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Datumsoria:
The Return of the Real



Datumsoria: ZHANG Ga
Die Riickkehr des Realen

Kiinste (um ein altes Wort fiir eine alte Institution zu Gberneh-
men), Kiinste unterhalten nur symbolische Beziehungen zu
den Sinnesfeldern, die sie voraussetzen. Medien dagegen ha-
ben im Realen selber einen Bezug zur Materialitdt mit der sie
arbeiten.t Friedrich Kittler

Eine monumental leuchtende, aufrecht stehende Platte strahlt
prismatische Farbschattierungen aus dem Weltraum aus. Ein
nicht identifizierbares, aus zahlreichen Elementen zusammen-
gesetztes Objekt schwebt in der Luft, und aus dem Torso die-
ses gigantischen Wesens wéchst ein lebender Baum. Daneben
befindet sich ein riesiger Metallturm, an dem eine Vielzahl von
80 grof3en und kleinen Bildschirmen montiert ist. Sie rotieren
und schopfen alternierend Bilder und Worter aus der Leere des
Cyberspace. Diese Kreaturen sind von drei grof3en Leinwanden
flankiert, die von spinnenartigen Robotern geschéftig bemalt
werden. Mit der Zeit fiillen Spuren vom BMW-Karosseriebau
und Verkehrsbewegungen am Brandenburger Tor in Berlin die
Leere der Leinwand.

Sie betreten Datumsoria: The Return of the Real.

Das generische Reale

Die Suche nach dem Realen war seit langem der moralische
Imperativ der Aufgeklarten. In ihrem Streben nach dem Re-
alen als Trager der Wahrheit (Noumenon oder Ding an sich)
bekampften die Vertreter der Moderne das Reale als (Effekt
der) Reprasentation (Phanomen) beharrlich durch eine Kat-
harsis der lllusion. Piet Mondrian hat aus seiner Bildsprache
schrittweise alle deskriptiven Charakteristika eliminiert. Das



zeigt sich in den sukzessiven Abstraktionen seiner Apfel-
baum-Gemalde auf der Suche nach einem visuellen Versmaf3
von innerer Notwendigkeit. Kasimir Malewitsch hat bereits
1915 die Malerei auf nichts als ein gewisses schwarzes Qua-
drat reduziert und dabei postuliert, dass diese Transformation
in Leere und Nichts zu einem neuen, nicht-objekthaften Re-
alismus flihren werde. Robert Ryman hat sechs Jahrzehnte
lang vollstandig weif3e Gemalde geschaffen, um zur Wahrheit
als héchsten Wert der Malerei vorzudringen: die vom Kritiker
Clement Greenberg gepragte und gepriesene Flachigkeit der
Bildebene. Auf diese Weise hat das Reale der weltlichen Dinge
durch den Widerspruch und die Verbote der Formalisten seine
Beweiskraft verloren.

In seiner Gberzeugenden Publikation von 1996 fasst der
Kunsthistoriker Hal Foster die Entwicklungen in der Kunst
seit den 1970ern als eine Forderung nach der Rickkehr des
Realen zusammen. Er argumentiert, dass sich das Reale in
den wirklichen Kérpern und sozialen Orten findet, die in Form
von traumatisierten und erniedrigten Subjekten erkennbar
sind. ,,Die konzeptionelle Verschiebung weg von der Realitat
als einem Effekt der Reprasentation hin zum Realen als einem
Ding des Traumas ist fiir die zeitgendssische Kunst vermutlich
bestimmend.”“? Die zeitgendssische Kunst, wie wir sie heute
kennen, verdankt ihre Existenz der entschiedenen Ablehnung
sowohl des bildhaften Realen als auch des illusionistischen
Surrealen und beginnt mit einer erneuten Wertschatzung der
referentiellen und bedeutungsgebenden Macht des Bildlichen.
Zuletzt hat Foster in seinem 2015 veréffentlichten Buch
Bad New Days seine seit flinfundzwanzig Jahren erprobten



Kategorien der Kunst wieder in Stellung gebracht: abjekt, ar-
chival, mimetisch, prekar, oder — mit Fragezeichen versehen
— post-kritisch. Durch die Wiederaufnahme einer Reihe von
Begriffen, die an seine friihere Untersuchung anknipfen, hat
Foster seine Suche nach dem Realen unter den herrschen-
den Bedingungen eines vom Neoliberalismus indoktrinierten
globalen Kapitalismus neu artikuliert. Am anderen Ende des
diskursiven Spektrums informiert uns Sianne Ngai in ihrem
2012 erschienenen Buch Our Aesthetic Categories in einem
beschwingteren Jargon und der Leichtigkeit von ,,bléd, nett
und interessant” liber eine Reihe ganz anderer Kriterien zur
Interpretation des Realen.

Kritikerlnnen und Kommentatorlnnen haben politische und so-
ziale Aufstédnde immer sehr genau als Katalysatoren kultureller
Umbriiche und als Barometer neuer kinstlerischer Pramissen
beobachtet. Es sind viele Uberlegungen angestellt worden,
wie eine moégliche Beherrschung der Welt mit der digitalen
Revolution aussehen kdnnte; eine erste Ahnung davon gab
es bereits im letzten Jahrzehnt des 20. Jahrhunderts. Mit der
Veroffentlichung des ersten graphischen Webbrowsers Mo-
saik wurde das Internet 1993 buchstablich erwachsen: Die
lang versprochene Datenautobahn wurde verwirklicht und mit
Bitmaps und Pixellierung ein Welt-Bild geschaffen. Damit ging
die allumfassende Verbreitung des bindren Codes einher, der
samtlichen digitalen Kommunikationstechnologien zugrunde
liegt.

Das generische Reale ist digital und virtuell, und seine bina-
re Funktionsweise ist in der Lage, samtliche analoge Infor-



mation aufzunehmen und Materialitét auf diese Weise neu
zu erschaffen. Das heif3t, wenn es sich um Daten handelt,
gibt es weder Differenz noch Differenzierung zwischen einer
Video-Datei oder einem Word-Dokument, einer Audio-Datei
oder einem Kreisdiagramm. In erster Linie sind sie nichts wei-
ter als unspezifische numerische Aufzeichnungen, die durch
elektromagnetische Ein- und Ausschaltimpulse abgerufen
werden. Der Mathematiker John von Neumann erklarte die
Funktionsweise von digitalen Geraten mit binérer Logik einst
so: ,,Man muss gleich zu Beginn festhalten, dass es in digi-
talen Maschinen durchwegs nur ein einziges Organ fir alle
grundlegenden Funktionen gibt.“? Die digital hervorgebrach-
ten Rohdatenpakete kdnnen durch unterschiedliche Protokol-
le Gbermittelt und in jedem Medium wieder zusammengesetzt
werden, das am anderen Ende der Leitung gewlinscht wird.
Sie sind ihrem Wesen nach form- und transformierbar. Daher
verursacht das Generische keinen Bedeutungsverlust, keine
sinnliche Verarmung und keinen Verfall der Originalitat. Im Ge-
genteil, in der digitalen Verfassung findet eine Morphogenese
statt, eine Phasenverschiebung, in deren Verlauf die Unbe-
stimmtheit kristallisiert und emotionale Emergenz frei wird.

Das Generische als das Generative

LIU Xiaodongs Suche nach dem Realen gewinnt bereits in
seiner Plain-Air-Malerei Ausdruck, indem er sich vom blof3
erscheinenden Realen abwendet. In Weight of Insomnia hat
LIU Xiaodong ein automatisiertes System entwickelt, das Ein-
gangsdaten und rechnerische Bildalgorithmen manipuliert, um
wahrend der gesamten Dauer der Ausstellung eine Leinwand
kontinuierlich zu bemalen. Die autonome performative Malerei



ist zugleich fesselnd und befremdlich, denn sie fordert den
gangigen Begriff von Malerei, so wie wir ihn kennen, heraus.
Wahrend Weigth of Insomnia durch die Wiederbelebung ge-
nerischer Daten zu einem dister affektiven Objekt der Be-
gierde wird, berechnet Carsten Nicolais unitape makellose
Bilder und Téne. Voice of Sisyphus, eine Studie von George
Legrady, entfesselt einen wogenden Widerhall aus Pixeln und
Sinusschwingungen. Hier bringt rechnerische Strenge sowohl
den Bildton als auch das Tonbild hervor. Ralph Baeckers Mira-
ge generiert die Projektion einer synthetischen Landschaft,
die auf der Wahrnehmung des Apparates durch eine Sonde
zur Erdabtastung basiert. Der Nachweis einer fortwéahrenden
Verschiebung dieser ,,Halluzination“ der Erde macht die Pro-
jektion zu einer Art unterschwelligen Wanderung durch das
Unterbewusstsein einer Maschine. In ZHANG Peilis Landsca-
pe with Spherical Architecture wird die Wahrnehmung durch
die digitale Vermittlung einer bestimmten Unbestimmtheit
ausgesetzt. Die Arbeit beschwért einen emotionalen Ablauf
herauf, in dem sich Subjekt und Objekt miteinander verfiech-
ten und an einem bestimmten Moment in diesem Zeitraum
austauschbar werden. Rafael Lozano-Hemmers Please Empty
Your Pockets schafft eine beunruhigende Realitét, in der Me-
morabilien als kostbare menschliche Erinnerung bewahrt und
zugleich als Information fir Profit und Konsum akkumuliert
werden: Eine Memex-Maschine, die ihre Unschuld verloren
hat. Das gigantische in der Luft schwebende Objekt ist die Ar-
beit Quarterly, ein Exemplar von vielen, die unter der Leitung
von WANG Yuyang# entstanden sind, einer Software-Suite,
die auf Augenhéhe mit dem Kiinstler konzipiert wurde. Durch
zahlreiche unterschiedliche Wiederholungen hat WYY# ein



Paradigma konstruiert, das die anthropozentrische Taxonomie
aufbricht, weil Intelligenz und Kreativitat keine ausschlief3-
lich menschlichen Privilegien mehr sind. Durch die Verlage-
rung der kreativen Tatigkeit vom menschlichen Kiinstler zur
ansonsten dienenden werkzeughaften Maschine hat WYY#
nicht nur ein Fille von verbliffend neuen Formen von Plas-
tik, Malerei und Perfomance hervorgebracht. Sie zwingt uns
dariiber hinaus auch, eine Welt neu zu denken, in der die
Wahrnehmung des Realen nicht mehr auf das menschliche
Bewusstsein allein reduziert werden kann und zu einer Reali-
tat wird, in der die Produktion von Wissen im Austausch von
Menschen und Nicht-Menschen entsteht.

Datumsoria und die Riickkehr des Realen

Vermutlich bedarf es eines neuen deskriptiven Registers: Be-
zeichnen wir es mit ,,Datumsoria®, einem Neologismus, der
sich aus ,,Datum* und ,,Sensorium“ zusammensetzt. Datum-
soria benennt einen neuen Wahrnehmungsraum, der dem
Informationszeitalter immanent ist, denn er verweist auf die
Logik des neuen Realen: Eine Realitat, die auf der virtuellen
Macht binarer Impulse basiert, auf der Generativitat von Nul-
len und Einsen, deren Immanenzfeld eine Verfestigung von
Formen und Gestalten verursacht. Das Reale ist — entgegen
aller Wahrscheinlichkeit eines Realen als Reprasentationsef-
fekt oder eines Realen als Surrealen - eine getarnte Virtu-
alitat. Das Reale ist das Generische als das Generative, das
Prinzip von Emergenz und Schépfung.

Nam June Paik hat 1994 in seiner grof3artigen Videoskulptur
den Traum vom Internet getrdumt. Ware seine elektronische



Datenautobahn doch nur ein romantischer Wegweiser oder
ein symbolischer Hinweis auf das Kommende gewesen! Da-
tumsoria attestiert unmissverstandlich die ungeheure Prasenz
einer weltumspannenden Membran jenes Netzwerks, das die
Spielregeln von Arbeit und Muf3e, Politik und Okonomie fiir
immer verandert hat. Im Fluss von Nullen und Einsen entsteht
das Bewusstsein einer technischen Autopoiesis, die zu einer
Subjektivitat anderer Art fahig ist. Sie drangt auf eine neuen
Ethik, die — wie der spéate Friedrich Kittler intuitiv erkannte
— von einer anderen Dimension sein wird. Datumsoria weist
auch darauf hin, dass die Politik des Realen nicht mehr nurim
Bereich der wirklichen Koérper und sozialen Orte stattfindet,
den vorherrschenden Subjekten zeitgendssischer Erfahrung
und den dominanten Objekten kiinstlerischer Forschung, die
in Form von traumatisierten und erniedrigten Subjekten er-
kennbar sind. Die Politik des Realen verweist auch darauf, wer
das Eigentumsrecht liber diese neue Realitat ausiibt, die von
der Materialitat der Bits und Bytes und der algorithmischen
Macht des Digitalen konstruiert wird.

In den 1960ern verteidigte Leo Steinberg in seiner grundle-
genden Anthologie Other Criteria: Confrontations with Twen-
tieth Century Art leidenschaftlich den damals noch jungen
und unbequemen Jasper Johns, der zumeist als Renegat aus
dem Mainstream des abstrakten Expressionismus verbannt
worden war. Im 21. Jahrhundert jedoch bedarf die Begegnung
mit der Kunst und der Welt im Allgemeinen anderer Kriterien
fir den Begriff des Realen. Die Kiinste haben bisher faszinie-
rende Eindriicke in unseren Sinnesfeldern hinterlassen — ab-
jekte, prekare, bléde oder interessante. Was nun das fragliche



Reale betrifft, so sollten sie neu kalibriert werden, damit sie
das Generische und Virtuelle als neue Kriterien von Produkti-
on und Bedeutung begreifen, in welchem Medium auch immer
sie in Gang gebracht werden.

1 Friedrich Kittler, ,Weltatem. Uber Wagners Medientechnologie®, in:
ders., Das Nahen der Gétter vorbereiten, Wilhelm Fink Verlag, Min-
chen, 2012, S. 30.

2 Hal Foster, The Return of the Real, MIT Press, Cambridge, 1996, S. 146.

3 John von Neumann, Die Rechenmaschine und das Gehirn, De Gruyter,
Oldenburg, 1991.



1 _ Laurent Grasso
Solar Wind com)

In Solar Wind gibt Grasso das kosmische Leuchten in einer 3,5
Meter hohen Skulptur wieder, die seiner monumentalen Lich-
tinstallation Solar Wind nachempfunden ist. Diese Installation
in den Calcia Silos im 13. Pariser Arrondissement war der erste
Auftrag, den der Kiinstler fiir ein Kunstwerk im 6ffentlichen
Raum erhielt. Interessiert an Sonnenstiirmen und Weltraum-
meteorologie arbeitete Laurent Grasso im Labor fiir Kunst und
Wissenschaft am nationalen Zentrum fiir Weltraumforschung
(CNES). Das erleichterte ihm die Bestimmung wissenschaftli-
cher Daten zur Entwicklung eines Algorithmus, der in Echtzeit
auf eine Vielzahl von Sonnendaten wie Strahlung, Magnetfel-
der oder Meteoritenphanomene reagiert, und sie in Licht und
Farbe Ubersetzt. In Solar Wind werden live-Wiedergaben von
Sonnenaktivitdten mittels LED-Technologie als Luminanz- und
Chrominanzverénderungen materialisiert und verschmelzen
mit den Reflexionen auf der geometrisch geformten Ober-
flache der Skulptur aus durchscheinend geténtem Glas zu
hypnotisierenden Farbverlaufen, die in einem metaphysischen
Spektrum erstrahlen: Eine kosmische Mythologie, die Daten
mit Fiktion, Flichtigem und Greifbarem vermischt.

Laurent Grasso ist von den visuellen Méglichkeiten fasziniert,
die sich durch die wissenschaftliche Erforschung von Elektro-
magnetismus, Radiowellen und Naturphanomenen eréffnen.
Er benutzt Daten, um mystische Machte zu vermitteln, und
Vergangenheit und Zukunft, Ungliick und Rettung einander
gegeniiber zu stellen. Mit Bildern aus der Film- und Kunst-
geschichte beschwort er das Phantastische durch eine Mi-
schung aus Wissenschaft und Aberglauben, lllusion und Fak-
ten herauf. Er arbeitet mit Videos und Plastiken ebenso wie
mit Malerei und Zeichnung.



Grassos Arbeiten sind weltweit in Ausstellungen vertreten —
kirzlich mit Einzelausstellungen im Palais Fesch - Musée des
Beaux-Arts, Ajaccio; Fondation Hermeés, Tokyo; Kunsthaus
Baselland, Muttenz; Musée d’Art Contemporain, Montréal,
die weiter zu sehen war im Jeu de Paume, Paris; the Bass
Museum, Miami und im Hirshhorn Museum and Sculpture
Garden, Washington sowie mit Gruppenausstellungen etwa im
Massachusetts Museum of Contemporary Art, North Adams;
Centre Pompidou-Metz, Metz; Centro National de las Artes,
Mexico City; Mori Art Museum, Tokyo; Contemporary Jewish
Museum, San Francisco und im ZKM | Zentrum fir Kunst und
Medien, Karlsruhe. Grasso nahm an internationalen Biennalen
Teil wie etwa der Gwangju Biennale (2012), Manifesta 8, 9.
Sharjah Biennale, Moskau Biennale (2009) und Busan Bien-
nale (2006, 2004). 2008 erhielt er den Marcel Duchamp-Preis
und 2015 wurde ihm vom franzdésischen Kulturministerium der
renommierte Orden flir Kunst und Literatur verliehen.

Laurent Grasso wurde 1972 in Mulhouse (FR) geboren, er lebt und
arbeitet in Paris (FR) und New York City (US).



2 YAN Lei
Réverie Reset (2016-2017)

YAN Lei steht der kulturellen Bedeutung der Bilder skep-
tisch gegeniber, er hinterfragt in rekursiver Art und Weise
den Sinn, der im Akt der Reprasentation steckt und verweist
auf die Entbehrlichkeit des gemalten Bildes. In seinen Arbei-
ten wird der visuelle Ausdruck meist von Ideenschichtungen
Uberlagert, die Aktionen auslésen, mit denen realistische Re-
prasentationen auf monochrome Flachen reduziert werden.
Réverie Reset ist ein System, das YAN Leis Methode zur Auf-
I6sung der Bilder in Begriffe neue Dimensionen er6ffnet. Die
grof3formatige, auf Netzwerktechnologien und Algorithmen
gestltzte Installation verwandelt die konzeptuelle Kritik der
Reprasentation in einen intuitiven, ikonoklastischen Akt und
eine Verkorperung von Raum und Zeit. 80 grof3e und kleine
Bildschirme, die von fiinf Computern betrieben werden, sind
auf eine riesige, sich langsam drehende, zylindrische Struktur
montiert. Alle Geréate sind zu einem System zusammenge-
schlossen, das fortlaufend auf einen von Benutzerlnnen ge-
nerierten Bilderpool zugreift (Besucherlnnen nehmen Bilder
auf und laden sie mit Hilfe eines QR-Codes an Ort und Stelle
in die Datenbank). Sobald Réverie Reset eine neue Photogra-
phie erkennt, wird das System aktualisiert und zeigt dieses
eine Bild auf allen Bildschirmen der rotierenden Struktur. Im
Anschluss vernichtet Réverie Reset jedes Bild, indem es die
Bildfarbe verteilt und eine monochrome Flache generiert. Das
rechnerische Erkenntnisverfahren des Systems analysiert das
Bild und gibt seinen Inhalt als Text so wieder, als wére er von
einem menschlichen Gehirn wahrgenommen worden. Das
Ergebnis ist ein flachiges einfarbiges Bild mit einem dariber
gelegten Text, der mit dem Verstand einer Maschine den Bil-
dinhalt vor der Ausléschung schildert.



YAN Lei nimmt eine unkonventionelle Position in der zeit-
gendssischen Kunstwelt Chinas ein. In seiner unabhangigen
und distanzierten Haltung untersucht und erarbeitet er un-
terschiedliche Themen wie Machtverhéltnisse, Wettbewerb
und die enge Nahe von Preis und Wert im Kunstsystem. Er
bedient sich dabei der verschiedensten Medien, von Male-
rei Uber Plastik und Installation bis hin zu Video und Perfor-
mance. Seine Arbeiten vereinigen oft unterschiedliche und
durchaus widersprichliche Werte in sich. Diese Vieldeutigkeit
zeigt einerseits, dass der Kiinstler die vielfaltigen Probleme
des heutigen Kunstschaffens aufmerksam beobachtet und
reflektiert. Andererseits wird darin eine Einsamkeit sichtbar,
die daraus resultiert, dass der Kiinstler zugleich ein Teil des
Systems ist.

YAN Lei hat an einer Vielzahl internationaler Ausstellungen
teilgenommen, etwa der Istanbul Biennale, Guangzhou Trien-
nale, Sdo Paulo Biennale, Kwangju Biennale, Shanghai Bien-
nale und Venedig Biennale. Er hatte Einzelausstellungen in
Museen wie dem Hong Kong Art Centre, UCCA Ullens Zent-
rum fir zeitgendssische Kunst Beijing und Aspen Art Museum
Colorado. 2002 wurde YAN Lei vom Chinese Contemporary
Art Awards als ,,Bester Kiinstler* ausgezeichnet. Er hat an der
documenta 12 und 13 teilgenommen.

YAN Lei wurde 1965 in der Provinz Hebei (CN) geboren, er lebt und
arbeitet in Beijing (CN).



3 WANG Yuyang
Quarterly o)

Quarterly ist eine Arbeit von WANG Yuyang#. ,WANG
Yuyang#“ bezeichnet eine Serie von Werken, die von einer
Software-Suite hervorgebracht werden, die von WANG
Yuyang konzipiert wurde. ,WANG Yuyang#*“ (WYY#) und
WANG Yuyang (WYY) bilden eine vollstédndig kompatible
Einheit. Genau wie der lebende Kiinstler arbeitet WYY# mit
Ausgangsmaterialien — in diesem Fall drei Datenbanken. Der
zentrale Bestandteil ist eine Rohdatenbank (RD) mit zahlrei-
chen 3D-Modellen, Texten von literarischer und historischer
Bedeutung, sowie visuellen Formen, die stilistisch und formal
auf die Kunstgeschichte verweisen. Daruber hinaus fungiert
die RD als Speicher fiir jene Algorithmen, die einen Teil der
grundlegenden Ressourcen fiir die Rechenleistung von WYY#
ausmachen. Dazu kommt die Prozessdatenbank (PD) und die
Ausgabedatenbank (OD). Am Beginn registriert WYY# eine
email-Adresse und verschafft sich in sozialen Netzwerken
Prasenz. WYY# sucht zunachst nach Informationen, die aus
online Quellen, Social Media-Feeds und der Rohdatenbank
herausgefiltert wurden. WYY# evaluiert diese Datensamm-
lung, kommt zu einer vorlaufigen Ideenfindung und schlief3t
diesen Prozess mit der Speicherung der Resultate in der Pro-
zessdatenbank ab. Daraufhin unternimmt WYY# eine genaue
Lekture der in der ersten Auswahl gesammelten Materialien,
ordnet sie unterschiedlichen Typen von Daten zu und leitet
daraus Konzepte ab, die in ASCII Code konvertiert werden.
Danach durchsucht WYY# die Rohdatenbank nach visuel-
len Formen, die diesen Konzepten sinnvoll entsprechen. Es
folgen wiederholt differenzierte Analyseprozesse, durch die
sich WYY# versichert, dass sich die Materialeigenschaften
(die plastischen oder malerischen Elemente, Kompositionen,
Texturen, die tonalen Eigenschaften, Farbschattierungen,
Plastizitaten, Pinselstriche usw.) jedes einzelnen Objekts der



anfénglichen Beschreibung annahern. Die weiterverarbeiteten
individuellen Einheiten werden den semantischen Interpreta-
tionen des ASCII Codes entsprechend in der Ausgangsdaten-
bank zusammengesetzt. Zuletzt gibt WYY# der Assemblage
einen Namen und gibt sie als Kunstwerk frei, dem WYY eine
gegenstandliche Existenz verleiht.

WANG Yuyang setzt in seinen Arbeiten neue Medien ein, ohne
dabei die technologische Innovation in den Vordergrund zu
stellen. In seinem kiinstlerischen Schaffen widmet er sich
,veralteten“ Technologien, ,,destruktiver* Asthetik und mate-
riellen Verlusten und geht der Frage nach, wie Technologie die
Wahrnehmung unseres Alltags herausfordert. Seine kinstleri-
sche Praxis umfasst Malerei, Plastik, Photographie und Video
und stitzt sich vielfach auf Humor, Fiktion und Spektakel,
um die Beziehung zwischen menschlichem Kérper, Erfahrung
und Erkenntnis zu erforschen und zu reflektieren. Gleichzeitig
untersucht er das Verhaltnis von kiinstlicher Realitat, Medien-
technologien und historischen Wahrnehmungsmaodi.

WANGSs Arbeiten wurden in grof3en Ausstellungen und bei
Festivals auf der ganzen Welt gezeigt, etwa Long Museum,
Shanghai, CAFA Art Museum Beijing, bei der Internationalen
New Media Art-Triennale im Nationalen Kunstmuseum von
China in Beijing (2014), dem Ullens Zentrum fir zeitgendssi-
sche Kunst in Beijing, im Nationalen Kunstmuseum von China
in Beijing und MoCA Shanghai.

WANG Yuyang wurde 1979 in Harbin (CN) geboren, er lebt und arbeitet
in Beijing (CN).



4 LIU Xiaodong
Weight of Insomnia (2017-201s)

Fir Weight of Insomnia hat LIU Xiaodong ein automatisiertes
System entwickelt, das gestreamte Daten und einen compu-
tergesteuerten Algorithmus einsetzt, um damit wéhrend der
gesamten Dauer der Ausstellung eine Leinwand sukzessive
zu bemalen. Fir die Prasentation im ZKM wurden Kameras
an drei verschiedenen Orten installiert: Eine blickt auf das
ikonische Brandenburger Tor in Berlin, die Zweite erfasst den
Karosseriebau in der BMW-Fabrik Dingolfing, und die Dritte
einen namenlosen Kreisverkehr in Karlsruhe. Alle drei senden
ihre Daten in den Ausstellungsraum. Drei grof3e Leinwénde
von jeweils 2,5 x 3 Meter sind auf rohe Baugeriiste montiert.
Ein robotergesteuerter Farbpinsel libersetzt die drei von den
Videokameras aufgenommenen Datenstrome in Fahrzeug-
konturen, Baumsilhouetten, Verkehrsbewegungsprofile und
Schattenwirfe menschlicher Figuren. LIU Xiaodongs Lein-
wande jedoch bilden eine Vielzahl von Augenblicken ab, die
sich fortwahrend veréndern, lagern mit jedem Moment neue
zusétzliche Materialsedimente ab und ermdglichen das Erah-
nen eines Geflhls. In diesem kontinuierlichen Prozess muss
das Reale als Stétte einer geographischen Verortung zunachst
in Form von bindren Datenpaketen irreal werden, um ein Rea-
les neu zu erfinden. Das dabei entstehende Bild gleicht einem
Netzwerk von Spuren, das zu einer dichten Oberflachenspan-
nung gerinnt. Der Uberschuss an Information bringt durch
Wechsel und Wiederholung Abstraktion hervor. Es scheint, als
ob der mit dem Bewusstsein eines Roboters wiedergeborene
Kinstler oder ein mit Empfindungsfahigkeit ausgestatteter
Roboter gegen eine endlose und ruhelose Schlafiosigkeit an-
kampft, und dabei immer neue Puzzlestiicke aus amorphen
Begierden, Angsten, fliichtigen Albtraumen und Fragmenten
von Menschen und Maschinen zusammensetzt. Damit kon-
struiert LIU Xiaodong eine neue Wahrnehmung des Gegen-






1 ~ Laurent Grasso
Solar Wind (2017)
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4 LIU Xiaodong
Weight of Insomnia (2017-2018)



Kamerastandorte in Deutschland / Camera locations in Germany: Heiz-
kraftwerk West in Karlsruhe, Blick auf / view on Rheinhafenstraf3e; Akad-
emie der Kiinste in Berlin, Blick auf / view on Pariser Platz; BMW Group

Werk Dingolfing
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5 Carsten Nicolai
unitape (2015)
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g Nam June Paik
Internet Dream (1994)
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wartigen, denn der Kiinstler wertet nicht nur die Malerei im
Zeitalter von Internet und Algorithmen um, sondern er macht
auch eine neue Realitéat sichtbar, die sich in einer von Daten-
stromen gespeisten Materialitat der Medien situiert.

LIU Xiaodong ist einer der bekanntesten zeitgendssischen
Kinstler Chinas. In seinen grof3formatigen Gemalden, die mit
Historienbildern verglichen werden kénnen, portratiert er kri-
tisch die aktuelle Lebensrealitat in China. Dabei behandelt er
mit einem humanen Blick globale Themen wie Massenvertrei-
bung, 6kologische Krise oder 6konomische Umwaélzung. Mit
seinen sorgfaltigen Kompositionen bewegt er sich zwischen
Wirklichkeit und Fiktion. Im Kontext der zeitgendssischen
Kunst kann LIU Xiaodong als eine der fiihrenden Figuren des
chinesischen Neo-Realismus der 1990er Jahre mit seinem
Festhalten an der figurativen Malerei eine konzeptuelle Posi-
tion zugesprochen werden.

Seine Arbeiten wurden in zahlreichen Einzelausstellungen ge-
zeigt, etwa in der Faurschou Foundation Kopenhagen, Fonda-
zione Giorgio Cini Venedig, Shao Zhong Foundation Art Mu-
seum Guangzhou, Minsgheng Museum Shanghai, Seattle Art
Museum Washington, Museum fiir Gegenwartskunst Beijing,
Kunsthaus Graz, Xinjiang Arts Centre Urumgqi, und Ullens Zen-
trum fir zeitgendssische Kunst Beijing. Seine Werke waren
zudem in zahlreichen Gruppenausstellungen zu sehen, wie in
der Shanghai Biennale (2000, 2010), der 15. Biennale Sidney
(2006) und der 47. Biennale Venedig (1997).

LIU Xiaodong wurde 1963 in Jinchen (CN) geboren, er lebt und arbeitet
in Beijing (CN).



S Carsten Nicolai
unitape (o1s)

Carsten Nicolais Installation unitape ist eine Untersuchung
von Wahrnehmung und visuellen Strukturen. Sie verweist auf
die Lochkarten des frihen Computerzeitalters und schafft
makellose Bilder und Tone, die von einer so mathematisch
reinen Prazision sind, dass sie Licht auf ein algorithmisches
Erhabenes werfen. Musterserien und endlose Permutationen,
die an die Abtastung von Codes erinnern, finden in generati-
ven Ténen ihren Widerhall. Hier bringt die Wiederholung Diffe-
renz hervor, und die Differenz schafft eine Ubereinstimmung
von psychischer Kraft und bildlicher Raffinesse. Die Materia-
litdt der generativen Daten zeigt sich im Projektionsmedium
selbst und wird durch die Spiegel an beiden Seiten der Projek-
tionsflache noch gesteigert. Sie dehnen den Bildraum in eine
endlose Weite und Tiefe, aus der akustische Kadenzen wider-
hallen, die ein vollstandiges sinnliches Eintauchen ermégli-
chen. Der Kiinstler entwickelte die Idee zu unitape wahrend
der Erforschung der Stadtgeschichte von Chemnitz, einem
einst bedeutenden Zentrum der deutschen Textilindustrie. Die
Erfindung des mechanischen Webstuhls durch Joseph-Ma-
rie Jacquard (1752 — 1834) machte mit ihrer automatisier-
ten Kontrolle mittels Lochkarten die rasche Produktion von
komplexen Stoffmustern méglich. Davon inspiriert reflektiert
Nicolais unitape Kommunikationsprozesse im Industriezeital-
ter und spricht dabei die psychosozialen Méglichkeiten einer
Interaktion zwischen Mensch und Maschine an.

Der Kiinstler Carsten Nicolai agiert an den Schnittstellen von
Kunst, Musik und Wissenschaft. Mittels praziser Versuchsan-
ordnungen in einer klaren, reduzierten Asthetik setzt er sich
in vielen seiner Werke mit Fragen der Wahrnehmung ausein-
ander und macht sie zu einer multisensoriellen Erfahrung. In
Anlehnung an wissenschaftliche Referenzsysteme setzt er



oftmals mathematische Muster als Codes ein. Gleichzeitig
spielen Zufall, Fehler, bewusste und unbewusste Fehlinter-
pretationen und Ubersetzungen von Signalen sowie Unschar-
fe in seinen Arbeiten eine zentrale Rolle. Diese Koordinaten
beeinflussen auch sein musikalisches Schaffen. Unter dem
Pseudonym Alva Noto bewegt sich Nicolai mit seinen stark
reduktionistischen Soundexperimenten im Raum der elektro-
nischen Musik, den er mit einem eigenen Code an akustischen
und visuellen Zeichen erfillt.

Nicolais Werk wurde weltweit in zahlreichen Einzel- und Grup-
penausstellungen gezeigt: documenta 10, 49. und 50. Biennale
in Venedig, Singapur Biennale, 2. Moskau Biennale, Istanbul
Biennale, Liverpool Biennale, Ichihara Lakeside Museum, Chi-
ba; Copenhagen Contemporary, Simons Center for Geometry
and Physics, New York; Schirn Kunsthalle Frankfurt; Neue
Nationalgalerie Berlin, Haus Konstruktiv, Ziirich; 2014 wurde
er mit dem Japan Media Arts Prize ausgezeichnet.

Carsten Nicolai wurde 1965 in Karl-Marx-Stadt (heute Chemnitz) (DE)
geboren, er lebt und arbeitet in Berlin (DE).



6 ZHANG Peili
Landscape with
Spherical Architecture (2oos)

In ZHANG Peilis Landscape with Spherical Architecture wird
die Wahrnehmung durch die digitale Vermittlung einer be-
stimmten Unbestimmtheit ausgesetzt. Ein Aufgebot von 36
Bildschirmen mit unbewegten Landschaftsbildern kann von
den Betrachterlnnen horizontal oder vertikal aktiviert werden.
Wahrend die Architektur im Hintergrund statisch bleibt, befin-
den sich die Szenen im Vordergrund leicht in Bewegung. Zu
Beginn sind alle Bildschirme leer, die Bilder werden nur durch
die Anwesenheit von Betrachterlnnen abgerufen und erst im
Umkreis von drei Metern vor einem Bildschirm sichtbar. Tritt
man naher, werden weitere Bildschirme aktiviert und mehrere
Bilder sichtbar. Auf3erhalb dieses Umkreises schalten sich die
Bildschirme ab und die Bilder verschwinden. Geht man die
36 Bildschirme entlang, tauchen die Bilder abwechselnd auf
und verschwinden wieder, wie bei der raschen Abfolge einer
Bewegungsanimation. Position und Bewegung bestimmen als
Variablen eine Vielfalt von Szenarien, die vom statischen Bild
bis zum mobilen Verlaufsobjekt reichen. Das verursacht eine
doppelte Wendung: Die subjektive Wahrnehmung gerat tiber
die wahre Identitat des Objekts ins Schwanken und das Ob-
jekt zeigt seine vielfaltige Prasenz nur, wenn ihm in einer be-
stimmten Weise begegnet wird. ZHANG Peili beschwort einen
Raum, in dem horizontale und vertikale Bewegung gleichzeitig
stattfinden kann. In der horizontalen Bewegung vergeht die
Zeit nicht, sie dehnt sich vielmehr aus. Dadurch verschwim-
men Subjekt und Objekt und werden an einem bestimmten
Punkt der Bewegung austauschbar. Eine fliichtige Realitat,
die von Position und Bewegung abhangig ist.

ZHANG Peili gilt als der Vater der Videokunst in China. Er
hat seit den 1980ern signifikante und international beachtete



Werke geschaffen, und blickt auf eine Karriere zuriick, die die
gesamte Geschichte der chinesischen Videokunst erschlief3t
und umfasst. Als scharfer Kritiker der autoritaren Fiihrung
seines Landes begreift er seine Arbeiten als eine Art von Pro-
test gegen die Méchte, die die chinesische Gesellschaft und
das Leben seiner Birgerlnnen pragen. Inspiriert von Videos
von Kiinstlern wie Andy Warhol und Bruce Naumann, die das
Durchhaltevermdgen der Rezipientlnnen auf die Probe stel-
len, benutzt ZHANG alltaglich sich wiederholende Aktionen
und Szenen, um die Absurditat und Destruktivitat von rituel-
lem Verhalten und sozialen Normen zu zeigen.

ZHANG Peilis Arbeiten wurden in zahlreichen Ausstellungen
gezeigt, darunter dem Art Institute Chicago, der Nationale
Universitat Australien, Ren Space Shanghai, Media Art Asia
Pacific, Brisbane und Moving Image in New York.

ZHANG Peili wurde 1957 in Hangzhou (CN) geboren, er lebt und arbei-
tet in Hangzhou und Shanghai (CN).



7 Rafael Lozano-Hemmer
Please Empty Your Pockets 2010

Die Installation Please Empty Your Pockets besteht aus einem
computergesteuerten Scanner und einem Férderband. Jeder,
der einen kleinen Gegenstand auf das Férderband legt, wirkt
an der Entstehung eines neuen, interaktiven Kunstwerks mit.
Die Installation erinnert an einen Gepackscanner am Flugha-
fen, mit dem einzigen Unterschied, dass in diesem Fall die Teil-
nahme freiwillig erfolgt. Am anderen Ende des Férderbands
erscheint ein gescanntes Bild des Gegenstandes zusammen
mit Bildern, die zuvor gescannt wurden, sowie Bildern aus
einer Datenbank, in der 600.000 seit Bestehen der Installati-
on eingescannte Objekte gespeichert sind. Unterstitzt von
Augmented-Reality-Technologie, kombiniert die Installation
reale Gegenstédnde mit deren Spuren und fungiert dadurch
als kollektives Gedéachtnis der konsumierten Gegenstande.

Rafael Lozano-Hemmers kiinstlerisches Interesse besteht in
der Entwicklung von Plattformen zur Publikumspartizipation.
Dafir stellt er Technologien wie Robotik, computergesteuerte
Uberwachung oder telematische Netzwerke auf den Kopf. In
seinen Kunstwerken setzt er eine breite Palette von neuen
Medien und Geraten ein, wie Sensoren, biometrische Scanner,
Uberwachungskameras, Tracking-Systeme und Mikrophone.

Ihm wurden zahlreiche Einzelausstellungen gewidmet, zuletzt
an der Gund Gallery in Gambier, Ohio, am Haus der Elektroni-
schen Kiinste in Basel, im San Francisco Museum fir Moder-
ne Kunst, im MUAC Museum in Mexiko Stadt und Museum
fir zeitgendssische Kunst in Sydney. Er erhielt Auftrage fir
grof3formatige interaktive Installationen bei Anlassen wie der
Millenniums-Feier in Mexiko Stadt (1999), der Kulturhaupt-
stadt Europa in Rotterdam (2001), der UN Stadte-Konferenz
in Lyon (2003), der EU-Erweiterung in Dublin (2004), den



Olympischen Winterspielen in Vancouver (2010) und der Vor-
Er6ffnungsausstellung des Guggenheim in Abu Dhabi (2015).
Er war 2007 der erste Kinstler, der Mexiko bei der Biennale
in Venedig offiziell mit einer Einzelausstellung vertrat. Sei-
ne Arbeiten wurden zudem auf Biennalen und Triennalen in
Havanna, Istanbul, Kochi, Liverpool, Montréal, Moskau, New
Orleans, Sevilla, Seoul, Shanghai, Singapur und Sydney pra-
sentiert.

Rafael Lozano-Hemmer wurde 1967 in Mexiko Stadt (MX) geboren, er
lebt und arbeitet in Montreal (CA) und Madrid (ES).



8 Ralf Baecker
Mir age (2o010)

Ralph Baeckers Mirage generiert eine synthetische Land-
schaft, die auf der Wahrnehmung des Apparates durch eine
Forstersonde basiert. Die Sonde, ein Magnetfeldstarken-
messgerat, registriert das von der Sonnenaktivitat abhangige
Magnetfeld der Erde und speist es in einen Analyse-Algorith-
mus ein. Der Algorithmus basiert auf einer Kombination von
N-Gram/Markov-Kettenanalysen in Verbindung mit einem
Monte Carlo Algorithmus, der den eingehenden Strom simu-
liert und Muster hervorbringt, die dem realen elektromag-
netischen Feld der Erde qualitativ entsprechen. Diese ,,Hal-
luzination“ wird in eine zweidimensionale Matrix Ubersetzt,
mit der eine diinne Spiegelplatte durch 48 Kraftschaltungen
physisch verformt wird. Die Spiegelplatte verandert ihr Ober-
flachenprofil analog zu den ,,Halluzinationen“ des Systems.
Ein schmaler Laserstrahl (Gau3-Verteilung) trifft im spitzen
Winkel auf die Spiegeloberflache und erzeugt eine Projektion
von landschaftlich anmutender Tiefenwirkung. Aufgrund der
fortwahrenden Verénderung der ,,Halluzination“ wird die Pro-
jektion zu einer Art unterschwelligen Wanderung durch eine
Landschaft und damit durch das Bewusstsein einer Maschine.
Mirage untersucht den Grenzbereich zwischen Virtuellem und
Realem aus zwei unterschiedlichen Perspektiven: einerseits
als asthetische Untersuchung einer kiinstlich hervorgeru-
fenen Handlung, die auf realen physikalischen Ereignissen
basiert; andererseits als Schnittstelle, an der das Virtuelle
zum Realen wird und umgekehrt.

Ralf Baecker arbeitet an der Schnittstelle von Kunst, Tech-
nologie und Wissenschaft. Mit seinen Installationen und Ma-
schinen erforscht er elementare Arbeitsmechanismen sowie
Effekte neuer Medien und Technologien. Aus einer medien-
archéologischen Perspektive untersucht Baecker inzwischen



obsolet gewordene Apparate nach Spuren und Funktionen,
die auch in den gegenwartigen Technologien vorhanden sind.
Sein Werk lasst hybrid Systeme entstehen, die zwischen ak-
tueller digitaler Asthetik und historischem Materialverstand-
nis angesiedelt sind. Hierbei begreift er die Technologie nicht
als Werkzeug, sondern als ein epistemologisches Instrument,
um grundlegende Fragen an eine Welt zu stellen, die mit Hilfe
von technologischen Eindriicken wahrgenommen wird.

Seine Werke wurden bei internationalen Festivals und Aus-
stellungen gezeigt, etwa bei der Internationalen Triennale fir
Neue Medienkunst 2014 in Beijing, im Kinstlerhaus Wien,
ZKM | Karlsruhe, Martin-Gropius-Bau Berlin, WINZAVOD
Zentrum fir zeitgendssische Kunst Moskau, Laboral Centro
de Arte Gijon und in der Malmé Konsthall. Baeckers kiinstle-
risches Werk wurde mit zahlreichen Preisen und Stipendien
ausgezeichnet und erhielt eine lobende Erwahnung am Prix
Ars Electronica 2012 und 2014.

Ralf Baecker wurde 1977 in Dusseldorf (DE) geboren, er lebt und ar-
beitet in Berlin (DE).



9 George Legrady
Voice of Sisyphus (2011-2017)

Die Studie von George Legrady Uber eine einzelne Photogra-
phie, die als kontinuierliche audiovisuelle Komposition ver-
wirklicht wurde, entwickelt eine ernsthafte Strenge in der Tra-
dition von John Cage. Die Projektion der Photographie eines
formellen Ballabends aus einer unbestimmten Vergangenheit
wird in Echtzeit dynamisch transformiert und dieser Trans-
formationsprozess bringt Tone hervor. Der Ton lauft zufallig
oder in unterschiedlich gerichteten sequentiellen Mustern mit
den Bildpunkten und Matrizen mit, die das Bild analysieren.
Er durchquert die Bildflache auf verschlungenen Pfaden oder
bricht so unvermittelt ab, als wiirde er am Rand der Lein-
wand abrupt abgestoppt. Der Algorithmus filtert, maskiert
und scannt die Frequenz und fiihrt eine Vielzahl an weiteren
Bildbearbeitungsprozessen durch. Der Ton durchlauft die ge-
samte Klangskala, erinnert bald an das Schrille bei Skrjabin
und Ubersteigt bald die Wellenform. Er erreicht eine Poly-
phonie, die Bildregionen kontrapunktiert, in denen Gesichter,
Menschengruppen, Fenster, Glaser, Linien, Spiegel, Pflanzen,
Dekor, etc. auftauchen. Hier bringt rechnerische Sorgfalt so-
wohl den Bildton als auch das Tonbild hervor.

George Legrady ist Professor fir Interaktive Medien im Rah-
men des Programm fur Medienkunst & Technologie und dem
Kunstdepartment der University of California in Santa Barba-
ra, Kalifornien. Seine friihen kiinstlerischen Werke fokussieren
die konzeptuelle und semiotische Analyse des photographi-
schen Bildes. Legradys Beitrag zum Feld der digitalen Medien
besteht in der Verschrankung von Datenverarbeitung und kul-
tureller Bedeutung in narrativen soziokulturellen Installatio-
nen. Seine aktuellen Arbeitsgebiete sind Datenvisualierungen,
robotergesteuerte und computerintegrierte Photographie,
sowie digitale visuelle Anthropologie.



Prasentationen seiner interaktiven Installationen waren Be-
standteil zahlreicher Festivals und Ausstellungen, etwa beim
3. Beijing Medien Festival, im Museum fiir zeitgendssische
Kunst Helsinki, beim Ars Electronica Festival Linz, im Centre
Pompidou Paris, Kunstmuseum San Francisco, MOCA Los An-
geles, MOCA Taipei, Chronus Art Center Shanghai, Musée des
Beaux-Arts Briissel, Haus der Kunst Miinchen, PS1, La Jolla
Museum fir zeitgendssische Kunst, in der Kunsthalle Bonn,
bei Olympia Vancouver 2010. 2016 erhielt er das John Simon
Guggenheim Stipendium.

George Legrady wurde 1950 in Budapest (HU) geboren, er lebt und
arbeitet in Santa Barbara, Kalifornien (US).



10 Nam June Paik
Internet Dream (1994

Nam June Paik hatte bereits 1974 eine Vision vom Internet
— dem ,,Electronic Superhighway*“ als einer Mdglichkeit, die
Menschen rund um den Globus zu vernetzen und miteinander
in Austausch zu bringen. Diese Idee griff er in den 1990ern im
Zuge der Internetentwicklung wieder auf, wovon auch seine
Installation Internet Dream zeugt. 52 Monitore, die aus drei
verschiedenen Bildquellen gespeist werden, fiihren eine Bild-
choreografie auf, von der ein hypnotischer Sog ausgeht. In
schneller Schnittfrequenz entwickelt sich eine dynamische
Bildmontage — unentwirrbare Muster aus Farben, Menschen
und Objekten flimmern und flackern voriber. Den zentralen
Bereich der Videowand bilden vier rechteckige Flachen, die
sich jeweils aus neun Monitoren zusammensetzen und in ihrer
Ausrichtung jeweils um 90 Grad versetzt sind. Sie geben das
Bild aus der ersten Bildquelle wieder. Umrahmt wird dieses
rhythmisch leuchtende Zentrum von 16 weiteren Monitoren
— flinf gréB3eren an den beiden Seiten links und rechts, sechs
Monitore der gleichen Grof3e bilden den oberen Abschluss;
sie zeigen abwechselnd eines der weiteren zwei Videobilder.
Die pulsierenden Bildwelten geben Zeugnis einer globalen
und tberbordenden Bildsprache der Popularkultur, wie sie die
1990er Jahre beherrschte und evozieren zugleich das grof3e
Rauschen, das die weltweiten Kommunikationsnetzwerke
provozieren.

Paik gilt international als Pionier der Video- und Medienkunst.
Als erster Kiinstler weltweit beginnt er 1965 mit dem neuen
Medium Video zu arbeiten, dessen Méglichkeiten er in den
Folgejahren kiinstlerisch erkundet. Insgesamt zeichnet sich
sein vielgestaltiges Werk, das Videoskulpturen, Installationen,
Performances, Videotapes und TV-Produktionen umfasst,
durch ein einzigartiges Zusammenwirken ferndstlichen Den-



Das Werk ist bis zum 7. Januar 2018 in
der Ausstellung Datumsoria zu sehen.

kens, westlicher Avantgarde, technologischer Innovation,
bildender Kunst und Musik aus. Mit seinen visionaren Ideen,
war Paik seiner Zeit stets voraus und machte die Zukunft zur
Gegenwart. Als einer der innovativsten Kiinstler des 20. Jahr-
hunderts bleibt sein Schaffen bis heute Reibungsfiache und
Inspirationsquelle fur nachfolgende Kiinstlergenerationen.

Paiks Werk wurde mit zahlreichen Preisen geehrt und in Aus-
stellungen international prasentiert, u.a. im Whitney Museum
of American Art, New York; Tokyo Metropolitan Art Museum;
Musée d’art Moderne de la Ville de Paris; in der Kunsthalle
Basel; im National Museum of Contemporary Art in Seoul,
Solomon R. Guggenheim Museum, New York; Museum des
20. Jahrhunderts, Wien; Kunstmuseum Wolfsburg; documen-
ta 6 und 8; Venedig Biennale (1984, 1993), Sao Paulo Biennale
(1975), Whitney Biennale (1977, 1981, 1983, 1987, 1989). 2008
eroffnete das Nam June Paik Center in Seoul.

Nam June Paik wurde 1932 in Seoul (KR) geboren und verstarb 2006
in New York (US).



Laurent Grasso Solar Wind

2017

LED-Bildschirm, durchsichtiges getdntes Glas, Stahlstruktur

314 x138 x 54 cm

Courtesy der Kiinstler, Edouard Malingue Gallery und Galerie Perrotin

YAN Lei Réverie Reset

2016-2017

80 Bildschirme, Computer, Router, Server, speziell entwickelte Soft-
ware, Stahl, Kabel

348,5 cm (Hohe) x 480,6 cm (Durchmesser)

Konzept: YAN Lei

Produktion: YANG Sheng Nien

Produktionsmitarbeit: OrangeZ

Technische Beratung: Fito Segrera

Programmierung: Fito Segrera

Programmierassistenz: YAN Ji

Mechanische Konstruktion: WANG Feng

Courtesy der Kinstler

Realisiert im Auftrag des Chronus Art Center mit Unterstiitzung von
ZONHOM Cultural Development Co., Ltd.

WANG Yuyang Quarterly

2015

Silizium, Bronze, Kupfer, Messing, rostfreier Stahl, Baum

400 x 800 x 260 cm

Courtesy der Kiinstler

Realisiert mit Unterstiitzung von ZONHOM Cultural Development
Co., Ltd.

LIU Xiaodong Weight of Insomnia

2017-2018

Mixed-Media-Installation, drei Roboter-Malmaschinen, Leinwénde
Kamerastandorte Deutschland: Heizkraftwerk West in Karlsruhe,
Akademie der Kiinste in Berlin, BMW Group Werk Dingolfing

Jede Leinwand 250 x 300 cm

Courtesy LIU Xiaodong Studio

Realisiert im Auftrag des Chronus Art Center mit Unterstitzung
von ZONHOM Cultural Development Co., Ltd., Lisson Gallery und
Qing Yuan Tang

Carsten Nicolai unitape

2015

DLP-Projektoren, Projektionsleinwand, Spiegel, Computer, Ton, Bank
mit Lautsprechern

Installationsmaf3e variabel

Courtesy Galerie EIGEN + ART Leipzig/Berlin und Pace Gallery
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ZHANG Peili Landscape with Spherical Architecture
2010

36 LCD Bildschirme, Media Player, Infrarot-Lichtschranken-Sensoren
54 x 58 x 87 cm

Courtesy der Kinstler

Rafael Lozano-Hemmer Please Empty Empty Your Pockets

2010

Férderband mit Elektromotor auf Metallgestell, Computer, Indivi-
dualsoftware, Projektoren, Videokamera, spezialangefertigte Elek-
tronik

124 x 273 x 42 cm

ZKM | Zentrum fur Kunst und Medien

Ralf Baecker Mirage

2014

Alumininumprofil, spezialangefertigte Elektronik, Muskeldrahte,
Linienlaser-Modul, Fluxgate-Magnetometer

Machine: 180 x 90 x120 cm, Projektionsleinwand: 450 x 80 cm
Courtesy der Kiinstler

George Legrady Voice of Sisyphus

2011-2017

4-Kanal-Projektionsinstallation

Installationsmaf3e variabel

Software-Entwicklung: Ryan McGee, Joshua Dickinson
© Originalfoto: George Legrady, 1973

Courtesy der Kiinstler

Nam June Paik Internet Dream
1994

Videoskulptur

287 x 380 x 80 cm

ZKM | Zentrum fur Kunst und Medien
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1 Laurent Grasso Solar Wind

2 YAN Lei Réverie Reset

3 WANG Yuyang Quarterly

4 LIU Xiaodong Weight of Insomnia

5 Carsten Nicolai unitape

6 ZHANG Peili Landscape with Spherical Architecture
7 Rafael Lozano-Hemmer Please Empty Your Pockets

8 Ralf Baecker Mirage

9 George Legrady Voice of Sisyphus

10 Nam June Paik Internet Dream

Laurent Grasso, Solar Wind (2017) © VG-Bildkunst 2017
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WANG Yuyang, Quarterly (2015) Installationsansicht Long Muse-
um West Bund, Shanghai © Courtesy der Kiinstler, Foto: Han
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Chronus Art Center, Shanghai © LIU Xiaodong Studio, Courtesy
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ZHANG Peili, Landscape with Spherical Architecture (2010) Serie
von vier Screenshots © Courtesy der Kiinstler

Rafael Lozano-Hemmer, Please Empty Your Pockets (2010) Ins-
tallationsansicht Manchester Art Gallery, Manchester © Rafael
Lozano-Hemmer, Foto: Peter Mallet

Ralf Baecker, Mirage (2014) © Courtesy der Kunstler 2014/2015
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