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Wirkungsweisen und Einsatzmoglichkeiten des Zufalls im
experimentellen und medienreflexiven Filmschaffen
Florian Mundhenke

Zufall als Quelle schopferischer Titigkeit im Experimentalfilm

In den letzten Jahren hat im fiktionalen Spielfilm das Interesse am Nachden-
ken iiber die Zufalligkeit des Daseins bei Regisseuren von Robert Altman bis
Tom Tykwer nicht mehr abnehmen wollen. Doch der erzahlerische Film kann
als intentionale Konstruktion nur am Rande noch mit schopferischen Zu-
fallsanordnungen von auflen geformt werden, wiahrend hingegen im filmi-
schen Experiment und in der Medienkunst, also im Spiel mit dem Material
selbst, dem Zufall kaum Grenzen gesetzt zu sein scheinen. Es geht dabei um
die Auflosung von dominanten linearen Gestaltungsmustern: Die Themen
Komplexitat, Geschichtlichkeit und Struktur werden mit den offenen Mog-
lichkeiten der formal nicht festgelegten, medienreflexiven und sich oft direkt
an den Rezipienten wendenden Gestaltungsweise des Filmexperiments ange-
fasst. Dabei kommt es — wie hier gezeigt werden soll — zu einer Verhandlung
bzw. Sichtbarmachung von Verdnderungen des menschlichen Wahrneh-
mungsgefiiges, bei denen der Zufall als Faktor auf die eine oder andere Weise
bestimmend ist.

Vorab soll zunachst aber eine chronologische Gliederung in drei Weisen der
Anndherung an das Zufallsphanomen vorgeschlagen werden, zu denen zu-
nachst einige Beispiele folgen sollen. Es kommt im Zeitraum zwischen 1920
bis 1960 zu einer Etablierung und Ausdifferenzierung der Zufallskunst, wobei
es den verschiedenen Stromungen von Surrealismus, abstraktem Expressio-
nismus bis hin zu Fluxus und Happening um den Zufall als Widerstand, als
Durchkreuzung der Ordnungen geht; dies kann man das Avantgarde-
Konzept der Zufallskunst nennen. Fiir die Zeit seit den 1970er Jahren, dem
Aufkommen von Video- und Computerkunst, kann man von einem Wechsel
zu einer Implementierung des Zufalls in den Wahrnehmungskategorien spre-
chen. Das Zufillige wird weniger innerhalb des kiinstlerischen Prozesses auf-
gebracht, wobei sein Einfluss und sein Gewicht bei der Gestaltung dem Be-
trachter oft verschlossen bleiben, sondern er wird zum Gegenstand der
Wahrnehmung des Rezipienten selbst gemacht, der mit der Willkiirlichkeit
und Arbitraritat seines Denkens und seiner Sinnesleistungen konfrontiert
wird; dies kann man das Wahrnehmungs-Konzept der Zufallskunst nennen.
Als eine letzte Weiterentwicklung dieses Konzepts in den letzten Jahren kann
man die neueren Stromungen der virtuellen, computergestiitzten kiinstleri-
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schen Arbeit ansehen, hier bezeichnet als das digital-interaktive Zufallskon-
zept, in dem versucht wird, nicht mehr allgemeine und fiir jeden Rezipienten
verbindliche Erfahrungen zu generieren, sondern indem der Besucher einer
Installation direkt in den kiinstlerischen Prozess eingebunden wird und so-
mit in eine Interaktion mit der digital generierten Umgebung gerit; damit ist
nicht mehr der Kiinstler, sondern der Rezipient Ausloser oder Verursacher
der zufilligen Konstellation. Nachfolgend sollen diese drei Konzepte — und
die einhergehende Veranderung bei der Hinwendung zum Zufall in der Me-
dienkunst — anhand von je einem Werk ausgefiihrt werden.

I. Das Avantgarde-Konzept der Zufallskunst (Stan Brakhage:
Hand Painted Films)

Dem zuniachst zu betrachtenden Avantgarde-Konzept geht es um die Schaf-
fung eines offentlichen Bewusstseins fiir die nicht zu unterdriickende Macht
des Regellosen, Unordentlichen und Nicht-Klassifizierbaren, die Betonung
von Nischen, die sich immer mehr oder weniger explizit gegen das ausschlie-
Bende, ordnungsstiftende und Sinn herstellende Programm der Moderne
richten. Von daher wird der Zufall in dieser Zeit als ,,Deregulierungsinstanz“:
von vielen unterschiedlichen Seiten entdeckt und eingesetzt. Man kann als
eine besondere Stromung dieses Konzepts jene herausheben, die — vor oder
wiahrend der Genese des Projektes — eine Situation der nichtintentionalen
Werkerzeugung herbeifiihren will. Dabei geht es um ein Ausschalten des wil-
lentlichen Gestaltungsdranges, um ein unbewusstes, meditatives Leiten
durch Material und Umgebung. Es kann als ,die vollige Selbstdurchstrei-
chung idealistischer Kiinstlersouveranitat“? verstanden werden. Man kann
dies auch die Zufallskunst durch intuitives Arbeiten als Ausdrucksweise des
Unbewussten nennen.

Ein Beispiel hierfiir stellt das Spatwerk des amerikanischen Filmkunstpio-
niers Stan Brakhage dar, der mit seinen Hand Painted Films schon ab 1961
doch in ausfiihrlicher, fast ausschlieBlicher Weise erst seit 1986 eine Methode
entwickelt und vervollkommnet hat, intuitiv durch Einsatz des Zufalls Stim-
mungen und Vorstellungsbilder seines Inneren visuell umzusetzen. Die Hand
Painted Films sind zwischen dreiffig Sekunden und neun Minuten lang,
stumm und enthalten assoziativ-ungeschnittene, schnell wechselnde, einem
Kaleidoskop nicht undhnliche Farbbewegungen. Dabei wird auf das 16mm-
Filmmaterial ohne den Einsatz einer Kamera die Farbe direkt aufgetragen.
Das Medium des Films wird durch Brakhages Herangehensweise in seinen
grundlegenden, etablierten Herstellungsweisen angegriffen, indem der Pro-
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zesscharakter der filmischen Genese, der sich in Dauer und Komplexitat in
der Filmgeschichte immer noch erweitert hat, in einem Akt zusammenfallt
und auf den Moment der kreativen Schopfung hin konzentriert wird. Diese
Technik bringt den Filmemacher in die Nahe des Malers, der beim Auftragen
der Farbe das Licht einer Landschaft oder eines Gesichtes bestimmt. Durch
Verwenden bestimmter Farbarten und -tone, die Starke des Auftragens und
die Einbindung anderer Materialien entsteht jeweils ein anderer Effekt.

Der Kiinstler spricht dabei selbst von einem ,,hypnagogic feedback®s, welches
die Leinwand als direkten Echoraum fiir psychisch bedingte Seinswesen und
innere Bilder macht, fiir emotionale Zustinde, die notwendigerweise nicht
dinghaft dargestellt werden konnen, die aber Chiméaren wie Erinnerungen,
Vorstellung und Stimmungen enthalten, die sich in den schnellen Wechseln
der Farbspuren auf dem Filmband in mittelbarer Weise niederschlagen kon-
nen. Die Filme ,sind Ausdruck psychischer Zustande“ und haben so auch ei-
ne ,kathartische Wirkung“4, weisen eine Ventilfunktion in ihrer Benennung
von ungelosten inneren Konflikten und momentanen Disharmonien auf.
Damit wird der lange Weg voller Barrieren zwischen inneren Dispositionen
und duBeren Ausdrucksformen im kreativen (filmischen) Akt durchlissig
gemacht.

Es scheinen also bestimmte Zustinde und Empfindungen die ausfiihrende
Hand wie auch das betrachtende Auge zu leiten. Wie bei dem Actionpainter
Jackson Pollock, der den Zufall vehement von sich gewiesen hat, bedeuten
diese Filme eine Visualisierung von Unsichtbarem, lediglich Fiihlbarem,
Moglichem, das aber schon in einer Form im menschlichen Geist angelegt ist;
somit wird auf eine Korrespondenz des Empfindens zwischen aktiv-kreativ
Tatigem und passiv Rezipierendem gesetzt. Dabei spielt der filmische Projek-
tor eine wichtige Rolle: Zum einen multipliziert er durch seine Eigenschatft,
das Filmmaterial in Bewegung zu bringen, die Farbstriche und Materialbear-
beitungen, zum anderen werden durch das Licht des Gerites die Bearbeitun-
gen des Materials erst zum Leben erweckt, bestrahlt und in tatsidchliche Be-
wegungen verwandelt. Wo der einmalige, unveranderbare Ausdruck des Ma-
lers mit der Fertigstellung des Bildes endet, ist durch Projektion und Rezep-
tionsumgebung auch der AuBenprozess beweglich, stets veranderlich und
damit unbestimmbar. Man kann also von einer Vervollkommnung der abs-
trakten malerischen Technik durch ein anderes Medium reden — die Lein-
wand des Kiinstlers als Ort seiner personlichen Erfahrung wird als Leinwand
im Kino zum Ort einer kollektiven Bilderschau. Unbewusste Kreation und
filmischer Prozess ergianzen sich somit zu einer Einheit, die nicht vollige Auf-
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losung und Desintegration durch das Unbewusste mit sich bringt, sondern
einen halbbewussten Prozess der Veranschaulichung und Vermittlung einer
chaotischen, regellosen Innenwelt bewirken will, die durch die filmisch-
technische Zwischeninstanz iiberhaupt erst bildlich fassbar wird.

II. Das Wahrnehmungskonzept der Zufallskunst (Bill Viola: The
Stopping Mind)

Mit den Veranderungen im Selbstverstandnis der Menschen, mit der Entde-
ckung von Indeterminismus in natiirlichen Prozessen wie der Unschérfe mo-
dernen Physik kann man eine Verschiebung des widerstandigen Avantgarde-
Konzeptes in Richtung auf ein reflexives Wahrnehmungskonzept beobachten,
durch das versucht wird, die Verdanderungen der menschlichen Lebenswelt
direkt wiederzugeben.5 Es steht eher eine Widerspiegelung und Durchdrin-
gung wahrnehmungstheoretischer Aspekte der Umwelt im Vordergrund. Fiir
das Filmexperiment gilt dies weniger in wahrheitsherstellender als vor allem
in phinomenologischer Weise, indem die neuen Mdoglichkeiten von Empfin-
den, Betrachtung und Analyse, die die Naturwissenschaften hervorgebracht
haben, iiber den kiinstlerischen Weg auch dem alltiaglichen Rezipienten zu-
ganglich gemacht werden.

Der amerikanische Videokiinstler Bill Viola hat iiber die Auseinandersetzung
mit Mystizismus, moderner Psychologie und Neurowissenschaften seit den
1970er Jahren ein umfassendes Gesamtwerk geschaffen, dass gleichermaBen
Installationen, Videobdnder wie mediale Skulpturen umfasst. Es geht ihm —
so David A. Ross — um das Bediirfnis des Kiinstlers, ,,nach neuen Ansatzen zu
suchen, um die Wirklichkeit zu reprasentieren.“¢ Kunst muss, ,,die verschie-
den Vorstellungen der wahrnehmbaren Welt untersuchen und neue Wege
aufzeigen, unsere komplexe Wahrnehmung der Wirklichkeit zu begreifen.“
Insofern bewegt sich Viola zunehmend weg von der Erstellung von Video-
bandern, bei denen er den Rezeptionskontext kaum bestimmen kann, hin zu
Installationen, in denen er einen bestimmten Rahmen schafft, in dem die von
ihm intendierte Wirkung auf die Sinne auch zufriedenstellend erreicht wer-
den kann.

Die Installation The Stopping Mind (1991) ist in einem vollig schwarzen,
quadratischen Raum aufgebaut. Sie besteht aus vier Leinwanden, die einen
an den Kanten offenen Quader beschreiben. Vier GroBbildprojektoren werfen
zunichst ruhige und kontemplative Bilder auf die Leinwande, die der Kiinst-
ler in seinem Umfeld gemacht hat (wie Landschaftsaufnahmen, Alltagssitua-
tionen mit seiner Familie). Die Installation ist nun in vier Phasen eingeteilt,
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in denen die Bilder und die Tonkulisse immer schneller, lauter und bewegli-
cher werden, bis in der letzten Phase ein tosend-rauschhafter Hohepunkt er-
reicht ist; dieser Zustand wird schlieBlich ,,von der ersten Phase, dem kon-
templativ-reflexiven ,Schwebezustand™® wieder abgelost. Der aleatorische
Aspekt ergibt sich nun aus der Abfolge der Bilder und Klange und der Lange
und Intensitidt der Phasen, die von einer zufillig arbeitenden Software ge-
steuert werden. Weder das Auftreten der lauten, vierten Phase ist vorauszu-
sehen — selbst fiir den Kiinstler nicht —, noch die Lange und Intensitat und
der exakte Inhalt, den die Programme aus dem von Viola bereitgestellten Bil-
derinventar auswahlen. Die Zufallsoperationen wirken in der von Viola vor-
genommenen Adaption in diesem verdichteten, exklusiven Raum der Sinnes-
beeinflussung direkt auf die Rezeptionsfahigkeit des Betrachters ein. Der Zu-
fall wird Element einer bewussten Konfrontation mit dem Unwillkiirlichen
und Unvorhersehbaren, dem man sich im vorliegenden Rezeptionskontext
kaum entziehen kann.

Das Verweilen in der Installation allerdings hat eine bestimmte Wirkung: Sie
ermoglicht es dem Betrachter, sich auf die programmierte zeitliche Abfolge
und die versteckte Dramaturgie einzulassen, es wird durch die Wiederholung
in der Dauer eine Moglichkeit der Adaption an den zunichst scheinbar unre-
gelmaBigen Rhythmus hergestellt. Somit schafft Viola ein Umfeld, in dem der
Betrachter spielerisch die neuen Moglichkeiten von Wahrnehmung erproben
kann, ohne dass die Prozesse sich verfliichtigen oder zu Konfusion fiithren
miissen. Im Gegenteil werden sie durch die Mdoglichkeit der Wiederholung
sogar verdoppelt und konnen erneut — mit dem entstandenen Vorwissen —
rezipiert werden. Durch dieses individuelle Erleben wird jedem Einzelnen die
Moglichkeit gegeben, sein Erleben den Bedingungen anzupassen. Der Zufall
wird dabei im Verlaufe der Rezeption abgebaut, der Uberraschungsmoment
in der Wiederholung der Zyklen und Intensitiaten verbraucht. Der Mensch
lernt sinnesphysiologisch den Umgang mit Unbestimmbarkeit und wird mit-
hin geschult, auch im Kontext der Wirklichkeit auf zufillige Einfliisse reflek-
tierter zu reagieren.

III. Das digital-interaktive Zufallskonzept (Granular>Synthesis:
<360>)

Zuletzt stellt sich die Frage, was fiir Veranderungen der Einsatz rein digitaler
Operatoren bei der Gestaltung der hier betrachteten experimentellen Film-
werke mit sich bringt. Computer kommen sowohl bei der Messung natiirli-
cher Phanomene wie auch bei Gestaltung der Kunstwerke zum Einsatz — also
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einerseits bei der Inkorporierung der Daten wie auch bei der Prozessierung,
also Erzeugung der kiinstlerischen Vision. Es verandert sich damit auch die
Rolle des Zufalls, wenn sie nicht sogar marginalisiert wird: Wenn dieser nur
zur liberraschenden, aber geplanten Reizung des menschlichen Sinnesappa-
rates dient, biiBt er seine tatsachliche Unbestimmbarkeit iiberwiegend ein.
Fiir die aleatorisch erstellte filmische Kunst ergeben sich zwei Veranderun-
gen: Einerseits wird durch die fiir den menschlichen Geist nicht nachvoll-
ziehbaren Operationen der Computer selbst zum Schopfer und Ausloser des
Zufalls; alle fiir uns zufillig erscheinenden Wendungen und Situationen sind
schon auf die eine oder andere Weise in den Programmen angelegt. Anderer-
seits werden die Moglichkeiten des Eingriffs in die Prozesse fiir den Anwen-
der oder Betrachter betrachtlich erweitert. Der Zufall resultiert nicht mehr
aus der kiinstlerischen Subjektivitat, die im Moment der Erschaffung die Ver-
teilung der Farbkleckse auf der Leinwand bestimmt und die im Folgenden fiir
alle Zeiten unveranderbar feststeht, sondern verlagert sich in die individuelle
Rezeptionssituation des Einzelnen.

Die osterreichischen Kiinstler Ulf Langheinrich und Kurt Hentschliger, die
unter dem Namen Granular~=Synthesis firmieren, haben seit 1991 eine Reihe
von (interaktiven) Installationen entworfen, die die Aspekte von Violas The
Stopping Mind dahingehend erweitern, dass die von ihnen geschaffenen In-
stallationsraume vollkommen auf digitalen Operationen beruhen; wo Viola
noch selbstgefilmtes Material aus seiner Umwelt eingesetzt hat, sind die
Entwiirfe der beiden Osterreichischen Kiinstler auf grafischen und akusti-
schen Generierungen von Computern aufgebaut. In der strukturellen Abs-
traktion und der volligen Auflésung von anthropomorphen Formen verbirgt
sich zum einen eine Atmosphéire der Entfremdung und Isolation, aber zum
anderen auch der strukturlosenden Freiheit. Denn die abstrakten, zunéichst
vollig bedeutungsentbundenen, da kontextfreien Bilder werden erst vom Bet-
rachter im Moment der Anschauungssituation mit Sinn versehen und konnen
je individuell als beangstigend oder befreiend interpretiert werden.

Die Installation <360> (2002) zeigt diese Idee eindrucksvoll, indem hier ein
dhnlich flieBendes Bild auf mehreren Leinwinden einen umschlieBenden
Raum optisch-digitaler Strukturen schafft; eine Form von Immersion, also
das vollige Eintauchen und Auflésen der menschlichen Gestalten, ist Ergeb-
nis der Beschaftigung mit der Installation.

Birgit Richard nennt die Installationen der Kiinstler ,emotionale Resonanz-
fliche[n]“9, da der Zuschauer sich die eigene, je nach seiner emotionalen Ver-
fassung befindliche Illusion selber erschaffen muss. Er taucht zwar in ein
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Klangbad ein, dass aber keine vordeterminierte, imaginationsleitende Struk-
tur aufweist: Man konnte sagen, die Werke von Granular=Synthesis weisen
eher den Charakter des vollig Unbestimmten auf, des Chaotischen als des
bloB Zufalligen. Der Zufall 16st sich hier im Nicht-mehr-Reprasentierenden,
im von Auflosung begriffenen Digitalbild in eine allgemeine Situation des Re-
gellosen und Nicht-Fassbaren auf. Wie das ,weile Rauschen’ der atmosphari-
schen Storungen tritt man in einen Raum ein, in dem Ordnung oder Zufall,
Anarchie oder Zielrichtung iiberhaupt nicht mehr auszumachen sind - also
in der Tat Zufall und Determinismus eins geworden sind. Es handelt sich e-
her um einen Zustand umfassender optischer Entropie, eine Gleichformigkeit
technisch generierter Strukturen, die auf nichts mehr als sich selbst verweist.

Fazit

Man kann von einer chronologisch-evolutionaren Entwicklung der experi-
mentellen Zufallskunst reden, die die jeweiligen Dispositionen und Themen
ihrer Zeit reflektiert. Wurde der Zufall in den rigiden Ordnungen der Moder-
ne kategorisch ausgeschlossen, so taucht er parallel in den kiinstlerischen
Werken als Affront, als Absage an die generelle Kategorisierbarkeit und das
Ideal des Kiinstlergenius wieder auf. Als der Zufall als einzurechnende GroBe
in den Naturwissenschaften wiederentdeckt wurde und damit auch wieder
Anerkennung genoss, konnte er als Uberraschung und Affront im kreativen
Akt nicht mehr recht {iberzeugen; hier hat die (filmische) Kunst eher die Rol-
le eines Katalysators iibernommen, um die radikalen und unvermittelten
Neuerungen, die haufig erst mithilfe von gerade entwickelten Techniken er-
reichbar wurden, auch fiir den Rezipienten in seinem Alltagskontext begreif-
bar zu machen. Wurden also die kulturellen und gesellschaftlichen Ordnun-
gen durch den Zufall zunachst gestort und herausgefordert, verlagerte sich
dies mit der Entdeckung des Zufalls innerhalb dieser Gefiige selbst fiir den
Betrachter zu einer Moglichkeit, neue Erkenntnismoglichkeiten zu erkunden
und dem Zufall durch die Kunstwerke bzw. Installationen exklusiv, von der
Umwelt gelost und auf individuelle Weise zu begegnen und damit seine Wir-
kung zu reflektieren.
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