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I n den Bereichen der Medienkunst, Compu-
terkunst und allgemeiner in den sogenann-
ten »digitalen Geisteswissenschaften« (engl:
digital humanities) hat die generative Kunst
in jiingster Zeit immer mehr an Bedeutung
gewonnen. Mit verschiedenen Definitionen
wurden in den letzten Jahren das Feld und
der Begriff genauer eingekreist.! Im Folgen-
den mdchten wir die wesentlichen Charak-
teristiken generativer Kunst erldutern, ihre
terminologische Geschichte skizzieren sowie
ihre besondere Relevanz fiir Musik und Klang
hervorheben.

Wihrend manche Autoren argumentieren,
dass sich generative Prozesse seit jeher in der
Kunst fanden, »generative art is as old as art
itself«?, kann die zunehmende Haufigkeit
des Begriffs in den letzten Jahren der engen
Beziehung zwischen generativen Prozessen
und deren einfacher Implementierung in
digitale Systeme zugeschrieben werden. Da
sich Beispiele generativer Kunst durchaus
schon vor der massenhaften Verbreitung von
Informationstechnologien seit der Mitte des 20.
Jahrhunderts finden, werden heute auch solche
Werke den generativen Kiinsten zugerechnet,
die ohne den Einsatz eines Computers oder
elektronischer Technologien entstanden sind.
So kann man den Begriff der generativen Kunst
nicht ohne seinen historisch-technologischen
Kontext betrachten.

Wurden zu Beginn der 1950er Jahre die Be-
griffe Computer Kunst und Generative Kunst
relativ synonym verwendet?, etablierte sich
die generative Kunst als Gattung spatestens
seit der Generative Art Konferenz in Mailand
im Jahr 1998. Computerbasierte generative
Kunst ist eine Abwandlung generativer Kunst,
die anhand von Algorithmen generative Ver-
fahren implementiert. In groflen Teilen in den
Medienkiinsten angesiedelt, sind mogliche
Ausdrucksformen generativer Kunst: Ins-
tallationskunst, Performance, Internetkunst,
Videokunst, Klangkunst, Musik, kinetische
Kunst, Poesie, Text, Skulptur, Architektur und
Live Coding.

Innerhalb des aktuellen Diskurses zeigen
sich grob folgende Charakteristiken genera-
tiver Kunst:

1. Kunstwerke, die den Prozess ihrer Entste-
hung besonders hervorheben.
2. Kunstwerke, die zu einem gewissen Mafse

4 iiber Automation verfiigen. Dies fiihrt einer-

seits zu einem Teilverzicht an Kontrolle des
Urhebers; es entsteht eine gewisse Eigenstan-
digkeit bei der Produktion des Kunstwerkes
sowie eine Unvorhersehbarkeit in seinen
Ergebnissen, die oft durch aleatorische oder
Zufallsmethoden hervorgerufen werden. Da-
riiber hinaus mochten wir die Definition um
einen weiteren Punkt ergédnzen: Angelehnt an
die Etymologie des Wortes generativ, aus dem
lateinischen generare »erzeugen, hervorbrin-
gen« und seine tibliche Bedeutung im Kontext
biologischer Generationen, fiigen wir hinzu:

3. Kunstwerke, die eine wahrnehmbare,
schrittweise Entwicklung (von Generationen)
vorzeigen. Die Beurteilung dieser verschiede-
nen Stadien als Unterscheidung zweier Ins-
tanzen obliegt dem Betrachter oder Zuhorer.

Grofse Teile der Entwicklung generativer
Kunst finden sich vorwiegend bei den »indus-
tries of popular culture-computer graphics,
film, music videos, games, robotics and the
Internet«*. Weiterhin erwéhnenswert ist die
starke Verbindung zu Musik und Klangkunst.
Dort finden sich zahlreiche Beispiele gene-
rativer Prozesse und ein friiher Einsatz von
Computersystemen. Beispielsweise entstand
Iannis Xenakis' »stochastisches Musikpro-
gramme« bereits im Jahre 1962. Allein schon
diese Tatsachen verkorpern die in hohem
Mafe inter- oder transdisziplinire Eigenschaft
generativer Kunst, aufserhalb von Normen und
strenger Trennung der traditionellen Katego-
rien der Kiinste. Die zeitbasierte Beschaffenheit
der Musik und die der elektronischen Kiinste
unterstiitzen und verstdrken sich gegenseitig.
Marshall McLuhan hat dies mit seiner Be-
zeichnung des »akustischen Raums« (engl.:
acoustic space) ab den 1960er Jahren in Bezug
auf das elektrische und elektronische Zeitalter
des zwanzigsten Jahrhunderts bereits vorweg-
genommen.’

Einen Kanon an musikalischen oder klang-
basierten generativen Kunstwerken kann
man bereits mit Johann Philipp Kirnbergers
musikalischen Wiirfelspielen (1757) ansetzen.®
Thre eigentliche Auspragung finden sie jedoch
erstim 20. Jahrhundert mit Werken von Pierre
Boulez, Karlheinz Stockhausen, Iannis Xena-
kis, John Cage, Cornelius Cardew, Terry Riley
und ab den 1990er Jahren mit Arbeiten wie
Brian Enos Generative Music 1 und Jem Finers
LongPlayer. Diese zeigen allesamt in unter-
schiedlichen Auspragungen eine Autonomie
des/der Performers/Innen, Spielers/Innen
oder des Computers. Zunehmend zeigte sich,
dass der Computer aufgrund seiner Fahigkeit
verwendet wurde, stochastische und algorith-
mische Ereignisse zu erzeugen. Seit dem letzten
Jahrzehnt ist es sogar moglich, solche Prozesse
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im Gegensatz zu den Anfangsjahren in Echtzeit
auszufiihren.

Anhand zweier ausgewiahlter Herangehens-
weisen soll jener Kanon an generativen Ver-
fahren um weitere Aspekte erweitert werden.
Konsequenterweise nimmt die Arbeitsweise
bei generativen Systemen eine prozessurale
Form an. Die jeweils einzelnen klanglichen
Ereignisse werden dabei nicht mehr aus-
schliefSlich durch den Kiinstler bestimmt und
bewirkt, vielmehr besteht die Interaktion in der
Verdnderung zuvor gewéhlter Parameter und
der Art und Weise des Eingreifens.

So entwickelten beispielsweise zu Beginn
der 1970er Jahre die beiden Professoren Marvin
Minsky und Edward Fredkin am Massachu-
setts Institut of Technology einen ungewohn-
lichen Synthesizer, den sie selbst als »relatively
simple apparatus which nonetheless automa-
tically generates relatively pleasing music«”
bezeichneten. Das System basiert auf frithen
digitalen Schaltungen und implementiert
einen simplen algorithmisch determinierten
Ablauf. Diese Gesamtstruktur liefse sich als
generatives Instrument definieren, ein Inst-
rument, das im Kern iiber eine inharente Pro-
zesshaftigkeit verfiigt. So werden beim Triadex
Muse die Notenwerte nicht explizit gesetzt,
sondern durch mehrere Schieberegler in ihrem
Ablauf beeinflusst. Die sich ergebende Spiel-
weise ist eine des Wéahlens von Anfangswerten,
des Zuhorens der prozessualen Sequenz und
der moglichen Anpassung der Parameter.
Methoden der Kontrolle dieses Instruments
wechseln sich dabei zum Teil mit Methoden
der Beeinflussung ab.

Im Gegensatz zu den klassischen Formen
generativer Kunst, die einen prozessualen,
meist deterministischen Ablauf gestalten,
liefse sich auch ein bewusstes Beobachten
oder Zuhoren eines natiirlichen Geschehnis-
ses als generative Praxis betrachten. Hierbei
lage der Fokus weniger auf der Gestaltung
eines Prozesses, sondern vielmehr auf der
bewussten Positionierung und Perspektive
des beobachtenden Kiinstlers. Die dsthetische
Erfahrung des wahrnehmenden Subjekts wird
als Kombination der Sinneseindriicke in situ,
dem (Vor-)Wissen tiiber die prozessuale oder
generative Struktur sowie deren Erkennung
verstanden, die beispielsweise eine bei Kant
nicht vorgefundene Verbindung zwischen sei-
nem »freien Spiel« der dsthetischen Erfahrung
und seiner Erkenntnistheorie schafft.?

Zeigt sich in der generativen Kunst ein steti-
ges Interesse an algorithmischen Simulationen
und Modellen sowie biologischen Metaphern,
um Ereignisse in der Zeit zu erzeugen, die ein
realistisch oder natiirlich anmutendes Verhal-
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ten zeigen, konnte man solch ein Beobachten
womoglich als Riickbesinnung auf nattirliche
Ereignisse beschreiben, deren Auswahlkrite-
rien unter der Perspektive generativer Systeme
erfolgen. Ein Beispiel dafiir sind die »deliberate
recordings«’ des britischen Klangkiinstlers
Russell Haswell. Im Kontrast zu Haswells
Gesamtwerk, das vorwiegend durch den inten-
siven Einsatz von »real time generative music
software, methods of synthesis and processing
techniques«!” gekennzeichnet ist, sind diese
Aufnahmen mit verschiedenen Mikrofon-
techniken unbearbeitet. Die Bandbreite reicht
dabei von einer Ameisenkolonie, modernen
Propanga-Vogelscheuchen, fallendem Schnee
bis zu klanglichen Vorgéngen eines elektri-
schen Insektenvernichters.

Gemeinsambkeiten in Bezug auf eine genera-
tive Asthetik! klanglicher Strukturen beruhen
bei Haswell vor allem auf einer chaotischen
Ereignishaftigkeit. Die Einschrankung der
eigenen Einflussnahme und Kontrolle auf
ein Geschehnis steht dabei im Dialog mit der
bewussten Setzung der Aufnahmeparameter,
die entscheidend das aufgezeichnete Ereignis
asthetisieren. Folgt man der Argumentation,
dass die »Generativitat« eines Werks in der
subjektiven Wahrnehmung liegt, gehort auch
eine solche Aufnahmepraxis in den Diskurs
der generativen Kunst.

Eines der erfolgreichsten und kontroverses-
ten Beispiele der generativen Musik ist David
Copes 1981 gestartetes Programm Emmy (Ab-
kiirzung ftir Experiments in Musical Intelligence).
Seine kompositorischen Algorithmen, die er
mithilfe von Datenbanken, bestehend aus
Partituren der grofien Komponisten der west-
lichen klassischen Musik, trainierte, tiuschten
und erziirnten Liebhaber und Kritiker. Cope
zerstorte Emmys Datenbanken und stellte das
Programm 2004 ein. Es bleibt aber ein Beispiel
fiir die heikler gewordenen Fragen nach ma-
schineller Intelligenz und Kreativitit sowie
Autorschaft, Intentionalitiat und Asthetik.'?
Diese verweisen auf den tiefen Konservatis-
mus bestehender Auffassungen zur Beziehung
von menschlicher und maschineller Partner-
schaft und deren potenzieller Kreativitit — vor
allem im Hinblick auf Musik. ]
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