Zeitschrift Kunst Medien Bildung, ISSN 2193-2980
https://zkmb.de/the-real-thing-mark-leckey-und-die-dinge-im-zeitalter-ihrer-digitalen-reproduzierbarkeit/, 4. April 2026

The Real Thing. Mark Leckey und die Dinge im Zeitalter
ihrer digitalen Reproduzierbarkeit

Von Katharina Weinstock

Heute scheinen Touchscreens und VR-Technologie ein residuales Verlangen nach ,greifbarer Realitit’ zu kompensieren. Die digi-
tale Sphire, so viel steht fest, ist in erster Linie eine Domine der Bilder. Andererseits jedoch bringen uns die kybernetischen
Strukturen des Internets die Welt der Dinge néher denn je — wihrend die Ubergiinge zwischen Bild und Objekt, Animation und
toter Materie immer gleitender werden. Anhand einer kunstwissenschaftlichen Untersuchung einiger Arbeiten Mark Leckeys
(The Universal Addressability of Dumb Things, UniAddDumThs, Made in, Eaven, Pearl Vision) macht sich der vorliegende Auf-
satz auf die Suche nach dem digitalen Objekt — und regt zum Nachdenken dariiber an, inwiefern eine Strategie ,animistischer Ap-

propriation’ unsere warenfetischistische Entfremdung emanzipatorisch einzuholen vermag.

Prolog: Von den Dingen und ihrem Verschwinden

Da hockt es nun vor uns, zu Beginn von Mark Leckeys 3D-Animation Degradations: Der fleischfarbene Torso einer raubtier-
haften Kreatur — eine virtuelle Kopie von Louise Bourgeois’ Nature Study (1984). Nackt und still sitzt es da, im Lichtkegel vor
rabenschwarzem Grund. Dann, als handle es sich um ein Laborexperiment, wird das Objekt alle zehn Sekunden von wechseln-
den Gravitationskrdften erfasst, wihrend sich seine gummiartige Materialitit von Mal zu Mal leicht verdndert. Wieder und wied-
er dehnt, deformiert sich und erzittert das Objekt unter dem Einfluss wechselnder physikalischer Kréifte — bis ein besonders
heftiger Stofs es endlich gegen die Glasscheibe des Bildschirms schleudert. Was bleibt, ist ein ephemerer Abdruck wie von warmer

Haut. Und das Bewusstsein einer Grenze.

S y :
Degradations” ist aus den Scans der Ausstellung UniAddDumThs hervorgegangen.

Versuche, das Internet in der Ganzheit dessen zu ermessen, wie es unsere Alltagsrealitiit prigt, gehen mit einer gewissen Unbe-
holfenheit einher. In den letzten zwanzig Jahren hat sich unser Denken mit der digitalen Sphire — dieser neuen ,Extension of Man’
- so eng verschrinkt, dass es zunehmend schwieriger wird, ihr Aufien zu denken. Computer und Internet sind selbstverstindliche

Medien unseres Zugriffs auf die Welt geworden. Abgesehen von seiner eigenen uns verborgenen Materialitit (omindsen Server

Centers und untermeerischen Glasfaserkabeln, die gelegentlich von Haifischen angefressen werdenz) ist das Internet vor allem ein
Reich der Bilder — ob still oder bewegt. Seit der Jahrtausendwende hat sich ein Diskurs um das Verschwinden der Dinge entwick-
elt und in seiner Konsequenz ein neuer ,Material Turn’. So warnt der Archiologe Colin Renfrew 2003: ,,Physical, palpable, mate-

rial reality is disappearing, leaving nothing but the smile on the face of the Cheshire Cat* (Renfrew 2003: 185-186). Im Jahr 2015

erklirt der dezidierte ,thing theorist™ Bill Brown: It would be perfectly reasonable to account for the recent scholarly attention to
objects [...] as a compensatory response to the fact of the further disappearance of the object within an increasingly digitally me-
diated universe* (Brown 2015: 57). Und 2016 spricht Victor Buchli in An Archaeology of the Immaterial von einem ,,problematic
status of the artefact under the conditions of digitization” (Buchli 2016: 144) und fzhrt fort: ,, The digitized artefacts suggest an
,objectless’ world where the object per se is the least stable entity, which belies the seeming stability of its material form, while

the distinctly ,immaterial’ file or code is more stable“ (ebd.: 145).

Doch wie immer, wenn ein Medium unser Verhiltnis zur Welt grundlegend rekalibriert, stellt sich die Frage nach dem, was sei-
nen Filtern entgleitet, im Rauschen der Interferenzen verloren geht — oder mutiert und in neuer, unbekannter Form wiederkehrt: Dem
Objekt, unter den Bedingungen seiner neuen digitalen De-/Lokalisierbarkeit und seiner phantasmatischen Transformations-
fahigkeit. Wenn heute Touchscreens und VR-Technologie ein residuales Verlangen nach ,greifbarer Realitiit’ zu kompensieren

scheinen, so spiegelt sich darin womdglich derselbe grundlegende menschliche Impuls, der den Architekten LeCorbusier zum pas-
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sionierten Sammler dessen werden lie3, was die Brandung ihm vor die Fii3e spiilte; oder was den Kiinstler André Breton zu Be-

ginn des letzten Jahrhunderts auf die Flohmirkte der Randbezirke von Paris trieb, wo er Dinge fand, die seine surreal-autobio-

graphischen Romane zu befliigeln vermochten.* Vor dem kulturellen Hintergrund der Digitalisierung macht sich der vorliegende
Aufsatz auf die Suche nach dem ,digitalen Objekt’ — und versucht dabei nicht zuletzt zu ergriinden, inwiefern man von einem

solchen sprechen kann.

Mark Leckey: Auf der Suche nach dem digitalen Objekt

Seit Anfang der 2000er Jahre ist die Frage der Materialitdt im Raum der Digitalitit vermehrt zum Gegenstand kiinstlerischer
Reflexionen geworden. Ein Projekt des britischen Kiinstlers Mark Leckey ist in diesem Hinblick besonders aufschlussreich. The
Universal Addressability of Dumb Things (2013) ist ein Gesamtkunstwerk in Form einer Ausstellung, welches aus einer Einladung
der Organisation Hayward Touring hervorging. Angesichts dieser kuratorischen Carte Blanche erschien Leckey jedoch die
Vorstellung, — wie er es ausdriickt — ,,Dinge von einem Raum in den anderen zu verschieben®, als nicht ganz zeitgemaf: ,,[...] it’s
not what we do any more. We move images around, we circulate images, we aggregate images from everywhere” (Nottingham
Contemporary 2013: 02:02) Andererseits wird der objektverliebte Kiinstler in seinen zahlreichen Interviews nicht mide, die ver-

lockende Suggestion physischer Prisenz zu beschworen, wie sie von unserer Bildschirm-Wirklichkeit erzeugt wird:

Wt's really compelling, this object, it’s got real allure — real presence. [...] It causes a physical sensation in my body; this image,
this picture, this mere representation, seems to be directly stimulating the material elements in me: all my nerves and fibre. Like

I'm responding to a physical encounter*(Mark Leckey in Rittenbach 2012).

In The Universal Addressability of Dumb Things macht Leckey ebendieses Spannungsverhiltnis zum Konzept. Die Ausstellung
sollte ausgehend von einer Sammlung im Internet gefundener jpegs entstehen. Drei Jahre lang zog Leckey Abbildungen moglicher
Exponate aus dem Netz. Die abgebildeten Objekte wurden daraufhin von seinem kuratorischen Team fiir die Ausstellung

ausfindig gemacht.

Leckeys Projekt nahm insofern jene durch die Internetkultur neu gepréigten Such- und Finde-Routinen zum Ausgangspunkt, wie

sie heute weitgehend gesellschaftlich habitualisiert sind. Von vordigitalen Formen des Suchens unterscheiden sich die heutigen

Suchmaschinen unter anderem dadurch, dass sie sich mit zunehmender Prézision auf unsere Vorlieben einstellen.5 Dabei sind
Feedback-Prozesse im Spiel, wie sie fiir die kybernetische Struktur des Internets paradigmatisch sind. In seiner Lecture Perfor-
mance In The Long Tail (2008-2009) erldutert Leckey:

ol ... ] when I do a Google search, the information I receive is feedback, and that feedback allows me to narrow my search |[...].
As I repeat this process I'm continually feeding more and more information into the system, which it uses to update itself. So the
system is learning with me, until it eventually understands my needs [...]. I am now in a continual feedback loop, having pro-

grammed a cybernetic device. This is the basis of computing and the Internet“ (Leckey 2014b: 107).

Wo sich die friihen Flohmarkt-Flaneure von Intuition und Zufall leiten lieBen, da verquicken uns heutige intelligente Programme

auf eine Weise mit der Welt, die den sprichwortlichen ,gliicklichen Fund’ durch eine neue Form der ,cybernetic serendipity’6
ersetzt. Seit kybernetische Prozesse am Werk sind, scheint uns die Welt mehr denn je ebendas in die Hande zu spielen, von dem

wir selbst nicht wissen konnten, wie sehr wir seiner bedurften.

In The Long Tail hatte Leckey bereits einige Jahre zuvor fiir das Projekt wegweisende Gedanken zur Okonomie des World Wide

Web entwickelt. Der nach einer E-Commerce-Theorie Chris Andersons’ benannte Vortrag nimmt auf dessen Statistik Bezug, der
zufolge der frithere Mainstream-Markt heute in unzihlige Nischenmérkte zerfalle. Die distributive Struktur des Internets, so An-
derson, mache es heute moglich, hochspezifische Produkte fiir Konsument*innengruppen mit besonderen Interessen anzubieten.

Diese Gruppen bilden in Andersons Nachfragekurve (neben dem ,Head” der Massenmirkte) einen unendlich langen und daher
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okonomisch relevanten ,Tail’ (vgl. Anderson 2006).

Im Umkehrschluss bedeutet dies, dass das Internet heute eine nie dagewesene Vielfalt von Dingen und Inhalten in unsere Reich-
weite riickt — wie exotisch, iiberfliissig oder schlichtweg absurd diese auch den meisten von uns erscheinen mogen. Indessen
spielen Autodidakt*innen mit 3D-Software und erschaffen dabei Computeranimationen von beriickender Surrealitit. Jenseits der
Mainstream-Kultur verschaffen sich so idiosynkratische Neigungen, Phantasmen und Fetische Ausdruck im Freiraum des Inter-
nets. Mit seinem experimentellen Ausstellungsprojekt The Universal Addressability of Dumb Things sucht Leckey einige Aspekte
unserer digitalen Parallelrealitit in die greifbaren Korper von ,Real-World Things’ zu bannen. Das Projekt, welches unerwartete

Wendungen nahm, soll im Folgenden — beginnend mit Leckeys kuratorischem ,Proposal’ — niher betrachtet werden.
Pladoyer fur digital-realen Grenzverkehr: Proposal for a Show

Um Museen fiir sein Ausstellungsprojekt zu gewinnen, setzte Leckey 2010 einen Pitch in Form eines YouTube-Videos® auf, das

in einer spiteren Version selbst den Status eines Kunstwerks annahm. Prop4aShw (2013)9 wurde in Massimiliano Gionis Palazzo
Enciclopedico auf der 55. Biennale von Venedig als Teil einer messestandartigen Installation gezeigt. Im genannten Video stimmt
Leckey zu einem beschworenden Monolog an, wihrend eine Abfolge aus dem Internet zusammengetragener Video-Clips an
unseren Augen vorbeiflimmert. Wir sehen, unter anderem: Einen Ausschnitt aus einem Toyota-Werbespot, in welchem das
Fahrzeug eine gliserne Barriere durchbricht und auf diese Weise von einer virtuellen in die reale Welt hiniibertritt; einen ,Wan-
dernden Felsen’, dessen mysteriose Eigenbewegung eine lange Spur in den staubigen Boden des Death Valley gezeichnet hat; ei-

nen computeranimierten Turnschuh, der kaum merklich atmend von einem unheimlichen Eigenleben beseelt scheint; und das 3D--

Modell einer Hand, die noch im Prozess ihres Renderings spielerisch ihren Greifreflex erprobt,lo Abschlieend konkretisiert der
Kiinstler sein kuratorisches Konzept mittels einer Photoshop-Collage, welche einige mdgliche Exponate seiner Installation vor
griinem Grund als ,Ausstellungsansicht’ versammelt: ,, This is a proposal for a show that will bring about the transition of these
Mock-Ups [er deutet mit dem Zeigefinger auf ein Objekt seiner digitalen Collage] and turn them into Real-World Things* (Leck-
ey 2014a: 28).

Bezeichnenderweise setzt Leckey sein Vorhaben in Bezug zu André Breton, dessen surrealistisches Konzept des ,Fundobjekts’

uns ein Alternativkonzept zu Duchamps Readymade an die Hand gibt.11 In Die Krise des Objekts (1936) spielt Breton mit dem Ge-
danken, traumgeborene Objekte in die Wirklichkeit des Wachlebens zu tiberfithren und mit den uns allzu vertrauten Alltagsgegen-
stinden kollidieren zu lassen (vgl. Breton 1965: 277). Beiden Kiinstlern geht es also darum, einen Grenzverkehr zwischen zwei

distinkt erscheinenden Realititen in Gang zu setzen. In Leckeys Proposal heifit es weiter:

S0, to curate this show, I'm looking for what'’s called a ,thin place’: A place where the boundary between the actual and virtual
worlds is especially thin. [...] I've been searching for these phantom objects that hang over between the material world and [...]

the immaterial arena of cyberspace [...]“ (Nottingham Contemporary 2013: 6:10-6:40).

Was fiir Breton die Sphire des Traums und Unbewussten war, wird fiir Mark Leckey — rund neunzig Jahre spiter — die digitale
Sphire. The Universal Addressability of Dumb Things lasst sich in diesem Sinne als ein Experiment deuten, in dem es darum geht,
zwei als gleichwertig erfahrene Wirklichkeiten einander anzunidhern. Dinge — jene unerschiitterlichen Realititsgaranten, in denen
sich die Gesetzlichkeiten dieser Wirklichkeiten greifbar konkretisieren — fungieren hierbei wie Bindeglieder. In Hinblick auf
unsere Frage nach dem ,digitalen Objekt” soll im Folgenden betrachtet werden, wie Leckey sein Projekt konkret umsetzte und das

eigentiimliche Changieren seiner Dinge zwischen den Sphéren kuratorisch inszenierte.
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Real-World Things: The Universal Addressability of Dumb Things

Im Jahr 2013 tourte The Universal Addressability of Dumb Things durch Grofbritannien und gastierte dabei in Liverpool, Notting-

ham und Bexhill-on-Sea.'? Die Exponate seiner Ausstellung versammelte Leckey auf jeder dieser Stationen in bithnenhaften Sett-

ings, welche den Photoshop-Collagen zum Verwechseln dhnlich sahen, und die der Kiinstler auf seinem Computer konzeptual-

isiert hatte.!> Wie in Foto- oder Filmstudios waren Leckeys Objekte auf Podesten gelagert, welche ihrerseits vor fotografisch be-
druckten Leinwénden, Greenscreens sowie blauen oder roten ,Chroma Key Bays’ arrangiert waren. Auf diese Weise wurde der ur-

spriingliche Bezug seiner Exponate zum Medium des Bildes — und der digitalen Sphére — auch im Ausstellungsraum erfahrbar.

Eine weitere Ausdrucksebene findet Leckeys Diskurs um das digitale Objekt in der spezifischen Auswahl und Anordnung seiner
Sammlungsobjekte. Thematisch war die Ausstellung in die Bereiche ,Mensch/ Tier/ Maschine’ untergliedert. Leckeys Kate-
gorisierung reproduzierte damit vorgeblich die disziplindre Trennung zwischen Anthropologie, Naturkunde und Technologie. In-
dessen unterwanderten verschiedenste Zwitterwesen (Chimairen, tierische und anthropomorphe Maschinen) dieses vorgebliche

Klassifikationssystem jedoch gezielt, wihrend das Nebeneinander unterschiedlichster Objektgattungen jegliche kategorialen, kul-

turellen und epochalen Grenzen verwischte. Nach Art einer Wunderkammer ' fanden sich Dinge unterschiedlicher Herkunft und
Funktion gleichwertig nebeneinander: Werke moderner und zeitgenossischer Kiinstler*innen, archéologische Relikte, religiose
und magische Objekte, medizinische Dokumente und Apparaturen, Requisiten aus Science-Fiction-Filmen, antike Kuriosititen
und skurrile Konsumobjekte. Die antik-mythologische Figur des Minotaurus beispielsweise fand in der jiingsten CosPlay-Subkul-
tur der ,Furries” (Menschen, die sich als Tier-Charaktere verkleiden) ein eigentiimliches Echo. Mit einer Helm-Requisite des
Charakters ,Cyberman’ aus dem Film Dr. Who (1963) wurde auf Cyborgs verwiesen, wihrend eine hochmoderne Handprothese
dieselbe ScienceFiction-Vision als Realitit gewordene Fiktion zu erkennen gab. Das Motiv der Hand kehrte seinerseits in einem
Handreliquiar aus dem 13. Jahrhundert wieder (wodurch sich die Konnotation des ,Greifens’ mit dem religiosen Konzept der
Beriihrungsmagie verschrinkte), wihrend das Nebeneinander von technischen Apparaturen wie Handprothese und Kamera auf
,Sehen und Tasten’ als Organe menschlicher Weltaneignung deutete.
The Universal Addressability of Dumb Things operierte gemil einer halluzinatorischen Logik unheimlicher Resonanzen und
Echos. Jedes der Exponate verortete Leckeys kiinstlerischen Diskurs in unterschiedlichen Bereichen unserer Kultur und vor dem
Hintergrund einer schwindelerregenden historischen Zeitentiefe. Briicken zwischen alternativen Epistemologien (Science Fiction,
Mythologie, fremdkulturelle Glaubenssysteme, Wahnvorstellungen) sowie Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft schlagend,
evozierte The Universal Addressability of Dumb Things ein Kontinuum menschlicher Imagination, in welchem ein menschliches
Faszinosum unabléssig wiederzukehren scheint: Die Animation des Unbelebten und die magische Erfahrung einer Wirklichkeit, in

der Mensch, Tier und Ding vielstimmig raunend zueinander in Kommunikation zu treten vermogen.

Digitale Reproduzierbarkeit: UniAddDumThs

Die Irrationalitit der Traumsphire des Internets — so konnte man sagen — forderte in The Universal Addressability of Dumb
Things gleichsam ihre ,Realisierung’ im Ausstellungsraum ein. In Konsequenz dessen blieb Leckeys Inszenierung jedoch vergleich-
sweise statisch. Zudem sah sich der Kiinstler mit der unausweichlichen Realitit konfrontiert, dass sich seine miihevoll akquirierte
Sammlung nach Ende der Ausstellungslaufzeit wieder auflosen wiirde. So verwundert es nicht, dass Leckeys Projekt mit The Uni-
versal Addressability of Dumb Things noch nicht zum Abschluss kam. Vielmehr entstand auf seiner Grundlage eine zweite Ver-

sion, welche der impulsgebenden Erfahrung einer Ansprechbarkeit (,addressability’) der Objekte besser gerecht zu werden schien.
Noch withrend der Laufzeit der Nottingham-Show begann Leckey, die Exponate seiner Ausstellung per 3D-Scanner zu digital-
isieren. Aus diesen Scans wiederum resultierte die zweite, sozusagen komprimierte’ Version des Projekts: UniAddDumThs

(2014-201 5)16. Wenn uns in UniAddDumThs dieselben Dinge wieder begegnen, so in traumhaft verdanderter Form: Ob als Pap-
paufsteller iiberlebensgro 3 und bildhaft abgeflacht, oder im Zuge von 3D-Scan und -Druck miniaturisiert. Objekte multiplizieren

sich plotzlich zu Schwirmen, blidhen sich zu ungeahnter Grofe auf oder verschmelzen — wie von einem transformativen Zauber er-
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griffen (man denke nur an Aschenbrodels Kiirbis-Kutsche) — zu neuen Amalgamen: Ein paviankopfiger Kanopenkrug ist von

einem kleinen Zwilling flankiert, wihrend ein antiker Gargoyle-Kopf plotzlich die Spitze einer modernen Phallus—Skulptur17
ziert. Leckeys Kulissen-Architektur ist nun auf bedruckte Planen reduziert, welche noch expliziter als zuvor die Settings modern-
er Fotostudios imitieren. Indessen verweisen hier und da zu behelfsméBigen Sockeln aufgetiirmte Amazon-Versand-Kartons un-

missverstindlich auf Online-Shopping und Internet-Okonomie.

Hatte Leckey in Prop4aShw noch seinem Begehren Ausdruck verliehen, den Dingen des Internets die Qualitit von ,Real-World
Things’ zuriickzugeben, so kiindet UniAddDumThs in der Tat von einem gegensitzlichen Impuls: Immer wieder ldsst Leckey

seine Objekte iiber die Schwelle zwischen materiell und digital tanzen.

»There’s a problem I have with real world objects... they're in a dimension that I no longer feel comfortable with*, so der Kiin-
stler. ,,I have to find something to be able to mediate between me and that thing, then I can kind of get closer to it [ ...]” (Leckey
2013).

Die mediale Brechung des Objekts dient in diesem Sinne dem Zweck einer Annidherung an eine Dinglichkeit, die sich als entzogen

und unzuginglich darstellt. Ndhe durch Vermittlung — wie ist dieses Paradox zu deuten?

Ein Blick auf Leckeys Computer-Desktop, den der Kiinstler wihrend eines Vortrags gewihrt, enthiillt uns weitere Varianten dies-
er ,Anndherungsarbeit’ (Nottingham Contemporary 2013: 17:30). So generierte der Kiinstler aus den Scans seiner Exponate einige
experimentelle 3D-Clips, die ich im Kontext seiner Kunstpraxis als ,Tests’ einstufen wiirde. Zu sehen sind — zum einen — Leckeys
Objekte, auf Sockeln gelagert, als 3D-Renderings. In der Mitte der virtuellen Ausstellungsansicht steht der Kiinstler selbst (bzw.

seine untere Korperhilfte, nicht zufillig der Sitz libidinoser Energie, die wie beildufig mitgescannt wurde).

Ein anderer Clip ist aus dem Scan eines westafrikanischen ,Boli’ hervorgegangen. Der stimmige graue Korper des archaischen
Getiers ist in einen undefinierten weilen Raum transponiert. Und plotzlich ist da Leckeys Hand, die sich in den virtuellen Raum
hinein ausstreckt, um behutsam tastend den Rumpf des Boli zu streicheln... Die Kontaktaufnahme zwischen Leckey und seinem
Gegenstand vollzieht sich hier als ein unmoglich-mogliches Hiniibergreifen in eine andere, phantomhafte Sphire: Eine Sphire, in

welcher ein ehemals konkretes Objekt (ein Boli von Mali — ein Objekt mit einer spezifischen Herkunft und einer ganz eigenen

Geschichtels) im Schwebezustand seiner iiberzeitlichen Verfiigbarkeit (als Datei auf Leckeys Desktop) und seines ab sofort

ausschopfbaren digitalen Transformationspotentials manifestiert ist.

Zwischen Fetischisierung und Reflexion: Objekt-Beziehungen im
Werk Mark Leckeys

Wie wir gesehen haben, artikuliert sich in den oben beschriebenen Projekten The Universal Addressability of Dumb Things und
UniAddDumThs eine spezifisch gelagerte Objekt-Beziehung. Tatsichlich ist Leckeys Interesse an Ubergiingen zwischen dinglicher
Konkretion und der Virtualitit digitaler Objekte mafigeblich von seinem Wunsch angetrieben, ebendiese Beziehung kiinstlerisch
zu verhandeln. Leckeys besondere Beziehung zu seinen Objekten soll daher im Folgenden anhand von zwei weiteren Beispielen

aus dem Kontext seines (Euvres genauer betrachtet werden.

Hatten wir es bei The Universal Addressability of Dumb Things und UniAddDumThs gewissermallen mit Leckeys Privatsammlung

zu tun, so steht auch im Zentrum des Videos Made in Eaven"? ein fiir den Kiinstler personlich bedeutsamer Gegenstand. Das
Video — eine 3D-Animation — kreist’ (im wahrsten Sinne des Wortes) um die Skulptur Rabbit (1986) des amerikanischen Kiin-
stlers Jeff Koons. Koons’ Skulptur basiert auf einem billigen Gummitier, von welchem dieser einen hochglidnzenden Edelstahl-Ab-
guss fertigte. Die neue, wertige Materialitit machte das massenproduzierte Wegwerf-Spielzeug zu einem fetischhaft iiberhohten,
einzigartigen Kunst- und Luxusobjekt: ,,[...] an idol of consumer capitalism®, so Leckey ,,the ultimate capitalist object (Leckey
2013).
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Mark Leckey appropriiert das begehrte Objekt per CGI-Simulation und verlagert es in seine Atelierwohnung in der Londoner
Windmill Street. Koons’ Skulptur, wie auch das rdumliche Setting des Ateliers, sind der Wirklichkeit tduschend realistisch
nachempfunden. In den zwei Minuten von Made in ’Eaven erschlieBt sich uns die virtuelle Szenerie wie folgt: Eine leicht iiber Au-
genhohe positionierte Kamera navigiert durch einen leeren, von Sonnenlicht erhellten Atelierraum auf das Objekt zu, welches an
seiner Stirnwand auf einem Sockel ruht. Uber die Dauer von zwei Minuten schwebt die Kamera nah an das Objekt heran,
umkreist es einmal und findet dann zu ihrer Ausgangsposition zuriick. Ein Loop setzt ein, und die Kamerafahrt beginnt von

neuem.<

Die Prisentation des Objekts auf einem hohen weillen Sockel entspricht der klassischen Inszenierung von Kunstwerken (und
Readymades). Jedoch durchbricht eine subtile Setzung den Realititseffekt der Simulation: Die hochglinzende Oberfliche des Ob-
jekts, an welches die Kamera in der Mitte des Clips so nah heranzoomt, dass unser Blick sich zwischenzeitlich ganz in der durch
den Hasenkopf gerundeten Spiegelung des Umraums verliert, gibt zu keinem Zeitpunkt das Abbild der Kamera wieder; das be-
trachtende Wahrnehmungssubjekt ist in dieser Simulation somit ausradiert. Das Objekt gibt sich uns insofern aus einer un-

moglichen (betrachterlosen) Perspektive zu sehen.

Mittels dieses Verfremdungseffekts wird Made in Eaven zu einer scharfsinnigen Illustration der Psychologie des Warenfetischs,
fiir dessen Wirkkraft — Hartmut Bohme zufolge — gilt: ,,Die gesellschaftlich erzeugten Produkte [...] zeigen den Schein der Selb-
stindigkeit, etwas Naturhaftes und AuBermenschliches, worin weder der Einzelne, noch die Gesellschaft sich wiederzuerkennen
vermag” (Bohme 2006: 319). Deuten wir Made in ’Eaven vor dem Hintergrund von Marx’ Kritik des Warenfetischs, so artikuliert
sich hier ein Verhiltnis zu den Dingen, welches durch einen Blinden Fleck strukturiert wird. Das begehrte Objekt entfaltet seine
grofite Macht da, wo es als unabhingige Entitét imaginiert wird, frei von den Spuren der menschlichen Hand: ;made in heaven’,

statt — wie es korrekt heilen miisste — ,made in USA’.

Im Unterschied dazu entstand mit Pearl Visi0n20 2012 eine andere Videoarbeit, die sich wie eine Antithese zu obiger Arbeit lesen
lasst. Wieder steht ein ,Warenfetisch’ im Zentrum der Auseinandersetzung (eine Trommel der Marke Pearl Vision), und wieder
wird mittels Computersimulation und einer Metaphorik der Spiegelung gearbeitet, die ihren ganz eigenen Gesetzen folgt. Im Un-
terschied zur Inszenierung des Koons-Hasen, welche den Betrachter aus der virtuellen Szenerie eliminierte, stellt Pear! Vision das

Objekt und seinen Spieler ins Spotlight und fokussiert ganz auf den sich zwischen ihnen entwickelnden Dialog.

Auf die rhythmischen Trommelschlige des Kiinstlers antwortet das Instrument mit einer gesampelten, verfiihrerisch-weiblichen
Sing-Stimme, wihrend die Kamera zwischen der Trommel und dem Korper des Kiinstlers hin- und herpendelt. Wo die Objek-
t-Konstellation von Made in ’Eaven von einem ,Beriihrungsverbot’ zu zeugen schien, ist das Subjekt von Pearl Vision durch seine
musikalische Interaktion mit der Trommel und das Spiel der Spiegelungen innig mit dem Objekt verschrinkt: Zum Beispiel,
wenn sich der Trommler im silbernen Zylinder des Objekts spiegelt (und in einer unmoglichen Wendung sogar Trommler und
Trommel); oder wenn die vibrierende Trommel-Membran in der Génsehaut des zunehmend unbekleideten Trommlers Resonanz
findet.

Im Gegensatz zu Made in "Eaven artikuliert Pearl Vision einen Warenfetischismus, der die affektive Verstrickung von Ich und Ob-
jekt nicht nur erkennt, sondern geradezu bejaht. Leckey erldutert: ,I'm drawn to these things and I obsess about these things and I
need to possess them in some way, because I feel like they are possessing me“ (Leckey zit. nach Dander 2014: 74). Es geht also
darum, ebendas in Besitz zu nehmen, in dessen Bann er sich wihnt. Indem Leckey in Pearl Vision auf die Biihne neben das Ob-

jekt und in den Lichtkegel tritt, partizipiert er — als aktiver Teilnehmer eines magischen Rituals — am Zauber des Objekts.

Coda: Das emanzipatorische Potential des digitalen Objekts

wBut what is ,our time’?[... ] Is it a time defined by new media and new technologies [...]. Is it a moment when new objects in the
world produce new philosophies of objectivism, and old theories of vitalism and animism seem to take on new lives?“ (Mitchell
2005:201).
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Kommen wir zuriick zu unserer Ausgangsfrage, was wir von Mark Leckey iiber die Bedingungen des ,digitalen Objekts’ lernen
konnen. ,Dinge’ beherbergt das Internet nur in einem Verhéltnis der Abbildlichkeit. Und dennoch — wie The Universal Addressabili-
ty of Dumb Things demonstriert — wiirde es den Tatsachen nicht gerecht, das Internet lediglich als ein Medium zu begreifen,
welches die Dinge in eine Zone der medialen Vermittlung entriickt. Von vordigitalen Medien der Reproduktion (wie beispiel-
sweise Fotografie, Film und Fernsehen) unterscheidet sich das Internet durch seine verwirrende Hybriditit. Durch seine grundle-
gende Logik der Vernetzung riickt uns das Internet die Dinge unserer Welt in gewisser Weise niher. Nicht zufillig findet sich in
UniAddDumThs ein Verweis auf Amazon. Amazons patentierter ,Anticipatory Shipping’-Algorithmus beispielweise verschiebt

bestimmte Produkte in die Warenlager unserer Nihe, noch bevor wir uns der Existenz der fraglichen Produkte tiberhaupt bewusst

geworden sind.?! ,Cybernetic serendipity’ — der Eindruck, dass nicht wir die Dinge, sondern die Dinge uns finden — ist ein in-

zwischen selbstverstindlicher Nebeneffekt der kybernetischen Strukturen des Internets.

Andererseits werden die Ubergiinge zwischen Bild und Objekt im Zuge von Computer Generated Imagery und 3D-Druck immer
flieBender — wie UniAddDumThs eindriicklich darstellt. In der Produktfotografie wird es heute immer schwieriger, ,abfoto-
grafierte’ von ,computergenerierter’ Realitit zu unterscheiden. Um zu testen, ob den Konsument*innen der Unterschied auffallen
wiirde, schleuste Ikea 2005 den Holzstuhl Bertil als das erste CGI-Objekt in seine Werbekataloge ein. 2014 waren bereits fiinfund-
siebzig Prozent aller Ikea-Produktbilder computergeneriert (vgl. Parkin 2014). Heute kann potentiell jedes Objekt per 3D-Scan digi-
talisiert werden, ebenso wie umgekehrt digitale, ,immaterielle’ STL-Files (Stereo-Lithography-Dateien) mit dem richtigen Equip-

ment physisch ausgedruckt werden konnen. Das Verschwimmen dieser Mediengrenzen scheint fiir unsere ,digital condition?

paradigmatisch. Digitalisierung und Internet verindern unsere Beziehung zu den Dingen und formen dabei neue Begriffe von
Dinglichkeit und Materialitdt.

Die oben dargestellten Werke Mark Leckeys zeichnen das Bild einer magisch-animierten Erfahrungswelt, die uns — im Zeichen
modernster Technologien — zuriickfiihrt zu einem ,,archaic state of being, an aboriginal world [...], a return to a sense that every-
thing on and of this earth is being animated from within“ (Leckey 2014b: 113). Die Aspekte der ,Néihe’ und ,Ansprechbarkeit’
spielen dabei wiederholt eine zentrale Rolle. In einem Interview von 2015 erklart der Kiinstler: ,,We're all inherently alienated by
late 20th and 21st century capitalism. The modern world is one of alienation and a kind of numbed amputation. — I want to find a
way of being ,un-alienated™ (Haus der Kunst 2015: 04:10-05:00). Leckeys Strategien des Sammelns, der Aneignung und Anima-
tion lassen sich vor diesem Hintergrund besser verstehen. Angesichts einer zunehmend eigenmichtiger werdenden Warenkultur
mag in einer animistischen Welterfahrung das Gegengift zur warenfetischistischen Paralyse und Entfremdung liegen. So erkennt

der Kulturwissenschaftler Anselm Franke im animistischen Objektverhdiltnis ein geradezu emanzipatorisches Potential:

Wf for Freud psychology was founded on ,calculating ‘ out of reality and into the psyche what we had ,projected’ onto the world,
popular psychology now implies that it is on us to reverse the calculation once again. We must subjectify, and thus animate, our

world [...]. It is now on us to undo the very ,alienation* that capitalist modernity induces“ (Franke 2012: 22).

Hatte sich die Freud’sche Psychoanalyse einst dafiir gerithmt, den Animismus indigener Kulturen als eine Projektion mensch-
lichen Wunschdenkens auf die AuB3enwelt zu entlarven (vgl. Freude 1964), da werden Leckeys Objekte — unter dem Einfluss des
digitalen Transformationszaubers — tatséchlich responsiv. So werden in den vorgestellten Werken Mark Leckeys die Dinge zu be-
weglichen Membranen, die im Rhythmus unserer mentalen Prozesse zu schwingen vermogen: Sie werden elastisch, affizierbar,
und durch und durch relational. Es ist ebendiese Oszillation, in der sich die Dinge zugleich ,materiell’ und ,mental’ zu erkennen

geben:

,They are MENTAL and they are MATTER

Because they are both images AND they are things.

So they are hunks and they are lumps,

They are as dunce as they are dense,

And they are thunk and they're stuff.
They are thunken stuff“(Leckey 2014c: 134).
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Anmerkungen

1 Mark Leckey, Degradations, 2015 (CGI-Animation, 3 min, Loop).
2 Vgl. Mc Millan 2014.

3 Vgl. Wikipedia Eintrag zu ,Thing Theory’: ,, Thing theory is a branch of critical theory that focuses on human—object interac-
tions in literature and culture. [...] The theory was largely created by Bill Brown, who edited a special issue of Critical Inquiry on

it in 2001 [...].“ Online: https://en.wikipedia.org/wiki/Thing_theory [15.4.2019]

4 Die obigen Verweise gelten Maaks (2010) sowie Bretons Romanen (1928, 1937).

5 Michael Seemann zufolge hat die Einfithrung der ,Query‘ (der ordnenden Such-Abfrage) die Informationsstrukturierung unser-
er Gegenwart revolutioniert. Der Prozess des Abfragens strukturiert das Material. Wobei wir diese Anfragen heute noch nicht ein-
mal mehr aktiv stellen miissen: ,,Querys durchwalten unseren Alltag, nicht nur wenn wir googeln. Bei Twitter oder Facebook ord-
nen sie unseren Blick auf die Welt. Die Nachrichten jedes Freundes und jedes Menschen, dem wir auf Twitter folgen, werden in
einer kumulierenden Query abgefragt und in unseren Nachrichtenstrom verwandelt. Wenn wir bei Amazon einkaufen, empfiehlt
die Query uns Produkte, indem sie Ahnlichkeiten zwischen einzelnen Produkten errechnet. Die Query entscheidet, welche Wer-
bung uns angezeigt wird, wenn wir eine Website aufrufen. Die Query bringt uns von A nach B, wenn wir das Navigationsgerit —
oder heute vermehrt die App — aktivieren und unseren Standort sowie unser Ziel angeben. Wir miissen die jeweilige Anfrage
nicht aktiv stellen. Ohne unser Zutun werden all unsere Einstellungen auf allen Services, die wir nutzen, von einer Query geladen
und verwandeln die Dienste im Sinne unserer Priferenzen. Wir selbst — unsere Vorlieben, Interessen und biometrischen und

sozialen Eigenschaften — werden zu einer Query, unter der sich die Welt unseren Bediirfnissen gemif zeigt” (Seemann 2014: 62).
6 Vgl. Leckey 2014b: 112. Cybernetic Serendipity war aulerdem der Titel einer Ausstellung, die 1968 im ICA London stattfand.

7 Chris Anderson, der Herausgeber des Onlinemagazins Wired diskutiert diese Theorie in seinem Buch The Long Tail: Why the
Future of Business Is Selling Less of More (vgl. Anderson 2006).

8 Mark Leckey, Proposal for a show, 2010 (Youtube-Video, 11.42 min).
9 Mark Leckey, Prop4aShw, 2013 (Youtube-Video, 10.58 min).

10 ,,I picture two prosthetic arms — one ancient, one modern — reaching out as far as they can, to grasp all that there is in the
world“ (Leckey 2014a: 28).

11 Einer detaillierten Analyse des ,objet trouvé’, seiner Rezeptionsgeschichte und moglichen Nutzbarmachung fiir die Gegenwart-
skunst gehe ich im Rahmen meines Dissertationsprojekts nach. Leckeys Bezugnahme auf Breton findet sich nochmals in einer
Variante seines Proposals for a Show, die dieser an der Nottingham Trent University préisentierte, vgl. Nottingham Contemporary
2013: 04:00-08:00.

12 Termine und Ausstellungsorte von The Universal Addressability of Dumb Things: 16.02.-14.04.2013 The Bluecoat Liverpool,
27.04.-30.06.2013 Nottingham Contempoarary, 13.07.-20.10.2013 De Warr Pavilion, Bexhill-on-Sea.

13 Dass es sich dabei um eine wichtige konzeptuelle Setzung handelte, geht aus einem Vortrag Leckeys hervor (vgl. Nottingham
Contemporary 2013: 9:10-10:30).

14 Als ,Kunst- und Wunderkammern’ bezeichnet man einen Ausstellungstypus aus der Frithphase der Museumsgeschichte. Im Un-
terschied zu heute giiltigen Klassifikationsmodellen und disziplindren Trennungen wurden in den Wunderkammern der Frithen
Neuzeit unterschiedlichste Objekte (Artefakte, Naturalia, Scientifica, Mirabilia, Kuriosititen, etc.) nebeneinander als Abbilder
eines Weltmodells ausgestellt. Wenn Leckeys The Universal Addressability of Dumb Things diesen historischen Vorldufer in Erin-

nerung ruft, so nicht zuletzt um gleichsam — durch die Darstellung eines ginzlich idiosynkratischen Weltmodells — moderne Epis-
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temologien in Frage zu stellen.

15 Bei den beschriebenen Exponaten handelt es sich um: Nicola Hicks, Magquette for Crouching Minotaur, 2003; Touch Bionics, i-
limb ultra, 2012; Miroslav Tichy, Homemade Camera, ca. 1960.

16 Ausstellungsorte und —termine: Lending Enchantment to Vulgar Materials, 26.09.2014-11.01.2015, Wiels Briissel; UniAdd-
DumThs, 06.03.-31.05.2015, Kunsthalle Basel.

17 Herman Makkink, Rocking Machine, 1970 — eine wippende Phallus-Skulptur, die 1971 in Stanley Kubricks A Clockwork

Orange prominent auftauchte.

18 Details zur Geschichte und Funktion des Objekts finden sich auf der Website des New Yorker Metropolitain Museum of Art:
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/312389 [15.4.2019]

19 Mark Leckey, Made in ’Eaven, 2004 (auf 16-Millimeter-Film transferierte Animation, ohne Ton, 2 min, Loop).
20 Mark Leckey, Pearl Vision, 2013 (HD-Video, Ton, 3 min).

21 Amazon patentierte ,Anticipatory Shipping’ im Jahr 2013. Vgl. Online: "Ps//patents.google.com/patent/US8613473B2/en 1 5 4 91 9]

22 Dieser Begriff wird unter anderem von Felix Stalder verwendet, vgl. Stalder 2018.
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