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1. EINLEITUNG

Seit den frithen 2010er-Jahren verbreitet sich ein neues Kunst-
phinomen in den Galerien und Ausstellungsriumen der Metro-
polen sowohl in den usa als auch in Europa und Asien: Durch Ar-
tificial Intelligence generierte Bilder oder ganze Installationen, die
den Anspruch auf eine >neue Avantgarde< erheben.! Die istheti-
schen Manifestationen werden durch Neural Networks und Ma-
chine-Learning-Programme ohne das Zutun eines menschlichen
Urhebers oder eines kiinstlerischen Blicks erzeugt — sieht man
von den zugrundegelegten Daten und einer gewissen Wahl des
Resultats ab. Die bekanntesten sind jene aus Alexander Mord-
vintsevs Serie Deep Dream (2015), das fiktive Rembrandt-Portrit
Next Rembrandt von 2016, das in Kooperation zwischen Microsoft,
der Technischen Universitit Delft, dem Mauritshuis in Den Haag
und dem Amsterdamer Museum Het Rembrandthuis entstanden
ist und heute der Sammlung Wundeman und Thompson (Ams-
terdam) angehort, schliefSlich das Bild Thédtre D’Opéra Spatial von
Jason Allen, das 2022 den ersten Preis in der Kategorie Digital

1 Vgl. z.B. ARTHUR 1. MILLER, The Artist in the Machine. The World of a1-Powedered Crea-
tivity, Cambridge MA 2019, z.B. S. 73. Ferner Ian Bogost, The a1-Art Gold Rush
Is Here. An Artificial-Intelligence »Artist« Got a Solo Show at a Chelsea Gallery,
in: The Atlantic, March 6, 2019: https://www.theatlantic.com/technology/archi-
ve/2019/03/ai-created-art-invades-chelsea-gallery-scene/584134/ [4.7.2024]


https://www.theatlantic.com/technology/archive/2019/03/ai-created-art-invades-chelsea-gallery-scene/584134/
https://www.theatlantic.com/technology/archive/2019/03/ai-created-art-invades-chelsea-gallery-scene/584134/

Art/Photography auf dem Fine Arts Exhibition Festival in Colorado
(usa) gewann. Alle drei Produktionen — wir werden im Folgen-
den ausschliefSlich von >Produktionen< oder >Manifestationen<
statt von Kunstwerken sprechen — stehen fiir unterschiedliche
Generierungsverfahren, nimlich im Falle Mordvintsevs durch
Convolutional Neural Networks (CNN), im Falle des Next Rembrandt
durch Generative Adversarial Networks (GaN) und im Falle von Jason
Allen durch Midjourney, einem promptgesteuerten Text-zu-Bild-
Generator, der die Klasse der Large Language Models (LLM) wie ChatG-
pT und andere um den Aspekt der Intermodalitit erweitert.

Abb. 1:
Mit GAN in verschiedenen Stilen variierte Mona Lisa

Vgl. https://genekogan.com/works/style-transfer/ [20.6.2024]

Mittlerweile ist eine ganze Fiille von Bildern,? Videofilmen, De-
signstiicken sowie von musikalischen Kompositionen, Sound-

2 Siehe zum Beispiel die Ausstellung »Faceless Portraits Transcending Time« der
Galerie HG Contemporary in Chelsea, New York. Der Katalog spricht anthropo-
morphisierend von einer »Kollaboration zwischen einer kiinstlichen Intelligenz


https://genekogan.com/works/style-transfer/
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experimenten, Drehbiichern, Architekturentwiirfen, kleineren
Romanen und Gedichten auf diese Weise entstanden. Keine
Kunstgattung ist unbetroffen. Bilder, Musikstiicke und Dich-
tungen lassen sich direkt tiber frei verfiigbare Tools im Internet
erstellen; jeder kann also seine eigene >Kunst<machen — ein Um-
stand, der einerseits als >Demokratisierung< von Kunst gefeiert
wird, andererseits aber den Kunstbegriff endgiiltig aufzulosen
droht.3 Wir beschrinken uns im Folgenden aus naheliegenden
Griinden allein auf die Bildgenerierung. Sowohl ihre Etiket-
tierung als >kreativ< als auch ihr >Kunst«Status stehen dabei
zur Frage. Die Beantwortung dieser Frage wird indessen davon
abhingen, welchen Begriff von >Kreativitit< bzw. >Kunst< man
unterlegt. Dies verlangt zum einen Uberlegungen zu den Pro-
duktionsweisen der Machine-Learning-Systeme, zum anderen
eine »dsthetische« Kritik. Kunst und Kreativitit sind 4sthetische
Praktiken; ihre Bestimmung fufst auf dsthetischen Kategorien.
Die Untersuchung der Produktionsweise Kiinstlicher Intelligen-
zen erfordert dagegen einen Blick ins Innere der Maschinen und
ihrer mathematischen Grundlagen. Sie beruhen auf nicht 4sthe-
tischen Voraussetzungen, die ihrerseits einer dsthetischen Be-
urteilung zu unterziehen sind, denn ihre Asthetik ist, was nicht
vergessen werden darf, ausschlieSlich eine Funktion der zugrun-
deliegenden Mathematik und ihrer Algorithmen.

Betrachtet man ausgewiahlte Beispiele und Stiicke unvorein-
genommen — und wir werden der Einfachheit halber von den
drei eingangs genannten, Mordvintsevs Deep-Dream-Serie, den
Next Rembrandt, und Jason Allens Thédtre D’Opéra Spatial ausge-
hen — fallen einige typische Charakteristika auf, ohne damit den

namens AICAN und ihrem Schépfer, Dr. Ahmed Elgammal« — ein Schachzug, der
den maschinellen Lernalgorithmus, der den gréften Teil der Arbeit geleistet hat,
ins Rampenlicht stellen und vermenschlichen soll. Vgl. auch BoGcosT, The a1 Gold
Rush is Here, a.a.0.

3 Siehe https://www.ipic.ai/ [25.5.2024]


https://www.ipic.ai/

Anspruch zu erheben, dass diese bereits als Kriterien hinreich-
ten, zweifelsfrei x1-Produktionen von humanen Kunstwerken
zu unterscheiden. Ohnehin ist, wie sich noch zeigen wird, diese
Unterscheidung ebenso schwierig wie nur auf der Basis eines de-
zidierten Kunstbegriffs zu treffen. Beurteilt man die Bilder unter
dieser Perspektive, fallen zum einen die >periodischen Wiederho-
lungen<einzelner Elemente auf — sie entstammen den iterativen
Strukturen der Programme —, zum anderen Amalgamierungen
und Hybridbildungen von Figuren, sodass das beherrschende
Element Muster sind. Aus ihnen treffen die Maschinen Vorhersa-
gen in Bezug auf Formen visueller Erscheinungen, denn der Kern
der Programme stiitzt sich tiberall auf statistische Verfahren.

Abb. 2:
Alexander Mordvintsev: Aus der Serie Deep Dream (2015)

Quelle: https://blog.adafruit.com/2019/07/02/deep-dream-generators-deepdream-deepdreaming-
machinelearning-ai-ml/


https://blog.adafruit.com/2019/07/02/deep-dream-generators-deepdream-deepdreaming-machinelearning-ai-ml/ 
https://blog.adafruit.com/2019/07/02/deep-dream-generators-deepdream-deepdreaming-machinelearning-ai-ml/ 
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Das lisst sich zundchst anhand Mordvintsevs Deep-Dream-Pro-
duktionen sowie dem daraus abgeleiteten Inceptionalismus Myke
Tykas demonstrieren, welche mit Convolutional Neural Networks
(cnN) erstellt wurden: Thre Erzeugnisse muten auf merkwiirdi-
ge Weise ornamental an. Auf den Deep-Dream-Bildern variie-
ren die repetitiven Muster bestindig, zum Teil mit Spiegelach-
se, zum Teil in verkleinerter oder vergréfSerter Form, sodass
ihre Texturen einige Merkmale mit fraktalen Strukturen teilen.
Diese Anmutung ist kein Zufall. Zudem dominieren geome-
trische Rhythmen, die sich iiber die Bildfliche ausbreiten und
ein Spiel aus Identitit und Differenz entfachen. Wollte man
sie beschreiben, miisste man bevorzugt auf logische Parameter
zuriickgreifen. Da Convolutional Neural Networks hauptsichlich
der Bilderkennung dienen, sind zugrundeliegende Motive der
Trainingsdaten noch zu erahnen: Hunde, Katzen oder andere
Tiere als Identifikationsobjekte, die zu wundersamen Misch-
wesen verschmelzen und die Bilder zwischen Abstraktion und
Figur situieren. Bilderkennungen mittels Machine-Learning-
Verfahren basieren auf der Klassifizierung einfach >getaggter<
Bildinhalte, die als gelabelte Elemente in den synthetischen
>Kunstproduktionen< verfremdet wiederzukehren scheinen.

Keineswegs handelt es sich demnach bei >k1-Kunsts, wie
man vermuten konnte, um Abstraktionen, vielmehr erweisen
sich die Bilder auf verzerrte Weise als figurativ, ja ihre Figu-
ren scheinen sich nicht selten zu psychotischen Phantasien mit
schillernden Farbmustern zu verdichten. Vergleiche mit der
Einnahme psychoaktiver Drogen sind naheliegend und auch
ausdriicklich angestellt worden, doch sedimentiert sich in ih-
nen ein bestimmter >technischer< Geschmack, der durchaus
mit der kalifornisch geprigten Geschichte der Computerisie-
rung seit den 1970er-Jahren und dem Einfluss gegenkultureller
Tendenzen assoziiert ist. Die Mystifikation bleibt den Bildern
latent eingeschrieben: So erinnern die alptraumhaften Wesen



von Ferne an die spitmittelalterliche Malerei eines Hierony-
mus Bosch, die ebenfalls in den 1970er-Jahren stark in Mode
war, doch birgt der Vergleich das Missverstindnis, dass Bosch
die realen Angste, den Horror einer sich in Gewalt und Folter
ergehenden »diabolischen< Epoche malte, nicht die sich tiberla-
gernden Bildassoziationen eines tiberbordenden Unbewussten.
Sie sind symbolisch, wohingegen >k1-Bilder< keinen anderen
Inhalt besitzen als ihre Ornamente, so bizarr diese auch erschei-
nen mogen. Uberhaupt gleichen die Manifestationen des Deep
Dream mehr >ritsellosen Sphinxencs, als seien sie einer anderen,
ahumanen Welt entsprungen: Thre wuchernden Figurationen
sind nicht menschlich gesehen, sondern mathematisch, ihre Streu-
ung tiber die Bildoberfliche folgt keiner kalkulierten Drama-
turgie, sondern einer stochastischen Verteilung. Ohne Zusam-
menhang scheinen sie raumlos platziert und darum von nir-
gendwo herzukommen und nirgends hinzustreben. Das macht
sie nicht eigentlich unheimlich, sondern dekorativ.

Eine zweite Sorte Bilder, die charakteristisch fiir x1 generierte
Bilder sind, ist mit sogenannten Generative Adverserial Networks
(GaN) erstellt, welche einen GrofSteil der heutigen >Kunste-
Produktionen mittels Deep Learning verantworten. Sie kompi-
lieren vorzugsweise Sichtweisen oder Stilelemente bekannter
Epochen, um sie zu >neuen< Gestalten zu rekombinieren. Als
Programme liegen sie in vielen verschiedenen Versionen wie
den Style- und Cyclecans oder Bildiibersetzungsprogrammen wie
PixzPix vor, wobei sie vor allem solche Darstellungsformen zi-
tieren, die sich effektvoll kopieren lassen, in erster Linie die von
Van Gogh oder auch Rembrandt van Rijn, um sie mit aus anderen
Zeiten und Archiven plagiierten Formelementen zu tiberlagern.

Das von verschiedenen Unternehmen und Institutionen in-
itilerte und von der Werbeagentur Walter Thompson in Auf-
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Abb. 3:
The Next Rembrandt (2016)

Vgl. https://news.microsoft.com/europe/features/next-rembrandt/ (20.6.2024)

trag gegebene Projekt Next Rembrandt* zeigt in dieser Hinsicht
ein fiktives Rembrandt-Portrit in altmeisterlicher Manier, ent-
standen aus 346 Rembrandt zugeschriebenen Gemilden. Ein-
gefasst in einen schweren schwarzen Rahmen und aufgestellt
wie zur Prisentation eines besonderen Wertes, suggeriert das
Bild Kunstwiirdigkeit und kulturelle Einzigartigkeit. Es be-
reitet sich selbst eine Biihne. Dabei handelt es sich um ein ty-
pisches Kopfportrit nach der Mode der Zeit Rembrandts mit
einem dem Betrachter zugewandten Mann mit Bart, grofSem
Hut und weifSem gestirktem Kragen, das eine gewisse Durch-

4 Das Bild wurde 2024 erstmals in Deutschland im Rahmen der Ausstellung Kunst
und Falschung des Kurpfilzischen Museums Heidelberg gezeigt. Sieche auch Henry
Keazor, Aus dem Falschen das Richtige lernen. 12 Fille der Kunstfilschung. Begleitbroschiire
zur Ausstellung »Kunst und Filschung«, Heidelberg 2. Aufl. 2024, S. 46—49.


https://news.microsoft.com/europe/features/next-rembrandt/

schnittsihnlichkeit mit Selbstportrits des Meisters aus den
jlingeren Jahren erkennen lisst. Die Lichtverhiltnisse gleichen
vielen Rembrandt-Gemilden, allerdings ist die Simulation des
Pinselstrichs glatt und weich, ohne eigentliche Strichfiihrung.
Tatsichlich wurden die 346 >Vor-Bilder< so in Bildfragmente
zerlegt, dass zunichst die Farbschichten Pixel fiir Pixel in ih-
ren Abstufungen unterschieden sowie die geometrische Anord-
nung des Gesichts mittels Abstandsfunktionen vermessen und
einzelne Partien wie Mund und Augen mithilfe von Graphen
gesondert herausgelost wurden. Zwar imitiert die optische Er-
scheinung ein mit Ol auf Leinwand gemaltes Bild, doch handelt
es sich um einen 3D-Druck auf einer Kunststoffunterlage. Die
weichen Gesichtsziige gemahnen an Komposit-Fotografien,
nur dass wir es nicht, wie bei Francis Galton, mit einer Uberla-
gerung von Standartportrits zu tun haben, die einen ressenti-
mentgeladenen generellen >Typus<zu offenbaren trachten, son-
dern mit einem nach probabilistischen Methoden erzeugten
»Als-ob-Rembrandts, der gewisse Detailabweichungen enthilt,
die ihn zweifelsfrei als >gefilschtes Original< entlarven — ab-
gesehen davon, dass natiirlich jede Material-Analyse den Bluff
sofort auffliegen lassen wiirde.

Das Problem der Nachahmung klassischer Kunstwerke be-
steht darin, dass Kiinstliche Intelligenzen Tableau und Image
trennen, um allein das >Bildobjekt< (Husserl), den Inhalt des-
sen, was ein Bild zu zeigen vorgibt, zu bearbeiten.s Seiner Ma-
terialitit entzogen, wird das Bild damit auf einen formalen
Datensatz reduziert, der es unweigerlich zum Zeichen macht.
Mittels Algorithmen wird die Datenbasis transformiert, sodass
die Bilder jenseits aller Kontextuierung auf ihre blofSe Sicht-

5 Vgl. dazu GERNOT BOHME, Das Bild und sein Medium, in: GERHARD JOHANN
LISCHKA, PETER WEIBEL (Hrsg.): Die Medien der Kunst — die Kunst der Medien, Wabern
2004, S. 40-65; ferner ders., Einfiihrung: Analog versus digital, in: ders. (Hrsg.),
Analoge Kompetenzen im digitalen Zeitalter, Darmstadt 2022, S. 9—25, hier S. 17f.
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barkeit zurtickgeworfen werden. Die Reduktion macht aus ihm
eine >Sensation< — ein zuletzt auch anders zusammensetzbares
kiinstliches, nicht kiinstlerisches Portrit. Ausgestellt wird damit
immer nur eine mdgliche Generierungsart, keine notwendige,
denn keineswegs eignet ihr etwas Zwingendes, wie wir es von
Kunstwerken erwarten wiirden. Vergessen wir dariiber hinaus
nicht, dass das Resultat einen Wahrscheinlichkeitswert wieder-
gibt, der sich nach einer gewissen Anzahl von Transformations-
prozessen, deren Struktur wir noch genauer untersuchen wer-
den, stabilisiert hat, der als Wahrscheinlichkeitswert auch die
Erstellung anderer Versionen erlaubt hitte, denn verschiedene
Durchliufe schlagen unterschiedliche Bilder vor. >k1-Bilder<
bilden keinen definitiven Stillstand, keine ikonische Singula-
ritit, sondern ein statistisches Mittel, das heif3t ein zufilliges
Ende ohne verbindlichen Abschluss.

Zum Dritten bedienen sich die Programme hiufig, gerade weil
sie Bilder auf berechenbare Informationssitze einschrinken,
vielfiltiger Bildklischees; sie stereotypisieren die Bildobjekte
und erzeugen standardisierte Gehalte. Das gilt besonders fiir die
jlingsten Formen von Text-zu-Bild-Generatoren, die mit Prompts,
also willkiirlich setzbaren Stichworten beginnen, die durch
die x1 >sinnvoll< in visuelle Szenen umgesetzt werden. Dall-E,
Midjourney oder Stable Diffusion gehoren zu den bekanntesten;
inzwischen gibt es jedoch unzihlige, auch freie Angebote. Ge-
rade weil sie den Text oder vielmehr Textfragmente, Tags oder
willkiirliche Beschreibungselemente an den Anfang stellen, die
Ekphrasis also vor der Eikasia kommt, setzen sich ihre Bildungen
aus den Standards kursierender Bildvorstellungen zusammen,
die bezeichnenderweise meist bizarren Fantasy-Welten, Mir-
chen oder filmischen Dystopien zu entstammen scheinen, die
mit allerlei ibertriebenen Typisierungen oder angstvoll besetz-
ten Stimmungen ausgestattet sind. Die Beispiele sind, weil sie
erlauben, Bilder in Sekundenschnelle aus einzelnen Schlagwor-



ten oder Phrasen zu synthetisieren, tiberbordend; einschligige
Internetseiten bieten sie an, und ein Blick in gingige Suchma-
schinen offenbart ihren beinahe tiglichen Wechsel. Nicht nur
machen sie aus jedem schlagartig einen Designer oder eine Desi-
gnerin, sondern aus jedem Bild auch einen ebenso spielerischen
wie nicht endenden Strom aus automatisierten Imaginationen,
die keinen eigentlichen Urheber mehr besitzen. Sie spiegeln die
in die Maschine eingespeisten Trainingsdaten als Massenbild-
waren. Immer wieder dominieren weite und menschenleere
Landschaften zusammen mit einsamen Betrachtern, als seien
sie Astronauten auf fremden Planeten oder nachempfundene
romantisierte Figuren, die durch einen Anblick tiberwiltigt
werden. Vorherrschend sind auflerdem fotorealistische oder
zentralperspektivische Konstruktionen, die jene privilegier-
ten Sichten auszeichnen, wie sie typischerweise in Computer-
spielen, namentlich in Ego-Shootern, Anwendung finden. Das
Klischee ist darum nicht nur das Motiv, sondern auch die Asthe-
tik, die hier bevorzugt von Uberwiltigungsstrategien angelei-
tet wird und auf Immersion abzielt. Die Bilder scheinen dann
zugleich Traumszenen anzugehdren, die eine Sehnsucht nach
Unendlichkeit wecken. Weil ihnen >Text-Prompts< vorherge-
hen, haben sie bereits eine verinnerlichte Vorentscheidung fiir
Diskursivitit getroffen, sodass die Bilder von privilegierten
Momenten erzihlen, die sie zu illustrieren trachten, allerdings
so, dass ihnen gerade Lessings >fruchtbarer Augenblick< wie
ebenso jedes innere Drama fehlt. Statt von Bildgeneratoren zu
sprechen, sollte man deshalb besser von >Imaginationsillustra-
toren< reden, die wie in Wim Wenders Film Bis ans Ende der Welt
(1991) die Vorstellungs- und Einbildungskraft an die Maschine
abgetreten haben, um in entiufSerter Gestalt wiederzukehren
und als objektive Macht einen sich kaum zu entwindenden Sog
zu entfachen. Threr Gravitation ist deshalb so schwer entkom-
men, weil die eigene Phantasie zum Wiederginger wird und
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als Fasces oder fascinans und Fessel zuriickkehrt, indem sie die
Wahrnehmung in eine Affektion verwandelt.

Abb. 4:
Jason Allen: Théatre D'Opéra Spatial (2022)

Erstellt mit Midjourney. Vgl. https://de.wikipedia.org/wiki/Th%C3%A9%C3%A2tre_d%E2%80%990p%
(C3%A9ra_Spatial (20.6.2024)

Eine dieser Illustrationen ist die von Jason Allen erstellte
Abbildung Thédtre D’Opéra Spatial von 2022 als Preistrigerin des
Fine Arts Exhibition Festival im amerikanischen Colorado.® Das
Bild zeigt vorn eine Biihne, auf der sich drei Frauen in aufwin-
diger Garderobe neben einer Reihe weiterer Statisten bewegen
und zu singen scheinen. Die theatrale Szene, in deren Hinter-
grund verschiedene riumliche Aufbauten, die Andeutung von
Musikinstrumenten sowie eine Reihe von Biithnenaccessoires
und, ebenfalls in Andeutungen, ein Publikum zu sehen sind,

6 https://www.nytimes.com/2022/09/02/technology/ai-artificial-intelligence-
artists.html [21.6.2024]

20


https://de.wikipedia.org/wiki/Th%C3%A9%C3%A2tre_d%E2%80%99Op%C3%A9ra_Spatial
https://de.wikipedia.org/wiki/Th%C3%A9%C3%A2tre_d%E2%80%99Op%C3%A9ra_Spatial
https://www.nytimes.com/2022/09/02/technology/ai-artificial-intelligence-artists.html
https://www.nytimes.com/2022/09/02/technology/ai-artificial-intelligence-artists.html

gemahnt an eine Opernsituation, allerdings gezeigt vom Biih-
nenraum aus, mit einem Ausblick auf eine fiktive Stadtland-
schaft, die wie in einer Glasblase aufgehoben ist. Alles ist in eine
manifeste Undeutlichkeit getaucht, umrahmt von lauter Oppo-
sitionen zwischen Biihne und Theaterraum, Innen und Auf3en,
dem Ausblick auf eine fremde Stadt und dem abgedunkelten
Szenario der Theaterwelt, die Platons Héhle gleicht, schliefs-
lich dem Gegensatz zwischen rechteckigem Bildausschnitt und
kreisrunder Offnung auf eine Wirklichkeit, die das eigentliche
Imaginire zu reprisentieren scheint. So steht das Theater als
klassischer Ort der Darstellung im Widerspruch zu einem uto-
pischen Realen, das eher dem Fiktiven und Unerreichbaren an-
gehort und vom >realen< Theatralen unendlich weit entfernt zu
sein scheint, um auf diese Weise dem Titel der Vorstellung eines
>Weltraum-Operntheaters< gerecht zu werden.

Man kann tiber den >Wert« dieses Bildes wie auch der ande-
ren Beispiele streiten; festzuhalten ist, dass alle k1-generierten
Bilder jene dsthetischen Kategorien wiederauferstehen lassen,
die der Tradition angehoren und die der Avantgardismus von
der Abstraktion iiber die New York School bis zur Installations-
und Performance-Kunst lingst hinweggewischt hat: Realismus,
mitunter in Gestalt eines Hyper-Realismus, ferner Zentralpers-
pektivismus, Figuralitit und Narrativitit sowie, jenseits der
Lyotard’schen Barnett-Newman-Interpretation,” eine vorder-
griindige Erhabenheitsisthetik, die auf Faszination, Wunder
und Uberwiltigung setzt. Dabei erweist sich ihre Herstellung
als nicht einfach. Jason Allen, der bezeichnenderweise das Stu-
dio Incarnate Games leitet, das bestimmte Arten von Strategie-
spielen herstellt, benoétigte nach eigenen Angaben mindestens
624 verschiedene Text-Prompts und deren Anpassung, um das

7 Siehe JEAN FRANCOIS LYOTARD, Die Analytik des Erhabenen. Kant-Lektionen,
Miinchen 1994; ders., Das Erhabene und die Avantgarde, in: Kunstforum Internatio-
nal, Bd. 75 (1984), S. 121-128.
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Bild, das er anschliefSend mit Adobe Photoshop bearbeitet und mit
Gigapixel vergrofert hat, erstellen zu kénnen.® Was den >Fall<
allerdings besonders brisant macht, ist, dass Apps wie Midjour-
ney oder andere Bildgeneratoren auf Millionen vorhandener
Bilder aus dem Internet referieren, anhand derer ihre Algorith-
men trainiert werden, um in ihnen Muster zu entdecken, aus
denen sie neue Bilder erschaffen, sodass auch urheberrechtlich
geschiitzte Arbeiten oder iiberlieferte Kunstwerke unwissent-
lich zu deren Generierung beitragen. Das meiste ist menschen-
gemacht, das auf diese Weise ausgeschlachtet wird. Die Tech-
nologie wirft damit nicht nur eine Reihe dsthetischer, sondern
auch juristischer und ethischer Fragen auf, die ungelost blei-
ben, ja die von ihrer Produktionsweise her prinzipiell unlosbar
bleiben, trotz der vollmundigen Erklirung Allens: »Art is dead
(-..). It’s over. A.I. won. Humans lost.«®

Ist dies der Fall? Im Folgenden werden wir die drei angefiihr-
ten Bildbeispiele als Paradigmen fiir das nehmen, was sich als
Artificial Art — oder eine genuin durch k1 erstellte Kunst — ge-
rade erst zu formieren beginnt. Wir haben uns bei unserer
heuristischen Vorstellung allerdings zunichst davon leiten
lassen, was der Augenschein empfingt, ohne schon die man-
gelnde Tiefe, die Abwesenheit eines existenziellen Moments
sowie die fehlende dsthetische Reflexion auf die angewende-
ten kompositorischen Mittel und ihre impliziten dsthetischen
Prinzipien — alles Vorwiirfe, die gemacht werden konnen — zu
beklagen. Zwar kommt die Bild-Erstellung, wie bei simtlichen
durch Kiinstliche Intelligenzen erstellten Bildern, nicht ohne
einen humanen Faktor aus, wie vor allem Jason Allens Bearbei-
tungen bekunden, doch kommt es uns in erster Linie darauf an,

8 Kevin Roose in der New York Times vom 2. Sep. 2022; siche https://www.nytimes.
com/2022/09/02/technology/ai-artificial-intelligence-artists.html [2.7.2024]

o Ebenda. Kommentatoren héhnten allerdings treffend, das Bild »looks like a
1970’s prog rock album cover«.
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zu verstehen, was diese Bilder sind und wie sie erzeugt wurden. Wir
werden dazu vornehmlich die inneren Prozesse der Maschinen
selbst betrachten und ihre mathematischen Modelle und de-
ren implizite Voraussetzungen analysieren, die verantwortlich
dafiir zeichnen, welche Resultate im Einzelnen erzielt werden
und worin ihre Moglichkeiten und Grenzen liegen. Dennoch
ist bereits vom ersten Augenschein her ersichtlich, wie sehr sich
die Bilder kunstgeschichtlicher >Vor-Bilder< bedienen, indem
sie nicht nur Kopien anfertigen und Stile nachahmen, sondern
auch Darstellungskonventionen wiederholen, statt mit ihnen
zu brechen — vom Bild als Fenster mit rechteckigem Blickaus-
schnitt tiber die privilegierte Position des Betrachter-Auges bis
zu den immanenten Zeige-Ordnungen und ihrer Verfahren
der Blickdressur. Gleichzeitig entfremden bzw. verfremden sie
diese, versehen sie mit einem ahumanen Index, um im selben
Mafse etwas von den unbewussten Traumvorstellungen einer
sich zunehmend als kiinstlerisch gerierenden Ingenieurs-Kaste
zu verraten. Weniger sind deshalb die Bilder selbst interessant
als vielmehr das technische Bediirfnis nach ihnen, das in der Tat
mehr von den Merkwiirdigkeiten unserer Epoche preisgibt als
deren Trivialitit erahnen lisst.

Uberdies begegnet uns in den einschligigen Publikationen
und Diskussionsforen die bestindig heraufbeschworene Frage,
ob es sich dabei iiberhaupt um >Kunst< handelt, oder ob nicht
umgekehrt die menschlich geschaffene ihren traditionellen
Ort verloren und wie einst durch die Fotografie an ein neues
Medium abgetreten habe,® ob wir gar mit der Geburt einer neu-
en Avantgarde konfrontiert sind oder x1-Kunst die dem techni-
schen Zeitalter gemifse dsthetische Ausdrucksform darstellt. Wir
behaupten dagegen, dass die Produktionen an der Erosion des

10 Vgl. etwa MILLER, The Artist in the Machine, a.a.0., S. 120f. Ebenso, stellvertretend
fiir viele andere, der Blog https://jesus1502.github.io/AIlance/ [2.7.2024].
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Kunstbegriffs teilnehmen, dass sie die klassische Emphase des
Asthetischen infrage stellen, um lauter Design-Objekte oder das
hervorzubringen, was Theodor W. Adorno einmal verichtlich als
»Hotelbildmalerei« geifSelte! — diesmal allerdings mit einem
futuristischen Anstrich. Auch dies werden wir zu diskutieren
haben, wobei die Fragen gewiss nicht einfach zu beantworten
sind, zumal Adorno im selben Aufsatz Vorschlag zur Ungiite jede
Entscheidung in Bezug auf das Fiir und Wider der Qualitit von
kiinstlerischen Manifestationen als falschen »Gestus einer Libe-
ralitit« abtat. Dieser sei deshalb ganz und gar unpassend, weil es
in den dsthetischen Kontroversen allein auf die »Beziehung zum
Gegenstand selbst« ankomme, nicht auf subjektive Griinde.”
Wir miissen also von den Objekten urteilen und sie zum Mafsstab
nehmen, was eine produktionsisthetische Perspektive verlangt,
die die Produkte der Maschinen umgekehrt in Ansehung ihrer
inneren Produktionsweise in die Pflicht nimmt.

Daher erscheint es auch als Irrefiihrung, ausschlieSlich nur
von den visuellen Anmutungen der Bilder, ihrer dsthetischen
Oberfliche auszugehen und sie zum Beispiel rezeptionsisthe-
tischen MafSstiben oder einer visuellen Testung auszusetzen.
Vielmehr erweist sich eine Konfrontation mit dem als uner-
ldsslich, was Kunst ausmacht und bedeutsam fiir uns ist, wel-
che soziale und kulturelle Relevanz wir ihr zusprechen, welche
Implikationen sie auf die Vorstellungen einer Epoche hat und
welchen Stellenwert sie im Humanen einnimmt. Das schliefst
die Frage ein, inwieweit Kunst, jenseits ihrer anscheinenden
Undefinierbarkeit, dennoch Kriterien unterliegt, die sie zwar
nicht vorderhand zu bestimmen vermag, die wohl aber im Sin-
ne des griechischen krinein >kritisierbar<, das heifst auch »ab-
trennbar< oder >unterscheidbar< sind von solchen Praktiken,

11 THEODOR W. ADORNO, Vorschlag zur Ungiite, in: ders., Ohne Leitbild, Frankfurt/M.
4.Aufl. 1970, S. 52509, hier: S. 54f.
12 Ebenda,S. 52.
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denen wir nicht unbedingt das Etikett >kiinstlerisch< zuschrei-
ben wiirden. Zwei Strategien verfolgen deshalb die vorliegen-
den Uberlegungen: Zum einen suchen sie auf den Grund dessen
zu gehen, was die durch Kiinstliche Intelligenzen generierten
Bilder — und cum grano salis ebenfalls die Dichtungen oder mu-
sikalischen Kompositionen — eigentlich sind, was zugleich die
Analyse einschliefst, wie sie hergestellt wurden, sowie zum Zwei-
ten — entlang der durch >artifizielle Intelligenzen«< erzeugten
>Produktionenc als kritischer Folie — was die >kiinstlerische In-
telligenz< im Gegensatz zur »artifiziellen< auszeichnet. Es geht
also auch um die Etablierung eines starken Kunstbegriffs, der
Kunst als eine Weise des >Denkens«< exponiert, die sich von den
Systemen Kiinstlicher Intelligenz abhebt. Im ersten Fall zielen
wir also auf die spezifischen technisch-mathematischen Bedin-
gungen, die bezeichnenderweise keine isthetischen sind; im
letzten Falle auf die Restitution eines angemessenen Begriffs
von Kunst, der den Technologien und ihren spektakuliren
Erfolgen entgegenzuhalten wire. Erst vor dem Hintergrund
dieser doppelten Strategie sowie der Rekonstruktion eines ad-
iquaten Kunst-Verstindnisses kann dann ermessen werden,
was den technischen Artefakten fehlt, was diese nicht vermaogen
und ihren eigentlicher Mangel darstellt. Man darf es sich dabei
jedoch nicht zu einfach machen: Das >Nicht« ist nicht einfach
zu benennen, als geniigte es bereits, Begriffe wie >Autorschaft«
oder >Intentionalitit<in die Waagschale zu werfen, wie dies vor
allem in philosophischen Diskursen geschieht, um sie umge-
kehrt den Maschinen und ihren Programmen abzusprechen.
Vielmehr bedarf es in erster Linie einer technologisch-mathemati-
schen Kritik, die der Mathematisierung sowohl des Kreativen als
auch des Kiinstlerischen ihre Unfihigkeit vorhilt, das zu sein,
was sie versprechen, wie auf der anderen Seite eine dsthetische
Kritik der Technik, die wiederum deren Anspruch, im eigentli-
chen Sinne einer techné >Kunst zu machens, eine Grenze zieht.
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