Text: Franz Thalmair

Blinkende Webseitenkopfe, rasterformig an-
geordnete, sich perpetuierende Hintergrund-
motive, Navigationstools, Listensymbole und
allen voran der Bauarbeiter, der in Hunderten
von Variationen vor sich hin schaufelt und bei
dieser Tatigkeit unermudlich anzeigt, dass die
soeben besuchte Webseite »in Arbeit« ist.

Sie sind klein, lizenzfrei und vor allem sind sie
animiert und Uberall: Graphics Interchange
Formats oder kurz GIFs. »Animierte GIFs sind
zu einer Art allgegenwartigem »Minikino« ge-
worden, das dem Personal Computer und dem
World Wide Web ganz und gar eigen ist«,
schreibt der in New York lebende Kinstler Tom
Moody, der zu einer Gruppe von Userlnnen
gehort, die die Kurzanimationen nicht nur als
irritierenden Bestandteil des Navigierens durch
das Web, sondern als netzkulturelles und
nicht zuletzt als kinstlerisches Phdnomen ver-
stehen: »Beinahe jeder kann sie herstellen,
und beinahe jeder Browser kann sie darstellen.
Anders gesagt, keine Komprimierung durch
YouTube, keine Wartezeiten, keine Mitglied-
schaften oder proprietaren Formate, um sie
anzusehen; und sie konnen mit den einfachs-
ten und billigsten Bildprogrammen erstellt
werden. Animierte GIFs sind der reinste Aus-
druck des demokratischen Webs, gemeinsam
mit JPGs und PNGs stellen sie seine authen-
tischste Bildsprache dar.«’

Der entscheidende Vorteil des seit 1987
als Dateiformat existierenden GIFs gegentber
JPGs oder PNGs liegt neben der Art der Bild-
komprimierung vor allem in seiner Fahigkeit,
mehrere Einzelbilder zu einem Dokument zu-
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sammenzufassen und in Bewegung zu ver-
setzen. Animierte GIFs behandeln jeden ein-
zelnen Frame als Ebene ein und desselben
Bildes. Beim Erstellen animierter GIFs wird die
Anzeigedauer des jeweiligen Bildes definiert,
wobei ein Frame den nachsten entweder zur
Ganze ersetzt oder Uberlagert. Prasentiert wird
die Abfolge meist als Endlosschleife.

Die Bildsprache animierter GIFs, die von
Olia Lialina und Dragan Espenschied als »digita-
le Folklore« oder »volkstimliches Web«
bezeichnet wird, ergibt sich aus einer uniber-
schaubaren Mixtur aus »Online-Amateurkultur,
digitaler Selbstbau-Elektronik, Typo-Nihilis-
mus, Memen, Teekannen und PenisvergroRe-
rungen«®. Ein Blick auf »OptiDisc«® und »Dou-
ble Double Centrifuge«*, zwei der zahlreichen
im Netz zirkulierenden Arbeiten von Tom Moo-
dy, verdeutlicht die Funktion von animierten
GIFs in einem klnstlerischen Zusammenhang.
»OptiDisc« besteht aus 18 einzelnen Frames
und zeigt zehn konzentrisch angeordnete rote
Ellipsen, die sich durch die Animation von in-
nen nach aufden und wieder nach innen blau
farben und deren Zwischenrdume sich in einer
Gegenbewegung ebenso pulsierend mit
schwarzer Farbe flllen. Die animierten GIFs
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Tom Moody
»Double Double Centrifuge«, 2004-2010

von »Double Double Centrifuge« bestehen

im Gegensatz dazu zwar nur aus nur acht Ein-
zelbildern, es handelt sich dabei jedoch um
zwei parallel zueinander angeordnete Doppel-
zentrifugen, die in Graustufen und unterschied-
lichen Oberflachentexturen um ihre eigene
Achse drehend einen Moiré-Effekt hervorru-
fen sollen. Was beim Surfen in der Regel las-
tig erscheint — das permanente Flackern ei-
nes Hintergrundbilds, das Rotieren der Welt-
kugel, wenn ein kommerzielles Unternehmen
sein globales Netzwerk abbildet, oder das
Wachsen und Schrumpfen von Kérperteilen,
durch das die Werbung zwei Zentimeter mehr
verspricht — wird von Tom Moody als kontem-

-

platives Moment vorgeflihrt und mit der Ka-
derarbeit des Experimentalfilms, dem psycho-
logischen Rahmen von Op-Art oder wissen-
schaftlichen Visualisierungsmethoden — also
mit der Bildsprache der Moderne — assoziiert.

Werden animierte GIFs aus kunst- oder
kulturtheoretischer Sicht besprochen, so redu-
ziert sich die Analyse meist auf Bildinhalte,
Bewegungsmuster oder ihre gesellschaftliche
Rolle im Zusammenhang mit zahlreichen
weiteren netzkulturellen Phanomenen. Um dem
entgegenzuwirken, untersucht die Autorin
Sally McKay die Qualitaten der Kurzanimationen
aus wahrnehmungstheoretischer Sicht und
stellt fest, dass animierte GIFs aufgrund der
Nahe der Betrachterinnen zu ihren Bildschir-
men »gleichermalden »in deren Gesicht« wie im
Kopf sind und ihre Affekte mit der immersiven
Erfahrung eines taglichen Internetgebrauchs
zusammenhéangen«. Unter Bezugnahme auf den
Philosophen Brian Massumi vergleicht sie die
Intensitat der Wahrnehmung von animierten
GIFs mit einem Zustand der Spannung, »der
sich wie ein zeitliches Versinken, wie ein Loch
in der Zeit«> dufert. Es geht dabei um jenen
kurzen Moment, bevor Handlungen gesetzt
werden und bevor sich Geflihle entwickeln.
Bei animierten GIFs tragen die Zeitraume zwi-
schen den Frames zu dieser Spannung bei:
kurz genug, um Bewegung zu suggerieren, lang
genug, um eine Licke in der Wahrnehmung
entstehen zu lassen.

Vergleichbar mit den nicht-linearen Bewe-
gungen eines Loops konfrontieren zahlreiche
Kunstpraktiken ihre Betrachterlnnen heute im-
mer wieder mit den Bedingungen der eigenen
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Wahrnehmung. Verantwortlich hierflr ist unter
anderem das Moment der Wiederholung, das
auch bei animierten GIFs durch ihre Prasenta-
tion als Endlosschleife zum Tragen kommt und
durch das mitunter politische Ansprlche for-
muliert werden. Das Verharren in einer Endlos-
schleife und die Unterbrechung der alltaglichen
Wahrnehmungskette, die sich aus Wieder-
holungsmustern ergibt, ist, wie Diedrich Diede-
richsen festhalt, »nicht der enttduschende,
weil zu seinem eigenen Anfang zurtckfihren-
de Prozess. Es ist dasselbe, mindestens
zweimal von mir erlebt. Es ist objektiv dassel-
be, daher eine Mdaglichkeit, die Veranderun-
gen meiner erfahrenden Subjektivitat zu beob-
achten, eine Erfahrung zweiter Ordnung von
Veranderung zu machen«® — und sich so von
den normativen Ordnungskriterien des Alltags
zu distanzieren.

Aus gesellschaftspolitischem Blickwinkel
kommt hinzu, dass das Paradigma der Wie-
derholung von klnstlerischen Avantgarden
durchaus forciert wurde, um »repetitive, me-
chanische, standardisierte Verfahren [...] ge-
gen essenzialistische Gebote der Originalitat,
Einzigartigkeit und Geschlossenheit des Werks
in Stellung [zu bringen]«’. Das von Kim Asen-
dorf und Ole Fach entwickelte Projekt »GIF
MARKET«® spielt mit besagter Offenheit netz-
kinstlerischer Ausdrucksformen, deren Mate-
rial, der digitale Code, dem Prinzip der Einzig-
artigkeit widerspricht. Das Sammlerprojekt,
das aus einer einfachen Webseite besteht, be-
inhaltet eine Serie von 1.024 animierten GIFs,
von dem jedes eine eigene Nummer tragt.
Beginnend bei der Nummer 1 am linken obe-

ren Rand der Seite rotiert ein einzelner schwar-
zer Bildpunkt um eine Linie im Zentrum des
bewegten Bilds, beim zweiten GIF handelt es
sich um zwei Pixel, beim dritten um drei —

das Spiel setzt sich schlief3lich bis zur Nummer
1.024 am unteren Ende der Seite fort. Mit
zunehmender Nummerierung nimmt zwar die
Anzahl der Pixel zu, in gleichem Mal3 nimmt
aber die Unterscheidbarkeit der einzelnen Ani-
mationen ab. Die Nummer 1 wird als teuerstes
Kunstwerk gehandelt, da es aus nur einem
rotierenden Pixel besteht und somit der Grad
an Originalitdt am hochsten eingestuft wird.
Der Kalkulation des Projekts liegt eine Formel
zugrunde, die auch daflr verantwortlich ist,
dass sich das erste GIF im Laufe der Zeit und,
sofern sich alle weiteren Werke verkaufen
lassen, auf einen Wert von 16.384 Euro einpen-
delt: Der Preis ergibt sich aus der Anzahl

der Verkaufe, dividiert durch die Nummer des
jeweiligen GIFs und multipliziert mit 16. Kim
Asendorf und Ole Fach verorten ihr Projekt
»auf dem Weg in die Zukunft. Es befindet sich
nicht am Ziel, sondern vielmehr kurz nach dem
Start, aber es ist eines der Pionierprojekte, um
Dateien einen Wert zuzuordnen«®. Inwieweit
sich solche Modelle zur Verwertbarkeit von ani-
mierten GIFs am Kunstmarkt etablieren, bleibt
jedoch abzuwarten, denn verkauft haben die
beiden Kinstler bis dato nur wenige Pixelani-
mationen Uber 100 Euro — die meisten liegen
im Segment zwischen 2,61 und 2,53 Euro.
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