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1. Einleitung

In meiner kiinstlerischen Arbeit beschaftige ich mich mit den vielféltigen und sich standig ver-
andernden technischen Mdglichkeiten der Weiterverarbeitung von Fotografie: ich fotografiere,
collagiere, generiere Bilder mit unterschiedlicher Software, beschneide, bedrucke Kulissen, ver-
wende Fotografien als Requisiten — sowohl im digitalen als auch im analogen Raum. Jedes von
mir generierte Bild durchlauft mehrere Stadien der Weiterentwicklung und Transformation.

Die Arbeit, On Chess” ist ein fortlaufendes Projekt, welches das Schachspiel zum Ausgangs-
punkt nimmt und Bildgenerierung als Spiel betrachtet, in dem Apparate und analoge und di-
gitale Weiterverarbeitungstechniken miteinander wirken, um den Spielausgang - das Bild, zu
gestalten. ,,On Chess” versucht formale und inhaltliche Parallelen zwischen Schachspiel und
Fotografie aufzuzeigen und diese als Quelle fiir die kreierten Werke heranzuziehen.

Im Sinne einer ,,erweiterten Fotografie” versucht das Projekt von den technischen Unzuldng-
lichkeiten der Anfange der Fotografie, bis hin zu den heutigen technischen Méglichkeiten com-
puterbasierter Bildsprache, den spielerischen Aspekt des Mediums in den Fokus zu rlicken:
Fotografie nicht als Sehen und Festhalten eines bestimmten Motivs als Versuch eine Geschichte
zu erzdhlen, sondern als Herantasten an Bilder durch individuelle Techniken, durch Eingreifen
in die Realitat und das Modellieren und Manipulieren derselben.

Wie im Schachspiel, das der Fotografie die formale Basis aus der Gliederung in Schwarz und
Weil3, in Licht und Schatten (in der analogen Fotografie) in 0 und 1 (in der digitalen Fotografie),
gemein hat - flihrt jede einzelne Entscheidung im Prozess zu einem anderen Ausgang. Ist es im
Spiel das Gewinnen, so ist es auch in der Fotografie ein stetiges Versuchen, ein Herantasten, ein
Lernen - ein Spielen mit den Apparaten - das zu befriedigenden, kiinstlerischen Ergebnissen
fuhrt.

Laut Vilém Flusser', tschechisch-brasilianischer Kultur und Kommunikationsphilosoph, zu des-
sen Hauptwerken ,Ins Universum der technischen Bilder” (1985) zahlt, ist es vor allem im Be-
reich der Fotografie unumganglich mit dem Apparat zu spielen, um Funktionen zu entdecken
die noch nicht realisiert worden sind.

.Im experimentellen Umgang mit Apparaten (sei es der Fotoapparat oder der Computer) las-
sen sich, so Flusser, unwahrscheinliche Informationen generieren, solche, die die menschliche
Einbildungskraft ohne die apparative Augmentierung nicht oder nur in geringem Mal3 hditte

generieren kénnen.”?

1 vgl. Flusser, Vilém, ,,Kommunikologie weiter denken”, Die Bochumer Vorlesungen, hg. von Silvia Wagnermaier
und Siegfried Zielinski (Frankfurt am Main), S.187
2 Irrgang, Daniel,,Vom Umkehren der Beduetungsvektoren.’, Verlag der Buchhandlung Walther Kénig, Kéln, 2017

S.49, i.d.F. zitiert als Irrgang, D.,,Vom Umkehren der Beduetungsvektoren.”
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Wahrend des Lockdowns der in der Corona Pandemie im Jahr 2020 stattfand, hat sich das Leben
von auf3en nach innen gekehrt. Man kam nicht umhin sich auf neuen Wegen selbst zu unterhal-
ten. In dieser Zeit entwickelte sich meine Faszination fiir das Schachspiel, das mich mit seinen
unzahligen Wegen zu Gewinnen fesselte. Inspiriert davon entwickelte ich die Fragestellung, die
dieser Arbeit zugrunde liegt: wie kann ich die fotografische Arbeit noch spielerischer betrach-
ten, dadurch an meine Grenzen gehen, mir spielerisch neue Fahigkeiten aneignen und diese
mit dem Schachspiel in Verbindung bringen.

Die kiinstlerische Arbeit, On Chess” bildet dementsprechend meine Experimente mit den as-
thetischen, formalen und technischen Parallelen zwischen Schachspiel und Fotografie ab, sie
sieht sich als Archiv technischer Mdglichkeiten, das ich am asthetischen Repertoire des Schach-
spiels abarbeite.

2. Gamification

Das Spielen ist nicht nur beim Kind ein wichtiger Aspekt in der Erlernung und Ausreifung von
Fahigkeiten und Talenten. Der unterhaltsame und entspannende Aspekt dabei ist, dass Ent-
scheidungen beim Spielen meist ohne schwere Konsequenzen getroffen werden kdnnen.
Durch spielerisches Lernen werden aul3erdem verschiedene Interessen und der Spal am Ler-
nen gefordert. Spielen stellt eine besondere Form der Wissens- und Weltaneignung dar.

Bei Kindern und Tieren ist der Spieltrieb besonders stark ausgepragt. Aber warum ist das Spielen
auch fur Erwachsene interessant? Das Spielen ist ein paradoxes Phanomen, das den Menschen
in einen Zustand der volligen Konzentration und Selbsttransendenz versetzen kann wahrend
es gleichzeitig Spal bereitet.

Nach der Flow-Theorie des ungarischen Psychologens Mihaly Csikszentmihdlyi werden der
spielende Mensch und der arbeitende Mensch getrennt betrachtet.

»In seinem Werk von 1985 ,Das Flow-Erlebnis” versucht er neue Wege der Motivation auf-
zuzeigen. Er geht hierbei von der Uberlegung aus, dass es in unserem Kulturkreis eine sehr
strikte Trennung zwischen Arbeit und Spiel gibt. Arbeit wird meist als Pflicht angesehen, um
den Lebensunterhalt zu sichern, die Motivation ist also ausschliel8lich extrinsisch, man strebt
nach materiellen Glitern, Anerkennung und hohem Status in der Gesellschaft. In unserer Frei-
zeit gehen wir dagegen Tdtigkeiten nach, die uns Freude bereiten, obwohl sie keinen Nutzen
erbringen. Solche Tétigkeiten werden als autotelisch bezeichnet (auto=selbst, telos=Ziel). D.h.
das Handeln selbst wird zum Ziel und ist nicht lediglich Voraussetzung fiir das Erreichen eines
Zielzustandes.”

3 https://tu-dresden.de/mn/psychologie/ipep/lehrlern/ressourcen/dateien/lehre/lehramt/lehrveranstaltungen/
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Aus der Sinnhaftigkeit spielerische Aspekte in das Arbeitsumfeld einflieBen zu lassen entwickel-
te der britische Computerspielexperte Richard Bartle 1978 den Begriff,,Gamification” (Deutsch:
~Spielifizierung”): Gamification bezeichnet eine Ubertragung von spieltypischen Vorgingen
in eine spielfremde Umgebung, also eine Umgebung, die normalerweise nicht mit Spiel und
Spal} assoziiert wird. Ein Spieler braucht klare Ziele und muss immer wieder neu herausgefor-
dert werden - je positiver das Feedback ausfallt, desto motivierender wird die Arbeit. Deshalb
nutzen auch Unternehmen das Prinzip der Gamification. Prozesse und Arbeitsverlaufe werden
spielerisch gestaltet - warum also nicht die Fotografie als Spielzeug betrachten? Warum nicht
das Ausprobieren und Erlernen neuer Fahigkeiten durch abwechslungsreiche Techniken und
Prozesse nutzen, um einen ewigen Rausch herzustellen, in dem man - wie beim Spielen - selbst
auf die Grundbeddrfnisse wie Durst und Hunger vergisst? Dieser Zustand volliger Konzentra-
tion bringt den Vorteil mit sich, sich Kenntnisse besser aneignen zu kdnnen.*

3. Formale Parallelen zwischen Schach und Fotografie
3.1. Schwarz und Weif3

Das aulere, asthetische Merkmal eines Schachbretts zeichnet sich durch dessen Einfachheit
aus: 64 quadratische, schwarze und weil3e Felder - die Reduktion auf quadratische Felder, auf
Pixel, wie im Aufbau eines digitalen Bildes und wie das Grundprinzip der analogen Fotografie:
Licht und Schatten:

~Schwarz bedeutet totale Abwesenheit aller im Licht enthaltenen Schwingungen, Weil3 totale Ge-
genwart aller Schwingungselemente.

Die Welt der kiinstlerischen Fotografie wurde selbst kurz nach dem Aufkommen erster Farb-
entwicklungen von einer schwarz-weien Asthetik bestimmt, da die Unzulénglichkeiten und
Schwierigkeiten der Herstellung fir viele Fotografinnen ein Hindernis darstellten. Eine automa-
tische Ubersetzung farbreicher Gegenstande, Landschaften und Menschen in Grauténe auf ein
zweidimensionales Tragermaterial sorgte ohnehin schon flr Erstaunen. Um Fotografie zu erkla-
ren, lernt man unter anderem in den Anfangen eines Fotografiestudiums, dass Fotopapier, wel-
ches mit Silberhalogeniden besetzt ist, unter Lichteinwirkung geschwarzt wird. Am einfachsten
kann dieses Prinzip mittels Fotogrammen visualisiert werden. Schwarz-weil} Fotografie ist trotz der
mittlerweile einfachen Farbbildgenerierung noch immer eine beliebte Art an Motive heranzugehen.
Oft wird sie angewandt, wenn die Lichtverhaltnisse im farbreichen Bereich als unschon empfunden
werden oder keine farblichen Ablenkungen erwiinscht sind. Kontraste zwischen Schwarz und
Weil bilden auch heute noch ein unerlassliches Stilmittel und werden im Bereich der digitalen

Post Production angewendet. Durch das Ausblenden aller Farbinformationen, also Umwand-

motivationsfoerderung/folder-2011-11-01-8121459277/e_Flow.pdf?lang=de

4 vgl. https://www.planet-wissen.de/video-gamification-wie-der-spieltrieb-uns-packt-100.html

5 vgl. Flusser, Vilém, ,Fiir eine Philosophie der Fotografie®, Edition Flusser. Bd. 3. hg. von Andreas Mdiller-Pohle,
S.38-39, i.d.F. zitiert als Flusser V., ,Flr eine Philosophie der Fotografie”
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lung eines Bildes in Graustufen ist es einfacher, sich der Luminanzverteilung im Bild zu widmen.
Da sich das klassische Schachspiel aus schwarzen und weil3en Figuren und Quadraten auf ei-
nem Brett auszeichnet, wird im Projekt, On Chess” auch Fotogrammen und Schwarzweif3foto-
grafie Raum gegeben. Auf den nachfolgenden Fotografien bildeten Fotogramme die Kulisse,
glaserne Schachbretter, die auf Fotopapier mehrfach belichtet und entwickelt wurden.

Aus ,,On Chess”



3.2 Pixel und Korn, Details und Unschérfe

Digitale Fotografien wurden in den vergangenen Jahren immer perfekter, Kameraentwicklerin-
nen horen nicht auf an neuen technischen Verbesserungen der digitalen Kameras zu arbeiten.
Gerade weil die Generierung eines digitalen ,perfekten” Bildes so einfach und zuganglich ist,
scheint die Sehnsucht nach analogem Charme aufzukommen. Kratzige, staubige, unscharfe
Fotografien, bestehend aus kleinsten Silberpartikeln, erlangen wieder mehr Aufmerksamkeit
seitdem es unzahlige Apps gibt die ein digitales Bild in ein analog anmutendes verwandeln.
Das amorphe Korn erzeugt weichere und sanftere Bilder im Gegensatz zu einem auf Pixeln auf-
gebauten Bild.

~Der Zweck der sogenannten weichzeichnenden Linien ist, wenigstens nach deutscher Auf-
fassung, der: stérende Bildhdrten zu vermeiden, (iberfliissige, die Ruhe des Gesamteindrucks
beeintrdchtigende Einzelheiten zu unterdriicken und das Auftreten einer ,wolligen’ Unschdirfe
zu verhindern. Es ist durchaus nicht ihr Zweck, Weichlichkeit und Unklarheiten ins Bild zu
bringen”

Unklarheiten im Bild und weiche Kanten sollen das Foto auf seine Grundformen reduzieren was
zur Folge hat, dass das Bild nicht weniger unklar, sondern ein Surplus an Klarheit vermittelt.’

,Details die Aufmerksambkeit fordern, hditten die Ruhe der Betrachtung dann gerade gestort.”®

Als Anspielung auf den Anspruch Bilder natirlicher und weichgezeichneter wirken zu lassen,
wurde ein schwarz-weil3es, in der Post Production weichgezeichnetes, computergeneriertes
Bild eines algorithmisch erzeugten Menschen (als,Personifizierung” eines Schachbots) mit der
Textur eines Schachbretts auf dem Gesicht in einen runden Rahmen gebracht. Ohne Ecken und
Kanten erzeugt es eine sanfte Umrandung eines Bildes, das aus tausenden von quadratischen
Pixeln entsteht.

Aus ,,On Chess”
6 Kiihn, Heinrich, ,Beitrag zur Frage der weichzeichnenden Objektive’, in: Photographische Rundschau und Mit
teilungen, 61, 1924, S.193
7 vgl. Ullrich, Wolfgang, ,,Unschérfe, Antimodernismus und Avantgarde®, in Ordnungen der Sichtbarkeit, Frankfurt

am Main, Suhrkamp Taschenbuch Verlag, 4.Auflage 2016, S.390
8 ebenda S. 386



Wie auch im analogen Bereich gibt es im digitalen mal mehr mal weniger erwiinschtes , Rau-
schen”.

Je hoher die Lichtempfindlichkeit des Films, desto starker ist das Korn - oder das Rauschen sicht-
bar und desto weniger Detailtreue vorhanden. Das, digitale Rauschen”

kann durch Verunreinigungen, Lichtempfindlichkeit, Dunst, Ubertragungsfehler und andere
technische Unzulanglichkeiten oder auBerliche Einwirkungen entstehen. In,,On Chess” wurde
einem mittels digitaler Spiegelreflexkamera aufgenommenen Bild ein Korn beziehungsweise
Rauschen nachtraglich hinzugefligt. Das Motiv bildete ein Springer auf einem Schachcompu-
ter. Da Adobe Photoshop pixelbasiert arbeitet, wurde das nachtraglich hinzugefligte Korn bei
genauerem Betrachten kantig und bestand ebenfalls wieder aus aneinandergereihten Quadra-
ten, es ahnelte aufgrund der quadratischen Pixel dem Aufbau eines Schachbretts. Das amorphe
Korn ist digital nicht herstellbar. Gegenlibergestellt wird der Springer einem computergenerier-
ten Bild, welches wahrend des Renderingprozesses gestoppt wurde und sich - bevor es lber-
haupt fertig gerechnet werden konnte - in einem , digitalen Rauschen” (also die Pixelberech-
nung) verliert, und dessen Inhalt nur mit einem adaquaten Betrachtungsabstand sichtbar wird.

Aus ,,On Chess”



4, Inhaltliche Parallelen zwischen Schach und Fotografie
4.1. Der Apparat als Spielzeug

Flusser verglich den Fotoapparaten mit einem Spielzeug.’ Der Begriff Berufsfotografin impli-
ziert, dass Fotografieren ein Beruf ist, also Arbeit oder ein monetdres Anreizsystem. Flusser be-
schrieb, dass die zu leistende Arbeit allerdings von dem Apparat ausgefiihrt wird, ,,das Driicken
des Bildes auf die Flache geschieht automatisch. Die Werkzeugseite des Apparates ist,erledigt”,
der Mensch ist nur noch mit der Spielzeugseite des Apparates beschaftigt.™

,Diese ,intelligenten Werkzeuge’ ersetzen die menschliche Arbeit und emanzipieren den Men-
schen vom Arbeitszwang: Von nun ab ist er frei, zu spielen (...) Der Fotoapparat ist ein intelli-
gentes Werkzeug, denn er erzeugt Bilder automatisch. Der Fotograf muss sich nicht mehr, wie
der Maler, auf einen Pinsel konzentrieren, sondern kann sich ganz dem Spiel mit der Kamera
widmen'’

Das Schachspiel als inhaltliches, asthetisches und formales Motiv steht im Fokus der kiinstle-
rischen Arbeit ,,On Chess”, der fotografische Ansatz ist — frei nach Flusser - spielerisch, sucht
vielfaltige Zugange und versucht Grenzen auszureizen, die alle technischen Mdglichkeiten der
Fotografie und des Spiels involvieren:

+Als anthropologische Figur ist der spielende Mensch ein dezidiert offenes Konzept und ldsst
sich auf nicht-menschliche Akteure erweitern. Vom IBM-Schachcomputer ,Deep Blue’ bis zur
Atari-Konsole im Kinderzimmer (...) in denen Mensch und Technologie bzw. ,natiirliche’ und
,ktinstliche’ Intelligenz ineinandergreifen und miteinander spielen. (...) Die Spielfdhigkeit ist
nicht auf den Menschen begrenzt und kann von ihm nicht exklusiv in Anspruch genommen
werden. Das Spiel ist dabei meist mehr als reiner Spal$ und die von Huizinga in den Blick ge-
nommen ,grenzen van spel en ernst’ verschwimmen in einer Welt, in der die Gleichung ,work
hard, play hard’immer mehr Gliltigkeit ftir sich zu beanspruchen vermag zunehmend. Diese
Uberschneidungen verweisen auf gemeinsame Logiken und Austauschbeziehungen zwischen
Spiel und Arbeitswelt.”"?

Mit den Maoglichkeiten von kiinstlicher Intelligenz gepaart mit traditionellen Aufnah-
me- und Weiterverarbeitungstechniken, zum Beispiel unterschiedlicher Filter, Chemika-
lien und Bearbeitungsprogramme wird das Spiel des Bildergenerierens stets umfangreicher:
Kameras und Software bilden die Spielpartner. Wie beim Schach verschmelzen auch hier Tech-
nologie und subjektives, menschliches Eingreifen: der Apparat wird Hin und Her gedreht, die
Regler der Gradationskurven hoch und hinunter gezogen, die Farben gesattigt und Bilder be-
schnitten. Das Interesse eines Fotografen oder einer Fotografin liegt darin, sich mit allen Mog-

9 vgl. FlusserV., ,Fir eine Philosophie der Fotografie”, S.25
10 vgl. ebenda S.27

11 vgl. ebenda S.27

12 http://www.textem.de/index.php?id=2556



lichkeiten der Apparate und Programme auseinanderzusetzen, um das subjektiv erstrebens-
werte Bild zu kreieren:

»Eine solche Tdtigkeit ist der des Schachspielens vergleichbar. Auch der Schachspieler sucht nach
neuen Mdoglichkeiten im Schachprogramm, nach neuen Ziigen. So wie er mit den Steinen spielt,
spielt der Fotograf mit dem Apparat. Der Fotoapparat ist kein Werkzeug, sondern ein Spielzeug, und
der Fotograf kein Arbeiter, sondern ein Spieler: nicht ,Homo faber’, sondern ,Homo ludens’ Nur
spielt der Fotograf nicht mit, sondern gegen sein Spielzeug. Er kriecht in den Apparat hinein, um die
darin verborgenen Schliche ans Licht zu bringen. Das Apparatprogramm mul3 reich sein, sonst wdére
das Spiel bald aus. Die in ihm enthaltenen Méglichkeiten miissen die Fédhigkeit des Funktiondrs, sie
zu erschopfen, (ibertreffen, das heilSt, die Kompetenz des Apparates mul8 grolSer sein als die seiner
Funktiondire. Kein richtig programmierter Fotoapparat kann zur Génze von einem Fotografen, und
auch nicht von der Gesamtheit aller Fotografen, durchschaut werden. Er ist eine Black Box."”?

Das Schachspiel als Objekt meiner Versuchsarbeit zu benutzen, war insofern naheliegend, als
es ein Spiel ist, das sich durch viele aber nicht unzahlige Wege ans Ziel zu kommen auszeichnet
- und wie die Fotografie, von dem Fortschritt und Zusammentreffen zwischen neuen Techno-
logien und Mensch beeinflusst wird. Fiir jedes Spiel oder jede Bildgenerierung werden neue
Strategien entwickelt, experimentelle Prozesse sind dabei unerlasslich.

13 Flusser V., ,Fir eine Philosophie der Fotografie”, S.24-25
10



4.2. Digitalisierung von Schach und Fotografie

Loscht man im pixelbasierten Bildbearbeitungsprogramm Adobe Photoshop Ebenen oder fligt
neue, leere Ebenen hinzu, stellt Photoshop die Leere der Ebene mittels grau-weil3 aneinander
gereihter Pixel - entsprechend dem Aufbau eines Schachbretts - dar. Dieses Muster ist ein wie-
derkehrendes, asthetisches Grundelement in,,On Chess”.

Bildschirmfoto Photoshop Ebene

Mit dem Aufkommen der Digitalisierung und der leichteren Zuganglichkeit zu neuen Techniken
stieg die Faszination des Fotografen/der Fotografin tiber Bildmontage, Uber- und Unterbelich-
tungen, Unscharfe, Mehrfachbelichtungen surreale Bildwelten zu erzeugen.

Doch mit der Uberflutung an Optionen scheint auch die Nostalgie wieder in den Bereich der
Bildgenerierung Einzug zu halten. Es lassen sich Trends beobachten, die einen Riickzug zu ana-
loger (im Sinne von ,natlrlicher” oder auch ,realer”) Fotografie ankiindigen. Findet eine Re-Si-
mulation statt? Geht die Entwicklung von einer bewussten Simulation des Realen zuriick zu
einer Verschleierung des Surrealen?

In ,,On Chess” werden digitale, codierte, manipulierte und analoge Techniken in direkten Zu-
sammenhang gebracht und untersucht. Menschen werden mittels 3D Programmen generiert
und wieder verfremdet, eine Metapher fiir die digitale Adaption von Schachspielerinnen im
Computerschach.

11



Aus ,,On Chess”

Durch das Ablésen des Menschen durch einen Computer im Bereich des Schachspiels, Bildma-
nipulation und Generierung wird der Mensch teilweise aus seinem Arbeitsprozesses gedrangt:
,Die Informationsdsthetik versucht, mit semiotischen, informationstheoretischen und mathemati-
schen Modellen dsthetische Informationen zu definieren und zu identifizieren.”™

Wie auch beim Schachspiel sind die Regeln des Spieles von Menschen entwickelt worden,
welche seit den 1940er Jahren, als die ersten Schachcomputer entwickelt worden sind, in ein
System Ubertragen wurden um einem Computer ein vom Menschen erfundenes Spiel beizu-
bringen. Dieser interpretiert die Zlige aber nicht intuitiv, da ein Computer keine Intuition oder
Einbildungskraft hat. Eine Einbildungskraft die fiir Menschen laut Flusser' relevant ist, , techni-
sche Bilder” (also Bilder die durch Apparate erzeugt wurden) tiberhaupt zu erkennen, da diese
im Prinzip nur aus Punkten oder Pixeln bestehen.

Fotoapparate und (Schach-)Computer sind intelligente Gegenstande aus haptischen Materia-
lien wie Glas oder Metall, die von Menschen geschaffen oder gesteuert werden.

14 Irrgang D.,,Vom Umkehren der Bedeutungsvektoren.” S.13
15 ebenda S.22
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,Die Kamera (...) ist zu Hardware geronnenes kalkulatorische Denken. (...) Kurz: Apparate
sind Black Boxes, die das Denken im Sinne eines Kombinationsspiels mit zahlendhnlichen
Symbolen simulieren und dabei dieses Denken so mechanisieren, dal8 kiinftig Menschen da-
flirimmer weniger kompetent werden und es immer mehr den Apparaten (berlassen miissen.
Es sind wissenschaftliche Black Boxes, welche diese Art von Denken besser leisten als Men-
schen, weil sie mit den zahlendhnlichen Symbolen besser (schneller und fehlerfreier) spielen
als sie. Selbst nicht vollautomatisierte Apparate (jene, welche Menschen als Spieler und Funk-
tiondre bendétigen) spielen und funktionieren besser als die von ihnen benétigten Menschen.
Davon ist bei jeder Betrachtung der fotografischen Geste auszugehen.”’®

Bei der Kreierung eines fotografischen Bildes geht es also auch darum, wie der Mensch mit den
unterschiedlich schneller denkenden Programmen umgeht um damit eine eigene Bildsprache
zu kreieren. Beim Computerschach sind es ebenfalls Programmierer, die einen Schachcomputer
zu einem individuellen,Spieler” machen. Von Menschen gesteuerte Maschinen, die, besser” zu
sein scheinen oder gar sind, sich aber an der Realitat orientieren.

Zwar werden computergenerierte Bilder mittels mathematischer Modelle erzeugt, bleibt es am
Ende aber doch dem Menschen der den Apparat bedient lber, das tatsachliche Ergebnis zu
definieren. In dieser Rolle nimmt die subjektive Wahrnehmung des Gestalters beziehungsweise
die des Fotografen oder der Fotografin wieder tiberhand. Bezugnehmend auf diese Parallelen
stellen einen Teil meiner Arbeit computergenerierte und manipulierte Bilder dar, die sich an der
Asthetik klassischer Interfaces von Computerschach bedienen.

PLAYER O:00:22

http://www.andreadrian.de/schach/ Aus ,,On Chess”
Cyrus Il auf dem WinApe32 CPC464 Emulator.
Start mit run ,cyrus”

16 Flusser, V., ,Fur eine Philosophie der Fotografie.” S.30
13



Die Endposition einer Top Chess Engine Championship, ein Wettbewerb im Computerschach
zwischen den beiden Schachcomputern Stockfish und LCZero, diente als Motiv fiir einen Sieb-
druck auf eine Acrylplatte, die die Haptik eines Screens darstellen soll.

Aus ,,On Chess” 2021

TCEC Season 20 Superfinal round 99
Stockfish 20210113 - LCZero 0.27.0d-Tilps-dje-ma-
gic_JH.94-100

14



5. Schachcomputer und Computerschach

Um Schach spielen zu kénnen, muss die Maschine die Grundregeln des Schachs beherrschen.
Also wird in einem Programm festgelegt wie sich der Springer oder der Laufer zu bewegen ha-
ben. Programmiert der Mensch es falsch, kann es durchaus passieren dass der Laufer der wei-
Ben Felder plotzlich auf denen der schwarzen entlanglauft. Sind alle Regeln richtig eingetragen,
werden sie gespeichert und der Computer kann sich anhand dessen ein Archiv an Moéglichkei-
ten aufbauen und absichern. Ebenso erkennt dieser die Fehler wenn der menschliche Gegen-
part seinen wei3en Laufer auf das schwarze Feld stellt.

»In einer durchschnittlichen Schachposition hat ein Spieler 40 Ziige, aus denen er wéihlen
kann. Fiir jeden dieser Ziige kann der Gegner 40 verschiedene Antwortztige spielen. Das
macht 1600 mégliche Zugfolgen nach nur einem Zug. Und die Zahlen wachsen exponentiell
an: Nach zwei Ziigen fiir jede Seite sind 102 Millionen verschiedene Fortsetzungen mdéglich,
nach drei Ziigen sind es 4,1 Milliarden. Das Uibertrifft schon die Anzahl der Sekunden in einem
Menschenleben. Sissas Weizenkorn-Zahl wird nach sechs Ziigen erreicht, und nach sieben Zii-
gen sind wir bei der Anzahl der Sterne im Universum. Wenn wir annehmen, dass eine Schach-
partie 40 Ziige dauert, landen wir bei einer Zahl von 1028 méglichen Varianten.””

Wohingegen ein Computer durch seine nicht vorhandene Intuition jeden Zug neu berechnet,
konnen erfahrene Spielerinnen bestimmte Ziige als mehr — oder weniger - sinnvoll einstufen,

auch das versuchte man in die Programme zu integrieren:

»Ein solches Beispiel war MacHack, ein Schachprogramm, das am Massachusetts Institute
of Technology (MIT) von Richard Greenblatt entwickelt wurde. Er setzte tiber 50 aufwendige
Bewertungsfunktionen ein, um ,plausible” Ziige zu bestimmen und nur solche in der Voraus-
suche zu berticksichtigen”’®

Maschinelles Schach galt jahrelang als der Inbegriff der klinstlichen Intelligenz. Selbst vor dem
Aufkommen elektronischer Computer in den 1940er Jahren dachten Erfinder an schachspielen-
de Maschinen. 1769 hatte Wolfgang von Kempelen versucht die Welt mit dem ,,Schachtiirken”
zu verbluffen, bis sich herausstellte, dass in dieser Maschine doch ein Mensch versteckt war.
1914 erstaunte Torres y Quevedo mit seinem ersten elektromagnetischen Schachspielautoma-
ten. 1936 schrieb Alan Turing ein Schachprogramm mit seiner Papiermaschine.®

17 https://www.spiegel.de/sport/sonst/geschichte-der-schachprogramme-2-siege-durch-brutale-gewalt-
a-1236479.html
18 ebenda

19 vgl. http://www.andreadrian.de/schach/
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Der ,Schachtiirke”

Der Film ,,Computer Chess” (2013) von Andrew Bujalski zeigt die friihen Wettbewerbe der
1980er Jahre zwischen Entwicklern und deren Schachcomputern. Hier erklart sich, dass es sich
um keinen Wettstreit zwischen einem ,Elektronengehirn” und einem menschlichen handelt,
sondern um eine Auseinandersetzung zwischen Programmen, die von Menschen geschrieben
und von einem Computer ausgefiihrt werden. Unterschiedliche Schachprogramme sind also
Konstrukte aus Ideen unterschiedlicher Programmierer, deren Interesse entweder dem Schach-
spiel an sich oder der komplexen Programmierung gilt.

I'don't wantito be a‘chessiplayer,
it's programmings.

Computer Chess, 2013
16



1997 verlor das erste Mal ein GrolBmeister — Garri Kasparow — gegen einen Schachcomputer

(IBM Deep Blue). Ein Meilenstein in der Geschichte der Entwicklung schachspielender Maschi-
nen:

»~Maschinelle Rechenkraft hatte (iber menschliche Intuition triumphiert. (...) Skeptiker sahen
die Menschheit in Gefahr und fiirchteten, Menschlichkeit wiirde bald auch in anderen Berei-
chen durch kalte Berechnungen von Maschinen ersetzt werden. Schachspieler glaubten, der
Computer wiirde das Schachspielen (iberfliissig machen. Denn welchen Sinn sollte es noch

haben, sich mit einem Spiel zu beschdftigen, das eine Maschine besser beherrscht als jeder
Mensch?*?°

*

https://www.ft.com/content/19a2c21a-33e6-11e7-99bd-13beb0903fa3

Dank des Computerschachs wurde das Schachspiel allerdings auch niederschwellig zugang-
licher gemacht. Man kann sowohl als Anfanger/in als auch Fortgeschrittene/r von und mit Ma-
schinen lernen. Es gibt inzwischen unzahlige Apps und Computerschachspiele, in unterschied-
lichsten Aufmachungen und von verschiedenen Schachprogrammen gesteuert, die Training
und Inspiration méglich machen.

Wie das Schachspiel, wird aber auch die Fotografie durch den technologischen Fortschritt im-
mer breiter zuganglich.

20 https://blog.zeit.de/schach/als-deep-blue-das-genie-garry-kasparow-schlug/?wt_ref=https%3A%2F%2Fwww.
google.com%2F&wt_time=1617960727143
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6. Einfluss von , kiinstlicher Intelligenz”

Sowohl die Fotografie als auch das Schachspiel werden vom Fortschritt der , kiinstlichen Intel-
ligenz beeinflusst” und teilweise abgeldst. Immer mehr Bilder werden nicht mehr linsenbasiert
produziert und die Leistungen heutiger Software sind mittlerweile so weit fortgeschritten, dass
kaum mehr ein Unterschied zu echten Fotografien festgestellt werden kann. Vor allem im Pro-
duktbereich arbeitet man immer 6fter mit Renderings, nicht zuletzt, um sich Kosten und Miihen
fir aufwendige Fotoshootings zu ersparen.

Produktionsstudios kdnnen oftmals nicht alle bendtigten Requisiten bereitstellen, der Bau von
Kulissen und Attrappen stellt vor allem im Filmbereich ein groBes Hindernis dar. Alleine die Her-
stellung von Kulissen verschlingen Unmengen an Produktionsbudget, weshalb man schon friih
Uber Alternativen im Bereich der synthetischen Bilderzeugung nachgedacht hat.

Aber auch im Bereich der Abbildung von Menschen, vor allem im Bereich der Stock-Fotogra-
fie werden mittlerweile immer haufiger echte Menschen durch computergenerierte Menschen
ersetzt. Beispielsweise stellt die website,,generated.photos” unzahlige Portraits von Menschen
aus unterschiedlichen Altersgruppen, ethnischen Zugehorigkeiten und Geschlecht zur Verfi-
gung die mittels kiinstlicher Intelligenz erzeugt wurden. ,,Create unique-worry-free model pho-
tos” lautet der Werbespruch auf der Website.

Beautified front-facing adult person

Select Photos

Background Color

Face £

Head Pose 3
Sex

Age ©
Ethnicity

Eye Color

Hair Color
Hair Length

Emotion

Bildschirmfoto generated.photos



In,,On Chess” dienen computergenerierte, vorgefertigte 3D Modelle, die mittels Photoshop
verzerrt und verfremdet werden, als,,Personifizierung” von Schachbots.

Die,Vermenschlichung” von ebensolchen computergenerierten Wesen und Programmen spie-
len sowohl in der Fotografie als auch beim Schach eine groR3e Rolle.

In der App ,,Chess.com” gibt es mehrere Optionen Schach zu spielen. Einerseits besteht die
Moglichkeit gegen reale Menschen zu spielen, oder aber gegen einen Computer, also ein von
Menschen geschriebenes Programm. Neu ist es, gegen Schachcomputer zu spielen, die Charak-
teristika von Menschen aufzeigen sollen (beispielsweise Spielerinnen, die vor allem altbewahr-
te Eroffnungen gut beherrschen oder Spielerinnen die mehr oder weniger aggressive Taktiken
verfolgen, aber auch Schach Bots, die wie Grol3meister spielen) Sie kdnnen also gute Spielerin-
nen sein, gleichwertige oder schlechter, sind aber dennoch Computer, die in der Regel gegen
jeden GroBmeister gewinnen wiirde. Das Reale, beziehungsweise die tatsachliche Macht der
Maschine wird hier also nicht mehr ausschlieBlich angenommen, sondern zurlickentwickelt

und reduziert.

Play vs...

Aron (700) §&

Aron lives in Reykjavik, where Bobby Fischer became World
Champion. He hopes to play like Fischer someday, but he still has
a long way to go.

https://www.chess.com/play/computer
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Genau wie bei der Fotografie versucht man auch hier, computergenerierte Wesen so real wie
moglich darzustellen und generiert Menschen, die zwar exakt wie Menschen aussehen oder
spielen, aber nicht existieren.

Algorithmisch erzeugte Lebewesen werden reproduzierbar gemacht und kénnen immer wie-
der in neue Situationen integriert werden um beispielsweise erst Staubsauger zu verkaufen und
dann Gesicht einer Anti-Aging Beauty-Produkt Kampagne werden. Produkte, die aus Kosten-
grinden 3D modelliert wurden, sollen nicht computergeneriert sondern real/fotografiert aus-
sehen. Vorgefertigte Filter auf Smartphones kdnnen ein digital aufgenommenes Bild als ,,ana-
log” erscheinen lassen.

Versucht jemand die Intuition eines Spielers oder einer Spielerin in einer Maschine nachzubau-
en, muss eine Realitat simuliert werden, da der Spielende hier eine Maschine und kein Mensch
ist. Bei Simulationen, von beispielsweise Schachbots oder synthetischen Bildern, muss der ,ei-
gentliche” oder reale Prozess in Mathematik abgebildet werden, um den simulierten Charakter
im Rechner als Ergebnis eines algorithmischen Prozesses zu bilden.

Das heil3t, wahrend des Prozesses der Bilder oder der Programmierung eines Schachcomputers
mussen mathematische Modelle - also aktive Reaktionen des Subjekts (bei einem Schachcom-
puter wiirden diese Reaktionen den Ziigen zugeordnet werden) - von Programmierern so ange-
legt werden, dass das Ergebnis so nah wie mdéglich an die Realitat herankommt. Die virtuellen
Objekte die dabei entstehen, also die Simulation eines Bildes oder der Taktiken eines Gro3meis-
ters sind demzufolge eine im Computer reprasentierte Struktur etwas ,Realen’.?’

Diese Verschmelzung aus dem Wunsch nach Fortschritt unter Beibehaltung von ,Realness” und
Tradition ist ein spannendes Paradoxon, das die Fotografie und das Schachspiel verbindet. In
meiner Arbeit,,On Chess” untersuche ich daher eine Reihe an unterschiedlichen Techniken in
der Bildherstellung und Nachbearbeitung anhand des einstigen Inbegriffs der klinstlichen In-
telligenz: maschinellem Schach und dem zum,,zur Beglaubigung verwandten“?> Medium Foto-
grafie.

21 vgl. https://www.theorie-der-medien.de/text_detail.php?nr=34#fn8
22 Sontag, Susan,,Uber Fotografie”, Frankfurt am Main Fischer Taschenbuch, 22.Auflage 2016 S.15
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