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Das symbolische Medium und das

Unbewusste in Eikes Kunst

,Das Medium ist die Botschaft“ — diese
These Marshall McLuhan gewinnt immer
stdrkere Plausibilitat.! Insbesondere im
Zuge der groBen Weiterentwicklung der
Informationstechnologie, die seit McLuhans
Dictum von 1967 rasante Fortschritte
gemacht hat, rtiickt das Medium immer
stérker selbst ins Rampenlicht. Medien
prégen ihren Inhalt, unser Bewusstsein
von der Welt und sogar uns selbst.
Theoretisch haben dazu neben McLuhan

auch Denker wie Walter Benjamin und
Friedrich Kittler? gearbeitet. Kittler ist flr
Eikes Werk vor allem deshalb interessant,
weil er (in Auseinandersetzung mit Lacan)
dafir argumentiert, dass die menschliche
Sprache unbewusst Mechanismen von
Maschinen und Medien folgt, mit denen
der Menschen arbeitet. Sie ist also eher
technologisch geprégt als psychologisch,
wie Lacan dachte, der ihre Wurzel in einem
groBen ANDEREN sah.®



Schon in den 1930-er Jahren, zu
Beginn der Tonfilmé&ra, hatte Walter
Benjamin den technologischen Quellen
menschlicher Sprache nachgesplirt und
(noch auf den Spuren Sigmund Freuds)
spekuliert, dass die Bildschdpfungen
des Menschen in seinem Vorstellen und
Trdumen von den Bildschépfungen der
Zelluloid-Filme angeregt sein kdnnte.*
Kittler geht nun einen Schritt weiter,
und argumentiert dafir, dass nicht nur
die Bildschdépfungen, sondern auch

die Denkweise von den genutzten
audiovisuellen Medien beeinflusst wird.

Diese Wirkung der Medien auf unsere
Welt- und Selbsterfahrung fiihren Eikes
Arbeiten kiinstlerisch vor. Sie laden ihren
Betrachter zu einer Entdeckungsreise

in die Tiefe der Medienkunst und dem
Verhéltnis der Medien zu unserer Selbst-
und Welterfahrung ein und dienen uns
dabei als kluger Fuhrer — ganz &hnlich
wie Vergil, der Dante hinab in die Hélle
und hinauf in die kristallenen Himmel
begleitete. Zugleich kdnnen jedoch Denker
wie McLuhan, Benjamin oder Kittler als
Lotsen in Eikes Werk dienen, so dass sich

eine doppelte Flihrerschaft anbietet — mit
der Theorie ins Werk und mit dem Werk
in die Reflexion der Medien — die im
Folgenden hier versucht werden soll.

Der Kunstler ordnet seine Arbeiten um

drei Begriffe herum an: Der erste Begriff
Creatures ist schwer zu Ubersetzen, weil er
sowohl Lebewesen als auch das Erschaffte
meint. Der zweite Begriff Memories

lasst sich eindeutiger mit Erinnerungen
Ubersetzen. Der dritte Begriff Shapes
verweist wiederum auf eine zweifache
Bedeutung, ndmlich Figuren oder Formen.
Dabei folgen die drei Gruppen nicht
chronologisch aufeinander, sondern
wachsen parallel Uber die Jahre hinweg.
Diese Ordnung wird im nachfolgendem
Text durch eine neue Perspektive erganzt,
indem die Kreaturen als Avatare, die
Erinnerungen als Archive, die Formen

als Strukturen gedacht werden.



CREATURES

AVATAR

Eikes Kreaturen sind wie Avatare: Sie
sind mediale Représentationen fir das
Individuum, das Subjekt. Das zeigen
insbesondere die Installationen Divers
(Taucher, 1995) und Ufo (1992). Eike hat
sich Anfang der 1990er-Jahre intensiv
mit dem kulturellen und informations-
technologischen Problem beschaftigt,
wie physikalische Kérper und Rdume

in eine virtuelle Realitat Ubertragen
werden kdnnen, bzw. wie sich virtuelle
Avatare zu den physikalischen Subjekten
verhalten, die sie repréasentieren.

Die 2010 fir den internationalen Nam June
Paik Award nominierte Installation Cube
(2008) reflektiert eben dieses Transfer-
problem. Sie zeigt eine Spinne, die ihr Netz
webt. Eike hat sie dabei gefilmt und so

die physikalische Spinne in eine virtuelle
Realitat dbertragen. Die Installation
projiziert nun diese Spinne in die obere
Ecke des Ausstellungsraumes und ihr
Netz an die Wande. Dadurch entsteht

eine optische lllusion, die dieses Netz als
dreidimensionalen Raum erscheinen I&sst,

also wiederum ein physikalisches Objekt in
ein virtuelles verwandelt. Gleichzeitig wird
auch die Zeit als Dimension eingebunden,
indem auf den drei rdumlichen Ebenen
jeweils ein anderer Zeitpunkt beim Bau des
Netzes zu sehen ist. Dieses Netz kann
dabei nicht nur als mediales Weltmodell
erscheinen, sondern auch als Meditations-
objekt dienen, ndmlich dann, wenn die
Spinne als Selbstbildnis des Kiinstlers
verstanden wird, der seine Netze webt
und Raume schafft. Dabei aktualisiert Eike
mit diesem Wirfel ein traditionelles Motiv
der modernen Kunst, deren symbolische
Formensprache in seinen Werken
allgegenwartig ist.5 SchlieBlich sind der
Wirfel und das Quadrat ein Grundmotiv
des Modernismus, das sich von Kasimir
Malewitsch Uber Josef Albers bis hin zu
Donald Judd verfolgen lasst und das

Eike als ,Videokinstler” neu belebt.

Dariber hinaus illustriert das Bild der
Spinne die Wirkungsweise audiovisueller
Medien, ndmlich ihren immersiven
Charakter. Cube ist suggestiv und
illusionistisch. Die Installation zeigt

den Zauber (optische lllusion) und die
Macht (die mediale Reprasentation der



Wirklichkeit) des Bildes, und gleichzeitig
die selbstverstandliche Natirlichkeit von
beidem: Auch die Welt funktioniert so, wie
die Spinne (sei es der kritische Klnstler
oder das affirmative Medium) arbeitet:
schnell, zielgerichtet und praktisch.

Die zwei frhen ,Video-Objekte®, Divers
und Ufo, zeigen im Gegensatz dazu ein
anderes Bild, hier wird kein Netz oder
Netzwerk geschaffen, sondern seine
Adaption vollzogen. Eike schafft hier eine
Analogie von Bildschirm und Gehirn,

was die Frage nach dem Verhaltnis des
Avatars zum Subjekt, das er reprasentiert
und nach dem Verhaltnis dieses Subjekts
zur Welt komplexer formuliert, als es die
Installation Cube getan hatte. Indem
namlich der Fernseher als Bild-Empféanger
und —-Wiedergabegerat an die Stelle des
menschlichen Gehirns tritt, erscheint
dieses vermeintlich selbstschopferische
Organ zu einem bloBen Medium eingespeis
ter Bilder und Zeichen degradiert.

Dabei zitiert die Arbeit Nam June

Paiks TV Buddha ebenso wie Marshall
McLuhans These, die Technologie sei

die Verlangerung des Kdérpers. Allerdings
verandert Eikes Arbeit die Vorzeichen

gegenilber den optimistischeren
Quellen aus den 1960er Jahren, wie
nicht nur Degradierung des Gehirns
zeigt zum Bildschirm zeigt.

So verweist Divers zwar auch auf den
immersiven Charakter audiovisueller
Medien. Die Arbeit betont dabei aber
insbesondere negative Konnotationen des
Eintauchens in die virtuelle Realitat des
Mediums: Geflhle des Eingeschlossen-
seins und der Gefangenschaft. Zugleich
wird hier auch die Problematik des
Transfers eines physikalischen Raums

in einen virtuellen sichtbar, denn beide
passen nicht vollstandig ineinander. So
vermittelt das als , Taufe“ beginnende
Eintauchen oder Eingetaucht-Werden den
Charakter eines allmahlichen Erstickens
oder sogar eines gewalttatigen Unter-
Wasser-Gedrickt-Werdens. Damit lenkt
die Arbeit den Blick darauf, dass der
Mensch in der virtuellen Welt gefangen ist.
Das elektronische System verwandelt den
Menschen in ein audiovisuelles Signal, das
ihm alles Physikalische entzieht. Die Arbeit
Ufo setzt diesen Umstand in ein anderes
Bild. Der in Ol getauchte Fernseher, dessen
Bildschirm ein umherschauendes Gesicht
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zeigt, ist ein physikalische Gegenstand,
der die virtuelle Realitat als Flussigkeit
assoziiert, in der der Mensch nur dann
Uberleben kann, wenn er sich einen
(Fernseh)-Helm Uberstiilpt und sich also

in einen audiovisuellen Signalgeber und
Empfanger verwandelt. Gleichzeitig belaBt
Ufo den Betrachter aber in Unklarheit
darlUber, wer oder was in dieser schdénen
neuen Welt das Ufo ist. Ist der menschliche
Koérper oder seine technische Burka das
Ufo, oder ist es der unentschlisselbare
Geist, welcher nicht verlustfrei in
Maschinencode oder irgendeine andere
bekannte Sprache Ubersetzt werden kann?

Diese Reduzierung des Menschen auf ein
audiovisuelles Signal fuihrt zu den
»gespaltenen” Persdnlichkeiten der
Installationen Encyclopedia (1999)

und Telepathy (2000). Sie setzen diese
Beschrankung des Menschen auf einen
virtuellen Avatar in Beziehung zu den
Fragen nach dem grundsétzlichen
Verhéltnis zwischen dem Ich und dem
Anderen und der Konstruktion des Subjekts
selber, insbesondere in Beziehung auf
die Entwicklungsstufe der menschlichen
Psyche, die Lacan das Spiegelstadium

genannt hat®. Dieses Spiegelstadium ist
nach Lacan ein ganz

grundlegendes Element in der Heraus-
bildung der Persoénlichkeit. Es bezeichnet
die Phase in der psychologischen
Entwicklung des Kindes, in der das Kind
sich selbst als Bild im Spiegel erkennt
und sich dadurch nicht nur mit diesem
Bild identifiziert, sondern auch lernt,

sich von sich selbst zu distanzieren und
sich im symbolischen Universum der
Sprache zu suchen. Damit geht eine neue

Repréasentation des eigenen Koérpers einher.

Telepathy nimmt dieses Problem auf,
indem es auf zwei einander zugewandten
Monitoren jeweils den Kunstler zeigt, der
versucht mit sich selbst (oder dem groB3en
Anderen) zu kommunizieren, wobei die
Arbeit suggeriert, das diese ironischer-
weise Telepathie genannte Kommunikation
moglich ist. Dieses Suggestion einer
gelungenen Kommunikation wird auch
optisch unterstrichen, indem sich auf
dem Gesicht des einen jeweils der
typische blaue Fernsehschimmer des
anderen spiegelt, der eine also auf den
anderen sein Licht wirft — so, als handle
es sich tatsdchlich um zwei Personen.



Eine geglickte Zusammenfihrung
suggerieren auch die zwei halben Bilder
von Encyclopedia. Die zwei Seiten der
enzyklopadischen Welt (Mann und Frau)
werden zwar nicht an einem bestimmten
Punkt im wortlichen Sinne vereint
werden, aber sie geraten immerhin in
einen synchronen Zustand — und das

ist bei Mann und Frau ja nicht wenig.

Die spéatere, groB3formatige Videoinstallation
Temptation (2010) vermittelt hier einen weit
weniger optimistischen Eindruck. Der Mann
und die Frau (dargestellt von Eike und von
der ungarischen Fernsehmoderatorin Nora
Winkler), kommen hier nicht zusammen,
weil der Mann sich vor der herannahenden
Frau versteckt. Dieses Scheitern ist ein
Scheitern der Kommunikation, bedingt
durch den Rickzug des Mannes — was
Raum zur psychologischen Spekulation
I&sst. Die Arbeit ist zugleich ein Experiment
mit der damals neuesten Technologie.

Die Videoprojektionen basieren auf einer
computergesteuerten Animation, die aus
mehreren Perspektiven aufgezeichnet
worden ist. Die Installation beinhaltet
zudem zwei Leuchtk&sten. Diese
Leuchtkésten zeigen eine statische

Zusammenfassung des Geschehens, die
Schlisselbilder der handelnden Personen,
in diesem Fall den ,,sich versteckenden®
Mann und die ,suchende® Frau. Zugleich
markieren die Leuchtkasten als Objekte
die Positionen im physikalischem

Raum und schaffen so eine Verbindung
von Simulation und Betrachter.

Durch Eikes Kreaturen werden aber nicht
nur zwischenmenschliche Relationen,
sondern auch die Verhéltnisse zwischen
dem Einzelnen und der Gesellschaft
dargestellt. Aus einer Reihe von Arbeiten
erscheint das am deutlichsten in der
Installation House of Cards (2009),

eine Parabel Uber das Verhaltnis von
Individuum und Masse. Eike symbolisiert
den Zusammenhang durch eine frappante
Raumstruktur, das Kartenhaus. Das
Individuum und die Masse berthren sich
und bedingen sich einander, weil das
Eine nicht ohne das Andere bestehen
kann: wirde eine Karte entfernt, stlirzte
das Kartenhaus ein. Trotz der Berihrung
der beiden Seiten an der oberen Kante
entsteht eine wirkliche Verbindung, eine
Kommunikation, erst im Bewusstsein des
Betrachters. Die Installation Contraction



(2005) zielt auf genau dieses Bewusstsein.
Sie arbeitet mit einer ahnlich trickreichen
Videoprojektion wie House of Cards,
allerdings ist die Form der Leinwand ist
hier noch ungewoéhnlicher. Das Achtel einer
Kugel erscheint zum einen als Nachbildung
der im Film sichtbaren Higeloberflache,
die die Perspektive des Films weiterfuhrt
und verzerrt. Zum anderen kann sie auch
auf ein menschliches Auges verweisen und
dadurch auf die Konstruktion des Sehens.

Damit stellt Contraction — zusammen mit
der sehr viel spater entstandenen Installa-
tion Solid Line (2010), die die symbolischen
,Gesetze“ der Zeichen und Grenzlinien
auch auf das Reich der Wirklichkeit, der
Winsche und Triebe ausdehnt — eine
Verbindung zu den Strukturen Eikes bzw.
zur Werkgruppe Shapes her. Beide Arbeiten
entsprangen persodnlichen Erlebnissen des
Kiinstlers. Die Installation Contraction geht
von der Beobachtung einer einheitlich ge-
kleideten Menschenmenge aus, die einen

Berghang auf einem Weg herunterstromte,
der einen weiten Bogen schlug. Abseits
von diesen nahm der Klnstler zwei einzelne

Figuren wahr, die diesen Umweg auf gera-
dem Wege Uber die Wiese abkirzten. Die

Kamera zeigt einmal das Paar in Nahauf-
nahme, anschlieBend ,,entdeckt” sie nach
einer extrem langsamen Zoombewegung

in die Totale die Menschenmenge, deren

Ziel und Motivation unerklart bleibt.

Auch in Solid Line erscheint eine Art
Menschenmenge, in diesem Falle
Motorradfahrer, die spatestens seit
Dennis Hoppers Film Easy Rider (1969)
als Symbolfiguren des Freiheitsdrangs
gelten. Bemerkenswert ist hier jedoch,
dass diese vielen individuellen Liebhaber
der Freiheit sich anscheinend automatisch
koordinieren, dhnlich einem Vogelschwarm.
Wobei hier allerdings eine Regel gelernt
worden zu sein scheint, denn keiner

von lhnen Uberfahrt die weiBe Sperrlinie
auf der StraBe. Eikes Arbeit hebt diese
symbolische Sperrlinie aus dem Videobild
hervor und transformiert sie mit der
gleichen raumgestaltenden Geste in

die X-Achse des Koordinatensystems,

in das er seine Aufnahme projiziert,

wie er bei Contraction die Projektions-
leinwand zum Berghang machte.




Die Installation Tuning stellt die Frage
nach dem Verhéltnis von Einzelnem

und Masse neu und fokussiert den Akt
der Schopfung und das Vergehen der
Kreatur in einem technologischem
Blickwinkel. Dabei gewinnt auch der Titel
eine besondere Bedeutung, insofern

hier ndmlich der Schépfer ein Tuning,
d.h. eine Feinabstimmung durchfihrt:
Wenn er den nackten Kinstler bei
bestimmten Kérperhaltungen in das
elektronische Nichts des Blue-Box-Blaus
verschwinden I&sst, dann reguliert er
zum Einen die Bewegungen der Akteure,
zum anderen das Interface zwischen
dem Betrachter und dem Bildschirm.

Ein neues, eigenstandiges Kapitel des
virtuellen Daseins bringt die Installation
Golden Cage hervor. Golden Cage lasst
die Autonomie des virtuellen Bildes
gegenilber der physikalischen Realitat

erkennen, indem die Arbeit die rdumlichen

Koordinaten der Figur in Proportionen
des Bildes umwandeln. Damit entsteht
ein verblUffender subjektiver Bildraum,

der den Betrachter befremdet und irritiert,

weil er seiner physikalischen Erfahrung
widerspricht.

Alle raumlichen Informationen sind in

den virtuellen Raum auf eine Weise
Ubertragen, die den menschlichen
Sinnenorganen fremd ist.

Eine solche Veranderung des Raumes
durch die Bewegung des Subjekts zeigt
auch die spatere Arbeit After Laika (2001).
Die Manipulation des Bildraumes steht
auch im Zentrum des Videos From the Hip
(2006). Dieses zeigt den Kiinstler selbst in
Herrscherpose, einen ,Imperator Media
Mundi“, wie er ,,aus der Hiufte“ ,,zoomt“
und dabei mit drei Fernbedienungen

drei Videokameras steuert, die ihn aus
verschiedenen Winkeln aufnehmen. Es
zeigt eine Figur, die nicht nur unbewusst
den Bildraum verandert, sondern alle Faden
in der Hand halt und die Wahrnehmung
des Betrachters auf sich selbst steuert.
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MEMORY

ARCHIV

Erinnerungen und Erinnern, sagt Kittler,
sind nur scheinbar subjektiv. Tatsachlich
sind sie im hohen MaBe medialisiert

und technologisiert. Das heiBt, dass die
menschlichen Erinnerungen hauptséchlich
durch die Technik bzw. die Maschinen
konstruiert werden. Zumindest dann, wenn
der Mensch seine Eindricke mit Hilfe der
Technik gewinnt, strukturiert diese Technik
auch seine Erinnerung. Eikes Archive
nehmen darauf Bezug, zeigen jedoch,
dass zweipolige Systeme wie Inhalt-
Form, Botschaft-Medium, Kérper-Seele,
Geist-Gehirn zu abstrakt sind, um das
Phanomen zu beschreiben. Das machen
insbesondere die Ubergénge zwischen
den Systemen Mensch und Technologie
deutlich, z. B. im Bezug auf das Verhéltnis
von objektiver Datenspeicherung und
subjektiver Deutung oder das Verhéltnis
zwischen der Erinnerung und dem

Archiv. Die beiden letzten Kategorien
vermischen sich fast véllig, denn

Archive bauen auf Erinnerungen auf,
Erinnerungen werden jedoch auch auf
der Grundlage von Archiven gepflegt.

Diese Verflechtung wird z. B. in der Arbeit
Diary Entries (2010) sichtbar, die mit der
Videokamera festgehaltene persdnliche
Erinnerungen zusammenstellten. Dabei
regen nicht so sehr die einzelnen
bewegten Bilder zum Nachdenken an,
sondern vielmehr die Prasentation des
Bildtragers und die Transparenz der
Technologie, welche so auch selbst zum
bildschdpfenden Element wird. Hatte
Walter Benjamin daflir argumentiert,

dass sich individuelle Trdume aus dem
Bildfundus einer Kultur zusammensetzen
(insbesondere der damals neuen Filme),
verschiebt Eikes Arbeit das Verhaltnis und
tragt mit der Prasentation des Werkes

im 6ffentlichen Raum seine individuellen
Erinnerungen in das Reservoir des
,kollektiven Unterbewussten® ein, wie

Benjamin diesen Fundes an Bildern nannte.

So betont das Werk die Abhangigkeit des
kollektiven Erinnerns von individuellen
Komponenten, ndmlich den persdnlichen
Versionen geschichtlicher Ereignisse

(in diesem Falle aus der Wendezeit).
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Past Cuts

Archive aus formalisierten und animierten
Bildern zeigen auch die Videoinstallationen
Time Trap (2009) und Past Cuts (2009).
Time Trap geht von einzelnen Erinnerungen
aus und stellt diese in eine auch raumlich
gut wahrzunehmende Datenbank, in eine
regalartige elektronische Bildstruktur.

Past Cuts nahert sich dem Thema aus der
Entfernung: Am Anfang sind zahlreiche
Windkraftanlagen zu sehen, die zum

einen das Individuum symbolisieren,

zum Anderen durch ihre unaufhérliche
Bewegung den Lauf der Zeit darstellen. In
Bildschirmsegmenten, die von den Flugeln
der Windkraftanlagen ausgeschnittenen
werden, erscheinen die past cuts: ,,Archiv®-
Bilder, Momente der Vergangenheit. Beide
Arbeiten reflektieren auf diese Weise das
Verhaltnis von individueller Erinnerung

und objektiver Zeit. Die Installation

Time Trap zeigt durch die Visualisierung
der Darstellung geschichtlicher Zeit,
welche Fallen sich dem Glauben an

eine objektive Geschichtsschreibung
stellen. Past Cuts wiederum weist mit
seinen visuellen Mitteln auf eine andere
Gefahr der Geschichtskonstruktion

hin, die Verallgemeinerung der eigenen
oder individuellen Erinnerung.

Eikes monumentalstes und vielleicht
eindruckvollstes Archiv ist aber ohne
Zweifel die Installation Utopia (2005),

die auf den Bildwelten 43 berihmter
Science-Fiction-Filme basiert und diese
interpretiert und archviert.” Zu sehen sind
riesige Stadte, Gebaude, Wohnrdume,
Verkehrsmittel und Raumschiffe aus Filmen
wie Planet der Affen (1968), Odyssee 2001
(1968), Krieg der Sterne (1977), Star Trek
(1966ff.) und Total Recall (1990), Judge
Dredd (1995), Contact (1997) oder Matrix
(1997). Allerdings verwendet die Arbeit
auch Found Footage aus Filmen, die

nicht aus Hollywood stammen, etwa aus
den Trickfilmserien Der kleine Maulwurf
(1957ff.) oder Familie Mézga (1969ff.) sowie
dem sowijetischen Film Solaris (1972).
Utopia fragt nach dem Verhéltnis von
Gegenwart und Zukunft und nutzt daftr
die alteren filmischen Zukunftsvisionen

als arché&ologisches Material, das zeigt,
wie sich die Vergangenheit die Zukunft
vorgestellt hat — eine Zukunft, die fir uns
heutige in vielen Fallen schon wieder
vergangen ist, so dass wir die Prognosen
von einst mit unseren Erinnerungen

an damals vergleichen kénnen. Die
eingefrorenen und in Graustufen als digitale
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Grafiken neu gezeichneten Bildszenen
zeigen die Zukunftsvisionen friherer Tage,
die ihren Reiz aus der Technisierung und
einer besonderen wissenschaftlichen
Uberlegenheit schépften.

Das schopferische Potential dieser Bilder
zeigt sich auch in den auf Aluminium
ausgedruckten Computergrafiken (Utopia
Collection), die an Tafelbilder erinnern,
und die sich sehr weit von ihren Vorlagen
entfernen. Utopia zeigt zugleich die
Konstruktion des allgemeinen optischen
Unbewussten und die Kreativitat und

das kritische Potential des individuellen
Archivierens. Vor allem jedoch bewahrt die
Arbeit trotz ihrer Abstraktion (Computer-
grafik) die Kraft und Politik der urspriing-
lichen Bilder.2 Denn Uber die Unterhaltung
hinaus legitimieren die Hollywood-Filme
auch die kapitalistische Welt und ihre
Extrapolation auf die Zukunft. Die Zukunft
wird in diesen Filmen von multinationalen
Firmen gebaut und die Menschen mlissen
sich darin wohl oder tbel zurechtfinden.
Durch die ironische Anverwandlung
dieser Legitimation legen Eikes Werke
ihre Logik und die kulturelle Logik der
spatkapitalistischen Gesellschaft offen.®

Die personliche Version eines
Filmmuseums ist die aus 25 Jahren
Er6ffnungsreden zusammengestellte
Installation Privat View (2012). Sie zeigt
die Kontinuitat und Verdnderungen der
Zeit anhand einer speziellen und damit
Uber die Zeit vergleichbaren Rolle des
Klnstlers als Eré6ffnungsredner bei

von ihm kuratierten Ausstellungen.

Die unpersdnliche, dystopische Version
der Kinstlerprasentation ist der zum
zahlenden Avatar ,herabgestufte®
KlUnstler in der computergestitzten Arbeit
INCREmental (1999). Auf den ersten Blick
scheint Eikes Avatar in INCREmental
einfach fortlaufend zu z&hlen. Als die
Arbeit das erste Mal ausgestellt wurde,
begann er bei eins, zahlte die gesamte
Ausstellung hindurch und z&hlt bei jeder
neuen Ausstellung weiter. Damit wird die
Verganglichkeit der Zeit erfahrbar. Zugleich
scheint der Zahlende auBerhalb der Zeit
zu stehen, denn er verandert sich nicht
mit ihr, sondern bleibt stets derselbe.
Damit veranschaulicht INCREmental

die Unabhéngigkeit des Bildes von
seinem Gegenstand, des Zeichens vom
Bezeichneten. Die Beziehung zwischen

23
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den beiden beruht nicht auf Ahnlichkeit,
denn sie ist nicht wechselseitig." Die
Video-Technik stellt hier — in Verbindung
mit dem Computer - ihr eigene Potenz aus.
Man muss sich in INCREmental das Zahlen
des Kunstlers nicht unbedingt wie eine
Bahnhofsdurchsage anhdren, sondern man
kann in diesem neuartigen Selbstportrait
auch eine kinstliche Intelligenz sehen,
einen Supercomputer (z.B. den noch
gesichtslosen HAL in Odyssee 20071 oder
den schon in humanoid anmutenden
Protokollroboter C-3PO aus Star Trek),

der den Gang der Zeit und der Geschichte
bestimmt und welcher mindestens genauso
Kreatur ist wie Archiv. Aber auch das zeigt
nur, dass die Grenzen nicht starr sind,
sondern im Gegenteil sehr durchléssig.

Das Uberschreiten der Grenzen ist auch
eine Eigenschaft des Ausgangsmediums
Video, denn es vereint — im System
Kittlers — zwei Medien, die Informationen
speichern (Ton und Bild). Die eigentliche
Starke von INCREmental stellt jedoch
der Ton dar, denn dieser ist das einzige
Medium, das Wirklichkeit aus Fleisch

und Blut speichern kann, sagt Kittler im
Ruckgriff auf Lacan. Sein Argument dafur

ist historisch. Der Ton sei besonders
authentisch, sagt Kittler, weil die frihen
Tonaufnahmen im Gegensatz zu den
fotografischen Filmen und dem auf
Charakteren aufbauendem Schreiben
nicht ,digital“ waren, sondern fortlaufend
analog in eine Platte gekratzt wurden.®
Im Film wurde nun aber eine neue
technologische Stufe erreicht, denn hier
wird die Imaginationskraft der Bilder
mit der Wirklichkeit der Téne vereint.

In der Klanginstallation Voices (1993)
wird das tonspeichernde Medium, die
magnetischen Tonkassetten, als Teil
der bildhauerischen Gestaltung und
gleichzeitig als Instrument verwendet.
Der aufgenommene Ton wird immer
wieder kopiert, die Technik des
Aufnahmegeréts und die erzeugten
Tdéne beeinflussen sich gegenseitig.

25



SHAPES

STRUKTUR

Die gesellschaftliche Konstruktion des
Sehens und der visuelle Aufbau des
Wissens, die Geistesgeschichte und die
Informatik fihren an einem bestimmten
Punkt gleichermaBen zu den Formen.
Dorthin fihrt auch die Reise durch Eikes
Werke im Kapitel Struktur. Es beschreibt
eine Gruppe von Arbeiten, die sich
dadurch auszeichnen, dass der Kinstler
scheinbar einfache geometrische Formen
mit neuer Bedeutung aufladt. Dabei situiert
er seine Arbeiten in der Mitte zwischen
physikalischer und virtueller Realitat, wie
sich insbesondere an der Verwendung
von Licht und Schatten sehen lasst. So
entstehen aus realen Gegenstédnden

und Projektionen zusammengesetzte
Repréasentationen, die selbst als eine Art
Avatar beschrieben werden kdnnen.

Die Installation Alteration (2012), die zuerst
im ehemaligen Kirchenschiff des Kiscelli
Museums in Budapest ausgestellt wurde,
zeigt in diesem Sinne nicht mehr das
Individuum, sondern dessen Umgebung in
ihrem Aufbau und ihrer Struktur. So werden

verschiedene Oberflachenformen auf den
Boden projiziert, die einige Zwischenrdume
als Standort flir den Betrachter offen
lassen. Mit der Alternation der Entfernung
und des Fokus’ der Strukturen entsteht
der Eindruck, als wirden sie im Nichts
versinken. Gleichzeitig verbinden sich
immer wieder neu entstehende dunkle
Flecken, die am Anfang wie Bildfehler
erscheinen, zu neuen Strukturen. Das
Videobild bekommt durch die stetige
Bewegung und unterschiedliche
Bildschérfen eine geflhlte raumliche
Dimension in die Tiefe, die im Betrachter
das Geflihl entstehen 1aB8t, als wiirde ihm
Boden unter den FiBBen weggezogen.
Damit verfliichtig sich auch die M&glichkeit
fr den Betrachter, die ihm prasentierte
virtuelle Realitat semantisch zu dekodieren.

Die Bildpunkte der Lichtinstallation
Proclamation (2012) sind ebenfalls auf

dem Boden platziert — finf mal sieben
groBe Lampen ergeben das Format

eines primitiven, aber monumentalen
Bildschirms. Die Strahler sind nach oben
gerichtet und kédnnen vom Betrachter von
einem Stehpult aus gesteuert werden. Mit
den Buchstaben des lateinischen Alphabets



kénnen so Nachrichten erzeugt und wie mit
einer riesige Lichtsignalmaschine in den
Himmel geschickt werden. Wahrend das
Licht in diesem Falle auch eine Funktion als
Informationstrager besitzt, so verwendet
Eike in seinen Laserinstallationen das
polarisierte Licht dezidiert als skulpturales
Element. In der Installation Don QuiXote
(1996) wird das Licht zu einem Laserstrahl
gebundelt, der zwischen den Rotorblattern
einer Reihe weit voneinander entfernt
stehender Windkraftanlagen hin und her
springt. Vor dem Hintergrund der Episode
aus Cervantes’ Roman, die schildert, wie
der sinnreiche Junker Don Quichote den
Kampf mit Windmahlen aufnimmt, weil er
sie flr verzauberte Riesen hélt, scheint
auch dieser Laser einen aussichtslosen
Kampf zu fUhren, der ihn zum Spielball der
Maschinen macht und jede Méglichkeit
der Souveranitat gegeniber der

Mechanik illusorisch erscheinen I&sst.

Auch andere Arbeiten von Eike widmen
sich der Lasertechnologie. Die Installation,
Smoking Room (2001) veranschaulicht mit
Hilfe von Rauch und einem Laserstrahl

die rdumliche Ausdehnung des Lichtes in
Lichtgeschwindigkeit. In der Installation

Scan (2012) wird ein Laserstrahl von
scharfen Metallstreben gebrochen und
gestreut, deren Struktur militarische
Assoziationen weckt. Metallische Téne
verleihen dem Lichtstrahl Materialitat.

Die Installation Virtuality Machine (1995)
ist eine Maschine flr die Erzeugung
virtueller Realitaten aus Licht. Wrfel
aus halbverspiegeltem Glas spiegeln
das in ihrem Inneren durch eine langsam
pulsierende Glihbirne erzeugte Licht
unendlich fort. Sind die Wirfel ohne das
Licht im Inneren einfache Spiegelkuben,
die die physikalische Umgebung
wiederspiegeln, wird das Glas beim
Hellerwerden der Lampe im Inneren
immer durchsichtiger, die Spiegelung im
Inneren immer deutlicher sichtbar, und
die Wirfel verlieren ihren kdrperhaften
Charakter. Der anfangs geschlossene
und undurchsichtige Wirfel verwandelt
sich zunéachst in einen Bildschirm,
verliert jedoch mit zunehmenden Licht
jede feste Kontur und vereinigt sich
schlieBlich mit den Spiegelungen der
anderen Wirfel in einen virtuellen

Raum aus Licht. Dieser Prozess und
dieser Raum sind semantisch mehrfach
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besetzt, angefangen bei ihrer Nahe zum
biblischen Schépfungsmythos (,Fiat
lux“, Gen. |, 3) Uber die Raumkonstitution
durch Licht in der menschlichen
Wahrnehmung bis hin zu Grundfragen
des Charakters von Bildern Uberhaupt.

Der Leuchtkasten Oberservation (2010)
veranschaulicht einen anderen Aspekt
des Bildes und Bildhaftem: Sie vereint auf
zwei sich Uberlagernde Bildebenen das
Foto und die vom Klnstler gezeichnete
geometrische Abstraktion einer Szene mit
Uberwachungskamera. Der Betrachter sieht
in einem Bild die physikalische Situation
der Kamera, die ihn beobachtet, und sieht
gleichzeitig die Transformation dieser
Situation in ein elektronisches Bild, wie
es durch die Kamera geschehen kdnnte.
Auf diese Weise wird die grundsétzliche
bildwissenschaftliche Allegorie offengelegt,
der beobachtete Beobachter, der auch
von Jean-Paul Satre (spahender Mensch),
Jacques Lacan (der Angler und die
Sardinienbichse) und Michel Foucault
(panoptisches Gefangnis) bekannt ist, der
in Uberwachen und Strafen die optischen
Technologien aus der Perspektive der
Herrschaftsauslibung behandelt.

Auch die Installation You Are Here

(2000) abstrahiert den physikalischen
Raum. Leuchtstoffréhren zeichnen den
Grundriss der Ausstellungsrdume an

die Decke und markieren die Position
des Betrachters. Das schafft eine
doppelte Bedeutung von Orientierung
und Beleuchtung, erhebt jedoch auch

die Frage nach der Rolle des Betrachters
in dieser Lichtkarte. Die Installation The
Tunnel (1993) lasst den Lichteinfall der
alten mythologischen und religiésen
Kunst anklingen und verbindet ihn mit
Assoziationen an futuristische Technik
wie etwa die Teleportationsschleusen aus
Star Trek. Im Hintergrund steht jedoch
eine ganz einfache |Idee: Das Tageslicht
wird durch dicht nebeneinander gehangte
Seile in den Ausstellungsraum geleitet.

Die Bedeutung, die hier das Gegenstand-
liche hat, findet sich oft in Eikes friiheren,
stark plastischen Arbeiten. So besteht die
Installation Artificial Intelligence (1996) —
sie gehort (zusammen mit der oben
besprochenen Arbeit Virtuality Machine)
in die Reihe der ,,Experimente zur realen
Virtualitat“ — aus einem 10 cm hohem,
mit Ol gefiilltem Glaslabyrinth, in dem sich
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Kugeln bewegen. Diese Kugeln scheinen
einem eigenen Antrieb zu folgen und
erinnern damit an die berithmten Ratten im
Labyrinth. Damit inszeniert die Installation
eine gedankliche Parallele zwischen den
Versuchen zu tierischen Intelligenz und
den Versuchen zur kiinstlichen Intelligenz.

Die Bildobjekte der Serie Signs (2005)
bestehen aus Leuchtstoffréhren, die den
Bedienelementen von Abspielgeraten
nachempfunden sind. So bewegen

sie sich zwar nicht, erzeugen aber die
Assoziation von Bewegung, indem sie

auf Funktionen wie Play, Stop, Fast
Forward usw. zeichenhaft verweisen.

Dem Betrachter eréffnet sich damit eine
doppelte Perspektive. Zum einen sprechen
ihn die aus ihrem bekannten Kontext
heraus extrem vergroBerten Zeichen durch
ihren appellativen Charakter direkt an und
fordern ihn auf, die bezeichnete Bewegung
auf sich und seinen K&rper zu beziehen.
Zum anderen weiB dieser Betrachter
jedoch, dass diese Symbole in das

Reich der elektronischen Bilder, also der
virtuellen Realitat gehéren. Das veranlasst
ihn, in Gedanken die Beziehung zu stiften,
die fur viele von Eikes Arbeiten

grundlegend ist — die Beziehung zwischen
physikalischer und virtueller Realitat.
Auch die frihe Installation Small Souls
(1992) zieht mit ihren im Dunkel glihenden
~Spuren“ die Spannung aus diesem
Gegensatz. Sie besteht aus von Hand
gebogenen Heizstdben in organischen
Formen. Durch ihr intensives rote

Licht und die den Ausstellungsraum
aufheizende Wérme erzeugen diese
Heizstédbe die lllusion von Leben.

In héhere Sphéren locken die Installationen
Sun (1993) und Heaven (1993). Sun stellt
mithilfe verschiedener groBer Platten

und einer pulsierenden Lichtquelle die
Absorptionslinien im Lichtspektrum der
Sonne dar, die der Minchner Optiker
Joseph von Fraunhofer entdeckt und
systematisiert hat. Die sogenannten
Fraunhoferlinien erlauben Rickschlisse
auf die chemische Zusammensetzung
und Temperatur von Sternen, ohne dass
diese physikalisch gemessen wurden.
Das Spiel mit den Mdéglichkeiten der
visuellen Darstellung verweist auf die
Gemeinsamkeiten von vermeintlich harten
naturwissentschaftlichen Erkenntnissen
und virtuellem Raum und fragt so auch
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nach dem Verhéltnis menschlicher
Erkenntnis zu ihrem Gegenstand. In der
Videoinstallation Heaven besteht der
Himmel aus einem gezimmerten Gebalk,
das je nach Perspektive auf zwei Monitore
hinabgestirzt ist oder von ihnen, wie

vom mythologische Held Atlas, getragen
wird. Die mit dem Bildschirm nach oben
gerichteten Monitore zeigen von oben
gefilmte Képfe und werden dadurch,

dass sie Kdpfe bedeuten zu Avataren.
Diese Avatare rezitieren ein Gedicht mit
dem Titel ,Ich bin kein Gott“. Die hier
aufgeworfene Frage nach Katastrophe
oder Weltenrettung lasst sich nicht nur
auf den Menschen und sein Verhaltnis

zur Technik beziehen, sondern auch die
Rolle der Kunst: Ist sie ein Opfer der
Umstande oder eine welterhaltende Kraft?

Auch bei zwei anderen raumspezifischen
Arbeiten bzw. Werkgruppen von Eike —
beide sind in mehreren Versionen gezeigt
worden — den Installationen Exterritoriality
(1993-96) und Landing Place (1994-95),
scheint es um die Frage nach dem Wesen
der Kunst zu gehen.”? Beide erinnern an
experimentelle Land-Art-Arbeiten. Die
Installation Exterritorialitét ist ein umbauter

Raum, der keine ,Tlren“ oder ,Fenster*
besitzt, und in den der Betrachter auch
nicht hinein-schauen kann, weil er zu hoch
ist. Dieses uneinsichtige und abgegrenzte
Territorium erinnert an den Begriff der
Llerritorialitat”, wie ihn die franzosischen
Philosophen Gilles Deleuze und Félix
Guattari verwenden. Sie verstehen
darunter die Ausbildung von Grenzen und
das Festhalten und Regeln von Wissen.
Territorialitat ist fir beide einer der
wichtigsten Mechanismen der Moderne.
Die Kehrseite seiner ordnenden Funktion
ist die Verdrangung der Kreativitat, damit
einhergeht. Dagegen plédieren beide fur
eine ,Deterritorialisierung” als wichtigste
kritische Praxis, welche — teilweise

durch die Avantgarde inspiriert — die
Grenzen durchbricht und das Wissen

neu strukturiert.”® In diese Richtung

weist auch der appelative Charakter

von Eikes Arbeit, der den exterritorialen
Betrachter den Wunsch verspilren lasst,
hinter die Wand zu schauen, die ihn

aus- und das Territorium einschlieBt.

Diesen Perspektivwechsel ermdéglicht die
Installation Landeplatz I. Sie schlieBt den
Betrachter zwar auch aus, lasst ihn jedoch
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von einem bestimmten Punkt aus einen
Einblick erhaschen. Von diesem Posten
aus sieht er einen Fernseher im Mittelpunkt
der Installation. Der nach oben gerichtete
Bildschirm zeigt den Ausstellungs-

raum und die Besucher wahrend der
Ausstellungserdffnung. Die Arbeit nimmt
so die aus der Soziologie Niklas Luhmanns
bekannte Figur des beobachteten
Beobachters, des Beobachters zweiter
Ordnung auf und spielt damit auf ein
Reputationsverlust der direkten sinnlichen
Wahrnehmung in der Moderne an. Dieser
wird namlich, so die These Luhmanns,
zugunsten einer vermittelten und medial
aufgezeichneten Wahrnehmung zunehmend
weniger vertraut, weil das Unmittel-

bare als unsicherer angesehen wird,

das Aufgezeichnete, medial Vermittelte
und durch eine Instanz Kontrollierte
hingegen als das Vertrauenswdrdigere. In
Landeplatz Il. wird der Fernseher durch

22 Scheinwerfer ersetzt, die in einem
Raster aus gleichgroBen, zellenartig
aufgeteilten Raumen platziert sind und
einander Uberschneidende Rhomben

aus Licht an die Decke projizieren, so

dass kein im Ubertragenen Sinn blinder,
namlich unbeleuchteter Fleck bleibt.

Im Zentrum von Eikes Arbeit steht die Frage
nach der Organisation und dem Wesen des
menschlichen Wissens und Wahrnehmens.
Um diese semantischen Zentren kreisen die
Arbeiten auf unterschiedliche konzeptuelle
Art und Weise und in verschiedenen
Gattungen - Video, Installation, Fotografie,
Computer- und Lichtkunst. Dabei

teilen alle Arbeiten einen Fokus auf die
Veranderung. In ihrem Mittelpunkt stehen
meist Grenzgebiete und Ubergénge:

Raum und Zeit, Realitat und Abstraktion.

Dabei interessiert sich Eike vor allem fir
das Verhaltnis von physikalischen und
virtuellen Erfahrungen und Raumen. Im
Hintergrund dieser Erkundungen steht die
Frage danach, welchen Einfluss die virtuelle
Darstellung und mediale Vermittlung

der Welt auf unsere Erfahrung hat. Dazu
betreiben Eikes Arbeiten klnstlerische
Grundlagenforschung und erschlieBen
basale Strukturen dieser Erfahrung. Damit
zeigt sich Eike nicht nur als experimenteller
Kinstler, der die verschiedenen
Mdoglichkeiten der Medien und Gattungen
erforscht, sondern auch als kiinstlerischer
Experimentator der conditio humana.
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