sinne und OH LORD

den Intellekt und uns dazu
bringen, uber unseren Platz im
Universum nachzudenken.

Oh Lord ist das Ergebnis einer
Zusammenarbeit mit dem
Pariser Observatorium Meudon
und dem Institut fur Planetologie
und Astrophysik von Grenoble,
unterstitzt durch verschiedene
Datenbanken zur Beobachtung
der Sonne. Erste Aufnahmen von
Bernard  Lyot  (franzésischer
Astronom) und hochauflésenden
Fotos der NASA wurden mehr als
15.000 Bilder mithilfe von
Computerprogrammen
zusammengestellt, um ein Werk
Zu schaffen, das die
Sonnenaktivitét und ihre
Entwicklung zeigt.
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ARCHITEKTUR UND ERBE

Seit den 1990er Jahren erlaubt der Einsatz der 3D-Modellierung, die urspriinglich zu
Renovierungs- und Konservierungszwecken eingesetzt wurde, die Schaffung von
Ressourcen fiir die Vermittlung, indem sie die Rekonstruktion unsichtbarer oder
verschwundener Kulturgiiter ermdglicht oder neue Sichtweisen auf das
architektonische Erbe und die stadtische Umwelt bietet.

Melting Pol : Final Documentation, A
Esch-sur-Alzette ©RL MELTING POL :

FINAL DOCUMENTATION

Der luxemburgische Videokiinstler
Melting Pol bietet seit den 2000er
Jahren Events und
Kunstausstellungen mit Video- und
Lichtinstallationen an. Sein Werk
Final Documentation ist ein Video-
Mapping, das wahrend Esch 2022
Kulturhauptstadt Europas projiziert
wurde. Es  zeichnete  die
Geschichte  des  ehemaligen
Industriestandorts Belval in einer
kurzen Zeitspanne anhand einer
Videokartierung der  beiden
verbleibenden Schornsteine der
alten Hochéfen nach.

JESUS S.BAPTISTA
BRUTALISME BRUME

Jésus s.Baptista : Brutalisme Brume,
Sélestat, ©Jésus s.Baptista

Der  franzdsisch-portugiesische
Video-kunstler Jésus s.Baptista
konfrontiert die Asthetik einer
popularen, aggressiven und tristen
stadtischen Umgebung mit
natirlicheren Elementen, wie in
dem Werk Brutalisme Brume
gezeigt. Die Installation bezieht
sich  auf die brutalistische
Architektur groBer Komplexe in
den Pariser Vororten und lasst die
Natur in den Mauern dieser
Installation ihre Rechte
zuriickerobern.
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DIE MENSCH-MASCHINE-
BEZIEHUNGEN

Viele digitale Kunstwerke hinterfragen ldentitat, Vielfalt, Inklusion und soziale
Themen. Kiinstler erforschen die Grenzen zwischen dem Realen und dem Virtuellen,
dem Menschen und der Maschine in einer Welt, in der kiinstliche Intelligenz stets
technologische Grenzen verschiebt.

)
PATRICK TRESSET : HUMAN STUDY #1

LDie Arbeit von Patrick Tresset hinterfragt die Wechselwirkungen und Grenzen zwischen Mensch
und Technologie. Im Jahr 2000 verlor er aufgrund einer Krankheit die Fahigkeit zum Malen und
Zeichnen und begann mit der Arbeit an Systemen zur Herstellung kreativer Prothesen, die es ihm
erméglichten, seine Zeichenpraxis zu erweitern.

In der Werk Human Study #1 schlipft ein Mann in die Rolle eines Modells, um sich von mehreren
Robotern zeichnen zu lassen. Die Roboter, stilisierte Minimal-Kiinstler, sind nur zum obsessiven
Zeichnen fahig. Tresset nutzt die Robotik, um die Auswirkungen der Technologie auf unsere
Menschheit und die Art und Weise, wie wir mit ihr interagieren, zu hinterfragen.

|
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— Patrick Tresset : Human Study #1, ©PatrickTresset
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WO KANN MAN IN DER GROSSREGION
DIGITALE KUNSTWERKE ENTDECKEN?

Seit 2017 gibt es in der GroBregion mehrere Festivals, die Einwohnern und
Touristen gleichermaBen vielfdltige Formen digitaler Kiinste prasentieren.
Kiinstler aus dem In- und Ausland bringen ihre Gedanken zur Beziehung
zwischen Mensch und Maschine, zum architektonischen und Skologischen
Erbe der GroBregion sowie zu wissenschaftlichen und technologischen
Innovationen ein. Kommen Sie und entdecken Sie sie!

Festival international Constellations de Metz (Frankreich)

constellations-metz.fr

Das im Jahr 2017 aus dem Projekt Interreg Pierres numériques / Digitale Steine
hervorgegangene Festival Constellations unterstreicht das architektonische und
natirliche Erbe der Stadt Metz und bietet eine einzigartige Entdeckung digitaler
Kunstformen: Video-Mapping, immersive audiovisuelle Installationen, Laser-Szenografien,
digitale und interaktive Installationen.

Festival Multiplica in den Rotondes - Luxemburg-Stadt (Luxemburg)

multiplica.lu/

Das Programm von Multiplica raumt digitalen und multimedialen Kunstkreationen der
luxemburgischen und internationalen Szene einen besonderen Stellenwert ein und zeigt
Werke in verschiedenen Formaten: audiovisuelle Darbietungen, Konzerte, DJ-Sets, Treffen
mit Kinstlern, Workshops fur Kinder und Erwachsene, interaktive und partizipative
Ausstellungen.

Festival Impact du Théatre de Liege und BAM in Liittich (Belgien)

theatredeliege.be /festival-archives /forum-impact/

Entstanden aus dem Projekt Interreg Impact, das Lutticher Theaterfestival verbindet
Technologien und darstellende Kiinste. Es ladt das Publikum zu einer beispiellosen Erkundung
neuer Formen, Identitaten und Geografien durch Tanz, Theater, Performance, bildende und
digitale Kiinste ein. bamfest.be

Festival Apollon in Saarbriicken - Kulturgut ost (Deutschland)

apollon-festival.de/

Das Saarland hat jetzt ein neues internationales Festival, das sich ausschlieBlich auf die
digitale Bildgestaltung spezialisiert. Apollon widmet sich kiinstlerischen Formen, die mit
Licht modellieren und spielen und so die historischen R&ume des ,Osthafens” in
Saarbriicken verwandeln.
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WEITERE INFORMATIONEN UBER DAS GRACE-PROJEKT
Website auf Deutsch und Franzésisch: interreg-grace.eu

LinkedIn-Seite elnterreg GRACE

KONTAKTIEREN SIE UNS DIREKT

per E-Mdil: interreggraceegmail.com

Dieses Dokument wurde von der Stadt Metz im Rahmen des GRACE-Projekts erstellt, das sich der
allgemeinen Vermittlung kultureller Bildung fur alle Einwohner der GroBregion widmet und vom
Programm Interreg Grande Région 2021-2027 finanziell unterstutzt wird.

In Zusammenarbeit mit den Rotondes und Bliiida, gemaB den inklusiven Kommunikationsleitfaden von
Unia und CAWaB.

S ROTONDES:

EXPLORATIONS CULTURELLES
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