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Einleitung

Der unendliche, lebendige, Raum des Internet
bietet Wissenschaft, Geschaftswelt und
Kdnstlern eine gemeinsame Plattform, die
dadurch so einzigartig wird, dass jeder, der
Zugang zu einem PC hat an ihrer Gestaltung
mitwirken kann. Wahrend die Kunstler fort-
wahrend in ihren Arbeiten auf die Erschei-
nungen und Mechanismen der Geschaftswelt
reagieren und sie kommentieren, weiB3 man
im Allgemeinen selbst in den Biros und Vor-
standsetagen der Firmen, die im Internet
aktiv sind, wenig von dieser Auseinander-
setzung. Hier eine Verbindung zu schaffen
und den Zugang zur Kunst im Internet zu
erleichtern, macht sich der Net Art Guide des
E-Business Innovationszentrums (EBIZ) zur
Aufgabe.

Ausgangspunkt fir dieses Vorhaben war
zunachst die Idee, zur Eréffnung des EBIZ ein
elektronisches Medienkunstwerk zu instal-
lieren, das Uber die Standorte der Partnerin-
stitute verteilt und mit Hilfe des Fraunhofer-
Intranet vernetzt ware. Also begann eine
aufregende Suche in Internet nach geeig-
neten Klnstlern. Dabei ware ein Netzkunst-
FUhrer sehr hilfreich gewesen, denn die
Kunstszene bis in alle verstreuten Winkel des
Internet zu recherchieren kann sich sehr auf-
wendig gestalten.

Der vorliegende Net Art Guide prasentiert
eine Auswahl der Ergebnisse dieser
Recherche und gibt Netzktnstlern die Gele-
genheit, selber einen Kommentar zu ihren
Werken zu veroffentlichen. An dieser Stelle
danken wir den Kinstlern fur die Riick-
sendung unseres Fragebogens! Die eingesen-
deten Texte wurden weitestgehend wort-
getreu Ubernommen, von redaktionellen Kir-
zungen und Zusammenfassungen abge-
sehen.

Selbstverstandlich erscheint der Guide auch
Online mit weiteren aktuellen Links auf den
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Web-Seiten des EBIZ'. Die Druckausgabe
schafft einen ersten Eindruck der Vielfalt und
ladt nach dem gemutlichen Schmokern in der
Sofaecke zu einem Besuch der Online-Version
ein.

So vielfaltig wie das Internet so vielfaltig ist
auch die Kunst im Netz. Dennoch muB man
unterscheiden zwischen Netzkunst und
Kunst, die lediglich im Netz prasentiert wird,
wie z.B. Malerei, Bildhauerei, Videokunst und
auch digital erstellte Bilder. Netzkunst
arbeitet mit den Mitteln des Netzes, seinen
technischen Gegebenheiten: statt Pinsel und
Farbe HTML und Browser. Sie bezieht sich in
ihrer Thematik auf die Architektur des Netzes
—seine Hyperlink-Struktur — die grundsatzlich
dezentral und »ortlos« ist. Haufig themati-
siert sie die besondere Sozialkultur, die in den
letzten 20 Jahren im Internet entstand und
sich beispielsweise in Kommunikationsforen
und Gemeinschaftsprojekten niederschlug.

Dieser Net Art Guide stellt insbesondere
Netzkunst vor, die sich auch inhaltlich mit
dem Internet auseinandersetzt sowie Doku-
mentationen von lokalen Installationen, die
mit dem Netz in Verbindung stehen oder sich
auf es beziehen. Trotzdem sich die vielschich-
tigen Kunstwerke nur schwer einzelnen
Merkmalen zuordnen lassen, ist der Net Art
Guide nach Motiven geordnet. Viele der
Werke weisen mehrere nahezu gleichwertige
Merkmale auf, und es lieBen sich auch andere
sinnvolle Zuordnungen finden. Das Ord-
nungssystem hilft dem Leser, sich bei seinen
Erkundungen nach Neigung und Interesse zu
bewegen.

Die Begriffe fur die Motive und Themen-
gruppen sttzen sich auf das von Dr. Tilman
Baumgartel entwickelte System zur Ordnung
von NetzkunstwerkenZ. Einige Punkte wurden
hinzugefugt, um dem Charakter der Einsen-
dungen der Kinstler gerecht zu werden.

Als Vorlaufer der Kunst im Internet kann man
die Telekommunikations-Aktionen in den



60er bis 80er Jahren sehen, die Fernschreiber,
Satelliten, Telefone, Fax und Email nutzten.

Neben der militérischen und wissenschaft-
lichen Nutzung des Internet gab es auch
schon fruh kdnstlerisch motivierte Projekte.
Sie hatten einen kommunikativen Charakter
und inszenierten Uber den Austausch von
Texten »Internet-Happenings« und erste
»virtual communities«. Da sie nicht doku-
mentiert und gespeichert wurden, wei3 man
heute wenig dartber. Bei den friihen Email-
Servern und Newsgroups zu kinstlerischen
Themen wie TheThing NY3 oder der BIONIC-
Mailbox von padeluun und rena tangens*
sind zumindest Fragmente archiviert worden.

Mit den Anfangen des World Wide Web ent-
standen ab Jahresbeginn 1994 die ersten
Arbeiten fir diesen grafisch orientierten Teil
des Internets. Die meisten dieser Werke exist-
ieren schon nicht mehr, wie David Blairs »Wax
Web«, andere wie Antonio Muntadas
»Fileroom Censorship Archive«> sind noch zu
besichtigen. Gleichzeitig formten sich die
ersten groBen Rahmensysteme wie »De
digitale Staad« Amsterdam® oder »Inter-
nationale Stadt Berlin«’, die Kunstlern und
Besuchern neue Formen der Zusammenarbeit
und Gemeinschaftsbildung erméglichten.

Eine Reihe wichtiger Netzkunst-Arbeiten
wurde 1995 verdffentlicht , darunter solche
von Jodi8, »Siberian Deal«® von Wohlgemuth/
Hufmann oder Julia Shers »Security Land«'0.

1996 fand eine so spektakulare Aktion wie
»digital hijack« der Gruppe etoy'’ statt, bei
der Nutzer der groBen Suchmaschinen auf
die Seiten von etoy entfiihrt wurden. »Bodies
INCorporated«'? von Victoria Vesna ging in
einer ersten Version ans Netz, eine Arbeit, die
mit interaktiv generierten »Cyberkdrpern« im
VRML-Format technisch schon ganz andere
Madglichkeiten ausschopfte als die ersten
Netzkunstwerke.

Auch 1997 wurde eine gro3e Anzahl von
neuen Netzkunstwerken geschaffen,
darunter »Form Art«'3 von Alexei Shulgin
oder »Agatha appears«'* von Olia Lialina.
Die Formen, die NetzkunstauBerungen
annehmen konnten, differenzierten sich
weiter aus, die Vielfalt nahm zu.

Mit einer eigenen Abteilung fur Netzkunst
auf der documenta X rlickte das neue Genre
deutlicher in das Bewusstsein der Offent-
lichkeit. Netzkunst begann sich langsam zu
institutionalisieren, Museen richteten kura-
tierte Ausstellungen aus, erste gedruckte
Publikationen erschienen 1998. Marc Napier
gestaltete seine zwei Arbeiten »Shredder«’>
und »Digital Landfill«, mit dem »Web
Stalker«® von 1/0/D gab es einen ausgereif-
ten alternativen Browser. Im Jahr 1999 kristal-
lisierten sich die Uberlegungen zu einer
okonomischen Grundlage fur Netzkinstler in
der Netzkunstgalerie »ars teleportaica«'” von
Olia Lialina, die versuchte, Netzkunstarbeiten
an Sammler zu verkaufen. Als eine Gegen-
position zu diesen Kommerzialisierungsbe-
strebungen kann man die Seiten und
Aktionen von 0100101110101101.0rg'8
auffassen, die »ars teleportaica« einfach
kopierten und als Kunstwerk ausstellten.

Das wichtigste Ereignis in der Netzkunstszene
Ende 1999/Anfang 2000 war jedoch die
Auseinandersetzung der Kunstlergruppe
etoy!" mit dem amerikanischen Spielwaren-
versender eToys.com um die Domain
etoy.com, bei der sich in einer gemeinschaft-
lichen Aktion, die ganz an die Anfangszeit
der Netzkunst erinnerte, viele Kiinstler und
Sympathisanten an dem E-WAR gegen
eToys.com beteiligten.

Technische Voraussetzungen

Die Betrachtung von vielen, oft gerade sehr
interessanten Netzkunstwerken ist nur mit
zusatzlichen Pluglns far die Standardbrowser
Netscape Navigator und Microsoft Internetex-
plorer mdglich. Generell ist eine aktuelle 4.x —
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Version eines der beiden Browser empfeh-
lenswert, weil erst sie in der Lage ist, Seiten,
die mit Cascading Style Sheets formatiert sind
oder die Layertechnologie verwenden,
korrekt darzustellen. In vielen Fallen missen
Javascript und manchmal auch Java aktiviert
sein.

Bei der Vollinstallation einer 4.x — Version mit
Multimediaunterstitzung ist das Flash Plugln
fUr das weit verbreitete Flash-Animations-
format schon dabei. Von Kinstlern wird aber
auch oft das Shockwaveformat verwendet,
das ebenfalls von der Firma Macromedia
stammt. Bei einem Download des
Shockwave/Flash Plugins von den Seiten von
Macromedia'® hat man in einem Rutsch auch
den neuesten Flashplayer mit dabei, mit dem
einige neuere Netzkunstwerke schon
arbeiten. Fir Mac-User gibt es dieses Plugin
nur fur den Navigator.

Fur eingebundene Audiodateien und Video-
filme wird oft der Real Audio Player20
gebraucht. Nicht ganz so haufig wird Apples
Quicktime?! oder der Windows Media
Player?? verlangt.

Ein exotischeres Format ist VRML, mit dem
dreidimensionale Umgebungen simuliert
werden kénnen. Kunstler, die virtuelle Welten
bauen, verwenden diese Programmier-
sprache. Der Standard ist leider nicht ganz
einheitlich, das verbreitetste Plugin dazu ist
jedoch der Cosmo Player?3, der den Zugang
zu der Mehrzahl der VRML-Welten oder
Skulpturen ermdéglicht.

Viel SpaB beim Surfen durch die Netzkunst-
landschaft wiinscht das E-Business Innova-
tionszentrum der Fraunhofer Gesellschaft!

Stuttgart, im August 2000

Stefan Federspiel
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Links:

Thttp://www.e-business.fhg.de
Zhttp://www.thing.de/tilman | bzw. Dr. Tilman
Baumgartel: net.art — Materialien zur Kunst
im Internet, Nurnberg 1999 (Verlag far
moderne Kunst)

3http://www.thing.net
“http://www.padeluun.de//
Shttp://simr02.si.ehu.es/FileRoom/documents/
TofCont.html

http://www.dds.nl

hitp://iwww.icf.de

8http://www.jodi.org | http://oss.jodi.org
Shttp://www.t0.or.at/~siberian
1Ohttp://adaweb.walkerart.org/project/secure/
corridor/sec1.html

"http://etoy.com
2http://www.bodiesinc.ucla.edu
Bhttp://www.c3.hu/collection/form/
Yhttp://www.c3.hu/collection/agatha/
Shttp://www.potatoland.org/shredder/ |
http://www.potatoland.org/landfill/
"ehttp://bak.spc.org/iod/
http://www.teleportacia.org
8nttp://0100101110101101.0rg/
Phttp://www.macromedia.com/software/
downloads/

20http://real.com
2Thttp://www.apple.com/quicktime
22http://www.microsoft.com/windows/
windowsmedia/en/default.asp
23http://www.cai.com/cosmo/

Weiterflhrende Artikel Uber Netzkunst und
Links zu verwandten Themen, wie konventio-
nelle Kunst im Netz, Webdesign und
Netzkultur:

Dr. Tilman Baumgartel
Das Internet als »imaginares Museum«
http://duplox.wz-berlin.de/texte/tb/

Dr. Tilman Baumgartel

Immaterialien — Aus der Vor- und Friihge-
schichte der Netzkunst
http://www.heise.de/tp/deutsch/special/ku/
6151/1.html



Hans Dieter Huber

Digging the Net — Materialien zu einer
Geschichte der Kunst im Netz
http://www.hgb-leipzig.de/ARTNINE/huber/
aufsaetze/digging.html (diese Adresse mit der
korrekten GroB/Kleinschreibung eingeben)

Joachim Blank

What is net.art? (Englisch)
http://www.nettime.org/nettime.w3archive/
199704/msg00056.html

Dieter Daniels

Die Kunst der Kommunikation: von der Mail
Art zur E-mail
http://www.hgb-leipzig.de/theorie/
mailart.htm

Klaus Moller

Kunst im Internet — Netzkunst, Untersu-
chungen zur asthetischen Bildung.
http://www.screenshock.com/theory/kmdipl/
inhalt.htm

Gottfried Kerscher

Artikel zu Netzkunst
http://www.rz.uni-frankfurt.de/~kerscher/
netart.html

Verena Kuni

Das Netz, die Kunst, der kleine Punkt und
seine Liebhaber
http://www.moderne-kunst.org/netzkunst/
intro.html

magazin artechock, reihe: netz.kunst
http://www.artechock.de/arte-art/magazin/re/
netzku.htm

Natalie Bookchin

»a story of net art« (Geschichte der Netz-
kunst) Chronologisch geordnete Links zu
»historischen« Werken.
http://calarts.edu/%7Eline/history.html |
http://www.calarts.edu/~bookchin

Stefan Federspiel

Links zu konventioneller Kunst im Netz,
Webdesign und Netzkultur
http://www.stefan-federspiel.de
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Dirk Hine
Montage
http://hine-digital-art.com

Dirk Hine has been creating digital and web-
specific work since 1994. He mainly focuses
on randomly generated visual imagery, often
accompanied by randomly-generated text
and sound, as a means of investigating the
semiotics of visual images. He produces series
of dynamically generated digital montages.

Prior to digital work, he worked as a painter.
Limited edition collections of graphic work
that he has contributed to have been
archived in the Museum of Modern Art (New
York), the Tate Gallery (London), and other
leading museums; his web-specific work has
been profiled on ZDTV.
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Dirk Hine schafft digitale und webspezifische
Werke seit 1994. Er konzentriert sich haupt-
sachlich auf zufallig erzeugtes visuelles Bild-
material, oft ergénzt durch zufallig erzeugte
Texte und Klénge, als ein Mittel, die Semiotik
visueller Bilder zu untersuchen. Er produziert
eine Reihe dynamisch erzeugter Montagen.
Vor der digitalen Arbeit war er als Maler tatig.
Sammlungen grafischer Arbeiten in begrenz-
ten Auflagen, die er geschaffen hat, wurden
vom Museum of Modern Art (New York), der
Tate Gallery (London) und anderen fiihrenden
Museen erworben; sein webspezifisches
Werk wurde auf ZDTV beschrieben.

Collages /
Collagen
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Barry Smylie
Sailing / Toon

http://barrysmylie.com/flash/sailing/sailing01.htm
http://barrysmylie.com/flash/toon/toon.htm

»| began art as an artist’s assitant in a lith- multimedia-show with a series of beautiful
ography studio in 1965. Studied art at uni- images, texts and music. Making your way to
versity in Montreal, graduated B.F. A. 1971. the beach by car is a bit difficult, but it's

| started working on the internet in 1997« worth it!

»| like to try new things and | like to work »Toon« is a series of short episodes and

with others.« scenes about some cartoon charakters.)
(Editor's note: In »Sailing« Smylie takes the »My artwork deals with vector drawings and

viewer on a boat trip presented as a kind of music done by three artists and a musician.«
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»lch begann mit der Kunst als Assistent eines
Klnstlers in einem Lithographiestudio im
Jahre 1965. Ich habe Kunst an der Universitat
Montreal studiert und 1971 meinen Abschluf
als B.F. A. gemacht. Im Internet zu arbeiten
habe ich 1997 angefangen.«

»lch probiere gerne Neues aus und arbeite
gerne mit anderen Leuten zusammen. «
(Anm. d. Red.: In »Sailing« nimmt Smylie den
Betrachter mit auf einen Segeltérn, den er in
einer Abfolge sehr schoner Bilder, Texte und
Musik in der Art einer Multimedia-Schau vor-
fihrt. Am Anfang den Weg mit dem Auto
durch das StraBengewirr zum Strand zu
finden, ist zwar etwas mihsam, doch es
lohnt sich!

»Toon« zeigt in kurzen Episoden und Szenen
die Erlebnisse einfacher Zeichentrickfiguren.)
»Mein Kunstwerk befaBt sich mit Vektor-
zeichnungen und -Musik, geschaffen von drei
Klnstlern und einem Musiker.«

Animation
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Mirouille
TOUCH ME TENDER!

http://ligwww.epfl.ch/~clavien/ctouch_v3.html

The animation gives the illusion of life in
order to test many different techniques and
mediums ranging from TV to internet. It also
enhances interactivity which lets the user
play. It gives a sense of warmth to the digital
world through invisible tricks and let the user
think about his/her own actions/reactions.
This frog is a self-caricature and also a mirror-
image for many people, because it's about
touch and over-sensitivity. The frog over-
reacts to any slightest touch, in a very funny

TOUCH ME TENDER! - Metscape

e Edit Yiew Go Communicator Help

way (cartoon-like). It reacts in different ways
depending on which part of its body you
touch. It's at the same time playful and
serious because its showing a somehow des-
perate situation (over-sensitivity) in a very
funny way; and by provoking the laughter it
allows the user to create some distance to his
own reflection in the mirror ,-) Laughter is
the best remedy and i'm glad to be able to
give this pleasure for free on Internet.

< @ A & 2 m S £ 3 W

Back Forward  Feload Home Search  Metzcape Prirt Security Shop Stop
J " Bookmarks Qﬁ_ Metsite: Ihttp:.n".fligsg22.epfl.c:h.n"people.n’claviem’public_html.:’ctouch_vB.html

| @37 What's Related

TOUCH THE FROGI
{but don't clhck!)

be patient with loading... fenv. 300F0)
... and enable JavaSeript in your Nefwork Preferences!

-

I =0= |

|Document: Done
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Playful interaction /
Spielerische Interaktion

Diese Animation schafft eine lllusion von
Leben, um viele verschiedene Techniken und
Medien vom Fernseher bis zum Internet aus-
zutesten. Sie erhéht auBerdem die Interakti-
vitdt beim Spiel des Benutzers. Sie gibt der
digitalen Welt durch nicht sichtbare Tricks ein
Gefuhl der Warme und regt den Besucher an,
Uber die eigenen Aktionen und Reaktionen
nachzudenken. Der Frosch ist eine Selbstkari-
katur und ein Spiegelbild fur viele Menschen,
da es hier um Bertihrungen und Uberemp-
findlichkeit geht. Der Frosch reagiert auf
witzige, kartoon-ahnliche Manier véllig Gber-
trieben auf die kleinste Bertihrung. Er reagiert
unterschiedlich je nachdem, welcher Kor-
perteil berthrt wird. Das Ganze ist spielerisch
und ernsthaft zugleich, da es eine eigentlich
verzweifelte Lage (Uberempfindlichkeit) auf
lustige Weise vorfihrt. Das dadurch hervor-
gerufene Lachen ermdglicht es dem Benutzer,
eine gewisse Distanz zwischen sich und der
Reflexion im Spiegel zu schaffen. Lachen ist
die beste Medizin und ich freue mich, diese

TOUCH THE FROG!
{but don' click!)

s 0 TOUCHTHE FROG!
Medizin umsonst ins Internet stellen zu (but don't click)

konnen.

TOUCH THE FROG!
(but don't clickl)
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Markus Winkler
digital media lab

http://www.testphase.at/medialab
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My project is titeled »digital media lab«.

The idea came to me during my holiday job at
the Datenwerk (now Blue C) where | had to
view the photograph of my co-workers.

The first prototype emerged overnight and
which after hundreds of working hours finally
became the media lab 1.0. Blue-C supported
me with digital cameras and also made their
workers available to me. (all without any
commercial aim! It was never planned to do
that). | have the first thought of the transfor-
mation of Medialab 2.0 in cooperation with
Thomas Wernbacher and Markus Wegerer.



Ich mochte Gewohntes spielerisch neu defi-
nieren mittels ungewohnter Destruktion und
Rekombination verschiedener Medien.

Mein Projekt heiBt »digital media lab«. Die
Idee dazu kam mir wahrend eines Ferienjobs
bei Datenwerk (jetzt Blue-C), als ich Foto-
grafien von Mitarbeitern betrachtete. Uber
Nacht entstand dann der erste Prototyp, aus
dem dann nach vielen hundert Arbeits-

Body and »Databody« /
Korper und »Databody«

stunden schlieBlich das media lab 1.0 wurde.
Blue-C unterstltzte mich mit digitalen
Kameras und indem sich die Mitarbeiter zur
Verfligung stellten. (Alles ohne kommerzielle
Ausrichtung! Verwertung war nie geplant) Im
Herbst schlieBlich erstes Nachdenken Uber
Medialab 2.0 und Umsetzung zu dritt mit
Thomas Wernbacher und Markus Wegerer.

Splirope ukem

Bafnrape: digral medin |k
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Mark Napier
Digital Landfill / The Shredder

http://www.potatoland.org/landfill
http://www.potatoland.org/shredder

The Digital Landfill is an endless archive of
digital debris, a cross-section of web culture
as revealed by the refuse that visitors con-
tribute to the site. Since June 1998 users
have contributed more than 4000 scraps of
text, HTML, email, spam, discarded data,
advertisements and images. Layered together
one on top of the next, this debris becomes
an archeological history that can be traced
back to the first minutes of the project, when
the site was simply a blank screen and an
entry form waiting for submissions.
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The Shredder project dematerialises the web.
Posing as a browser, it prompts the user for
an URL and then appropriates that web page
to to be used as raw material for expression-
istic output. It strips away the illusion of
permanence and solidity, and exposes the
frailty of a medium that relies on software
instructions to create the appearance of

a consistent environment. (For unabridged
text see appendix.)




»The Digital Landfill« (Die digitale Deponie)
ist ein endloses Archiv digitaler Trimmer,
ein Querschnitt der Webkultur, offengelegt

durch den Mull, den die Besucher zu der Seite

beisteuern. Seit Juli 1998 steuerten die
Benutzer mehr als 4000 Reste von Texten,
HTML, Email, spam (unerwinschten Nach-
richten), ausrangierten Daten, Werbung und
Bildern bei. Eines auf dem anderen auf-
geschichtet werden diese Trimmer eine
archaologische Geschichte, die bis zu den
ersten Minuten zurlck verfolgt werden kann,
als die Site nur ein schwarzer Schirm und
ein Eingangsformular war, das auf Einsen-
dungen wartete.

Das Projekt »Shredder« entmaterialisiert das
Netz. Es erscheint wie ein Browser und ver-
leitet den Benutzer, eine URL zu benutzen.
Diese Webseite wird dann zum Rohmaterial
fur den eigenen expressionistischen Output.
»Shredder« raubt die lllusion von Dauer-
haftigkeit und Stabilitat und offenbart statt-
dessen die Unbestandigkeit eines Mediums,
das nur auf Software-Befehlen aufbaut,

welche den Schein einer bestandigen Umwelt

erschaffen. (Der ungekirzte Text befindet
sich im Anhang)

Data rubbish /
Datenmdll
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