
  

Kunstinformatik, die Anfänge … 

Als Grundlage meiner in den Jahren 1976-1978 und 1981 am Lehrstuhl für Didaktik der Bildenden Künste an 

der Universität München (Prof. Hans Daucher) geleisteten Arbeit wählte ich die „Generative 

Computergrafik“ von Georg Nees. Am Beispiel der Programme SNEBRW und SNERKT lässt sich zeigen wie 

leicht die Nutzung „des Computers“ den Studenten der Kunsterziehung gemacht wurde. Seinerzeit nutzen 

wir eine TR440 von Telefunken am LRZ München im Stapelbetrieb mit Lochkarten auf denen die Aufrufe der 

Routinen eingestanzt wurden. Die in der Sprache FORTRAN verfassten Programme wurden im Jahre 1982 

von Dietrich M. Scheringer auf eine Digital Equipment PDP 11 an der Fachhochschule Bielefeld übertragen 

und für den Dialogbetrieb angepasst. Das von ihm als MARION bezeichnete System diente dort über viele 

Jahre der Lehre (Prof. Jäger, Prof. Staudt). 

Reiner Schneeberger, im September 2010 

Die Brownsche Bewegung als Einstieg in die Kunstdidaktik 

Die Frage was ist der Anteil des Computers an der Computerkunst? beschäftigt mich seit ich das Buch 

„Generative Computergraphik“ (1969) von Georg Nees in meiner Gymnasialzeit gelesen hatte. Sodann 

entwickelte ich meinen eigenen Zufallszahlengenerator. So stieß ich auf die Brownsche Bewegung und nahm 

diese zum Anlass der Programmierung einer Routine: SNE BRW. Wird der Zufall dabei „kontrolliert“ 

entstehen ganz nette Sachen … nun ja 30 Jahre später ist das anerkannte Kunst.  

Hier nun die Buchauszüge: 



  

  



  

  



 

2010: Wenn Sie auf Ihrem PC Java installiert haben: 
http://java.com, dann können Sie leicht eine Brownsche 
Bewegung  im Browser simulieren.  
Einfach „googlen“ nach: 
 
Java-Applet von Fu-Kwun Hwang Brownsche 
Molekularbewegung 
 
Das Programmfenster sieht so aus: 

 

Die Produktion von Kunst basiert hier (1976) auf Parametern die an die Routine SNExxx („die 

Kunstmaschine“) zur pflichtgemäßen Anwendung übergeben werden. Kunst entsteht durch „Auswahl“ eines 

Realisats und Benennung dessen als „Softwarekunst“.  

30 Jahre später blicke ich auf diese Werke in einer Simulationswelt die ich und andere „Identiätseinheiten“ 

bewohnen: http://simulacron-1.com  

 

http://java.com/
http://simulacron-1.com/

