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- Kunst ist immer
Mathematik”

Er ist einer der Vater der Computerkunst, gehort zu den fihrenden deutschen Science-

Fiction-Autoren — und erforscht Hohlen in aller Welt. Professor Herbert W. Franke, im Mai

85 geworden, erklart im Interview die Zusammenhange zwischen Kunst und Mathematik.

Frankes Computerbilder muten manchmal psychedelisch an

performer: Herr Professor Franke, Landschaften. Mir wurde bald klar:
was hat Sie so friihzeitig an bild- Wiirde man die elektrischen Felder
gebenden Systemen fasziniert? bewusst anders berechnen, wiirden

Franke: Als ich Ende der Vierzigerjahre  ganz abenteuerliche Figuren entste-
die Aufgabe bekam, elektrisch-magne-  hen. Das hat mich auf die Idee ge-

tische Felder zu berechnen, wie sie in bracht, zu kiinstlerischen Zwecken
Elektronenmikroskopen eingesetzt andere Werkzeuge technischer
werden, 6ffnete sich mir der Blick auf Laboratorien wie Oszillografen und

Dinge, die ich noch nie gesehen hatte,
zum Beispiel wunderschéne kristalline
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spater Computer fir die Erzeugung
von Bildern einzusetzen.

Das heift, Sie entwickelten Kunst aus
mathematischen Formeln?

Kunst hat immer mit Mathematik zu
tun. Jedes Bild kann mathematisch
beschrieben werden. Das gilt genauso
gut fiir Musik. Daftr gibt es auch viele



ZUR PERSON

Nach Anfiangen in der experimentellen Fotografie erzeugte der Physiker
Herbert W. Franke bereits in den Flinfzigerjahren mit analogen Rechnern
eindrucksvolle Bilder. Schon friih entwickelte er auf Grundlagen der Kyber-
netik seine rationale Kunsttheorie, derzufolge sich Kunst mit mathemati-
schen Formeln beschreiben lasst. 1979 begriindete er die Ars Electronica mit,
eines der weltweit bedeutendsten Festivals fiir digitale Kunst. Science-
Fiction-Fans ist Franke bekannt durch seine Romane, in denen er sich mit
gesellschaftlichen Zukunftsmodellen beschaftigt, die durch das Zusammen-
wirken von Mensch und Maschine denkbar sind. Er lebt bei Miinchen.

Beispiele aus der Kunstgeschichte.
Nehmen wir nur die Harmonielehre
der Musik oder den sogenannten
Goldenen Schnitt, der seine Urspriinge
in der griechischen Antike hat und seit
jeher als Inbegriff der Asthetik galt.
Dabei steckt dahinter nichts anderes
als eine Formel.

Mit anderen Worten: Was der Mensch
als ,,schén“ definiert, hdngt von der
Verarbeitung von Formeln ab?

Die menschliche Wahrnehmung ist ein
Datenverarbeitungsprozess. Alle
Informationen, die auf uns einwirken,
werden von uns analysiert, gefiltert
und codiert. Vor allem das Filtern ist
entscheidend, denn wir haben nur
begrenzte Verarbeitungskapazitat. Wir
mussen also die Vielfalt der Sinnes-
reize zwangsldufig auf das Wichtigste
reduzieren. Psychologische Testreihen
haben belegt, dass wir etwas dann
optimal wahrnehmen, wenn Informa-
tionen mit einer Rate von etwa 16 Bit
pro Sekunde in unser Bewusstsein
dringen. Umgangssprachlich wiirde
man das als ,schén” oder ,lustvoll”
beschreiben. Dieses Verhalten gilt auch
fir die Wahrnehmung von Kunst.

Aber Kunst ist doch immer das
Ergebnis schopferischer Kreativitt ...
...die dennoch naturgegebenen
Gesetzmafligkeiten gehoreht. Als

Weitere Informationen {ber Franke und sein Schaffen finden sich unter

/www.art-meets-science.info/

Lebewesen folgen wir Ordnungsprinzi-
pien, die allen Menschen gemeinsam
sind. Zum Beispiel die Symmetrie: Alle
hoheren Lebewesen haben eine
symmetrische Anatomie. Symmetrie
verhilft uns zu einer schnelleren
Orientierung. Sie beruht genauso auf
mathematischen Regeln wie das
Prinzip der Stetigkeit. Warum sind wir
in der Lage, einen Ball aufzufangen,
wenn er auf uns zufliegt? Weil wir
seine Flugbahn vorhersagen konnen:
Die ,stetige Bahnkurve” geht auf
Gesetze der klassischen Physik zurtick.
Fir den Menschen selbst driickt sie
Harmonie aus, weil es sich um unge-

stort verlaufende Bewegungen handelt.

Dies ist auch ausschlaggebend daftir,
dass wir Bewegungen im Sport oder
beim Tanz als harmonisch empfinden.
Fur Bilder gilt dasselbe. Der Kiinstler
produziert solche stetigen Kurven
unwillkiirlich und ohne technische
Hilfsmittel.

Es sei denn, es handelt sich um
Computer, wie bei Ihnen.

Wenn Sie damit andeuten wollen, es
handle sich hierbei nicht um Kunst, so
muss ich widersprechen (lacht).

Waiahrend der Maler intuitiv den Pinsel
einsetzt, so stlitze ich mich bewusst
auf Berechnungen. In beiden Fillen
entsteht ein visuelles Informations-
angebot, mit dem der Betrachter sich
Uber seinen Wahrnehmungsprozess
auseinandersetzen kann.

Wenn alle Kunst sich von mathemati-
schen Formeln ableitet, wo bleibt da
noch die kiinstlerische Kreativitdt?
Kreativitdt ist die Fahigkeit, Neues
hervorzubringen. Dabei kommt dem
Zufall eine wichtige Rolle zu, weil er
Unvorhersagbares, also prinzipiell
Neues, hervorbringt. Die moderne
Quantenphysik zeigt uns, dass es
Ereignisse gibt, fiir die wir keinen
kausalen Zusammenhang erkennen.
Beim kinstlerischen Schaffensprozess
aber ist der Zufall die Voraussetzung
fur Komplexitat und damit fur die
Strukturierung seiner Werke. Kunst
dagegen, die auf Struktur verzichtet
und nur Gefithle durch Assoziationen
auslosen will, verlangt keine Ausein-
andersetzung des Betrachters oder
Zuhorers mit dem Kunstwerk, sondern
nur die emotionale Wirkung. Sie liegt
unterhalb unserer Aufnahmekapazitat
fir Information. Oder mit anderen
Worten: Das ist Kitsch.
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