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Mit Medientechnologie virtuelle »Baukasten-Weltbilder« auf Leinwand schaffen

Digitale Medien haben das Denken, Handeln und Fiihlen unserer modernen, globalvernetzten Gesellschaft nachhaltig
geprigt. Insbesondere sind es Videospiele, welche den virtuellen Raum als Gegenentwurf zur Alltagswelt verbildli-
chen. Diesen Focus auf Medientechnologie hat der Schweizer Kiinstler Matthias Zimmermann zum zentralen Gegen-

stand seines Schaffens gemacht.

Mittels 2D- und 3D-Programmen, die auch
im Game Design zur Anwendung kommen,
erfindet er virtuelle Landschaften, die nach
dem Prinzip eines Baukastens aus diversen
Versatzstiicken der Realitit zusammen
geclustert sind. Japanische Gérten, Pyrami-
den, Hieroglyphen, russische Kathedralen,
asiatische Mega-City’s und der Weltraum
bilden ein Sammelsurium an abstrakten, mo-
dellhaften bis fotorealistischen Impressio-
nen. Source-Codes, Schaltkreise, Bi-
nir-Codes und 3D-Raster ergidnzen den Bil-
draum und verdeutlichen Herstellungspro-
zesse und Materialgeschichten digitaler Ap-
paraturen. Dem Betrachter wird auf direkte
Weise virtuelle Distanzauflésung vor Augen
gefiihrt. Seine digital generierten Landschaf- Maithics Zimmermane: DIE HAFENSTADT AN DER MEERES ECIE
ten kombinieren Orte, Gebaude und Objekte
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div. Nationen und fassen diese gewisserma-

Ben zu einem neuen Weltbild — einem »Baukasten-Weltbild« - zusammen, das unsere moderne Gesellschaft und die Identitit des
Menschen in einem scheinbar distanzlosen, menschenleeren Raum aus elektronischen Impulsen hinterfragt. In ihrer Endform
werden die digitalen Daten als Gemélde im klassischen Sinne verwirklicht. Zimmermann selber betrachtet seinen Schaffenspro-

zess als kiinstlerische Forschung, deren Ergebnis die Dekonstruktion und Konstruktion von Entitét ist.



GLOBAL
ART MAGAZINE

NEWS and VIEWS
World of Art at a Glance

Matthias Zimmermann: DIE SCHNEEKUGELSTADT EINER LICHTVITRINE
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Dass seine grofformatigen Bilder prignant den Zeitgeist treffen und auf ein internationales Medienecho gestoBen
sind, zeigen bisherige Publikationen wissenschaftlicher Fachzeitschriften, iiberregionaler Zeitungen, Magazine und
Blogs. 2010 wurden Zimmermanns Werke im Rahmen einer Einzelausstellung auf dem » Winzavod-Contemporary Art
Center« in Moskau prasentiert. 2011 stellte des Aargauer Kunsthaus, sowie das Kunstmuseum Luzern - beides grofBere
Schweizer Kunstmuseen - eine Auswahl an Zimmermanns Werken in ihren Jahresausstellungen aus. 2013 widmete
thm das renommierte Computerspielemuseum Berlin eine Einzelausstellung. Der Direktor - Andreas Lange - duf3erte
sich in der Presseerklarung wie folgt: »Mit Matthias Zimmermann prasentiert diese Sonderausstellung einen Kiinstler,
dessen Werke explizit die Frage nach dem Einfluss von Computersiclen in der Kunst reflektieren. Seine grof3formati-
gen Gemilde zeigen videospielanmutende Landschaften, die sich vielseitig mit dem Thema Raumreprisentation aus-
einander setzen.« Vier Bilder gingen im Anschluss an die Ausstellung in den festen Bestand iiber wahrend das Aargau-

er Kunsthaus in der Schweiz sieben Bilder inventarisierte.
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Links
Ausstellungsdokumentation 2013, Computerspielemuseum Berlin

»Modell-Welten — Geméilde von Matthias Zimmermann«

http://www.computerspielemuseum.de/mediabase/pdf/827.pdf

Matthias Zimmermann: PYRAMIDEN VON GISEH
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