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3 Die dritte Dekade (1990-2002)

Der schweizerische Kiinstler Roman Signer (geb. 1938) bezog seit den siebzi-
ger Jahren in seine Aktionen, Performances und .auch Videobinder haptische
und kinetische Elemente mit ein, die als raumzeitliche plastische Formationen
immer wieder auch in Naturelementen wie Wasser und Feuer ihr Material fan-
den. Gelegentlich konzipierte Signer auch Ereignisse, die formaltechnisch als CC-
Videoperformances und -Installationen fungierten.

+Projektskizzen fiir Rutschbahn mit Fernsehmonitoren® ist ein friihes, nicht aus-
gefiihrtes Projekt, das aus einem Kunststoffrohr mit Monitordffnungen bestehen
sollte, in denen die sich darin befindende Person beim Rutschen ihr eigenes Live-
Kamerabild sehen konnte, mit oder ohne vorproduziertes oder aktuelles Materi-
al (Nachrichten, Sportveranstaltungen etc.). Die (Dis-)Kongruenz der kinetisch-
taktilen Korpererfahrung und der entsprechenden konzeptuellmediatisierten Vi-
sion bei solch einem ,Filmerlebnis beim Vorbeihuschen* (Signer) findet sich in
einer prignanteren Ausfiihrung in der CC-Videoinstallation ,Schlauch mit Ka-
mera“ (2001)%! wieder: Eine am Ende eines wassergefiillten Schlauchs postierte
CC-Videokamera nimmt den sich nihernden Besucher auf und projiziert ihr Live-
Bild auf die dahinterliegende Wand. Betritt die Person ein Brett am Ende des
Wasserschlauchs, gerit die Kamera in Bewegung und verursacht das Schwanken
des projizierten Bildes.

In der letzten Zeit sind weitere CC-Videoinstallationskonzepte von Signer ent-
standen, welche einen eindeutigen Modell- und Versuchscharakter aufweisen:

Bei ,Mond* {2002) besteht das Gesamtensemble aus einem iiber eine Mondkarte
(ca. 4 m Durchmesser) fliegenden Modellhelikopter, der von einer CC-Videoka-
mera aufgenommen und als Projektion wiedergegeben wird.

Im ,New Castle-Projekt* von Roman Signer wird die in einen Eimer eingebaute
CC-Videokamera einem ca. 60 m langen freien Fall ausgesetzt und ihre aktuelle
Aufnahmen wurden auf eine Leinwand projiziert. Vergleichbar ist diese Idee mit
den oben beschriebenen Entwiirfen von Eric Cameron aus den siebziger Jahren,
wihrend die ,Erleidende Kamera* mit der vorgesehenen Explosion einer Kamera
und deren gleichzeitiger Aufnahme mit den ebenso angesprochenen Konzepten
und Ausfiihrungen Kain Karawahns verglichen werden kann.

Hannes Rickli (geb. 1959, CH) konzentriert seine kiinstlerische Arbeit auf die
Modelle im Hinblick auf ihre Interdependenz und ihr Riickkoppelungsverhaltnis
mit der Wirklichkeit (vgl. Rickli 1994). Insbesondere der Dialog zwischen den
wissenschaftlich entwickelten Modellen und ihrer Fahigkeit, die wahrgenomme-
ne Wirklichkeit zu gestalten, veranlasste den schweizerischen Kiinstler, die For-
schungsmethoden der ,exakten* Wissensdisziplinen fiir seine eigenen Projekte zu
adaptieren. Das von Rickli durch den Begriff ,Modell* gepragte eigene kiinstleri-
sche Selbstverstindnis lisst sich beziiglich seiner CC-Videoinstallationen zugleich
auch mit der oben behandelten Formel ,Datenerfassung* umschreiben, ungeachtet
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dessen, wie stark im Einzelnen das Ganze als Modell im Blickpunkt des Interes-
ses steht. Die sich verindernden Manifestationen eines Gesamtmodells erhielten
eine ansprechende dsthetische und zugleich symbolisch-metaphorische Qualitét in
der CC-Videoinstallation ,Spurenkugel — Ein Schreibspiel* von 1994. Sie baut auf
dem Modell der Kramer-Kugel auf, eines Spuren lesenden und zugleich Spuren
legenden Experimentalsystems in der Verhaltenspsychologie. Der Betrachter hat
die Moglichkeit, die Drehung einer mit Graphit bedeckten, von zwei computerge-
steuerten Elektromotoren angetriebenen Kugel auszulsen, womit ein nicht weiter
kontrollierbarer Prozess in Gang gesetzt wird: Zunichst gleichméfig, dann abrupt
und chaotisch, per Zufallsgenerator gesteuert, laufen ihre Bewegungsmusfer ab,
die zeitgleich mittels eines Linienschreibers auf die Kugeloberfliche ,gezeichnet*
werden. Im Computer sind auch ca. 200 Wortbegriffe gespeichert, aus welchen
der Zufallsgenerator ebenso den Bewegungsmustern folgend auswéhlt, so dass das
System seine Ausgabedaten kontinuierlich neu definiert und visualisiert. Anschlie-
Bend werden die Bewegungsdaten ausgewertet und auch numerisch erfasst. Eine
CC-Videokamera iibertriigt die ganze Zeit das Live-Bild der sich drehenden Kuge-
loberfliche als Projektion auf die Wand (vgl. Rickli 1994, S. 66). Als ,Forschungs-
gegenstand und Zeichengenerator zugleich* (Hofmann/Rickli 1999, S. 51) erlaubt
und fordert die ,Spurenkugel — Ein Schreibspiel* auch eine konzeptionelle Paral-
lele zu Wittgensteins ,Sprachspiel”, einem philosophischen und wissenschaftlichen
Konzept, das die Postulate des frithen Wittgenstein iiber die Moglichkeit einer
exakten mathematisch-logischen Erfassung der Welt verabschiedete.

Forschung, Spiel, Prizision und Aleatorik tauchen ineinander greifend auch in anderen Projekten
von Hannes Rickli auf. In seiner ,Radararbeit* von 1996962 tastete* ein mit einem Yacht-Radar
ausgeriistetes Taxi die riumliche Textur von Stadt und Region Biel ab, sendete und empfing die
Mikrowellensignale, die in Gestalt von Leuchtspuren am Empfangsgerit im Ausstellungsraum zu
vernehmen waren. Wihrend hier nur im erweiterten Sinn von einer CC-Videoinstallation gespro-
chen werden kann, beinhaltet die Installation ,Reflex-Beam“ (1996) die CC-Videokomponente:
Eine handelsiibliche TV-Satellitenempfangsanlage sendet Signale von ca. 20 Fernsehsendern an
eine aus zwei Parabolantennen gebaute Konstruktion im Ausstellungsraum. Dazwischen befindet
sich ein LCD-Monitor, der die entsprechenden Fernsehprogramme abwechselnd zeigt, der Erfas-
sung seiner Bewegungen durch Infrarotsensoren folgend. Betritt eine Person den Raum zwischen
den Antennenschiisseln, wird sie von einer dort postierten CCD-CC-Videokamera erfasst, und
man kann ihr Live-Bild in ,Konkurrenz* zu den Nachrichten und Wirtschaftsinformationen aus
aller Welt vernehmen. :

Alexandro Ladaga und Silvia Manteiga (I) bilden mit ihrer Kiinstlergruppe ,,Ela-
stic® (vgl. Elastic URL) ein transdisziplinires Projekt, unter dessen Namen die
beiden in Rom anséssigen Kiinstler ihre medialen Installationen und Performan-
ces, darunter auch (ortsspezifische) CC-Videoarbeiten, ausfiihren. Die aktive Be-
teiligung des Betrachters unter Einbeziehung medialer Visualisierungstechnolo-
gien gehort zu ihren auffilligsten formaltechnischen Zielsetzungen, in denen die
Fragen der Interpenetration der realen und virtuellen Wahrnehmungsebene pro-
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