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VISUELLES PROJEKT 2

Georg Nees

Der Ort der generativen Graphik innerhalb der Informa-
tionsdsthetik

Eine Einfuhrung in den Gegenstand der generativen Gra-
phik kann nicht besser begonnen werden als mit der
Definition der generativen Asthetik, wie sie Max Bense
im rot-Bandchen 19 (1) folgendermaBen formuliert: "Unter
generativer Asthetik ist die Zusammenfassung aller Ope-
rationen, Regeln und Theoreme zu verstehen, durchderen
Anwendung auf eine Menge materialer Elemente, die als
Zeichen fungieren kénnen, in dieser dsthetische Zustande
(Verteilungen bzw. Gestaltungen) bewuf3t und metho-
disch erzeugbar sind". Betrachtet man die generative
Asthetik als ein Teilgebiet der Informationsdsthetik, die
sich in jeder notwendigen Weise mit dem @sthetischen
Aspekt von Information, d.h. von Zeichensystemen be-
schiftigt, so ist das spezielle Ziel der generativen Asthe-
tik das Studium der operativen Herstellung von Zeichen-
systemen (Uber einem Arsenal von Zeichen), die als
dsthetische perzipierbar sind. Anders ausgedriickt: Gene-
rative Asthetik widmet sich der regularisierten Genese
und der wissenschaftlichen Reflexion auf solche Genese
von disthetischer Information. Dadurch, dafl ihr Gegen-
stand besondere dsthetische Information, namlich gra-
phische Information ist, sondert sich nun die generative
Graphik aus der allgemeinen generativen Asthetik ous.
Unter Graphik verstehen wir ganz im klassischen Sinn
die flachige Darstellung von Zeichensystemen vornehm-
lich in Schwarz-Weif, wobei die Zeichen mit einer ge-
wissen Diskretisation auf die Fldche gebracht werden.
Die von der Graphik dargebotenen Zeichenverteilungen
betrachten wir als graphische Information. Falle von
graphischer Information sind die Bilder, die zu unserer
Untersuchung gehtren.

In der Aesthetica (2) wird die Vorgehensweise der gene-
rativen Asthetik geschildert: "Das effektive Ziel des
Systems generativer Asthetik besteht darin, die Charak-
teristiken dsthetischer Strukturen, die in einer Menge

1 Computer-Grafik, herausgegeben von M. Bense und
E. Walther; rot-19, Stuttgart 1965

2 Moax Bense: Aesthetica, Agis-Verlag, Baden-Baden
1965; S. 334
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materialer Elemente realisierbar sind, numerisch und
operationell so zu beschreiben, daf} sie als abstrakte
Schemata eines "Prinzips Gestaltung", eines "Prin-

zips Verteilung" und eines "Prinzips Zusammenhang"
gelten kénnen und manipulierbar einer materialen, un-
gegliederten ("verdampften") Menge von Elementen
aufgedriickt werden kénnen, um gem&f diesen "Prin-
zipien" das hervorzurufen, was wir als "Ordnungen"

und "Komplexitat" makrodsthetisch und als "Redundan-
zen" und "Information" mikrodsthetisch am Kunstwerk
wahrnehmen. Das Aufdriicken ist indessen nicht als
Anwendung einer Schablone zu verstehen, sondern als
Erzeugungsprinzip. Auch "Programme" in bestimmten
"Programmiersprachen" zur "maschinellen" Realisation
"freier" (stochastischer, intuitiver) oder "gebundener"
(im voraus festgelegter, deduzierter) dsthetischer Struk-
turen gehsren zum System generativer Asthetik und

ihren Projekten, sofern sie metrische (Abstande, Wort-
léngen), statistische (Wortfolgen, Positionierungen) und
topologische (Verbindungen, Deformationen) Bestimmun-
gen einkalkulieren, um "@sthetische Information” zu
erzeugen." Wir halten im Zitieren dieses grundlegenden
Textes ein, um schon hier Konsequenzen fir die Aus-
fuhrung des "Projekts generativer Graphik" aufzuweisen.
Sofern wir versuchen, grophische Information im metho-
dologischen Rahmen der generativen Asthetik sowoh! zu
produzieren als auch zu begreifen, muf3 graphische In-
formation prinzipiell verstehbar sein als bestimmt durch
Gestaltung, Verteilung und Zusammenhang. Fir jede
einzelne Graphik sind daher diese drei Prinzipien zu
verknupfen mit drei Merkmalen "Gestaltung”, "Ver-
teilung", "Zusammenhang", die jedoch in keiner Weise
begriffsrealistisch als die der Graphik vorgeordneten
Ideen aufgefalt werden diirfen, vielmehr handfest die
materielle Herstellung der betreffenden Graphik zu
uberwachen haben. Das kann nur bedeuten, daf} schon
die Vorschrift, nach der die Graphik produziert werden
soll, auf Gestaltung, Verteilung und Zusemmenhang
hinarbeiten muB. Diese Produktionsvorschrift fur die
Graphik ist nichts anderes als das von Bense erwdhnte
Erzeugungsprinzip der Graphik: ihr Programm. Nun kann
man sich die Entstehungsgeschichte jeder Graphik min-
destens im nachhinein als nach einem wohldefinierten
Programm abgelaufen vorstellen, da auch im handwerk-
lichen Vollzug Richtung und Gliederung zu erkennen
und Etappen zu unterscheiden sind. Im Rahmen generati-
ver Graphik jedoch ist das Programm mit seiner Struktur
die erste und bewuBt konstituierte Komponente des dsthe-
tischen Erzeugungsprozesses derart, dafl von der Struktur
der erzeugten Graphik jederzeit auf die dokumentierte
Struktur des erzeugenden Programms zuriickgefragt werden
kann. Dabei ist die generative Graphik in der glickli-
chen Lage, in der sich die Astronomie erst nach der Er-
findung des Teleskops befand. Sie kann namlich die Pro-
gramme, die sie erstellf, von den als Computern oder
Datenverarbeitungsanlagen bezeichneten Maschinen aus-
werten lassen. Man hat den Computer als Komplexitdts—
fernrohr bezeichnet, weil er vorher unzugédngliche Kom-
plexitat Uberhaupt erst auflosbar, dann allerdings sogar
manipulierbor macht. Die Programme, als Erzeugungs-
prinzipien von graphischer Information, mussen in nor-
mierten Sprachen geschrieben sein, um von Datenverar-
beitungsanlagen verstanden werden zu kénnen.

Wir schlieBen die Ubersicht mit einigen zusommenfassen-
den "Thesen" ab:
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1. Programme stevern Zeichenautomaten und generieren
dadurch graphisch-dsthetische Information. Gegenstand
der generativen Graphik ist die Erarbeitung von Program-
men.und die Untersuchung der Beziehungen zwischen
ihnen und der nach ihrer Vorschrift erzeugten Information.
2. Der Computer ist ein relevantes und unabdingbares
Werkzeug der generativen Graphik, weil er die Voraus-
setzung fur die Aktualisierung hinreichend interessanter
und deshalb komplizierter Programme ist. Der Computer
ist aus der generativen Graphik ebensowenig eliminier-
bar, wie das Fernrohr ous der Astronomie.
3. Das immer gegenwirtige Zufallselement im kunstleri-
schen Erzeugungsprozefl erfalit die generative Graphik
modellm&Big durch den Einbau von Zufallsgeneratoren
in die Programme.
4. Die Zufallsgeneratoren beteiligen sich an der Struk-
turierung der generierten Information, schaffen dabei
unvorhersehbar Neues und erweisen sich dadurch als die
zweite schipferische Instanz neben dem Programmierer,
der die globale Programmstruktur und projektiv durch sie
hindurch die grofirdumige Struktur der zu generierenden
Information entwirff. Da die Zufallsgeneratoren der
Intention des Programmierers entgegenwirken konnen,
wenn er ihnen auch im allgemeinen mit Absicht Wirkungs-
freiheit einrdumen wird, diirfen sie als die Antagonisten
der Programmiertitigkeit bezeichnet werden.
5. Progrommierung bzw. Zufallsgenese kennzeichnen den
makro- bzw. mikrodsthetischen Bereich innerhalb der
generativen Graphik. Die Innovationen, die in den bei-
den Bereichen entspringen und induzierte Makro- bzw.
endogene Mikroinnovationen heiflen, sind voneinander
unabhiingige Komponenten asthetischer Information. In
der generativen Graphik ist asthetische Vorentscheidung
das gleiche wie die Tatigkeit des Programmierers, auch
das gleiche wie die Erzeugung induzierter Makroinnova=-
tion.
6. Uberlagerung in der Fliche von zeitlich nacheinander
generierten Teilen einer graphischen Zeichenkonstella-
tion kommt hdufig vor und ist nichts besonderes. Durch
die Tatigkeit der Zufallsgeneratoren kann die Uberlage-
rung jedoch extrem komplizierte innovative Zeichenver-
hiltnisse und Zeichenzusammenhinge schaffen, die per-
zeptorisch mehrdeutig sind und deren Vereindeutigung
weder immer generativ, d.h. rein vom Programm her,
erzwungen werden kann noch cuch immer erstrebenswert
ist. Wir deuten diese Erscheinung als Selbsttranszendie-
rung der generativen Grophik in eine volle kommunika-
tive Grophik hinein, die modellmafiig den vollstandigen
Informationskanal einschlieBlich Generator und Perzep-
tor zu untersuchen hat. Die Durchfuhrung dieses Vorha-
bens steht noch aus und bedingt "Large-Scale-Forschung".
7. Die unter Punkt 6 erwdhnten, durch den "Uberlage-
rungseffekt" bedingten Zeicheneffekte dulern sich nicht
nur mikrodsthetisch punktuell oder lokal, sondern beein-
flussen auch die groBraumige Bildstruktur. Dieser EinfluB
ist seinem Charakter nach Makroinnovation, jedoch nicht
induzierte, sondern ihrer Herkunft nach als endogen zu
bezeichnende. Dall die Perzeptoraktivitit sich an der
Endogenitit der endogenen Makroinnovation beteiligt,
wird nicht bezweifelt.

Dieser Aufsatz erscheint wesentlich erweitert als Buch
"Generative Computergraphik" im Siemens-Verlag. Die
Bilder wurden mit Hilfe einer Siemens-Datenverarbei-
tungsanlage und eines automatischen Zeichentisches
ZUSE GRAPHOMAT hergestellt.
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