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Der Computer hat das Bild zu einer schein-
bar ,,belebten“ Sphére gemacht. In High-
tech-Laboren entsteht eine komplexe Kunst,
die bereits heute die visuelle Zukunft des
Internet erahnen lisst. Diese Bildwelt ist
jedoch nicht geschichtslos. Oliver Grau
spannt den Bogen virtueller Bildwelten von
pompejanischer Wandmalerei iiber Illu-
sionsriume der frithen Neuzeit, Panora-
men, 3D- und IMAX-Kinos bis zu den jiing-
sten Vertretern der Computerkunst.

Kiinstliche Welten aus dem Computer gelten
als neuartiges Phanomen. Die Virtuelle Kunst
ist jedoch mindestens 2000 Jahre alt. Die
Mysterienvilla in Pompeji, der Sacro Monte
bei Varallo, Anton von Werners Schlacht von
Sedan; die Seerosen von Monet und die er-
sten bewegten Bilder der Briider Lumicre —
Oliver Grau untersucht die historischen
Tllusionsrdume. Uber die Geschichte des
Films im 20. Jahrhundert fiihrt er uns dann zu
den aktuellen Beispielen Virtueller Kunst,
wie der von Charlotte Davies, Monika
Fleischmann, Maurice Benayoun oder Chri-
sta Sommerer, die Kunst und Wissenschaft
miteinander verbinden.

Der Autor zeigt, dass die Virtuelle Realitét
und ihre Kunst auf einer bislang unerkann-
ten, dezidiert kunsthistorischen Tradition
fullt, die sich bis in die Antike zuriick ver-
folgen lédsst und in den visuellen Strategien
aktueller Medienkunst erneut zu Tage tritt.
Das Buch zeigt die grundsétzliche Meta-
morphose des Kunstbegriffs durch die Di-
gitalisierung: So stellen Interaktivitidt und
Virtualitét nicht nur die Scheidung von Au-
tor und Betrachter in Frage, sondern ziehen
auch den Status des Kunstwerkes und die
Funktion der Ausstellung in Zweifel. Grau
zeigt welche Merkmale die virtuellen Bild-
systeme von tradierten Bildern oder Film-
bildern unterscheiden. Das Buch analysiert
die neuen adsthetischen Potentiale, die vor
allem aus neuen Gestaltungsparametern,
wie Interfacedesign, Teleprdsenz und dem
Einsatz generativer Algorithmen erwach-
sen. Graus Analyse leistet einen grundle-
genden Beitrag fiir die aktuelle Debatte um
Medienkunst und Virtuelle Welten, indem
sie deren meist ahistorische Argumentation
durch ihre historische Perspektive und wis-
senschaftlich-kritische Distanz bereichert.
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