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Jeffrey Shaw: A User's Manual
By PeterWeibel

L Fron Expanded Cinema t0Virtual Beality

The Experimental Film Festival in Knokke-le-Zoute, Belgium, a fes-

tival now legendary for its radical commitment to pure Iilm art and

from the i950s up to the early '70s a unique forum - whose dis-

appearancefromthecultural landscapewasan irretrievable loss-
for innovative exploration of the cinematographic code, was the

venue of a performance by Theo Botschuijver, Jeffrey Shaw

Tjebbe van Tijen and Sean Wellesley-Miller in 1967. MovreMovie

was an early film environment whose combination of several

aspects of avant-garde cinema evoked an accordingly enlhusiastic

response from the audience. A large plastic skin had been inflated

to produce a balloon-shaped structure made up 0f two cones. The

surface 0f the inner c0ne was white, that of the larger outer c0ne

lransparent. While spotlights and film projectors beamed coloured

Iight and moving pictures {including excerpts from nanative and

abstract films) onto the structure, various activities went on inside

the free space belween the two cones: white balloons were

inflated and the space filled wilh smoke in order to add a sense of

space and depth to the images being prolecled; performers wear-

ing white overalls moved around inside large while tubes. S00n

the performers were joined by members of the audience, who shed

their clothes and jumped into the inllatable structure, the motion of

their bodies bringing about further changes in the shape of the

pneumatic architecture and in this way distorting the projected

images. The mixed-media event was intensiTied by strobe light

eftects as well as electronic sounds {by the Musica Elettronica

Vival that were partially modulated by the movement 0f perform-

ers and public in theiracoustic space.

MovieMoviewaslhe public climax in a series ol expanded cin-

ema experiments which began in 1966 with lhe lilm Continuous

Sound and lmage Moments{with Tjebbe van Tijen) and continued

until '1971. A number of formal and material factors figured

throughout the actions, installations, performances, happenings,

situations and environmenls associated with the experiments:

1. Mobile screens: semi-transparent projection screens set up

behind each other in a row to achieve the e{fect of spalial depth;

plastic projection surfaces whose shapes could be changed (by

spectalor interaction).

2. Audience participati0n: balloon-shaped screens could be

in{lated and deformed by the spectators; the audience could move

around inside the projected images; the viewers' bodies served

as projection screens; incipient interactivity belween image and

viewer, between image and sound.

3, New materials: pyrotechnic experiments, inflatable struc-

tures, air, water, fire, conletti, sleam, gelatine. etc.

4. Mobile projections.

These four conditions brought into being a new equation be-
Corp\cinena, AmsleÀam, Netherlands, 1967 Photo: Pieter Boersma

Jeff rey Shaw: Eine Gebrauchsanweisung
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l. Von Expanded Cinema zurVirtuellen Bealitât
Beim ExperimentalTilm-Festival in Knokke-le-Zoute (Belgien), das

vondenfûnfzigerJahrenbisAnfangderSiebzigereineinzigartiges

Forum fûr die innovative Erforschung des kinematographischen
Codes war und wegen seines radikalen Engagements fûr die reine
Filmkunst einen legendàren Slatus erlangt hat und dessen Ver-

schwinden von der kulturellen Landkarte ein unwiederbringlicher
Verlust ist, gab es 1967 eine Vorfûhrung, in der mehrere Aspekte
des Avantgardefilms kumulierten und deren Resonanz beim Publi-
kum daher entsprechend groB war: MovieMovie war derlitel die-
ser TIùhen Environment-Aktion mit Film von Theo Botschuijver, Jef-
frey Shaw. Tjebbe van Tijen und Sean Wel lesley-Miller. Einè groBe
Plastikhtille war mit PreBluft aufgeblasen worden, so daB ein bal-
IonfÔrmiges Gebilde aus zwei Kegeln entstand, wovon der innere
etne weiRe und der grôBere àuBere eine transparente 0berflâche
Desa13. lm Baum dazwischen fanden verschiedene Akti0nen statt:
weiBe Ballons wurden aufgeblasen und Rauch wurde erueugt, um
den Bildern eine ràumliche Wirkung zu geben; performer in weiBen
uveralls bewegten sich in qroBen weiBen Fôhren. Scheinwerfer
und Filmprojektoren warfen von oben farbiges Licht bzw. Filme
{Ausschnitte aus Spielfilmen, abstrakte I,ilme u.a.) aul den Baum-
ttorper Bald mischten sich auch die Zuschauer unter die performer,
warlen ihre Kleiderweg und verânderten durch ihre Bewegungen

die Form der pneumatischen Architektur, wobei sie auch die proji-

zierten Bilder deformierten, Dieses multimediale Ereignis wurde

durch elektronische Gerâuschmusik (von Musica Elettronica Vival,

welche zum Teil von den Bewegunqen der Performer moduliert

wurde, und durch stroboskopische Lichteffekte verstàrkt.

MovieMovie war der ôffentliche Hôhepunkt einer Reihe von

rExpanded CinemaGExperimenlen, die 1966 mit dem Film Cont-

nuous Sound and lmage Momentslmilljebbe van ïijen) begann

und bis 1971 forlgefûhrt wurde. Bei all diesen Aktionen, Installa-

tionen, Perfo.rmances, Ereignissen, Situationen und Environments

gab es einige Iormale und materiale Konstanten:

1. Mobile Leinwânde: semitransparente Prolektionsleinwânde

wurden hintereinander gehàngt, um eine râumliche Tiefenwirkung

zu erreichen; (durch das Publikum) verànderbare Gestalt der Pro-

jektionsflàchen aus Plastik.

2. Publikumspartizipation: ballonlôrmige Leinwànde konnten

vom Publikum aufqeblasen und verformt werden; das Publikum

konnte sich in den projizierten Bildern bewegen; die Kôrper der

Zuschauer dienten als Leinwand; Anfânge von Interaktivitât zwi-

schen Bild und Betrachter, zwischen Bild und Ton.

3. Neue Materialien: pyrotechnische Experimente, aufblasbare

Strukturen, Luft, Wasser, Feuer, Konfetti, Dampf, Gelatine etc.

4. MobileProjektionen.

Durch diese vier Bedingungen entstand eine neue Gleichung

zwischen Bild und Raum, zwischen Bild und Belrachler Die Kinetik

des Kôrpers des Betrachters und des dreidimensionalen Kôrpers



tween image and space, between image and spectator A dynamic

architect0;ic space lor visual events was created by the kinesis 0f

the viewers bodies and three-dimensional screen structures Body'

architecture and image fused together in the course of a multi'

media event in which the historical boundaries between these

three elements evaporated - hence the lille C1rp1cinenagiuenlo

an expanded cinema environment produced (by the same team as

MovieMovielin 1967. Architecture and body served as projection

screen, the"spectators were integrated in the image because they

were denizens of the architecture, and the image could be entered

because it was integrated in the architecture The viewer moved

about in this visual space, plunged into the expanded visual area

A moving projector sent the image wandering over a physically

mobile plastic screen to be deformed and transformed Body'

image and space were synchronized in a new way, treated as a

dynàmic field of variables Everything that digital technology

would someyears later make possiblet0 a intensified degree-the

immersion of the viewer in the image and the reciprocally syn-

chronized motion of viewer and image - was anticipated by the

analOg technology used in the expanded cinema events Cor-

plcinema,fot i$Tance, consisted o,f a huge, inflated, transparent

iVC dor. (7 m in diameter and 4 5 m high) onto which various

films and slides were projected Structured events and actions -
the inflati0n of balloons, the Iilling o{ the d0me interi0r with smoke

and steam - created conditions allowing a temporal materi-

alization of the immaterial images being projected lncidentally'

most 0f these expanded cinema environments were presented in a

context 0utside that of institutional art.

ln the years (from c. 1970) that followed the expanded cinema

experiments, Jeffrey Shaw continued, as a member 0f the Event-

structure Research Group (1967-79, Botschuijver, Shaw Welles-

ley-Miller), to add t0 the vocabulary of soTt, reactive, inTlatable

architectures: Waferwalk 11969],' Waterquake 119701, Cl oud 11910'

where images of daytime clouds were pr0jected at night onto

an in{lated sculpture suspended from the roof of the Stedelijk

Museum, Amsterdaml' tnflatable Creatures, Artificial Landscapes'

Airgrounds,Ihehûge Three Pavilions llgl 1) The pneumatic domes

built between 1968 and 1973 by the Eventstructure Besearch

Group clearly reflect the influence of Richard Buckminster Fuller's

dome structures and their visionary, utopian aspects The title of

his book'0perating Manual for Spaceship Earth'{1969) has exer-

cised an equally lasting influence on the Expanded Cinema move-

ment up to the present-day stan VanDerBeek, who coined the

term 'expanded cinema' {some time around 1965), also built a

dome-shaped structure f0r multiple cinematic projections The in-

,flatable dome re-appears in later work, for instance in Shaw's FllE

lExtended Virtuat Envirlnment, l993) Right down t0 the choice of

words - from 'expanded cinema environmenl' t0 'extended virtual

environment' - a striking continuity runs thr0ugh the thirtyyears of

cinematographic research Jeffrey Shaw conducted into the rela-

lionship between image and viewer, image and space. What

makes his work distinctive from comparable explorati0ns such as

those Gene Y0ungblood describes in his book 'Expanded Cinema'

{1970) is the emphasis on architecture and space rather than the

image. Clearly, the reason Shawpassed overthe expanded cinese-

miotic possibilities presented by video technology in the 1970s

was that he wasn't interested in expanding the visual code. With

the aid of other technologies such as slide projection, minoring

techniques and anamorphosis, he attempted to establish a new

interactive relationship between image and viewer. In this process

he never deployed the image as an autonomous world in the way

of modern painting. however, but mainly as a component of the

architeclure and thfee-dimensional space in a manner similar to

that of, for example, the Baroque. A video installati0n like Healers

6ate(1986), which uses Baroque ceiling paintings. is therefore sig-

nificant, and likewise Ananorphoses of Memory and Going to the

Heart of the Center of The qarden of Delights, two other works

made in the same year.

The mid-1960s saw the creation of Iilm environments in which the

film medium was spatially expanded in the course of a dialectic

c0nfrontati0n n0t involving the screening of actual films. Expanded

cinema was the attempt to exceed the boundaries of established

film syntax in order to restore to film its original value as a medium.

Claes Oldenburg, for one, staged a film-less cinema happening

with Moviehouse 11965). Peter Weibel similarly showed a '{ilm'

less {ilm' in 1966 by beaming pure projector light onto a wall in

lrontofwhich he stood calmlyholding up in his outstretched hands

a big blue ball advertising Nivea, the hum of a running camera

audible in the background. These film-less films - whereby'film-

less' generally denoted the absence of celluloid - were the first

attempts to abandon classical cinema and its tradilional con-

ception 0f reality. Film was seen as a technological medium that

had been arrested at some point in its historical development, and

therefore needed to be expanded and exceeded. These staged

expansions of the customary {ilm form that broke through the con-

ventional order of commercial Tilmmaking marked the beginnings

of a search for new technologies able to facilitate an expanded

noti0n of reality corresponding to the expanded - and sometimes

drug-induced - state 0f consciousness of the period. Expanded

cinema opened up the path away from cinematography towards

video and digital technology. The classical cellulold film and its

standard conllguration was seen as merely one among many pos-

sible linkages of specific elements. lt was the multitude of alter-

native linkages of cinematographic elements that expanded cin-

ema wished to explore. With its stock figures and set rules -
proiector, projection surface, projection booth, moti0n-picture

house, audience, projectionist, film strip, sound track, director,

camera, camera movement, cutting equipment, montage, camera
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der Leinwand schulen einen dynamischen architektonischen

Raum fùr visuelle Ereignisse Der Kôrper. die Architektur und das

Bild verschmolzen im multimedialen Ereignis, indem sich ihre

historischen Grenzen aullôsten Deshalb hieB auch ein 
'Expanded

Cinema,-Environment von 1967 Corpocinena (mit der gleichen

Mannscha{t wie bei MovieMoviel. Archttektur und Kôrper dienten

als Leinwand; der Betrachter als Bewohner der Architektur wurde

zu einem Teil des Bildes, das Bild als Teil der Archilektur wurde

begehbar. Der Betrachter bewegte sich im Bildraum, er tauchte in

die erweiterte Btldflâche ein. Das Bild konnte mittels eines beweg-

lrchen Projektors wandern und sich aufgrund der mobilen Lein-

wand aus Plastik verformen und verândern. Kôrper, Bild und Raum

wurden auf neue Weise, nlimlich als dynamisches Feld von Varia-

blen, synchronisiert. All das, was spàter durch die digitale Techno-

logie erhôht môglich wurde, nâmlich die lmmersion des Betrach-

teis in das Bild und die wechselseitige Synchronisation der

Bewegung des Belrachters und des Bildes, war in der analogen

Iechnologie der rExp6n6si f,insm6cAktionen vorgezeichnet Cor-

pocrnema beispielsweise bestand aus einer riesigen au{geblase-

nen Kuppel aus transparenter PVC-Folie {mit einem Durchmesser

von 7 m und einer Hôhe von 4,5 m), auf die verschiedene Filme und

Dias proliziert wurden. Durch strukturierte Ereignisse und Aktio-

nen - Ballons wurden au{geblasen, der lnnenraum der Kuppel mit

Fauch und Dampf gelÙllt - wurden die Bedingungen IÙr die zeitli-

che Materialisation der proiizierten immateriellen Bilder geschaf'

fen. lm ûbriQen fanden die meisten dieselExpanded Cinemac

Fnvironments auBerhalb des institutionellen Kunstkontextes statt'

ln den Jahren nach den rExpanded CinemacExperimenten, ab ca.

1970, baute Je{frey Shaw im Rahmen der Eventstructure Research

Group (1967-79, Botschuiiver, Shaw Wellesley-Miller) das Voka-

bular der weichen, reaktiven, aufblasbaren Architektur aus:

Waterwalk llglgl Waterquake 11910),Cloud (1970, wo des nachts

auf eine aufgeblasene Skulptur, die vom Dach des Stedelijk

Museums Amsterdam hing, Aufnahmen von Wolken zur Tageszeit

projiziert wurden), in flatable Creatures' Artificial Landscapes, Air-

grounds, Three Pavi lions {1971 ) von gigantischer GrôBe Die pneu-

matischen Kuppeln, die zwischen 1968 und 1973 von der Event-

structure Research Group erbaut wurden, reflektieren klar den

Ein{luR der Kuppelbauten von Richard Buckminster Fuller und

deren visionâre utopischen Aspekte. Auch der Titel von Fullers

Buch rBedienungsanleitung fÙr das Raumschilf Erde' (1969) hat bis

heute einen bleibenden Ein{luB auf die rExpanded-CinemaGBewe-

gung ausgei.lbt. Stan VanDerBeek, von dem der Ausdruck rExpan-

696 ç|nsrnsr (um 1965) stammt, hat ebenlalls eine Kuppel fÛr kine-

matographische Mehrfachprojektionen gebaut Diese Kuppel

taucht z.B.1993 wieder auT in Shaws EVF {Extended Virtual En-

vironnent/Erweilefte Virluelle Umgebung). Bis in die Wortwahl

hinein, von rExpanded Cinema Environmenlr zu rExtended Virtual

Environment(, ist die Kontinuitât der dreiBigiâhrigen kinemato-

graphischen Becherche von Jef{rey Shaw erkennbar, die ganz

àlfensichtlich um die Beziehung Bild und Betrachter, Bild und

Baum konzentriert ist. Kennzeichnend als DifJerenz zu anderen

vergleichbaren Recherchen wie sie in Gene Youngbloods Buch

rExpanded Cinema, {1970} nachzulesen sind - ist die Zentrierung

auf die Architektur, aul den Raum und weniger auf das Bild. Shaw

hat die Enrueiterung des kinematographischen Codes in den siebzi-

ger Jahren durch die Videotechnologie offensichtlich deswegen

ausgelassen, weil er an der Erweiterung des Bildcodes nicht inter-

essiert war. Er hat mit Hilfe anderer Technologien wie Diaprojek-

tion, Spiegeltechniken, Anamorphose etc. versucht, eine neue

interaktive Beziehung zwischen Bild und Betrachter herzustellen.

Dabei ist dâs Bild aber niemals als autonome Welt wie in der

modernen lValerei eingesetzt worden, sondern vorwiegend als
Teil der Architektur und des Raumes wie z.B. im Barock. Eine

Video-lnstallation wie Heavens 6ate {'1986), die Deckenfresken
aus dem Barock verwendet, ist daher bezeichnend; desgleichen
die aus demselben Jahr stammenden Arb eiten Anamorphoses of
Menory und 6oing to the Heart of the Center of The Garden of
Delights.

Mitte der sechziger Jahre entstanden Film-Environments, die in
einer dialektischen Auseinandersetzung mit dem lVledium Film zu
dessen râumlicher Emreiterunq fûhrten, ohne da13 dabei l-ilme vor-
geliihrt worden wâren. ,Erweit"ertes Kino, oder rlxpanded Cinema,
bildete den Versuch, die Grenzen der etablierten Syntax des Films
zu Ùberschreiten, um den Film wieder auf seinen ursprùnglichen
wert als lvledium zurûckzufùhren. So inszenierte claes 0ldenburg

1965 mit dem Happening Moviehouse eine Kinovorstellung ohne

Film. Peter Weibel zeigte 1966 ebenfalls einen Film ohne Film,

indem er reines Projektorlicht an eine Wand strahlte, vOr der er mit

einem Nivea-Ball in den erhobenen Hànden ruhig stand. Dazu war

das Gerâusch einer laufenden Kamera zu hôren. Diese Filme ohne

Film, wobei rohne Filmr zumeist das Fehlen von Zelluloid bedeute-

te, waren die ersten Versuche, das klassische Kino und dessen

klassische Wirklichkeitsauffassung zu desavouieren. Film wurde

als ein technologisches Medium gesehen, das historisch eingefro-

ren war und deswegen erweitert und iiberschritten werden muBte.

Diese Erweiterungen der gewohnten Filmform auf der BÛhne, wel-

che die konventionelle Heihenlolge des kommerziellen Filmema-

chensdurchbrachen,warendieAnfàngeauf derSuchenach neuen

Technologien, die einen erweilerten Wirklichkeitsbegriff ermôg-

lichten, der dem erweiterten und zum Teil drogeninduzierten

Bewu8tseinszustand der damaligen Zeit entsprach. Durch das

rExpanded Cinemar wurde der Weg geôffnet weg von der Kinema-

tographie hin zu Video und digitaler Technologie. Der klassische

Film mil Zelluloid und seiner ûblichen Konfiguration wurde als nur

eine besondere Verknûpfung bestimmter Elemente unter vielen

môglichen Verknûpfungen aufgefaBt. Das enrueiterte Kino wollte

diese Vielzahl der anderen môglichen Verknùpfungen der kinema-

tographischen Elemente erforschen. Das klassische Filmsystem

mit den Grundfiguren und Grundregeln - Projektor, Projektions-

llàche, Projektionsraum, Kinosaal, Zuschauer, Vorf ùhrer, Filinstrei-

fen. Tonstreifen, Regisseur, Kamera, Kamerabewegung, Schneide-



positi0n, curtain in front of the screen and s0 forth - the traditional

cinemalic system was seen as a conventi0n that could be changed

at any time, as a system of variables. Celluloid could be replaced

by a length of thread. the proiector by a mirror, a ray of light by a

piece o{ string, the screen by a human torso, light reactions by

chemical reactions - cinema was possible inside or 0utside a the-

atre, with a flexible or rigid screen or without one at all, with a

camera serving as proiectol people acting as the refleclive sur-

face, and so on.

These permutations of the prevailing film {orms als0 altered the

character 0f filmic representation. A film is usually. expected to

supply a picture of the world, to reproduce the world Expanded

cinema aimed no longer to reproduce reality but to construct its

own reality in the filmic play. The expansion 0{ the techn0logical

medium brouoht wilh it an expansion of the reality able to be

grasped bythe senses. A m0bile proiectorwas deployed notjustt0

iuspend habitual modes of perceiving and of experiencing reality

but also to make reality itsell more mobile. The true goal of

expanded cinema was the expansion of reality and the way it is

experienced. Altered media produce a changed world, and a world

pressing for change calls for altered media. Expanded cinema was

aimedatchanging andconslructing-nolreproducing-lheworld

ln this respect, expanded cinema was the first step t0 virtual reality

(not just artistically and conceptually, but technologically, too),

since the n0tion of reality cemented ontologlcally by classical cin-

ema was the core arôund which this mode orbiled as a critique 0f

representation.

MovieMovie featured a mobile projector and flexible, three-

dimensional screen as well as, most importantly, visually inte-

grated viewers who constituted a part of the screen onto which

pictures were proiected. A short-lived but heady period of success

was enjoyed in the mid-1960s {among architects especially) by

pneumatic structures, air-in{lated housings in the form of capsules,

cells, balls, tubes and bubbles These architectural exploratiOns of

pneumatic structures were experiments with variable, dynamic

space. A body-cenùed deTinition of architecture - in line with the

classical architectonic metaphor equating the skin, as the pro-

tective sleeve f0r the body. with the {irst 10rm of architecture, fol-

lowed by clothing and buildings as second and third forms respec-

tively-had led toarchitecture being viewed asan extension ofthe

physical body. The pneumatic dwelling cells produced in experi-

ments by Hausrucker & Co t0 Coop Himmelblau must be viewed

with hindsight as the first technical costumes, as interface lech-

nology allowing a controlled alteration of how the world is per-

ceived. These body'encapsulating pneumatic structures enabling

the viewers to move about inside a closed world were the 
,first data

suits, the means by which their wearers, in c0njunction with sen'

sor technology and keypads, could communicate with the environ-

ment. ln this respect, the evolution fr0m body-relaled cinema {'cor-

pocinema') to body'related pneumatic archilecture was logical'

This development makes it clear that Jeffrey Shaw's interest

shifted from the composition of the image t0 the composition 0f

space and/or visual space, and it also makes visible a second

major aspect of the technological evolution init;ated by expanded

cinema. Whereas classical cinema was devoted t0 the theatrical

and 0peratic tradition of verbal and visual language, non-commer-

cial, experimental cinema moved further and further away from

the classical, formal criteria, abandoned the pictorial arts in favour

ol the spatial arts. Digital rechnology has placed on a new, more

intense footing the closeness between visual art and archilecture

originally so triumphantly established in the Baroque and flococo.

Jeffrey Shaw's path from expanded cinema to temporary archilec-

tu re is rooted i n the same lrad ition, and therefore consistent.

From the late 1970s Jeffrey Shaw drew on his experience with

pneumatic architecture and the light shows and laser installati0ns

created for rock groups (Genesis/Peter Gabriel world tour 1975-78)

to develop permanent installations for buildings. Discernible in

these works is a marked increase in the impetus ol interaction

between the public (0r 0ther external parameters) and the artistic

structure, as can be seen in Neon Wave Sculpturell9l9), Bubble

Wall 11979t,, Video Ball Sculpture {1980), all jointly produced with

Theo Botschuijver. ln these installations, walls and facades were

treated as surfaces of intersection whose character was con-

trolled by the viewer. These were veritable interactive sculptures,

therefore - i nteractive publ ic architecture-related a rt.

The decisive phase began however with works that placed the

viewer's vantage point in the cenlre of the piece. This becomes

especially clear in two projection performances dating from the

mid-1970s: Diadrama 1197 4, with Theo Botschuijver), a 60-minute

audio-visual performance in which six projectors showed more

than 2,000 slides on a 1 2 x 3 m panoramic screen, strikingly dem-

onstrates an initial altempt to immerse the viewer in the picture

that would Iully succeed in the later computer installati0n P/ace -
a user's manual 11995). As a formal medium, the panorama was

deployed to render space as a surface the viewer could manipu-

lale. Viewplint 1'1915) used an optical viewing system and large-

format photographic slide projection which precisely incorporated

Tictional virtual events in the real museum siluation. The viewer
looking at the real r0om thr0ugh the optical apparatus saw events

apparently taking place there which were invisible to visitors not

looking through the apparatus, since the pholographed, projected

room and the real room were absolutely congruent, or isomor-

phous. ln the 1980s and 1990s, Je{frey Shaw was to intensify his

explorations of this technique of isomorphous superimposition of

virtual images and real spaces, for instance in The Golden Calf
(1994).

In contrast t0 the expanded cinema experiments 0f the Event-

structure Research Group, where image and space had remained

clearly separated or else met together only on the surface oJ inter-

section provided by the screen, or to the interactive sculptures,
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maschine, Montage, Kameraposition, Kinovorhang etc- wurde

als jederzeit verânderbare Konvention, als ein System von Varia-

blen aufgefaBt. Man kann statt Zelluloid einen Zwirnsïaden neh-

men, statt des Projektors einen Spiegel, statt eines Lichtstrahls

eine Schnur, statt einer Leinwand einen Brustkorb, statt elektri-

schem Licht Feuer, statt Lichlreaklionen chemische Beaktionen,

man kann mit oder ohne Zelluloid arbeiten, im Kinosaal oder

auBerhalb, mit oder ohne teinwand, mit beweglicher oder stabiler

Leinwand, mit der Kamera als Proiektor, mit dem Menschen als

Leinwand etc.

l\ilit diesen Verânderungen der gewohnten FilmTormen wurde

auch der Charakter der filmischen fleprâsentation verândert Der

Film soll normalerweise ein Bild der Welt liefern, die Welt abbil-

rlen. Die erweiterte Filmform wollte die Wirklichkeit nicht mehr

abbilden, sondern im filmischen Spiel selbst Wirklichkeit konstru-

ieren. Die Erweiterung des technologischen Mediums bedeutele

auch die Erweiterung der sinnlich erfaBbaren Realitàt Ein mobiler

Projektor s0llte nicht nur Gewohnheiten der Wahrnehmung und

der Wirklichkeitserfahrung auBer Kraft setzen, sondern die Wirk-

lichkeit selbst mobiler machen. Die Erweiterung der Wirklichkeit

und der Wirklichkeitserfahrung war also das eigentliche Ziel des

erweiterten Kinos. Verânderte Medien produzieren eine verândeÊ

Îe Welt, und eine auf Verànderung dràngende Welt drângt nach

verânderten Medten. Das erweiterte Kino soll die Welt nicht abbil'

den, sondern sie veràndern und konstruieren lnsofern begann mit

dem rExpanded Cinemar nicht nur kiinstlerisch und konzeptuell,

sondern auch lechnologisch der Schritt zur virtuellen Realitât, da

der eigentliche Kern, um den das rExpanded Cinemar als Kritik der

Repràsentation kreiste, der Wirklichkeitsbeiriff war, der durch das

klassische Kino ontologisch festgeschrieben wurde.

ln MovieMovie gab es einen beweglichen Projektor, eine

bewegliche dreidimensionale Leinwand, und vor allem waren die

Betrachter selbst im Bild, da sie Teil der Leinwand waren, auf die

viele Bilder projiziert wurden. Pneuhatische Strukturen - mi1 Lult

aufgeblasene Gehâuse in Form von Kapseln, Zellen, Kugeln'

Rôhren, Blasen-haben ab Mitte dersechzigerJahre besonders in

der Architekturszene kurzïristig einen euphorischen Erfolg gehabt'

Die architektonischen Experimente mit pneumatischen Strukturen

waren Experimente mit einem verànderbaren, dynamischen Faum

Dre klassische architektonische Gleichung, daB die Haut als

Schutzhûlle des KôIpers die erste Form der Architektur ist, die Klei-

dung die zweite und das Gebâude die dritte Stufe der Architektur,

diese kôrperzentrierte Definition der Architektur hat dazu gefÛhrt,

Architektur als Extension des Leibes zu verstehen Die pneumati-

schen Wohnzellen der architektonischen Experimente von Haus-

rucker & Co. bis Coop Himmelblau sind daher rÛckwirkend als erste

technische AnzÙge zu versiehen, als Schnittstellentechnologie'

mit der die Wahrnehmung der Welt kontrolliert verândert werden

konnte. Die den Kôrper umhÛllenden pneumatischen Strukturen, in

denen der Zuscha uer s ich i n einer abqeschlossenen Welt bewegen

konnte, waren die ersten DatenanzÙge. mittels derer der Be-

wohner ûber Sensorentechnologie und Tastaturenfelder mit der

Umwelt kommunizierte. lnsofern war die Weiterentwicklung v0m

kôrperbezogenen Kino {rcorpocinemar) zur kôrperbezogenen pneu-

matischen Architektur logisch. Durch diese Entwicklung ist klar,

daB Jeffrey Shaw sein Interesse von der Gestaltung des Bildes zur

Gestaltung des Raumes bzw Bildraumes lenkte. Hier wird ein

zweiter wichtiger Punkt Tûr die vom )Expanded Cinemar elngeleite-

te techn0logische Entwicklung sichtbar. Wâhrend das klassische
Kino sich der Tradilion von Theater, von 0pet der gesprochenen

Sprache und der Bildsprache verschrieb, hat sich das eigentliche
kiinstlerische Kino immer mehr von den klassischen, formalen Kri-
terien entfernt, sich von den Blldkùnsten ab- und den Raumkùnsten
zugewandt. Die schon im Barock und Bokoko triumphal etablierte
Nâhe zwischen Bildkunst und Baukunst hat durch die digitaleTech-
nologie eine neue Steigerung erfahren. Der Weg Jeffrey Shaws
vom en{eiterten Kino zur temporâren Architektur fuBt in dieser
lradition und ist daher nur konsequent.

Von den Erfahrungen mit der pneumatischen Architektur und
s-etnen Lightshows und Laserinstallationen fûr Rockgruppen
{GenesiVPeter Gabriel Welttournee'197b-78) ausgehend, ent
wickeite Jeffrey Shaw ab Ende der siebziger Jahre permanente
lnstallatiOnen fûr Gebàude, in denen das Moment der Interakti-
vrtàt bzw der Wechselwirkung zwischen publikum bzw anderen
rarametern der AuBenwelt und den kiinstlerischen Gebilden stark
z;yft1: Neon Wave ScutpturellgTg), Bubbte Waltl1979l, Video

i:! lcuhture 
(1980), alle mit lheo B0rschuijver Hier wurden

vvande und Fassaden als rSurfaces,, als Schnittflâchen behandelt,

deren Beschaffenheit vom Betrachter gesteuert wurde. Es handelt

sich also um veritable interaktive Skulpturen bzw um interaktive

ôffentliche Kunst am Bau.

Die entscheidende Phase begann jedoch mit Arbeiten, die den

Standpunkt des Betrachters zum Zentrum der Arbeit machten.

Zwel Diaprojektionen, die lvlitte der siebziger Jahre entstanden.

machen dies besonders deutlich Diadramal 1974, mit Theo Bot-

schuijver), eine sechzigminrltige, audiovisuelle Performance mit

ûber 2 000 Dias, die mit sechs Projektoren auf eine panoramische

Leinwand (1 2 x 3 m) projiziert wurden, zeigt eindringlich den Ver'

such, den Beobachter in das Bild zu plazieren, wie dies spâter mit

der interaktiven C0mputerinstallation Place - a user's manual

(1995) gelang. Das Panorama als lormales Medium sollte den

Raum als vom Betrachter manipulierbare 0berflâche darstellen.

Viewpoint {1915) verwendete ein optisches Betrachtersystem und

eine fotogralische Gr0Bprojektion, die fiktlve virtuelle Ereignisse

prâzise in eine reale aktuelle Raumsituation des Museums einfilg-

te, so daB der Betrachter beim Blick durch die optische Apparatur

im realen Faum Êreignisse wahrnahm, die dort scheinbar stattfan-

den, aber im realen Baum ohne die optische Apparatur nicht wahr-
genommen werden konnten, weil der fotogralierte projizierte

Raum und der reale Baum absolut kongruent bzw. isomorph waren.

DieseTechnik der isomorphen Ùberblendung von virtuellen Bildern

und realen Râumen explorierte Shaw insbesondere in den acht-

ziger und neunziger Jahren, beispielsweise in lhe Golden Calf
(1es4).



where viewer and surface o{ intersection had remained visibly

separate even if the relationship between them was reciprocal'

virtual images were almost indivisibly joined with real space in the

mid-1970s;projection experiments using devices such as mirror

machines and siereoscopic images Visual and physical space' pic-

torial and spatial art now lused together' The difference from

painting lay in a mobility of the image mechanism that set in

motion not only the viewpoint but also the visual events in real

space, thus making nanation possible A logical continuation of

the foregoing wor[ with m0bility of proiection/viewp0int' o{ the

irug., *ut io investigate possibilities of mobilizing space And

thisïobilization of visual space came about in the mid-1980s as

a sequel to the previously accomplished m0bilizati0n and virtual-

ization of visual events. N0w, virtual images not 0nly fused with

real space, but virtual visual events took place in virtual spaces

Vlrtual images co-operated in virtual space Jeffrey Shaw's archi-

tectural reùarch had never lain ln the tradition o{ a classical sculp-

tural practice concerned wilh the formal design of the lmage (he

was not content merely t0 create beautiful pictures)' but strove to

explore the framework - view viewer, perspective, projecti0n sur-

lace, plane of intersecti0n - within which images are percelved'

The first phase of Shaw's research brought him to the virtualized

image, the second phase to virtualized space Digital techn0logy

"na[led 
him to fuse together both aspects on an interactive basis'

The beginning of this interacti0n between a mobile viewpoint and

movement in virtual space was marked by Polnts 0f l/lew (1983)'

0ne o{ the earliest interactive c0mputer installations and pr0bably

the first work of art to deploy flight simulation techniques' it was

also a prOtotype anticipating the interactivity beMeen mobile van-

tage point anà movement in virtual space that would characterize

Shiw's {amous later wotks The Legibte City11989)and The Virtual

Mrseum (199i ). Thanks t0 this new interactive equation between

viewer, visual space and real space, howevet Shaw was uhi-

mately able to liberate his works from the shackles ol locality by

subjecting all three components to a process of virtualizatton (vir-

tuai viewloint, virtual images, virtual spaces)' and in the 1990s

proceedei t0 design televirtual ailificial environments in which

lommunication wis wholly detached from local condltions and

spaceslTelevirtual Chft Chal 1993) By creating a televirtual archi-

tecture, Shaw virtualized even the remote

lf the relationship between image and space is a constant subject

running through the dlfferent stages and phases of development

in Jeffiey Shaw's ceuvre, it is accompanied by the basic method

of isomorphism. The term 'isomorphous' denotes a similarity be-

tween unrelated {orms and indicates the existence of a formal

similarity, 0r sameness, between virtual and real signs' virtual and

real images, virtual and real spaces Even in a dynamic interactive

environÀent, the virtual Torm imperceptibly joins on {rom the real

fornlfhe iotden Calf 1994) Behind this isomorphism lies a fun-

damental axiom of Conceptual art, namely the lautology known

from the workof Joseph Kosuth. 0therstruclures of Conceplual art

- such as self+eference and self+esemblance, loop formations or

the circular observer situations based on mirrors and semi{rans-
parenl glass walls observable in the architectural sculptures of

Dan Graham - are canied on in Shaw's work. But whereas these

analog works remain largely in real space, Shaw's works go

beyond reality in their contextualization 0f the perceptual situ-

ation, and make accessible the two other poles in the Lacanian

triple oï real, symbolic and imaginary. Shaw's expansion of the cin-

ematographic code not only changed the notion of the image and

0ur concept of space by virtualizing, mobilizing and interactively

synchronizing image and space; in his cyberspace and virtual-real-

ity installations we also find Iurther consistent embranchments

and elaborations of various aesthetic programmes of the 1960s

the abandonment of the trad itiona I i mage Ior new artistic rea I ities,

the renunciation of standard establishmenl reality in favour ol an

individual, madeto-measure, constructible reality. Shaw's instal-

lations aim at expanded states of consciousness and reality. He

used the means of digital technology to pursue the contextuâl-

izati0n of perceptual procedures to an extent which surpassed the

resulls of 0p art and Kinetic art, at the same time acting on the

insights communicated by Conceptual art and Action art. With the

narrative presentati0n of perceptual procedures he so singularly

integrated in media art, Shaw olfered art possible ways of break-

ing 0ut of the traditional impasses and opening up unexplored hor-

izons.

ll. Cyber Art and Architecture

The new problems {acing architects and urban planners in the age

of information highways, cyberspace and telematic media are

conveyed in the headlngs'digital city', 'media architecture', 'tele-

polis'and'nelworkedworld'.Themostperceptible responset0the

changed spatral conditions brought ab0ut by the new technologies

has so Tar come from the school of architecture labelled as 'Decon-

structivist'. But just as architects have begun to approach the com-

plex of new media (by consideration of variable electr0nic facade

designs, with theories defining archltecture as an algorithm and

dynamic, self-regulating system), conversely artists are approach-

ing the new digltal media from the angle of architectural issues. A

new equation is evolving between visual art and the art of design-

ing and conslrucling buildings.

By dedicating the autumn festival 'Trigon-Personale des Steiri-

schen Herbsles 1995'to Jeffrey Shaw, the Neue Galerie in Graz

launched a similar advance into the new tenitory o{ digital techno-

logy and architecture, the ïield where architectonic visual spaces

meet digital three-dimensional images. The exhibition was the

lirst ever to be devoted to a world-olass artist working exclusively

with digital technology, to a representative 0f Cyber art, 0ne of the
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lm Unferschied zu den ,Expanded CinemacExperimenten der

Eventstructure Research Group, wo Bild und faum noch klar sepa-

riert waren bzw. sich bloR au{ der Schnittflàche der Leinwand

begegneten, und den interaktiven Skulpturen, wo zwar Betrachter

uni Jchnhtflâche in einer Wechselbeziehung standen' aber den-

noch klar erkennbar getrenntwaren, verbinden sich bei diesen Pro-

jektionsexperimenten mit Spiegelmaschinen, Stereobildern etc
'lrilitte 

der siebziger Jahre virtuelle Bilder fast untrennbar mit dem

realen Baum. Bildraum und physikalischer Raum, Bildkunst und

Baumkunst verschmelzen miteinander Der Unterschied zur Male-

rei besleht darin, daB durch die Mobilhât der Bildmaschine nicht

nur der Blick in Bewegung gerât, sondern auch die Bildereignisse

im realen Raum beweglich werden, eine Nanation ermôglichen

Nach der Beweglichkelt der Projektion bzw des Blicks' nach der

Beweglrchkeit des Bildes, war'es nur konsequent, auch nach Môg-

lichke:rten der Beweglichkeit des Raumes, genauer gesagt des

Bildraumes, zu {orschen. Nach der l\4obilisierung und Virtualisie-

rung der Bildereignisse f olgte l\4itte der achtziger Jahre die Mobili-

sierung des Bildraumes Nicht nur virtuelle Bilder verschmolzen

mit dem realen Raum, sondern virtuelle visuelle Ereignisse fanden

in einem virtuellen Baum statt. Virtuelle Bilder kooperierten in vir-

tuellen Râumen. Die architektonische Fecherche Je{frey Shaws'

die von Anfang an nicht in der Traditi0n der klassischen bildneri-

schen Praxis, in der formâlen Gestaltung des Bildes, stand (Shaw

gab sich nicht damit ab, schône Bilder zu schaffen)' sondern

rianach trachtete, die Rahmenbedingungen der Wahrnehmung von

Bildern wie Blick, Beobachter, Perspektive, Projektionsflâche'

Schnitt{lâche zu explorieren' fÙhrte ihn in der ersten Phase zur Vir-

tualisierung des Bildes und in einer zweiten Phase zur Virtualisie-

rung des R;umes. Die digitale Technologie ermôglichte ihm dle

Verichmelzung beider auf der Grundlage der lnteraktivitât Die

Nbeil P}ints 0f View(1983), eine der ersten interakliven Compu-

terinstallationen und wahrscheinlich das erste Kunstwerk ÛbeÊ

haupt, das die Technik der Flugsimulation verwendete' ist prototy-

pisch fUr den Beginn dieser lnteraktivitàt zwischen mobilem
'Betrachterstandpunkt 

und Bewegung im virtuellen Raum' wie sie

denn auch spâter fÛr Shaws berÛhmte Arbeiten The Legible City

{1989) und ihe Virtual Museum (1991) kennzeichnend sein wird'

bhaw hat sich aber schlieBlich durch diese neue interaktive Glei-

chung zwischen Betrachter, Bildraum und Realraum aus dem

Gefàignis der Lokalitât befreit, indem er sie alle dem ProzeR der

Virtualsierung unterwarf (virtueller Betrachterstandpunkt' virtu-

elle Bilder, virtuelle Râume) und in den neunziger Jahren televirtu-

elle kûnstliche Énvironments entworfen, w0 die Kommunikation

jenseits lokaler Bedingungen und lokaler Bàume statt{and {fele-

virtuat Chit Chat,1993). Shaw hat aiso auch die Ferne virtualisiert'

indem er eine televirtuelle Architektur schuf

ln den verschiedenen StuTen und Phasen in der Entwicklung des

kûnstlerischen Guvresvon Jeïfrey Shaw istdie Beziehungvon Bild

und Raum als Sujet eine grundlegende Konslante und die lsomor-

phie eine grundlegende Methode. lsomorphie bedeutet soviel wie

gleichgestaltig und meint, daB zwischen virtuellen und realen Zei-

chen, virtuellen und realen Bildern, virtuellen und realen Fâumen

eine formale Gleichheit bzw Ahnlichkeit besteht. Die virtuelle
Form setzt die reale Form fort - auch in einem dynamischen inter-

aktiven Environment lThe Golden Calf,1994). Hinter dieser lsomor-
phie verbirgt sich ein grundlegendes Axiom der Konzeptkunst,

nâmlich die Tautologie, wie wir sie aus der Arbeit von Joseph

Kosuth kennen. Auch andere Slrukturen der Konzeptkunst, wie
Selbstreferenz und Selbstâhnlichkeit, Schleifenbildungen, zirku-

làre Beobachtersituationen mit Hilfe von Spiegeln und semitrans-
parenten Glaswânden, wie wir sie von den architektonischen
Skulpturen Dan Grahams kennen, Iinden in Shaws Arbeit ihre Fort-
setzung. Verhanen diese analogen Arbeiten jedoch grosso modo
noch im Realraum, gehen die Arbeiten von Shaw bei der Kontex-
lualisierung der Wahrnehmungssituation ilber das Reale hinaus
und erschlieBen die beiden anderen Pole des Lacanschen Tripels:
real, symbolisch, imaginâr. Shaw hat bei seiner Ausdehnung des
rtnematographischen Codes nicht nur den Begriff des Bildes und
unsere Vorstellung vom Raum verândert, indem er sie virtualisier-
te, mobilisierte und zueinander interaktiv synchronisierte, sondern
in seinen Cyberspace- und Virtual-Reality-lnstallationen f inden wir
weiter konsequente Venweigungen und Austormulierungen ver-
schiedener âsthetischer progiam"me der sechziger Jahre wie Aus-
sieg aus dem traditionelle;Bild und Linstreg tn neue kilnstliche
Witklichkeiten, Ausstie0 aus der staatlich normierten Bealitàt und
ttnstteg in eine individuell maBgeschneiderte, konstruierbare

Realitàt. Shaws lnstallationen zielen auf Eruveiterungen des

BewuBtseins und der Wirklichkeit. Die Kontextualisierung von

Wahrnehmungsvorgaingen hat er mittels der digitalen Technologie

weit ùber die Ergebnisse der 0p-art und Kinetik hinaus verfolgt und

dabei die Einsichten der Konzeptkunst und Aktionskunst befolgt.

Mil der narrativen lnszenierung von Wahrnehmungsvorgàngen,

die er singulâr in die lvledienkunsl eingefûhrt hat, b0t er der Kunst

lVôglichkeiten, aus den traditionellen lmpasses auszubrechen und

ungeschaute Horizonte zu erôf f nen.

ll. Cyber Art und Architektur

Unter den Begriffen rdigitale Stadtr, rMedia-Architecture(, )Telepo-

lisr, 
'vernetzte 

Welt( werden jene neuen Problemstellungen rubri-

ziert. welche auf die Architektur wie auch auT die Stadtplanung im

Zeitalter der Datenautobahnen, des Cyberspace und der telemati-

schen Medien zukommen. Auf die verânderten Raumbedingungen

durch die neuen Technologien hat bislang vor allem jene Schule

der Architektur reagiert, die unter dem Titel Dekonstruktivismus

bekannt geworden ist. Aber nicht nur die Architekten nàhern sich

dem Komplex der neuen Medien {durch Ûberlegungen zu variablen

elektronischen Fassadengestaltungen, durch Theorien, welche die

Architektur als Algorithmus und als dynamisches selbstregulie-

rendes System definieren), sondern auch umgekehrt nàhern sich

die Kûnstler den neuen digitalen Medien mit architektonischen

Fragestellungen. Zwischen Bildkunst und Baukunst entsteht eine

neue Gleichung.



oresentdecadeskeyposiii0ns Aselectionof five piecesproduced

lei*ren rges and l99b offered an exemplary demonsTration of

ihe new relationship between visual art and architecture' a relati-

onrhip .onritting in the televirtual architecture made possible by

Jigi,ut in,ttfu.ing techniques and based on interaction between

l.igu *O spect;tor ln collaboration wilh the Graz-based archi-

irrirtrunrr.tà wolff-Plottegg, whose work is characterized.by

architectural algorithms, Shaw created environments - ranglng

ilom the light tap to startling projection realms - in which these

interactive virtual worlds of simulated architectural spaces were

oarticularlv ef f ective.

The masterpiece of the Graz show was indubitably the new

wo,rk Ptace - a user's manual, on public view for the first lime A

cumeru, three projectors and a spectat0r stand 0n a turntable in

if,. rrnut of a pânoramic landscape The spectator controls the

oroiection with the camera; if the camera turns, the turntable

iotates too, causing the proiected section of the image t0 wander'

lk; a telescope scanning a landscape The scenery consists of an

in{inite number of panoramic views which the viewer can pen-

etrate with the aid 0f the camera zoom lens Any noises made by

the uiewe, trigger programmed texts that drift across the land-

scape.

The Nànative Landscape (1985/95) demonstrates the explora-

tion of visual layers (three levels with nine visual units respect'

ively) by means 0f joystick z0om control The optical strata are

Einen VorstoB in dieses neue Territorium von digitalerTechnologie

und Architektur, in dieses neue teld von architektonischen Bild-

râumen und digitalen Raumbildern, machte die Neue Galerie Graz

mit ihrer Trigon-Personale im Rahmen des Festivals Steirischer

Herbst 1995, die Jeffrey Shaw gewidmet war' Die Ausstellung war

die erste Retrospektive weltweit, die einen KÛnstler von Weltrang

vorstellte, der nur mit digitaler Technologie albeitet' der also ein

Vertreter der Cyber art ist, einer grundlegenden Position der neun-

ziger Jahre. In fÙnf ausgewiihlten Arbeiten aus der Zeit von 1985

bË tggs wurde exemplarlsch die neue Beziehung zwischen Bild-

kunst und Baukunst gezeigt, die eben eine auf der lnteraktivitât

zwischen Bild und Beobachter aufbauende, durch die digttale

Schnittstellentechnol0gie ermôglichte televirtuelle Architektur ist'

ln Zusammenarbeit mit dem Grazer Architekten Manfred Wolff-

Plottegg, dessen Programm ArchitekturAlg0rithmen kennzeich-

nen, wurde im Grazer KÛnstlerhaus ein Ambiente konstrulert - von

der Lichtschleuse bis zu ungewôhnlichen Projektionsrâumen -in

denen diese interaktiven virtuellen Welten simulierter Architek-

turràume besonders gut zur Geltung kamen

Das Meisteruverk dieser Ausstellung war zweifelsohne die in

Graz uraufgeffihrte Arbeit Place - a user's nanual Eine Kamera'

drei Projekioren und ein Betrachter stehen auf einer Drehscheibe

in der Mitte eines Panoramas. lVlit der Kamera steuert der Be-

trachter die Projektion des Bildes. Dreht sich die Kamera' dreht

sich auch die Scheibe, und der projizierte Bildausschnitt wandert'

wie ein Fernrohr, das eine Landscha{t abtastet Die Landschalt

composed of satellite pictures ol the earth, architectural images

and abstract symbols T0 create spatial illusions that forge imagi-

nary Iinks between 'reallife' and 'virtual' architecture' scaltng is

dejloyed in coniunction with unusual tilted image projection that

gives ihe vlewei a feeling of looking down at the image from a bal-

c0ny.

Ànother virtual journey - through Amsterdam' Manhattan'

Karlsruhe - is offere dby The Legibte City' a work in which letters

the size ol real buildings are imposed, row-by-row and street-for-

street, 0n the gr0und plan of these cities The letters join together

to f0rm c0her;nt sentences legible to the visitor riding round on a

bicycle. This form of presentation consummates an idea hinted at

in tire Middle Ages and Baroque, namely that a relationship exists

between syntax and structural design, between the grammar of

building and language, betlveen architecture and alphabet lt

shouldie pointed out that the computerassisted simulations of

cyberspace are a sequel t0 the Baroque trompe-l'æil painting

which once enriched the real-li{e architecture of churches and pal-

aces by adding imaginary virtual spatialiiy, and now takes on con-

t.tporury reÉvante for the advancement of our architectural

vocabulaiy. The role of pictorial illusionism becomes strikingly

clear in Heavens Gate, a work in which a minor inset in the {loor

causes the image proiected 0nt0 the ceiling to simultaneously

open up a chasm in which satellite views of the earth fuse with

Baroque church paintings l0oking up to the heavens

The dialectic of presence and absence is also expressed in lhe
Golden Calf. When picked up by the visitor, a blank, flat monitor

lying on a pedestal instantly displays the picture of a calf. Holding

the monilor up to his eyes, the visitor can stroll round the vacant

white pedestal and watch a screen on which the same pedestal is

adorned by a golden calf. Since the view of the calf rotates accord-

ing to the viewer's position, it can be viewed from the front, the

rear. the side. Becalling standard architectural themes which -
particularly in the 1960s - led to a radicalization 0f the art, this

interplay of imagination, presence and absence, on the one hand,

and the austerily of the real site and function on the other hand, is

picked up once again in the 1990s by the new media and the archi-

tecture infl uenced by thei r vi rtua l-rea I ity technology.

lll. Art as a Userb Manualfor the World

The work of Jeffrey Shaw undoubtedly occupies a central positi0n

in the electronic media art of the 1990s. l\iloreover, his works co-

created, co-constructed the genre, gave it initial c0ntours. With0ut

Shaw's output we would be unaware of the full range of electronic

media art, would be ignorant of an essential aspect. The way digi-

tal technology can be used t0 transform spaces into images,
.images into texts, would still be a secret; likewise the insight that

spaces, imaqes and texts are nothing other than diverse codes for

experiencing the world and instructions for using the world. Shaw

demonstrates the world to us not as an a priori, Kantian one, but as

a user's manual. For some thirty years now, his work has been

developing and revealing the deeper sense of the world's tech-

nological transformation, stringently and coherently, unaffected

by changing fashions in art. Shaw has exposed and given play to

the contours of a new art and artistic practice. Consequently, the

position he has attained is less decisive than the way he reached

it, than the path he took t0 get there. 0n the one hand, a large com-

ponent 0f his art consisted in developing an apparatus that
enabled us to identify and use the world as a user's manual.

The ingenious techniques Shaw engineered with the aid of a

team of experts should not be disparaged - as an obsolete under-

standing oï art might dictate - as the Tunctional product of applied

art, but seen as a component 0f the artistic work, especially in an

art that calls ilself technological. The world can be used and read

as a user's manual only by virtue 0f this transparency of the tools,

of this usage 0f the technolog ica I resou rces. The more the complex

ofapparatus isdeveloped, lhe more accessible becomesthe world

as a user's manuai. The technical implementation oï lhe philo-

sophical ideas is therefore decisive and constitutes the actual

artistic agent. VYithout a manual there can be no usage of the

world, wilhout an agenda there can be no technological art. Shaw

designs his artist;c terrain in the complex technical relationship

developed and implemented as interface between space, image

and viewer in all his works, in the synchronized m0ti0n of the inter-

face apparatus (camera, bicycle, ioystick, etc.l. From the outset,
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selbst besteht wiederum aus unendlich vielen Panoramen' in die

der Betrachter mit Hilfe des Zooms der Kamera eindringen kann

Geràusche der Betrachter lôsen vorprogrammierte Texte aus' die

rhrch die Panoramalandschaft wandern'

lndet NbeitThe Narrative Landscape\1985/95) wird die Durch-

dringung von Bildschichten (drei Ebenen mit jeweils neun visuellen

Einh;ite;) mittels eines Zooms, ausge{iihrt durch einen Joystick'

vorgestellt. Die Bildschichten bestehen aus Satellitenaufnahmen

deiErde, Architekturaufnahmen und abstrakten Zeichen Die Ska-

lierung dient hier, zusammen mit der ungewôhnlichen vertikalen

Bildpàjektion - der Betrachter blickt wie von einem Balkon nach

unten auf das Bild - der Aufgabe, Raumillusionen zu realisieren'

die )real architecturer und rvirtual architecturer auf imaginâre

Weise verknùPfen.

Die NbeilThe Legible Cltyerlaubt eine virtuelle Beise durch die

Stàdte Amsterdam, Manhattan, Karlsruhe, wobei auf die Grund-

risse dieser Stâdte - Zeile fÛr Zeile, StraBe fÙr Stra8e - Buch-

staben in der GrôBe der realen Hàuser gesetzt wurden' die beim

Durchwandern mit Hilfe eines realen Fahnads sinnvolle Sâtze

ergeben. Der Zusammenhang vcn Salzbau und Bausatz' von der

Gàmmatik des Bauens und der Sprache, von Architektur und

Alphabet - im Mittelalter und Barock schon skizziert - wird hier

voilendet dargestellt. An dieser Stelle sei auch darauT hingewie-

sen, daB die Trompe-l'æil-Malerei des Barock, welche bereits die

reaLe Architektur der Kirchen und Palâste um imaginâre virtuelle

Hâumlichkeiten bereicherte, in den computergestÛtzten Simulatio-

nen des Cyberspace ihre Fortsetzung findet und deswegen fùr die

Weiterentwicklung des architektonischen Vokabulars von Bedeu-

tung ist. ln der Arbeil Heavens Gatewid dies besonders deutlich,

weil dort eine Projektion an den Plafond durch einen Bodenspiegel

eine Tiefe nach unten schafft, in welcher Satellitenaufnahmen auf

die Erde herab und barocke Kirchengemâlde mit dem Blick zum

Himmel hinauf verschmelzen.

Auch bei lhe Golden Calf, wo auf einem Podest ein flacher
Monitor mit leerem Bildschirm liegt, der sich, sobald er aufgeho-
ben wird, mit dem Abbild eines Kalbes belebt, kOmmt die Dialektik
von Prâsenz und Absenz zum Ausdruck. Hiilt der Eetrachler den

Monitor vor seine Augen und wandert dabei um das leere wei8e
Podest herum, siehr er im Bildschirm ein goldenes Kâtb auf dem
Podest, das sich, je nach Position des Betrachters, mit ihm dreht
und dahersowohl von vorne als auchvon hinten odervon derSeite
zu sehen ist. Dieses Wechselspiel von lmagination, Pràsenz und
Absenz einerseils und Kahlheit der realen Funktion und des realen
0rtes andererseits, alte Topoi der Architektur, die insbesondere in
den sechziger Jahren zu einer Radikalisierung derArchitekturTûhr.
ten, wird in den Neunzigern durch die neuen Medien und die von
lhl beeinfluBte Architektur wieder autgenommen.

l,ll Die Kunst als Bedienungsanleituno zun Gebrauch detWelt
In.der elektr0nischen Medienkunst der neunziger Jahre nimmt das
Kunstlerische Werk Jeffrey Shaws zweitelsohne eine lentrale
roslll0n ein. Aber darùberhinaus hat sein Werk diese Kunstrich-

tung mitgeschaffen, mitkonstruiert, ihr erst ihre Konturen verlie-

hen. Ohne Shaws Werk wûRlen wir nicht, was elektronische

Medienkunst alles sein kann, ein wesentlicher Aspekt bliebe uns

verborgen. Die Verwandlung von Râumen in Bilder und die Ver-

wandlung von Bildern in Texte als 0ptionen der digitalen Technolo-

gie blieben uns ebenso unzugânglich wie die Einsichl, daB Bâume,

Bilder und Texte nichts anderes sind als diverse Codes der Welt"

erfahrung und Anweisungen fùr den Gebrauch der Welt. Shaw

zeigt uns die Welt nichtals ein Kantsches apr'on, sondern als eine

Gebrauchsanweisung. Dieser tiefere Sinn der Technotransforma-

tion der Welt wird in seinem Werk seit dreiRig Jahren stringent

und kohàrent, unbeeinfluBt von den lvloden der Kunstgeschichte,

enlwickelt und sichtbar. Shaw hat Konturen einer neuen Kunst und

kûnstlerischen Praxis freigelegt und Ireigesetzt. Daher ist weniger

entscheidend, welche Position er einnimml, sondern wichtiger,

wie er zu dieser Position gelangt ist, welchen Weg er zurûckgelegt

hat. Seine Kunst bestand im wesentlichen darin, eine Apparatur zu

entlvickeln, welche uns die Welt als Gebrauchsanweisung erkenn-

bar und benutzbar machte.

Die ingeniôse Technik, die Shaw mit Hilfe eines Teams von

hochkarâtigen Experten entwickelte, ist nicht pejorativ dem Kunst-

handwerk zuzuordnen, wie es obsolete kûnstlerische Positionen

vornehmen, sondern ist Teil der kûnstlerischen Arbeit selbst, zumal

in erner Kunst, die sich selbst apparative Kunst nennt. Erst die

Transparenz der Apparatur, die Arbeit an der Apparatur, macht

einen Gebrauch und eine Lesbarkeit der Umwelt als Gebrauchsan-
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the viewerwas in the picture, controlled and deformed the image,

rhe spatial image, and in doing so altered by tendency space itself'

The possibilities of interaction between viewer and {artificial)

environment were pursued with a degree 0f intensity bordering on

obsession. Shaw's objective ls not, has never been, the image, not

theclâssical artisticnotionof c0mposingan image Hisobjectiveis

the relati0nship between viewer and image, whereby the image is

always seen as an image 0f space, as an image of the environ-

ment.

One might say, then, that Shaw's real goal is the relationship

between viewer and environment, and this relationship is one

established by images and text in the real and virtual worlds alike.

Shaw's art defines language and image as the interface between

subject and environment. The world is encountered n0t directly but

in the mediatized form of narrative landscapes, Baroque visual

realms. Text and images are always interposed as media betlveen

the viewer and the world; they are the interfaces establishing the

relationship of human to world. Characterized by a deep longing

for freedom - a central source thal fuelled the art of the 1960s -
Shaw wants to make this relationship between subjecl and

environment individually shapeable. The idea of art as a blueprint

for a socially changed world, one oJ the premises on which revol-

utionary art rests, centres in his w0rk on an individually changed

relationship between subject and world. That is why he attaches

so much imp0rtance 10 the development of interface techn0logies,

to the improvement of texi and image mechanisms - in order t0

make the relationship between subject and environment one the

subject can shape. Shaw cures art 0f a certain naivety. ln his tech-

nologicalty complex ceuvre'there is no direct meeting between

subject and world, only a meeting by the agency of media lf he

wants to make the world more Iree, then, his art can do this only by

heightening the lreedom ol conveyance The more variable, desig-

nable, changeable the interface between the observer and the

world - the technological mediation between world and subject -
the more free the world is fOr the subiect. Wilhin the premises of

his art, therefore, Shaw is obliged to place excessive value on

heightened of degrees of freedom in the electronic interface

between observer and envir0nment. He does not create lree

images ol the world or images of a free world, but frees up the

access to and usage 0f the pictures of the world. A modest pro-

gramme on the one hand, but one that is less naive than that 0f his

fellow-artists. ln Shaw's work the freedom of art becomes the

qualified freedom enjoyed by the observer in dealing with the

images of an artificial world, images over which the subject has

command. Thus, hisarttakes leave ofhistorical notions oflreedom

in art and by means of participatorial practices introduces a radical

democracy in which pretensi0ns to abs0luteness have been eradi-

cated.

Shaw's composition oT the interfacing techn0logy between ob-

server and world is becoming increasingly complex and variable,

because only such complexity and variati0n can comprehend the
necessary degree of freedom ln establishing and shaping the
world as a user's manual. ln developing implementations of image
and space relationships, of image and viewer relationships, hrs

concern is not to enhance the technology, then, but to add to our
understanding that these relationships are characterized by the
model 0{ the user manual. ll the world is a relationship between
the images of the world and the viewer of these images, then
some ofthe central questions must be: whatdoesthe relationship
look like? How is iÎ designed? lt is not the pictures that are {artisti-
cally) composed by Shaw but the relationship of viewer to ima0es.

Relational rather than representational, his art is interface art.

Since art using technological tools will set up this interlace by

technical means, then his art is technical relational art. The arran,
gement 0f the technology is simultaneously the shapino of the
relationship between image and viewer. Once the relationship
between the image of the world and the viewer of the world has

been defined as one which is technological, then it can be expan-

ded and changed solely by technical means. Greater degrees ol
freedom in the relationship to the world and increased possibili-

ties of using the 'w0rld'. or at least its images, according to one's

own notions are dependent on this devel0pment 0f a controllable
technica I relation between images of the world and viewers of the
world. To see the world (of images) as a useri manual ultimately
implies a heightened ability to view and use the world according

wird bei ihm zur bedingten Freiheit der Beobachter im Umgang mit
den Bildern einer kùnstlichen Welt, die vom Subjekt souveràn
steuerbar sind. Shaws Kunst verabschiedet sich also von histo-
rischen Vorstellungen der Freiheit in der Kunst und fijhrt mit parti-
zipatorischen Praktiken ejne radikale Demokratie ein, in der Abso-
lutheitsansprùche getllgt sind.

Shaw gestaltet die Technologie der Schntttstelle zwischen
Beobachter und Welt immer komplexer und variabler. denn nur in
diesem lVaBe ist die Beziehung des Menschen zur Welt als eine
Gebrauchsanweisung herstellbar und frei gestaltbar. Es geht als0
nicht um die technische Steigerung bei der Entwicklung dôr techni-
schen lmplementierungen von Bild- und Baum-Beziehungen, von
Bild' und Betrachter-Beziehungen, sondern es geht um die Steige-
rung der Einsicht, daB diese Beziehungen durch das Modell der
Gebtauchsanweisungen gekennzeichnet sind. Wenn die Welt eine
Beziehung zwischen Bildern der Welt und dem Betrachter dieser
Bilder ist, dann lauten einige rentrale lragen: Wie sieht diese
ueztehung aus? Wie ist sie gestaltet? Shaw gestaltet also nicht
lK_unstlerisch) die Bilder sondern {kiinstlerisch) die Beziehung des
betra^chters zu den Bildern. Serne Kunst ist nicht Bildkunst, son_
0ern Beziehungskunst, Schnittstellenkunst. Da diese Beziehung in
0-er,apparativen Kunst technjsch hergestellt wird, ist seine Kunst

:ï:ill"h: Beziehungskunsr. Die Ausgesratrung der Technik ist
crelchTeitig die Gestaltung der Beziehung zwischen Bild undDUrrachter. lst die Beziehung zwischen dem Bild der Welt und dem
"vtracnler det Welt einmal als apparative, technische delinlert, ist

to one's own notions, more individually, more subjectively. The

world is no longer only imperative, a priori,unchangeable, objec-
tjve, normative. Shaw's art shows the world as a possible con-
struction, as something changeable, something usable in accor-
dance with human models, dimensions, specifications and
notions. The world as a user's manual is a world 0f modality. The
greater the degree o{ interactivity between the human and the
world - and the aim of a world modelled as user's manual is to
increase this degree - the more free this world is. Shaw,s art
shows the world from a radically constructive point of view

Translated from lhe German bvThomas M0iiison

sie auch nur technisch erweiterbar und verânderbar. In der Ent-
wicklung der Steuerbarkeit der technischen Bezrehung zwischen
Bildern der Welt und Betrachtern der Welt liegt die Steigerung der
Freiheilsgrade in der Beziehung zur Welt und der Môglichkeit, die
)Welt{, zumindest ihre Bilder, nach eigenen Vorstellungen zu

gebrauchen. Die Welt (der Bilder) als Gebrauchsanweisung zu

sehen, heiBt schlieBlich, die Welt selbst in erhôhter Weise gemâB

eigenen Vorstellungen individueller, subjektiver sehen und
gebrauchen zu kônnen. Die Welt ist nicht mehr nur notwendig, a
priori, unverànderbar, objektiv, normativ. Shaws Kunst zeigt die
Welt als môgliche Konstrukti0n, als verànderbar, als nach mensch-
lichen Modellen, MaBen, Vorgaben, Vorstellungen gebrauchbar.

Die Welt als Gebrauchsanweisung ist eine Welt der lvlodalitât. Je
hôher die Grade der lnteraktivitât zwischen Mensch und Welt -
was das Ziel einer Welt, modelliert als Gebrauchsanweisung, ist -
dest0 freier ist diese Welt. Shaws Kunst zeigt die Welt aus einem
radikal konstruktjven Standpunkt.

1g

weisung môglich. Je mehr der Apparaturkomplex entwickelt wird'

umso mehr wird die Welt als Gebrauchsanweisung zugânglich.

Die technische lmplementierung der philosophischen ldeen ist

daher ausschlaggebend und das eigentliche kllnstlerische Agens.

0hne Bedienungsanleitung kein Gebrauch der Welt, ohne Agenda

keine apparative Kunst. ln der komplexen technischen Beziehung.

der Schnittstellentechnologie, die Shaw zwischen Raum, Bild und

Betrachter in all seinen Arbeiten entwickelt, in der Synchronisie-

rung der Bewegung der Schnittstellenapparatur (Kamera, Fahrrad,

Joystick etc.), des Betrachters und des Bildes gestaltet Shaw sein

kiinstlerisches Terrain. Von Anfang an war der Betrachter im Bild,

steuerte und verformte das Bild, die Abbildung des Raumes und

damit tendenziell den Raum selbst. Intensivst, tast obsessiv wur-

den Môglichkeiten der lnteraktion zwischen Betrachter und (kÙnsl

licher) Umwelt gesucht. Nicht das Bild, nicht die klassische Kunst-

v0rstellung von Bildgestaltung war und ist Shaws Ziel, sondern die

Beziehunq zwischen Betrachter und Bild. wobei das Bild stets als

Baumbild, als Bild der Umgebung verstanden wird

Als0 kônnte man sagen, daB das eigentliche Ziel die Beziehung

zwischen Betrachter und Umwelt ist, eine Beziehung, die durch

Bilder und Texte hergestellt wird - s0w0hl in der Wirklichkeit als

auch in der virtuellen Welt. Shaw de{iniert in seiner Kunst Sprache

und Bilder als Schnittstellen zwischen Subjekt und Umwelt. ln

Shaws Kunst begegnet man der Welt nicht unvermittelt, sondern

mediatisiert als nanative Landschaften, als barocke Bildwelten

Stets stehen Texte und Bilder als Medien zwischen dem Betrachter

und der Welt; sie sind die Schnittstellen, welche die Beziehung

zwischen Mensch und Welt herstellen. Von einer tiefen Sehnsucht

nach Freiheit gepràgt, eine zentrale 0uelle, aus der die Kunst der

sechziger Jahre gespeist wird, will Shaw diese Beziehung zwi-

schen Subjekt und Umwelt individuell gestaltbar machen Kunsl

als Entwurf einer sozialen Verânderung der Welt, eine der Pràmis-

sen der revolutionâren Kunst, konzentriert sich bel Shaw auf die

individuelle Verânderung der Beziehung zwischen Subjekt und

Welt. Um die Beziehung zwischen Subiekt und Umwelt eben fÙr

dieses Subjekl gestaltbar machen zu kônnen, legt Shaw so gro8en

Wert auf die Entwicklung der Schnittstellentechnologie, der Ïext-

und Bild-Apparalur. Shaw treibt der Kunst eine gewisse Naivitât

aus. In seiner technisch komplexen Kunst gibt es keine direkte

Begegnung von Subjekt und Welt, sondern nur eine medial vermit-

telte. Wenn er also die Welt freier machen will, kann dies seine

Kunst nur leisten, wenn sie die Freiheitsgrade der Vermittlung

erhôht. Je variabler, gestaltbarer, verànderbarer die Schnittstelle

zwischen Beobachter und Welt, die technologische Vermittlung

zwischen Welt und Subjekt wird, desto freier wird die Welt f Ûr das

Sublekt. Shaw muB daher innerhalb der Pràmissen seiner Kunst

exzessiven Wert auf die Entwicklung der Freiheitsgrade in der

technischen Schnittstelle zwischen Beobachter und Umwelt

Iegen. Shaw macht keine {reien Bilder der Welt oder Bilder einer

lreien Welt, sondern er macht den Zugang, den Gebrauch der Bil-

der der Welt freier Ëinerseits ein bescheidenes Programm, ande-

rerseits nicht so naiv wie das der Kollegen. Die Freiheit der Kunst


