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Abstract

Abstract

Dass ein Kunstprojekt auf Partizipation von verschiedenen Personen aufbaut, ist nicht erst eine
Erfindung des Internet. Aber es ist das Internet und im Besonderen das Social Web, das Partizi-
pation an kiinstlerischen Prozessen einer noch nie dagewesenen Anzahl von Menschen ermdg-
licht. Es ist auffillig, dass klassische Formen der Partizipation in der Kunst sowie auf gesellschaft-
licher und politischer Ebene intensiv diskutiert werden. Umso interessanter ist zu beobachten,
dass kiinstlerische Partizipation mittels Computertechnologie oder Internet in der Kunsttheorie
bisher eher vernachlissigt wurde. Ein geschichtlicher Uberblick zeigt, wie sich Partizipation in
Kommunikationstechnologie und Kunst entwickelt. In Form von sechs Case Studies werden sehr
unterschiedliche Modelle der Beteiligung analysiert und Formen der Partizipation in den Fokus
geriickt, die bisher aufgrund einer eher romantisierten Zuschreibung zu Partizipation unbeachtet
blieben. Es wird hinterfragt, welchen Beitrag Kunst mittels Beteiligung durch ,,die Anderen® leis-
ten kann, welchen Stellenwert ,,die Anderen® einnehmen, in welcher Form sich Beteiligung pra-
sentiert und was dies mit Wissen oder Nicht-Wissen zu tun hat. An der Schnittstelle zur Kunst-
theorie und Kulturwissenschaft, Medienwissenschaft und Technologiegeschichte, versucht diese
Arbeit einen Beitrag zu leisten, um das Thema der Partizipation in der Kunst im Fokus einer

bereits vernetzten Realitit zu untersuchen.
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1. Einleitung

Dass Partizipation nicht nur ein kiinstlerisches Leitmotiv der Moderne® ist, sondern eine gingige
soziale und politische Praxis, sogar ,Postulat®, ist unumstritten, und es gibt mittlerweile eine
uniiberschaubare Menge an wissenschaftlichen Publikationen, die sich mit dem Thema der
Partizipation befassen. Die Frage nach dem ,Worin partizipieren wir® wird von vielen
Theoretiker/innen gestellt, umso interessanter ist festzustellen, dass viel weniger nach dem ,,Wie®

oder ,Warum* gefragt wird.’

Es ist jedoch auffillig, dass in den theoretischen Schriften und Essays sowie in den akademischen
Aufarbeitungen zum Thema die Medienkunst oder Digitale Kunst nur eine minimale
Aufmerksamkeit bekommt, obwohl den digitalen Medien im Besonderen Formen der
Beteiligung eingeschrieben sind. Die Modelle der Beteiligung haben sich mit
Computertechnologie, dem Internet und im Besonderen mit den Social-Media-Plattformen

nicht gedndert, wurden jedoch erweitert.

“Having the audience become cocreators is not a new impulse. There’s simply a new

platform.” (Andrea Grover)

Was sich jedoch gedndert hat, ist, dass es inzwischen mehr Moéglichkeiten zur Teilnahme iiber
vernetzte Devices® gibt. Die hier vorliegende Arbeit geht daher davon aus, dass es nicht mehr
bloff um eine aktive, bewusste Beteiligung gehen kann, sondern sich der Fokus verschoben hat

auf diverseste, auch passive Formen der Teilnahme.” Dass daher auch unwissentliche oder un-

4  Vgl. Daniels 2000/2003, Rollig 2000

5 Vgl Kravagna 2004/2010

6 Vgl. auch Graham 2010, S. 283; ,,Art has, of course, been dealing with issues of immateriality, virtuality,
mechanical reproduction, conceptualism, time and audience participation for some time, but the notable thing
about new media art ist hat these factors have been inherent starting points for the work, from wich further criti-
cal distinctions have been made - for each instance of a participatory system, there has been the question of how
participatory, and what kind of system?“

7 Vgl http://www.csmonitor.com/The-Culture/Arts/2011/0114/Crowdsourcing-The-art-of-a-crowd (Stand
28.12.2014)

8 Ein Beispiel: das Smartphone, mit dem man jederzeit online ist und seinen Status auf den Social-Media-
Plattformen updatet.

9 Vergleiche dazu auch das Kapitel Der Versuch einer Taxonomie und magliche Charakteristika von Crowd ¢ Art-
Projekten.
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freiwillige Beteiligungsformen auftreten konnen und es zu einer ,,Als-Ob-Partizipation“'’ kom-
men kann, wird zum Beispiel bei kiinstlerischen Arbeiten wie [V]ote-auction'’ oder Face to
Facebook” deutlich, die in den Case Studies vorgestellt werden. Beide Arbeiten diskutieren Parti-
zipation und verdeutlichen unter anderem, wie eine unwissentliche Form der Beteiligung in eine
wissentliche Form umschlagen kann und wie intensiv Beteiligung diskutiert werden kann, sobald
sie ernst genommen wird. Denn dass gerade das subversive Potenzial von unbewussten Beteili-
gungsformen einen hohen Grad an Involviertheit evozieren kann, beweist, dass es sich um eine

Form von Partizipation in der Kunst handeln muss.

Die hier vorliegende Arbeit beruht auch auf der Annahme, dass kiinstlerischen
Beteiligungsstrategien ein Anliegen zugrunde liegt, das auf eine bestimmte politische oder soziale
und erst sekundir auf eine dsthetische Motivation zuriickzufithren ist, die es zu erkennen gilt."
Dieses Anliegen weist meist auf ein Interesse an einer Erkenntnis hin, an einem Interesse an ,,den
Anderen®, um ein Gefiihl und ein besseres Verstandnis fiir Phdnomene wie Vernetzung (oder
auch um ein besseres Verstindnis von Begriffen wie ,,Masse” oder ,,Crowd®) zu bekommen. Dass
Partizipation und im Besonderen Online-Partizipation oft als ein Deckmantel gesehen wird, der
schmiickend iiber eine Thematik gelegt wird, ohne wirklich ernst genommen zu werden, davon
zeugen politische Beteiligungsmodelle, die uns per Klick zum/zur ,Mit-Macher/in“ kiiren (wobei

der Schwerpunkt auf ,,mit“ und nicht auf ,machen® liegt).

Ob Soziale Plastik, Distributed Art, Instruction Art, Relational Art, Dialogical Art, Interactive
Art, Networked Art, Community Art, App Art, Appropriation Art oder Participatory Art: Auch
wenn die ,,die Anderen® manchmal gar nicht wissen, dass sie an einem Kunstwerk beteiligt sind,
so haben alle zum Inhalt, dass sie mit ,den Anderen® arbeiten, wenn auch auf ganz

unterschiedliche Art und Weise. Es ist hier jedoch von ,,den Anderen® die Rede, da es nicht mehr

10 Feldhoff 2009, S. 228

11 [V]ote-auction von ubermorgen.com war ein Online-Projekt aus dem Jahr 2000 zur damaligen US-Wahl. Die
Kiinstler/in Lizvlx und Hans Bernhard gaben vor Wahlstimmen anzukaufen, um diese kurz vor dem Moment
der Wahl wieder zu versteigern.

12 Face to Facebook von Paolo Cirio und Alessandro Ludovico aus dem Jahr 2011 ist ein kiinstlerisches Social Me-
dia -Hackingprojekt, dass Daten von Facebook stahl, um damit eine Datingwebsite zu speisen.

13 Das frithe kiinstlerische Netzprojekt und Case Study Die Welt in 24 Stunden (1982) von Robert Adrian X zeigt,
mit welchen politischen Wiinschen und sozialen Hoffnungen Vernetzung und Beteiligung diskutiert wurde.
Aber auch die Case Studies zu den Arbeiten von Aaron Koblin und My Turked Ideas verweisen darauf, dass
kiinstlerische Beteiligung {iber Crowdsourcing-Plattformen vor allem eine sozialkritische Intention haben soll-
ten, um eine Transparenz de
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nur um ein Publikum geht. Mit der Offnung der Kunstwerke zu den digitalen Medien werden
Personen mit Kunst konfrontiert, die nicht als Betrachter/in, als Publikum oder Rezipient/in
bezeichnet werden konnen, denn mittels vernetzter Computer werden sie mit Kunst
konfrontiert, ohne dass sie dies bewusst gewdhlt hdtten. Sie werden zum Publikum gemacht. Um

diese Verdnderung zu verdeutlichen, spreche ich im Folgenden von ,,den Anderen®.

Auch Begriffe wie ,partizipatorisch® oder ,partizipativ® wurden auf die ,Internet-Waagschale®
gelegt und gepriift. Interessant zu sehen war, dass Google fiir das englische Wort ,,participatory®
etwa 15,9 Millionen Eintrdge verzeichnet, wihrend eine Suche nach ,participative® nur ca. 7
Millionen Ergebnisse brachte. Im Unterschied dazu listet Google fiir das deutsche Wort
»partizipativ‘ ca. 106.000 Ergebnisse und zu ,partizipatorisch“ nur 85.400." In Hinblick auf
mein nichstes Zielvorhaben, nimlich der englischen Ubersetzung dieser Arbeit, entschied mich
fir das Wort ,,partizipatorisch (von ,participatory®). Ich bin noch tiberzeugter von dieser Wahl,
seit ich die Eintrage dazu im Online-Worterbuch Merriam Webster verglich, das , participative®
mit ,relating to, or being a style of management in which subordinates participate in decision
making“ beschreibt, wihrend ,participatory” als ,providing the opportunity for individual
participation® definiert wird. Die Wichtigkeit der Hierarchielosigkeit in der Darstellung von
Partizipation trifft die Zugangsweise zum Thema dieser Arbeit und war somit ein Hauptgrund

fir die Auswahl des Begriffs ,,partizipatorisch®.

Wikipedia war ein wichtiges Instrument, wenn es um Hintergrundinformationen zu gewissen
Themen ging. Als eines der frithesten und bis dato am besten funktionierenden
Beteiligungsmodelle stellt Wikipedia in der englischen Fassung verschiedenste Formen
partizipatorischer Modelle vor. Partizipative Beteiligung wird dort hauptsdchlich als Beteiligung

an Entscheidungsmodellen verstanden.

Es ist spannend dariiber nachzudenken, welche neuen Verhaltensweisen und
Kommunikationsformen das Internet hervorbringt und welchen Einfluss es auf uns hat. Da
Beteiligung heute eine Vielzahl von Menschen betreffen kann, die sich nicht unbedingt im Hier
und Jetzt versammeln miissen, sondern geografisch verstreut sein und sich jederzeit mit dem
allumspannenden Netz verbinden kdnnen, miissen auch Formen von und Zuschreibungen zum
Begrift ,Masse“ neu gedacht werden. Es wird hier beschrieben, warum die Masse sich verdndert

hat, und in den Interviews mit dem Kulturwissenschaftler Thomas Macho und dem Philosophen
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Robert Pfaller wird untersucht, warum wir noch keine Begriffe und Theorie fiir diese unsere
neue Realitit besitzen. Da in der englischsprachigen Literatur die verschiedenen neuen
Bedeutungen von Masse, Individuum und Vernetzung bereits frith diskutiert wurden (ich
beziehe mich hier vor allem auf den Amerikaner Howard Rheingold und sein Buch Smart Mobs:
The Next Social Revolution aus dem Jahr 2002), spreche ich im Titel der Arbeit von Crowd & Art
oder von ,,Crowd Art“, wenn es sich um ein kiinstlerisches Projekt durch Beteiligung unzahlbar
und unerkennbar vieler ,Anderer mittels Computertechnologie und Internet handelt. ,Die
Anderen“ im Sinne von Crowd konnen dabei zwar als eine Art Kollektiv gesehen werden, aber
sie bekommen vor allem Aufmerksambkeit als Individuen, wie Howard Rheingold 2002 schrieb:
»every individual in a Smart Mob is a ;node’ in the jargon of social network analysis, with social

links (channels of communication and social bonds) to other individuals.“"

Das Internet zwingt uns nicht nur, Begriffe wie ,Masse“ und ,Individuum® neu zu definieren,
sondern riickt auch Formen der Beteiligung einer Crowd (mehrerer Anderer) in den Fokus, die
lange tibersehen wurden und die ich hier anhand exemplarisch ausgewihlter kiinstlerischer
Prozesse priasentieren mochte. Basierend auf dem theoretisch bereits sehr aufgearbeiteten Feld
der Partizipation in der Kunst,'® versuche ich mit der hier vorliegenden Arbeit und der

begleitenden Website www.crowdandart.at eine kritische Erweiterung zum Thema in Diskussion

zu stellen, *” wohl wissend, dass es sich um einen eurozentrischen Blick auf das Thema handelt.

14 Stand der Recherche Mirz 2015;
15 Rheingold 2002, S. 170

16 Arns 2004, Bishop2006 und 2012, Bourriaud 1998, Bruns 2006, Daniels 2000, Dezeuze 2010, Dinkla 1996, Feld-
hoftf 2009, Frieling 2008, Graham 2010, Groys 2008, Hofbauer 2012, Kravagna 2004, Neitzel und Nohr 2006, Ob-
rist 2005, Rollig 2000, Rollig und Sturm 2002, Weibel 2007 usw.

17 Eine kleine Notiz am Rande: In der Beschéftigung mit dem Thema Partizipation ist mir aufgefallen, dass aufler-
gewohnlich wichtige Theorieleistung von Wissenschaftler/innen, Kurator/innen und Kiinstler/innen mit Linz-
Bezug geleistet wurde und dies sehr frith auch erfolgte. Was immer das Interesse oder der Grund dafiir war, Per-
sonen wie zum Beispiel Stella Rollig, Christian Kravagna, Peter Weibel, Eva Sturm waren Personen, die bereits
Ende der 1990er-Jahre begannen, kritisch iiber Partizipation nachzudenken und ihre Gedanken zu verdffentli-
chen. Anna Karina Hofbauer, Karin Bruns, Ramén Reichert und Robert Pfaller folgten dann ab den ersten Jah-
ren des neuen Millenniums. Computergestiitze Interaktion als Beteiligungsfrom an Kunstwerken 148t den Rah-
men der Nennungen hier endgiiltig sprengen. Es sei jedoch im Besonderen auf die Arbeiten der Kiinstler Christa
Sommerer und Laurent Mignonneau verwiesen, sowie auf den Stellenwert und Einfluss der Institutionen Ars
Electronica Linz (mit ihren Publikationen zum Prix Ars Electronica und Festival Ars Electronica und Personen
wie Hannes Leopoldseder, Christine Schopf und Gerfried Stocker) sowie der Kunstuniversitit Linz. Die hier
eben genannten Personen fanden Eingang in viele Publikationen, die im Laufe der darauffolgenden Jahre verof-
fentlicht wurden und die auf die vorliegende Arbeit Einfluss hatten. Ich hoffe, mit dieser sehr speziellen Sicht auf
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Crowd & Art - oder ,die Anderen®im Kontext der Netz-Kunst setzt genau an der Schnittstelle von
Kunsttheorie und Kulturwissenschaft, Medienwissenschaft und Technologiegeschichte an und
versucht einen transdisziplindren Beitrag zu leisten, um das Thema der Partizipation in der

Kunst im Fokus einer bereits vernetzten Realitit und ihrer Geschichte zu untersuchen. *®

1.1. Struktur der Arbeit

Ich beginne meine Forschungsarbeit mit einer Status-Quo-Erhebung (Into the world of Crowd
and Art), wo ich historisch aufgeladenen Begrifflichkeiten wie ,Masse®, ,Partizipation®,
»Interaktion® und ,, Kollaboration“ nachgehe und sie unter Beriicksichtigung des entsprechenden
historischen Kontexts auf Aktualitit tberpriife bzw. Zusammenhidnge prisentiere.
Basierend auf von mir durchgefithrten Interviews mit dem Kulturwissenschaftler und
Philosophen sowie erstem Betreuer dieser Arbeit, Thomas Macho, und dem Philosophen Robert
Pfaller versuche ich, einerseits den derzeitigen Stand der Theorie zu Masse und Individuum zu
hinterfragen und andererseits das (Un)Wort ,Partizipation zu entzaubern, um generell auf
Strategien und Intentionen hinter Beteiligungsmodelle blicken zu konnen. Abgeschlossen habe
ich das Kapitel mit einer zusammenfassenden Beschreibung von Ausstellungen, Konferenzen,
wissenschaftlichen Arbeiten und Personen, die sich aktuell mit dem Thema der Partizipation in

der Kunst beschaftigen.

Die geschichtliche Gegeniiberstellung von Partizipation in der Kunst und der Entwicklung von
Kommunikationstechnologie wird im zweiten Kapitel dieser Arbeit (Crowd & Art - eine
historische Skizze) vorgenommen. Hier sollen Zusammenhinge zwischen der Entwicklung
partizipatorischer Strategien in der Kunst und technologischer Neuerungen aufgezeigt werden,
um Gleichzeitigkeiten und Verwandtschaften zu verdeutlichen und meine Argumentation zu
stiitzen, dass Kunst und Partizipation nicht ohne medienorientierte kiinstlerische
Beteiligungsprozesse reflektiert werden koénnen wund es vor allem technologische
Errungenschaften sind, die unterschiedliche Formen des Teilnehmens und der Teilhabe
hervorbringen. Ich beginne bei interdisziplinaren Ansitzen wie Wagners Gesamtkunstwerk, das

von Kritikern und Theoretikern wie Boris Groys als der Beginn partizipativer oder

das Thema der Beteiligung in der Kunst eine Weiterfithrung dieser Gedanken anbieten zu kénnen - in grofiem
Respekt vor den Leistungen all jener, die auf dem Gebiet der Erforschung von Partizipation bereits tatig waren.

18 In der hier vorliegenden Arbeit wurden kiinstlerische Projekte bis zum Jahr 2014 beriicksichtigt.
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partizipatorischer Kunst gesehen wird. Auf die Futuristen wird ausfithrlicher eingegangen, da sie
die Verschmelzung von Kunst, Technologie und Gesellschaft vorhersahen und nicht unkritisch
beziiglich ihrem technoaffinen Enthusiasmus und ihrer politischen Gesinnung reflektiert werden
sollen. Dass Partizipation in der Kunst als eine Form von Beteiligung nicht ohne technologische
Errungenschaften denkbar ist, wird hier mit frithen Arbeiten von Kiinstler/innen der 1920er-,
1930er- bis hin zu den 1950er-Jahren argumentiert. Dass Kunst in Zeiten von Massenmedien
urban und demokratisch sein soll, dariitber machte sich bereits die Independent Group in den
1950er-Jahren Gedanken. Und mit der Offnung technologischer Errungenschaften wie
Satellitenkommunikation und Konferenzsysteme fiir Kiinstler/innen und dank der Finanzierung
dieser Projekte durch Firmen wurden die Happenings der frithen 1960er-Jahre sowie die
Performance-Kunst der 1960er- und 1970er-Jahre erstmals telematisch und in einem neuen
Raum ausgetestet: dem elektronischen Raum. Dann ging es Schlag auf Schlag: Erste Projekte tiber
Mailbox-Systeme (BBS - Bulletin Board System) entstanden, aber nur wenige Kiinstler/innen
hatten in den 1980er-Jahren die Chance, an ersten kiinstlerischen Netz-Projekten teilzunehmen.
Das verdnderte sich radikal, als Mitte der 1990er-Jahre das Internet allgemein zugénglich wurde,
Computer leistbar, mobil und in bestehende Devices wie Mobiltelefone eingebaut wurden, als
neue Anwendungen iiber den Globus verstreute Menschen giinstig bis gratis miteinander

verbanden und die sogenannte digitale Revolution vor allem in den westlichen Lindern Einzug

hielt.”

Den Kiinstler/innen, die in dieser digitalen Kultur bewusst zu einer Beteiligung an ihren
Arbeiten einladen, sie passiv zulassen oder die Teilnehmenden im Unklaren tiber den Grad ihrer
Involviertheit lassen,” geht es vor allem um das Eingreifen in Systeme und das Nutzen

bestehender Technologie fiir ihre kiinstlerische Arbeit, die oft ein sozialpolitisches Anliegen

19 Vgl. http://www.internetworldstats.com/stats.htm (Stand 29.12.2014) und
http://www.unesco.org/new/en/dakar/education/literacy/ (Stand 29.12.2014). Heute haben im Durchschnitt
42,3% der Weltbevolkerung bereits Internetanschluss und selbst in Lindern wie Afrika besitzen 26,5% der Be-
volkerung einen personlichen Internetanschluss (im Vergleich dazu Asien 34,7%, Stidamerika 52,3%, Europa
70,5% und Nordamerika mit 87,7%), wenn auch 38% der afrikanischen Erwachsenen von Analphabetismus be-
troffen sind. Uberraschender Weise wird jedoch Internet iiber Mobiltelefone auch von Analphabeten genutzt
und hier sehen afrikanische Innovatoren wie Oscar Ekponimo, nigerianischer Entrepreneur, Innovator und der
Griinder von FoodRing, Moglichkeiten fiir partizipatiorische Bildungsmafinahmen und kiinstlerisch, kreative
Lernmodelle {iber Mobilfunktechnologie. Nicht nur, dass Nigeria mit Abstand die meisten Internetnutzer stellt
(23,6% der afrikanischen Internetnutzer sind in Nigeria anzutreffen) stellt: Afrika ist der gréfite Wachstums-
markt fiir Internetnutzung.

20 In der hier vorliegenden Arbeit werden kiinstlerische Projekte bis ins Jahr 2014 beriicksichtigt.
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transportiert (Die Welt in 24 Stunden). In anderen Projekten geht es um das Aktivieren ,der
Anderen“ und das kritische Hinterfragen von Systemen ([V]ote-auction), um das kiinstlerische
Austesten von neuen Online-Plattformen und das Hinterfragen von Autorenschaft,
Urheberrechten und das Ausnutzen der Beteiligten (Aaron Koblin's crowdsourced art). Andere
Projekte wollen Beteiligungsmechanismen aufdecken, die sich online entwickelt haben, und eine
neue kritische Reflexion anstoflen (Face to Facebook), um so eine gewisse Entmythisierung von
Partizipation (Klangwolken-ABC und Open Cloud Project) zu erreichen. Alle partizipatorischen
kiinstlerischen Arbeiten und Prozesse, die in diesem Kapitel der Case Studies vorgestellt werden,
verbindet ein Moment: Sie wollen den Kunstraum sprengen; sie suchen vor allem die
Auseinandersetzung (ob wissentliche oder unwissentliche, ob freiwillige oder unfreiwillige
Beteiligung) mit Personen auflerhalb des Kunstzirkels, da sie weniger Utopien entwerfen als
vielmehr die Realitdt unter die Lupe nehmen und destillieren (Ars Wild Card und My Turked
Ideas). Es geht den Kunstschaffenden primér darum, Prozesse sichtbar werden lassen, und
weniger darum, Objekte oder Relikte fiir Ausstellungen zu generieren. Auch wenn das
eigentliche Ziel der Prozesse nicht eine Ausstellung ist, so ist klar (zumindest im Nachhinein),
wer der/die Autor/in, der/die Initiator/in, der/die Kiinstler/in hinter dem Projekt ist, die die
Spielregeln zur Beteiligung vorgibt, auch wenn die Kiinstler/innen sich im Prozess der Arbeit
selbst oft nicht zu erkennen geben ([V]ote-auction, Face to Facebook). Ich versuche zu zeigen,
dass man, wenn eine Entwertung der Autorenschaft zu erkennen ist, nicht von einer Authebung
derselbigen sprechen kann, genausowenig wie von flachen Hierarchien und gleichmaflig
verteilten Verantwortlichkeiten oder gemeinsamer Kontrolle die Rede sein kann.”" In den sechs
Case Studies sowie den begleitenden Interviews und den kurz vorgestellten kiinstlerischen
Projekten im historisch chronologisch aufgearbeiteten Kapitel (Case Studies) wird deutlich, dass
es sehr kurz gegriffen scheint, wenn die aktuellen kunsttheoretischen Diskurse {iber Partizipation
in der Kunst Medienkiinstler/innen oder Kiinstler/innen ausschlieflen, die offene Produktions-,

Prasentations- oder Distributionsprozesse tiber das Internet oder technologische Netzwerk-

21 Diese Erfahrung deckt sich auch mit meiner Beobachtung zu Projekten aus der Kategorie der Digital Communi-
ties des Prix Ars Electronica. Auch wenn eine Community das Projekt am Leben erhilt durch stindige Beitrage
der Communitymitglieder, so benétigt doch jede Community ausgewiesene ,,Kiimmerer®, die sich verantwort-
lich fiihlen®. Dieses ,,Kiitmmern* assoziiert jedoch Fiithren und Kontrollieren, Worter, die mit Communities, Kol-
laboration oder Partizipation nicht gerne in Verbindung gebracht werden.
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Devices initiierten, bereits sehr frith Modelle der Beteiligung thematisierten und unterschiedliche

Formen der Beteiligung neu aufleben lieen.”

Im letzten Kapitel dieser Studie (Der Versuch einer Taxonomie und mogliche Charakteristika von
Crowd-Art-Projekten) wird der Versuch einer Taxonomie unternommen, um die Charakteristika
der untersuchten Arbeiten herauszuarbeiten. Aufbauend auf die umfassende Dissertation von
Silke Feldhoff zum Thema der Partizipation, wird in der hier vorliegenden Analyse der
Partizipationsmodelle einerseits unterschieden in Angebote zur Beteiligung (klassische
Beteiligung oder Beteiligung als Aneignung, Tduschung oder Instrumentalisierung), und
andererseits wird ndher auf den Wirkungsgrad der Beteiligung der Rezipient/innen (wissentlich /
nicht wissentlich, freiwillig / nicht freiwillig) eingegangen. Vier Angebots- bzw.
Beteiligungsformen stehen dabei im Fokus, die im Kontext mit den Erkenntnissen aus den Case
Studies diskutiert werden. Laut Eco besitzen partizipatorische Kunstwerke (oder wie Eco sie
nannte: ,Offene Kunstwerke“ oder ,,Kunstwerke in Bewegung®) vor allem eine epistemologische
Relevanz. Welches Wissen mit dieser Kunstform generiert wird, dem versucht der Abschnitt
Schwerpunkt wissentlich / nicht wissentlich, freiwillig / unfreiwillig und was das alles mit Wissen
und Nicht-Wissen zu tun hat, nachzugehen. Es soll herausgearbeitet werden, dass Spiel und
Zufall wichtige Komponenten partizipatorischer Strategien darstellen und im Gegensatz zum
Plan zu verstehen sind, der den Moment des Zufalls ausklammern mdochte, und dass eine
partizipatorische Arbeit nicht immer so funktioniert, wie man es gerne mochte - dass also Kunst

mittels Beteiligung Anderer auch ihre Grenzen hat.

Ausgangspunkt fiir simtliche Uberlegungen ist die Tatsache, dass das Internet als halb-
offentlicher Raum, in dem Kunst und Partizipation stattfinden, in der Kunsttheorie noch wenig
Reflexion erfahren hat. Die Einleitung hier soll mit einem Zitat des Philosophen Vilém Flusser
schlief3en, das einem Gesprach von Florian Rotzer mit Flusser entstammt und unter dem Titel

»Ndchstenliebe im elektronischen Zeitalter” veroffentlich wurde. Es verweist auf die Wichtigkeit

22 Die Probleme, die diese Kunstform aufgrund ihres priméren Fokus auf Konzept und Prozess beziiglich dem
Reprisentieren, dem Ausstellen, der Kommunikation, der Reflexion, der Distribution und auch der Kollektion
oder Préservation aufwirft, mag ein Argument sein, warum diese Arbeiten in der traditionell ausgerichteten Ma-
schinerie zur Kunstreflexion einfach nicht wahrgenommen wurden, obwohl das Problem wirklich kein neues ist
und mehr oder weniger seit dem Aufkommen von Happening, Aktionismus und Performance seit Beginn der
1960er-Jahren besteht.
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und den Stellenwert der respektvollen Anerkennung ,der Anderen® in den (gesellschaftlichen)

Netzwerken unserer Zeit:

»Das politische Denken entsteht durch die Materialisierung der Welt und durch das
Herausklammern der Menschen aus der Welt, wodurch die Frage entsteht, wie ich
gut mit anderen Menschen leben kann. Das ist ein, wie Hegel gezeigt hat, dialekti-
sches Thema, denn in dem Moment, in dem ich zu anderen hinausgehe, um mich
mit ihnen iiber das gute Leben zu verstindigen, verliere ich mich darin, wihrend ich,
sobald ich wieder zuriickkehre, die Welt verliere. Hegel schildert mit Recht das un-
gliickliche BewufStsein als das politische BewufStsein tout court. Jetzt aber ist das zu
Ende. Wir haben keinen politischen Raum mehr, worin wir einander auf diese Art
und Weise begegnen konnten, um zu einem Konsens zu kommen. Stattdessen haben
wir reversible Kabel. Das ist eine technische Frage, eine Frage der Schaltung. Die
Kommunikationsrevolution besteht in einer Umkehrung des Informationsstromes.
Die Informationen gehen nicht mehr vom Privaten ins Offentliche, sondern sie gehen
durch die Kabel zwischen den einzelnen Menschen. Statt eines politischen BewufSt-
seins und Gewissens gewinnen wir langsam und miihselig ein intersubjektives Be-

wufStsein, ein Bewuftsein des konkreten Anerkennens des Anderen.”

23 Flusser 1996, http://www.heise.de/tp/artikel/2/2030/1. html (Stand 13.01.2015)
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1.2. Kuratieren als wissenschaftliche Methode

»In der Tat ist es immer riskant, zu behaupten, daf§ die Metapher oder das poetische
Symbol, die musikalische Realitdt oder die plastische Form tiefschiirfendere
Wekzeuge der Erkenntnis seien als die der Logik. Die Wissenschaft ist der autorisier-
te Bereich der Welterkenntnis, und jedes Streben des Kiinstlers in dieser Richtung la-
boriert, so sehr es auch poetisch produktiv werden mag, an einem MifSverstindnis.
Aufgabe der Kunst ist es weniger, die Welt zu erkennen, als Komplemente von ihr
hervorzubringen, autonome Formen, die zu den schon existierenden hinzukommen
und eigene Gesetzte und personliches Leben offenbaren. Gleichwohl kann jede kiinst-
lerische Form mit héchstem Recht, wenn nicht als Surrogat der wissenschaftlichen
Erkenntnis, so doch als epistemologische Metapher angesehen werden: das will hei-
fSen, dass in jeder Epoche die Art, in der die Kunstformen sich strukturieren — durch
Ahnlichkeit, Verwandlung in Metaphern, kurz Umwandlung des Begriffs in Gestalt -
, die Art, wie die Wissenschaft oder iiberhaupt die Kultur dieser Epoche die Realitiit

«24

sieht, widerspiegelt.

Im Das Offene Kunstwerk schreibt Umberto Eco den offenen Kunstwerken vor allem eine
»Funktion als epistemologische Metapher® zu, da herkémmliche Bewertungskriterien wie

Asthetik und Schénheit nicht mehr greifen.” Er argumentiert:

... i einer Welt, in der die Diskontinuitit der Phinomene die Moglichkeit fiir ein
einheitliches und definitives Weltbild in Frage gestellt hat, zeigt sie (die
epistomologische Metapher) uns einen Weg, wie wir diese Welt, in der wir leben, se-
hen und damit anerkennen und unsere Sensibilitit integrieren kénnen. Ein offenes
Kunstwerk stellt sich der Aufgabe, uns ein Bild von der Diskontinuitit zu geben: es
erzdhlt sie nicht, sondern ist sie. Es vermittelt zwischen der abstrakten Kategorie der

Wissenschaft und der lebendigen Materie unserer Sinnlichkeit und erscheint so als

24 Eco 1977, 8. 46
25 Vgl. Eco 1962, S.159
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eine Art von transzendentalem Schema, das es uns ermdglicht, neue Aspekte der

Welt zu erfassen.™

Kunst, die durch Beteiligung anderer entsteht, hat also eine erkenntnistheoretische Relevanz, da
Formen der Zusammenarbeit mit ,den Anderen® vor allem Zufilliges und Unbewusstes zulassen

und gesellschaftlich Aktuelles diskutieren.”

Dass die kuratorische Praxis und ihr Diskurs eine forschende Disziplin sind, behaupteten Senke
Gau und Katharina Schlieben in einem im Jahr 2009 veroffentlichten Text zu kinstlerischer
Forschung der ZHdK Ziirich.” Dieser Behauptung méchte ich mich grundsitzlich anschliefRen.
Als Kuratorin fir Medienkunst und digitale Kunst verstehe ich mich vor allem als Beobachterin,
als Sammlerin jeglicher Informationen, als Projektmanagerin und Produzentin, als Theoretikerin
und , Kontextualisiererin®, als Vermittlerin von und Forscherin an Formen kiinstlerischer
Arbeiten und Praxen mittels digitaler Medien. Lev Manovich stellte in einem Posting via
rhizome.org im Jahr 1996 fest, dass die sogenannte Medienkunst (die er als ,Turing Land®
persiflierte) an sich eine eher forschende Praxis darstelle, da sie nach neuen é&sthetischen
Moglichkeiten suche.” Dass diese neuen kiinstlerischen Praxen nicht nur einen Wandel in der
Asthetik, sondern auch im Umgang mit den kiinstlerischen Arbeiten bedingen und eine neue
Form von Kuratorentum erfordern, behandeln Beryl Graham und Sarah Cook ausfiihrlich in
ihrem im Jahr 2010 erschienenen Buch Rethinking Curating”. Es geht den beiden Autorinnen
darum, dass mediengestiitzte, kiinstlerische Arbeiten neue Formen der Prisentation, der

Kommunikation, der Reflexion, der Distribution und auch der Sammlung und Erhaltung, also

26 Ebd.

27 Vgl. auch Eco 1962, S. 167: ,,Wenn die Hilfte der notierten Reaktionen nichts mit einer dsthetischen Wirkung zu
tun hat und nur von den Zeichen angeregte personliche Abschweifung ist, dann mufd man sich fragen, ob dies
eine Grenze des Betrachters ist, dem mehr am freien Spiel seiner Phantasie liegt, oder aber eine des Werkes, das
hier die Funktion ausiibt, die fiir andere das Meskalin hat. Jedenfalls werden hier - wenn wir von diesen extre-
men Moglichkeiten einmal absehen - in hochstem Grade verstirkt die Moglichkeiten fiir ein freies Anschauen,
fiir eine unerschopfliche Offenbarung von stets fruchtbaren Kontrasten und Gegeniiberstellungen sichtbar. So
sehr, daf8 ebenso, wie der Betrachter sich der Kontrolle durch das Werk entzieht, an einer bestimmten Stelle das
Werk sich der Kontrolle von jedem, den Urheber inbegriffen, zu entziehen und wie ein verriickt gewordenes
Elektronengehirn sponte sua zu reden scheint.*

28 Gau und Schlieben 2009, S. 57
29 Vgl. Manovich 1996
30 Vgl. Graham und Cook 2010
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auch die immer wichtigere Frage des institutionellen Umgangs mit digitaler Kunst, behandeln
sollten. Wir befinden uns anscheinend immer noch in einer Umbruchsituation, in der man mit
alten Methoden und MafSstiben an neue kiinstlerische Formen herangeht. Institutionen und
Markt hinken nach. Das Publikum jedoch scheint sich bereits adaptiert zu haben und kann auf

Erfahrungen zuriickgreifen.

Die kuratorische Leistung ist vor allem dort angebracht, wo nicht zwischen Duchamp-Land oder
Turing-Land vermittelt werden muss - um im Jargon von Lev Manovich zu bleiben -, sondern
dort, wo der gesamte Kontinent namens ,6ffentlicher Raum® Informationen zu kiinstlerischen
Anregungen benoétigt und diese fiir die Interessierten und im Austausch mit ,den Anderen®
Uibersetzen mochte. Die Auseinandersetzung mit Personen innerhalb oder auflerhalb des
Kunstzirkels im Allgemeinen oder des Feldes der sogenannten Medienkunst im Besonderen ist
sicherlich eine der wesentlichsten Inspirationsquellen meiner Aktivititen. Die Erfahrungen ,der
Anderen®, die ich mit meinen reflektiere und kontrastiere, fithren zu neuen Einsichten. Meine
spezielle Position ermdglicht es mir, als selbstreflektierende und experimentierende Beobachterin
tatig zu sein, die mehr oder weniger objektiv die kiinstlerischen Prozesse (der anderen sowie der
eigenen) analysiert und kontextualisiert und so auf Trends und Entwicklungen,
Gemeinsamkeiten oder Widerspriiche aufmerksam wird und in eigens kreierten
~Experimentiersettings“ austestet.”

Dieser Zugang ist nicht neu, hat jedoch in all den bisherigen Abhandlungen zu interdisziplindrer
Forschung (die bereits in den 1960er-Jahren mit EAT- Experiments in Art and Technology™”
oder mit der Griindung des Center for Advanced Visual Studies am MIT durch Gyorgy Kepes

31 Mehr Informationen finden Sie dazu in den Case Studies und der Self-Case-Study.

32 EAT - Experiments in Art and Technology war ein interdisziplindrer Zusammenschluss von Personen wie dem
schwedische Ingenieur Billy Kliiver, der bei Bell Telephone Laboratories in New Jersey arbeitete und der in New
Yorker anséssigen Kiinstler/innen Robert Rauschenberg, John Cage, David Tudor, Yvonne Rainer, Deborah Hay,
Robert Whitman, Steve Paxton, Alex Hay, Lucinda Childs und Oyvind Fahlstrom, die sich in ersten gemeinsa-
men Performances namens 9 evenings: Theatre and Engineering im Oktober 1966 in New York prasentierten.

33 Besonders inspirierend war nicht nur generell der Text von Siegried Zielinski zum Thema der Kiinstlerischen
Forschung bzw. Kunst als Experiment mit dem Titel Thinking About Art After The Media: research as practised
culture of experiment fiir mich, sondern Zielinski erwihnt hier eines der ersten interdisziplindren Labs der Ge-
schichte: Im Haus der Weisheit im goldenen Zeitalter der arabisch-islamischen Wissenschaften in Bagdhad (ca.
700 - 1.200 n. Chr.) trafen sich in dieser Bibliothek . Gelehrte unterschiedlichster Disziplinen, {ibersetzten Texte
der alten Griechen, forschten an Neuem und experimentierten z. B. auch mit hydraulischen und pneumatischen
Systemen, die in einem ersten programmierbaren, Floten spielendem Automaten (durch die Banu Musa Briider)
resultierte und weitere Innovationen zur Folge hatte. Vgl. Zielinski 2010, S. 304;
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seinen Anfang genommen hatte) nur wenig Einfluss auf die europdische Sicht kiinstlerischer
Forschung,™ konstatierten Martin Tréndle und Julia Warmers und erkennen eine hybride Form

als Wissensgewinn:

»~Denn wenn (angewandte) Kunstforschung tatsdchlich etwas Neues bezeichnet,
etwas qualitativ anderes, das bisher weder allein in der ,Forschung‘ noch der ,Kunst*
so zu finden ist, sollte es sich bei dem Begriff wohl um ein Hybrid zweier Praktiken

handeln - dies zumindest ist ein Vorschlag, um das Feld produktiv zu erweitern. >

Diese ,,Hybridisierung® (zynisch konnte man sagen: der Bildung eines ,,Bastards® aufgrund eines
interdisziplindren Ansatzes) entspricht nicht nur meiner Arbeitsweise, sondern widerspiegelt
auch die Situation, in der ich mich als Kiinstlerin, Kuratorin und Wissenschaftlerin befinde.
Auch wenn Trondle und Warmers sich vor allem auf den Austausch bzw. die Zusammenarbeit
von Personen zwischen Disziplinen beziehen, so konnen doch einzelne Personen als ,,Hybride®
gesehen werden, da sie verschiedene Disziplinen in sich vereinigen. Auflerdem ist die
Moglichkeit der Erkenntnis iiber einen respektvollen Austausch (ob wissentlich oder nicht
wissentlich) mit ,den Anderen® in Kunst und Wissenschaft als wichtiger Faktor hervorzuheben -
und ich mochte dies im Sinne von Eco unterstreichen -, um dialogische Prozesse (mittels
unterschiedlicher Medien oder nicht) als Form der Wissensgenerierung in diese Diskussion

einzubringen.”

34 Vgl. auch Trondle und Warmers 2012; S. 23: ,,In dieser ,Kooperationsgeschichte’ von Kunst und Wissenschaft
scheinen zumeist jedoch die Natur- und Technikwissenschaften die Initiatoren zu sein. Erstaunlich ist, dass sie
offenbar weitaus weniger Berithrungsangste mit den Kiinstlern empfinden als die Sozial- und Geisteswissen-
schaften.”

35 Trondle und Warmers 2012, S. 28

36 Denn es handelt sich meiner Meinung nicht nur um Wissensvermittlung an ein Publikum, sondern es sollte
gleichzeitig und imzuge dessen auch immer um die Offenheit zur Wissensgenerierung in respektvollem Aus-
tausch (ob wissentlich oder unwissentlich) mit ,,den Anderen® gehen. Als ein Beispiel dafiir verstehe ich die Aus-
stellung ,,I Believe in Internet®, die im Rahmen der Self-Case-Study My Turked Ideas behandelt wird.
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2. Into the world of Crowd and Art

2.1. Forschungsstand und bisherige Aktivititen im Forschungsfeld

Uber das Thema der Partizipation in der Kunst wurde bereits viel nachgedacht und
geschrieben”. Weniger jedoch, wenn es sich um Kiinstlerische Konzepte der Partizipation in
digitalen Netzwerken™ handelt. Besonders erfreulich war daher der Umstand, dass sich die
Erarbeitung meiner Website als kommunikatives Instrument zur Materialsammlung meiner
These bezahlt machte, da sich eine Masterstudentin der Carl von Ossietzky Universitdt
Oldenburg meldete und mir von ihrem sehr dhnlich gelagerten Vorhaben erzihlte. Mehrere
Treffen und das Teilen von Informationen mit Magdalena G6tz haben nun zum Anlass gefiihrt,
dass gemeinschaftlich ein dichtes Werk an Referenzen iiber den Zeitraum von zwei Jahren
gewachsen ist, das hier auch dokumentiert wird. Auch wenn diese Sammlung sowie die gesamte
Aufarbeitung des Themas aus einem sehr eurozentrischen Blickwinkel erfolgen, so wurde

zumindest versucht, zusitzlich eine US-amerikanische Sicht zu prasentieren.

Im theoretischen Feld der Kunst- und Medienwissenschaft werden die unterschiedlichen
Modelle der Beteiligung seit dem19. Jahrhundert und vor allem im 20. Jahrhundert diskutiert
und von Kinstler/innen, Schriftsteller/innen, Theatermacher/innen, Musiker/innen,
Architekt/innen, Performer/innen und Aktionist/innen ausgetestet. Theoretiker/innen wie
Dieter Daniels oder Stella Rollig sehen Partizipation als ein Leitmotiv der Moderne®”, wenn es
um Formen der Rezeption von Kunst geht. Bis zum Beginn des neuen Millenniums war ein
Aufbrechen der tradierten und geschlossenen Kunstraume intendiert, wenn dem Publikum eine
Moglichkeit der aktiven Teilnahme angeboten wurde, und Beteiligung wurde mit
Demokratisierungswiinschen, =~ Emanzipationsvorstellungen und Ermichtigungsstrategien
aufgeladen. Abgesehen von diesen romantischen Vorstellungen von Partizipation machen sich

ab dem neuen Millennium jedoch auch kritische, teils sogar dystopische Gedanken breit: Es ist

37 Siehe auch Einleitung

38 Gotz 2014; der vollstandige Titel der Masterthese von Magdalena G6tz lautet Kiinstlerische Konzepte der Partizi-
pation in digitalen Netzwerken. Am Beispiel von Miranda July und Harrell Fletchers Learning To Love You More
und Christoph Wachter und Mathias Juds qual.net.
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von Against Participation® die Rede, von einer Bastard Culture' oder vom Albtraum
Partizipation®. Fragestellungen, die einerseits auf den Wandel der Gesellschaft und unserer
Kultur aufgrund neuer Kommunikationsmechanismen reagieren und andererseits verschiedene
Modelle der Partizipation diskutieren sowie Zuschreibungen zum Terminus selbst in Frage
stellen. Im Besonderen mdchte ich daher in dieser iiberblickshaften Status-Quo-Erhebung auch
auf geschichtliche Vorreiter verweisen, wenn es sich um Crowd & Art, also um Kunst mittels

einer Vielzahl an Beteiligten und Partizipation tiber sogenannte Massenmedien, handelt.

Jene Person, die in theoretischen Auseinandersetzungen zum Thema der Beteiligung des
Publikums an Kunstwerken meistens angefithrt wird, ist Umberto Eco.” Oft wird jedoch
tibersehen, dass — wenn der Philosoph und Medienwissenschaftler Eco Anfang der 1960er-Jahre
vom ,,Offenen Kunstwerk® spricht - er auch gleichzeitig erstmals seine Uberlegungen zu einem
»Kunstwerk in Bewegung® formuliert. Er reflektiert damit eine aufkommende kiinstlerische
Praxis, die Werke durch aktive Beteiligung des Publikums an der Produktion und nicht nur an
der Rezeption des Kunstwerkes generiert. Er meint damit, dass das Publikum nicht nur Auditor
eines fertigen Werkes oder nur User oder Ausldser von Prozessen ist, sondern als Co-Autor und
Co-Produzent in der Entstehung der Arbeit eingebunden ist. Es war schon Anfang der 1960er-
Jahre also keine neue Idee mehr, dass das Publikum Einfluss auf die Kunstproduktion hat. Dies
bestatigt auch der Aufsatz von Lawrence Alloway, der als Mitbegriinder der Pop Art und
Mitglied der Independent Group iiber die Entdeckung der Asthetik der Massen* schreibt:

“The definition of culture is changing as a result of the pressure of the great audience,
which is no longer new but experienced in the consumption of its arts. Therefore, it is
no longer sufficient to define culture solely as something that a minority guards for
the few and the future (though such art is uniquely valuable and a precious as ever).
Our definition of culture is being stretched beyond the fine art limits imposed on it
by Renaissance theory, and refers now, increasingly, to the whole complex of human

activities. Within this definition, rejection of the mass produced arts is not, as critics

39 Daniels 2000, Rollig 2000

40 Pfaller 2008

41 Schafer 2011

42 Miessen 2012

43 Vgl. auch Forest 1988, Bishop, Frieling 2008,

44 Vgl. auch Zeyfang 2000 http://www.heise.de/tp/artikel/3/3499/1.html (Stand 23.11.2014)
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think, a defence of culture but an attack on it. The new role for the academic is
keeper of the flame; the new role for the fine arts is to be one of the possible forms of

communication in an expanding framework that also includes the mass arts.”

Hans Magnus Enzensberger schreibt 1970 im Baukasten zu einer Theorie der Medien: ,Zum
ersten Mal in der Geschichte machen die Medien die massenhafte Teilnahme an einem
gesellschaftlichen und vergesellschafteten produktiven Prozefd moglich, dessen praktische Mittel
sich in der Hand der Massen selbst befinden.“* Auch wenn zu Beginn der 1970er-Jahre das
Kommunikationspotenzial von Medien als Netze schon zu erahnen war und laut Enzensberger
politische Machtverhiltnisse als Unterdriicker der technisch bereits moglichen Zweiweg-
Kommunikation fungierten, war ungehinderte und kostengiinstige Mehrwegkommunikation bis
in die 1980er-Jahre reine Utopie®, da eine Auflssung der Monopolstellungen der
Telekommunikationsbetreiber in den einzelnen Lindern kaum denkbar war; weder in den
frithen 1970er- noch Mitte der 1980er-Jahre. ¥ Enzensbergers Medientheorie, dessen Definition
von Masse aus dem Blickwinkel der 68er-Bewegung und davor zu verstehen ist, steht die Theorie
von Jean Baudrillards Requiem For The Media aus dem Jahr 1972 gegeniiber. Auch wenn beide
das klassisch - marxistische Theoriemodell kritisieren und meinen, dass der Marxismus die
Systematiken der Masse idealisierte und daher nicht mehr geeignet sei, eine Theorie der Medien
aufzustellen, so propagieren Enzensberger und Baudrillard jeweils eine unterschiedliche

Durchsetzung dieses Vorhabens."

Was das kreative, partizipatorische Potenzial von Medien betrifft, so ging eine Konferenz in
Kanada als eine der ersten Konferenzen zu Fragen der Telekommunikation in die Geschichte ein:
Im Jahr 1978 fand in Vancouver The Fifth Network Cinquiéme Réseau Conference statt. Der
Untertitel spezifizierte, dass es eine Konferenz on broadcasting, Cable, Satellites and Computers
for Community Action and social change via Alternative and Independent Video war. Es war die
Zeit, in der erstmals Begriffe wie ,participatory media“ oder ,community programming®,

~community media“, ,community action® in Zusammenhang mit den neuen

45 Enzensberger 1970, S.

46 Vgl. auch das Interview mit Robert Adrian X. , Tonaufnahme und Transkript im Archiv der Autorin
47 Vgl. Enzensberger 1970

48 Vgl. Neuhaus 2009
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Kommunikationsmedien auftauchten.” Es war auch jene Zeit, in der die Idee zu einem Ars-
Electronica-Festival in Linz geboren wurde. Vernetzung mit einem groflen Publikum wurde hier,
verglichen mit den Telekommunikationsprojekten der Kanadier, sehr lokal in Form der ersten

Klangwolke ausgetestet. Im Katalog zur ersten Ars Electronica am 18. September 1979 heifdt es:

»1. Kommen Sie zum zentralen Musikereignis in den Donaupark beim Bruckner-
haus! Bruckners Sinfonie Nr. 8 als neues Hérerlebnis in einer gewaltigen multiquad-

rophonischen Open-air-Wiedergabe!

2. Wollen Sie aktiv die Bruckner-Sinfonie elektronisch verdndern? Das kénnen Sie an
den peripheren Klangstationen: Postlingberg, Freinberg, Auhofgelinde, Hummelhof-
park.

3. Machen Sie Linz zur Klangstadt! Schalten Sie am 18. September um 20.05 Uhr IThr
Radiogerdt auf OR, und stellen Sie Ihr Gerit in das geiffnete Fenster!

Im Rahmen des Internationalen Brucknerfestes 1979 wird es zur Erdffnung der von
der Linzer Veranstaltungsgesellschaft und dem ORF-Landesstudio Oberdsterreich
veranstalteten ARS ELECTRONICA in Linz zu einem grof$dimensionierten Musik-
ereignis kommen: die 200.000 Einwohner zihlende Industriestadt Linz soll am
Abend des 18. September durch die LINZER KLANGWOLKE, mit einem gewaltigen
"Bruckner Open-air” mit der 8. Sinfonie von Anton Bruckner, zur Klangstadt wer-

den. <’

Auch wenn der Begriftf der Partizipation noch nicht in den Wortschatz der damaligen
Kiinstler/innen, Kurator/innen, Intendant/innen und Direktor/innen Einzug gehalten hatte, so
waren die Aktionen der Ars Electronica eindeutig auf die Beteiligung einer unbestimmt grofSen

Personenschaft via elektronische Medien ausgerichtet.”'

49 Vgl. Beattie 1978

50 Haupt 1979; Im Online-Archiv der Ars Electronica konnen alle Festival- und Prix-Publikationen seit Geburt der
Institution eingesehen werden: http://archive.aec.at. Der Beitrag von Walter Haupt ist im Festivalkatalog aus
dem Jahr 1979 zu finden
https://drive.google.com/viewerng/viewer?url=http://archive.aec.at/media/archive/1979/181400/File_01261_AE
C_FE_1979.pdf&chrome=true (Stand 13.12.2014)

51 Vgl. Leopoldseder 2012; Fiir die Griindung des Ars Electronica Festivals im Jahr 1979 spielten zwei theoretische
Auseinandersetzungen eine wichtige Rolle: Einerseits die Veréffentlichung des Psychoanalytikers und Schriftstel-
lers Alexander Mitscherlich Die Unwirtlichkeit unserer Stadte aus dem Jahr 1965, bei der es um Fragestellungen
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Einer der ersten Texte, der im Medienkunst-Kontext explizit das Thema Partizipation aufgreift,
stammt vom franzosischen Kiinstler Fred Forest™, der im Jahr 1988 iiber Communication
Esthetics, Interactive Participation and Artistic Systems of Communication and Expression

schrieb:

“In the system of reciprocity and exchange that are set up by communication artists,
public participation cannot be overlooked. In my view, it will come to take on an
ever-increasing importance. In the 1970s it was supposed that the public participa-
tion would only take the form of a collective, and necessarily physical, relationship.
These types of action, while well intentioned, soon fell into the context of ‘community
art action’, out of which some artists have never quite managed to pull themselves.
What I have in mind are more involved forms of participation, such as those that oc-
cur through multimedia exchanges of information set up by the artist, who is present
as the conceiver of the system, and possibly also as the actor-animator of the

whole.”’

Forest weist in diesem Text bereits auf die neuen Formen der Partizipation hin, die nicht durch
den realen Raum und physische Prdasenz bedingt sind, sondern durch eine besondere
Involviertheit im damals noch ,elektronisch® genannten Raum charakterisiert sind. Es geht
seiner Meinung nicht mehr nur um eine Art Feedback-System, sondern um einen komplexeren
Prozess des Austauschs, in den Kiinstler/innen mit ihrem Publikum treten, und dies nicht nur im
realen Ausstellungsraum.™® Auch Roy Ascott sieht diese Art ,Netzwerk-Verbund“ als die

Metapher fiir die Kultur des spaten 20. Jahrhunderts.

zur Stadtentwicklung ging, und andererseits das Buch des Frankfurter Kulturdezernenten Hilmar Hoffmann und
sein Pladoyer fiir einen erweiterten Kulturbegriff Kultur fiir alle, wobei er eine neue Urbanitdt mittels Teilhabe
im 6ffentlichen Raum meint.

52 Der Artikel von Fred Forest wurde veréffentlicht von MIT Press in der Ausgabenreihe Design Issues, Vol. 4, No.
1/2, 1988 Designing the Immaterial Society.
http://www.jstor.org/discover/10.2307/15113942uid=3737528&uid=2&uid=4&sid=21105272822803 (Stand
27.11.2014)

53 Forest 1988

54 Forest kritisiert mit diesem Text bereits in den 1980er-Jahren, dass Partizipation — ermdglicht durch moderne
elektronische Medien - den herkdmmlichen Kunstraum nicht unbedingt benétige. Partizipation fande auch au-
Berhalb dieser etablierten Kunstraume statt. Und meiner Meinung nach ist dies auch die Leistung all jener Vor-
reiter, seien es die Futuristen, die Russischen Konstruktivisten oder die Wiener Aktionisten, die Performance-,
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»Eine Metapher von Interaktivitit, Dezentralisierung, Uberlagerung von Ideen aus
einer Vielfalt von Quellen. Vernetzung ist der Ursprung weitreichender Verbindun-
gen und - vermilttelt, beschleunigt, und intensivieret vom Computer - fiihrt zur Er-
weiterung des Gedankenhorizontes, zur Bereicherung der Imagination, zu weiterem
und tieferem Erinnerungsvermogen und letztlich zur Erweiterung der menschlichen

Sinne.”

»~An einem solchen Netzwerk teilzunehmen bedeutet stets an der Schaffung von
Bedeutung und Erfahrung mitzuwirken. Die Rollen konnen nicht auseinandergelegt
werden. Man kann nicht mehr linger am Fenster stehen und die von jemand
anderem komponierte Szene betrachten, man ist vielmehr eingeladen, die Tiir zu

einer Welt zu durchschreiten, in der Interaktion alles ist.“*

Es war in den 1980er-Jahren, als man in der Medienkunst begann, den Begriff , Interaktivitat®
intensiv zu diskutieren.” ,Interaktion“ ersetzte teilweise das Wort ,Partizipation®, oder beide
Termini wurden nebeneinander gestellt. Der brasilianische Kiinstler und Theoretiker Eduardo
Kac wirft sich selbst und manch anderen Medienkiinstler/innnen und —Theoretiker/innen (wie
auch Forest und Ascott) dieser Zeit einen unkritischen Enthusiasmus vor,” der wahrscheinlich
notwendig war, um den Theorie-Aufwand als Kiinstler iiberhaupt zu wagen und selbstreflexiv
die neuen Kommunikationsmechanismen und deren &sthetische Moglichkeiten und sozial-
politische Implikationen zu verstehen bzw. sogar zu vermitteln. Erst Séke Dinkla setzte mit
ihrem Text From Participation to Interaction. Toward the Origins of Interactive Art im Jahr 1996

eine Unterscheidung der Begrifflichkeiten. Sie definiert Partizipation im herkdmmlichen Sinne

Medien- und Netzkiinstler/innen, wie in der historischen Aufarbeitung in dieser Dissertationsschrift zu lesen ist.
Umso erstaunlicher nahm ich zur Kenntnis, dass in einer im Jahr 2010 erschienenen Publikation von Maren
Ziese mit dem Titel Kuratoren und Besucher: Modelle kuratorischer Praxis in Kunstausstellungen der Partizipa-
tionsbegriff sehr konservativ untersucht und definiert wird, wenn sie schreibt: ,Es geht nicht um die gemeinsame
Fertigung der Ausstellung. Dem Verstdndnis der Autorin nach sollen sich Ausstellungsbesucher im Schauraum
begegnen konnen, gemeinsam etwas erleben. Die Anwesenden sollen sich aktiviert, motiviert und beféhigt
(empowered) fithlen.”

Das Zitat wurde entnommen Ziese 2010, S. 78

55 Ascott 1989, S. 100
56 Ascott 1989, S. 106

57 Vgl. Weibel und Lischka 1989, die zur Ars Electronica in Linz 1989 eine Sammlung von Aufsdtzen u. a. zur
Interaktivitat in der Medienkunst zusammenstellten und auch den Katalog mit dem Titel Fiir eine interaktive
Kunst: Ars Electronica Linz versahen.

58 Kac 1992
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der Happenings von Kaprow und meint, ,the visitors are not only integrated spacially and
addressed ‘in an increased degree’ (Kaprow), but they are involved in a close dialogical relation ...
In interactive art the artist only rarely takes on the leadership of the event as is the case in most

«59.

happenings“™ Der Text von Dinkla spiegelt wider, wie sehr nach einer Abgrenzung zu den
herkdmmlichen Partizipationsmodellen gesucht wurde; Abgrenzungen, die damals verstidndlich
und wichtig waren, heute aber eine viel komplexere Auseinandersetzung erfordern.” Christian
Kravagnas Ausfiithrungen scheinen mir daher von besonderer Wichtigkeit, da er in seinem
Aufsatz Die Kunst des Offentlichen®aus dem Jahr 1998 zwischen den Konzepten einer

partizipatorischen Praxis, der Interaktivitit oder den Aktionen eines Kollektivs genau

unterschied.®*

Eine Kunstwissenschaftlerin und -kritikerin, die Partizipationskunst auch in der Tradition von
subversiven Aktionen der Futuristen und als neue Kunstform fiir neue Kunstraume diskutiert, ist
Claire Bishop. Bishop hat den ersten umfassenden Sammelband Participation im Jahr 2006
verdffentlicht und dabei wichtige Texte oder Projekte von Theoretikern, Kunstkritiker/innen,

Kurator/innen und Kiinstler/innen zusammengefithrt.* Seitdem gilt sie als die Grande Dame der

59 Dinkla 1996, S. 288

60 Auch Inke Arns schreibt 2004 vom ,.kontinuierlichen Bedeutungswandel“ der Begrifflichkeiten und geht in
ihren Ausfithrungen hauptsichlich auf den Begriff und Projekte mit computergestiitzter Interaktivitat ein. Diese
Arbeit soll nicht der Platz fiir eine Diskussion von Interaktivitit in der Medienkunst sein, sondern nur die Ur-
spriinge und Zuschreibungen einer Terminologie nachzeichnen.

61 Vgl. Kravagna 2010/1998, S. 241

62 Vgl. Kravagna 2010/1998, S. 242; Interessant fand ich auch, dass Kravagna eine ideologische Klassifizierung von
Partizipationsstrategien vorschlug, indem er zwischen einer revolutiondren Anforderung an Partizipation (,,dis-
solution of art in the praxis of life“), einem reformativen Zugang zu Partizipation (,,democratisation of art®) und
einem weniger politischen, jedoch spielerisch, didaktischem Zugang unterscheidet, wenn es um eine Wahrneh-
mung- und Bewusstseinsverdnderung gehen soll.

63 Als weniger interessant stellte sich der Zugang von Nicolas Bourriaud heraus, der mit seinem Buch Esthétique
relationnelle (Relational Aesthetics) aus dem Jahr 1998 zwar auf der hohen Bithne der Kunsttheoretiker zum
Thema Partizipation in der Kunst gefeiert wurde, jedoch beziiglich aktueller Erscheinungsformen von Partizipa-
tionsmodellen keine wesentlichen Unterscheidungsmerkmale herausarbeitete und auch nicht auf die neuen
Formen von Partizipation mittels elektronischer oder digitaler Medien einging. Ich stimme hier Graham (2010,
S. 300) zu, wenn sie schreibt: ,In Bourriaud's Relational Aesthetics, for example, it is unclear whether the ,relati-
ons’ are between artwork and context, between teams of artists in production, between artwork and audience, or
between audience members. The terms interaction, participation and collaboration may also be elided, elevated a
rung or two on the ladder.”

64 Der Sammelband beinhaltet Beitrage von (alphabetische Reihenfolge iibernommen) Roland Barthes, Joseph
Beuys, Nicolas Bourriaud, Peter Biirger, Graciela Carnevale, Lygia Clark, Collective Actions, Eda Cufer, Guy
Debord, Jeremy Deller, Umberto Eco, Hal Foster, FEdouard Glissant, Group Material, Félix Guattari, Thomas
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partizipatorischen Kunst. Sechs Jahre spiter veréffentlichte Bishop die Monografie Artificial
Hells: Participatory Art and the Politics of Spectatorship, in der Bishop vor allem europdische
Kiinstler/innen und Kunstprojekte untersucht, die ein soziales Anliegen in Form von Teilhabe
offerieren. Sie spricht vom ,social turn“ in der Kunst durch Beteiligung, leider unter fast
gianzlicher Ausblendung der Medienkunst, digitalen Kunst oder Netzkunst im Besonderen und
der theoretischen Leistungen auf dem Gebiet. Das Buch scheint in gewissem Sinne eine Reaktion
auf Nicolas Bourriauds Publikation Esthetique Relationelle, erschienen im Jahr 1998, zu sein:
Wenn Bourriaud argumentiert, dass die wichtigsten Fragestellungen sind, ,,does this work permit

»65

me to enter into dialogue? Could I exist, and how, in the space it defines?”®, so kritisiert Bishop,

dass Bourriaud in den prisentierten kiinstlerischen Projekten nicht hinterfragt, welche Art der
Beziehung hergestellt wird, fiir wen und warum.” Vor allem jedoch stellt sie den ,Relational
antagonism® zur Diskussion, und meint dass ,relational antagonism would be predicated not on
social harmony, but on exposing that which is repressed in sustaining the semblance of this

harmony“”.

Ausstellungen

In jenem Jahr, in dem Claire Bishop den Sammelband Participation herausgibt, wird bereits das
Thema des Crowdsourcing diskutiert. Die Theoretikerin und Kuratorin Andrea Grover er6ffnet
eine Ausstellung in New York, die ganz neue Formen von Partizipation thematisiert. Im beglei-
tenden Flyer zur Ausstellung Phantom Captain: Art and Crowdsourcing in New York 2006
schreibt Grover: ,,With the cooperative intention of projects such as these, crowdsourcing as a

method of artistic production appears to be heir to the throne of 60s and 70s happenings and

Hirschhorn, Carsten Héller, Allan Kaprow, Lars Bang Larsen, Jean-Luc Nancy, Molly Nesbit, Hans Ulrich Ob-
rist, Hélio Oiticica, Adrian Piper, Jacques Ranciére, Dirk Schwarze und Rirkrit Tiravanija.

65 Bishop 2010, S. 262

66 Bishop 2010, S. 263; Vgl. auch Bishop 2010, S. 265, denn Bishop schreibt Bourriaud diese Erkenntnis zu, indem
sie eine (extreme, eher negative Bekanntheit im Zirkel der Medienkunst evozierende) Stellungnahme zitiert, bei
der Bourriaud in einem Interview mit Bennet Simpson fiir Artforum (April 2001) meinte: ,Connecting people,
creating interactive, communicative experience ... What for? If you forget the ,what for? I'm afraid youre left
with simple Nokia art - producing interpersonal relations for their own sake and never addressing their political

»
aspects’.

67 Bishop 2010, S. 275
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participatory art. These artists are less interested in sole authorship and visibility-they are phan-
tom captains®~ and more in distributed creativity, gift economies, and other models that disrupt
how we think about and assign value to art”.”” Im Jahr 2008 nimmt die irische Kiinstlerin Sarah
Brown mit dem Artikel Crowd theory lite: ‘the crowd’ in participatory art and pop economics” in
einer irischen Kunstzeitung offiziell dazu Stellung und hinterfragt, ob nicht mit einer Termino-
logie, die aus der Wirtschaft kommt, die bereits verschwommenen Grenzen zwischen Kunst und
Kommerz noch weiter verwischt werden. Wihrend sich neue Phinomene des Auslagerns (Out-
sourcens) und Distribuierens von kiinstlerischer Produktion tiber das Internet ergeben und diese
Formen von Partizipation diskutiert werden, werden im Brooklyn Musem die Ausstellung Click!
A crowd-curated exhibition” und im San Francisco Museum of Modern Art die Ausstellung The
Art of Participation: 1950 to Now als historisch angelegte Ausstellung zum Thema Partizipation
in der Kunst préisentiert. Bei der Ausstellung im SMMOMA handelte sich dabei erstmals um eine
Ausstellung, die auch Partizipationsmodelle von Medienkiinstler/innen und Netzkiinstler/innen
zeigte und in erweiterter und umfassenderer Darstellung im Katalog présentierte. Der Kurator
der Ausstellung war der deutsche Kunsthistoriker, Kurator und Medientheoretiker Rudolf
Frieling, der bereits seit 1997 gemeinsam mit Dieter Daniels Texte zur Medienkunst veroftent-
lichte und neue Tendenzen in der Kunst mittels Medien diskutierte. Als Kurator am SFMOMA
gelang ihm mit dieser Ausstellung eine Korrektur in der 6ffentlichen Darstellung von Partizipa-
tion in der Kunst. Er setzte damit den theoretischen Darstellungen von Claire Bishop ein konkre-
tes Zeichen entgegen: Partizipation in der Kunst kann nicht diskutiert werden, wenn Medien-
kunst ausgeklammert wird. Im begleitenden Katalog sprechen Rudolf Frieling, Boris Groys, Ro-

bert Atkins und Lev Manovich iiber die Geschichte von Partizipation in der Kunst und gehen auf

68 Grover verweist darauf, dass ,Phantom Captain® ein Kapitel in R. Buckminster-Fullers erstem Buch ist. Er ver-
wendete den Begriff Phantom-Kapitdn, um eine Art ,,Geist in der Maschine“-Konzept zu beschreiben, und im-
pliziert, dass alle Phantom-Kapiténe telepathisch verbunden sind, vor allem, wenn ihre Handlungen durch die
gemeinsame Nutzung von Maschinen erweitert werden.

69 Grover 2006

70 Vgl
http://www.jstor.org/discover/10.2307/25564974?uid=3737528&uid=2481439967&uid=2129&uid=2&uid=70&ui
d=3&uid=60&sid=21104845587641 (Stand 13.12.2014)
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aktuelle kiinstlerische Internet-basierte Projekte ein. Lev Manovich zum Beispiel konstatiert, dass
die Kultur der Beteiligung iiber das Internet neue Formen des Ausdrucks generiert: Es wird nicht
mehr nur geschrieben, sondern Antworten auf Statements werden wiederum als Bilder, Videos,
Selfies usw., die oft selbst wiederum Bilder sind, verschickt. Manovich sieht darin eine neue Pra-
xis einer vernetzten Kommunikation. Da die Gesamtkonzeption der Ausstellung eher herkémm-
liche Modelle der Partizipation prisentierte und im Besonderen die erweiterte Funktion von und
die neuen Herausforderungen an Institutionen im Bereich partizipatorischer Kunst diskutiert
wurden, war es ein kurzer Schritt hin zu jener Ausstellung, die ich als Co-Kuratorin gemeinsam
mit Shu Min Lin und Gerfried Stocker in Taiwan im Oktober 2012 eréffnete: Inspiriert von An-
drea Grovers neuartigem Zugang zu Partizipation, préisentierten wir in der Ausstellung Collective
Wisdom im National Taiwan Museum of Fine Arts in Taichung kiinstlerische Arbeiten, die aus-
schliefllich mit dem Internet als Werkzeug entstanden waren und unterschiedliche Modelle der
Teilnahme thematisierten”: Die Ausstellung beleuchtete kritisch die aktive Teilnahme als
scheinbar unendlichen Prozess innerhalb einer Ausstellung, aber auch Modelle des Sammelns,
Delegierens und Auslagerns sowie die unbewusste Teilnahme mittels Aneignung von Informati-
onen iiber Social Media. Schlagworte wie ,,Demokratisierungsprozesse in der partizipatorischen
Kunst wurden dem der ,Instrumentalisierung® kritisch gegeniibergestellt, und die ausgewéhlten
Projekte behandelten nicht nur Fragestellungen zur Manipulation in der partizipatorischen
Kunst (wie dies von Soke Dinkla 1996 bereits angeregt wurde), sondern auch Modelle der App-
ropriation, um auf das subversive Potenzial von Partizipation iiber das Internet zu verweisen. In
einer zweitdgigen Konferenz an den Erdffnungstagen diskutierten wir gemeinsam mit asiatischen

und europidischen Kiinstler/innen und Theoretiker/innen den Einfluss des Internet auf die

71 Vgl http://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/click/ (Stand 13.12.2014)

72 Der Ausstellungskatalog ist online einsehbar und zum gratis download zur Verfiigung gestellt unter
http://www.aec.at/international/files/2012/10/TEA-Exhibition-Catalogue-web-1.pdf (Stand 28.11.2014)
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kiinstlerische Praxis allgemein und im Besonderen auch Formen der Teilnahme und Teilhabe

online.”

Auch das Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie (ZKM) in Karlsruhe thematisierte in seiner
umfangreichen und erfolgreichen Ausstellung YOU-ser: Das Jahrhundert des Konsumenten
zwischen Oktober 2007 und April 2009 in einem eher historischen Uberblick zum Thema
Partizipation und mit Schwerpunkt auf Formen der Interaktivitit. Im Einleitungstext User Art _
Nutzerkunst schreibt Peter Weibel, dass die Medienkunst die Teilnahme des Betrachters am
Entstehen des Kunstwerkes als Interaktivitit zwischen Betrachter und Kunstwerk definiert und
im Sinne einer wechselseitigen Beeinflussung etabliert habe. Weiterfithrend meint er, dass im 21.
Jahrhundert der Betrachter durch die Moglichkeiten des Internet auch die Inhalte der
Kunstwerke schaffe, die untereinander ausgetauscht und im Netz frei verteilt werden konnen.
Und er schliefit die Einleitung mit dem Schlusssatz ,,Der Betrachter wird zum Nutzer/User” und
seinen einleitenden Text mit der Fragestellung: ,,Wird sich am emanzipierten Konsumenten als
Subjekt der Geschichte die Zivilisation und Kultur des 21. Jahrhunderts entscheiden?*”* Weibel
impliziert damit im Nutzer/User einen/eine Produzent/in und geht nicht weiter auf
distribuierende Formen der Produktion in der aktuellen Medienkunst ein. Der Erfolg der
Ausstellung YOU_ser wurde 2009 durch die Ausstellung You_ser 2.0: Celebration of the consumer
fortgefithrt und sollte ,die partizipatorische Revolution durch das Web 2.0 verstarkt in den

«75

Ausstellungskontext libertragen.””” Weibel geht in dieser Erweiterung auf das Teilnehmen als

emanzipatorischen Prozess ein und meint:

»Die in der Ausstellung prisentierten neuen Installationen tibertragen das im Inter-
net entwickelte Potenzial der Mitgestaltung durch den Benutzer in einen kiinstleri-
schen Kontext und erméglichen den BesucherInnen, sich zu emanzipieren. Sie kin-
nen als KiinstlerInnen, KuratorInnen und ProduzentInnen agieren. Die Ausstel-
lungsbesucherInnen stehen als Nutzer, als emanzipierte Konsumenten im Zent-

rum... Wer mit der Welt interagiert, hat die Chance, dass die Welt auf ihn reagiert.

73 Das veroffentlichte Konferenzpaper zu Collective Wisdom ist als PDF dem Anhang zu entnehmen.
74 Weibel 2007
75 Weibel 2009
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Wer partizipiert, agiert. Der emanzipierte Konsument kann als Teilnehmer die Welt

verdndern. Es gibt also Griinde zu handeln.”

Weibel geht mit diesem Statement von einer aktiven, also bewussten und freiwilligen Form der

Beteiligung aus.

Es gibt natiirlich eine Unmenge an aktuellen Ausstellungen, Performances oder
Theaterprojekten zum Thema Partizipation, die hier alle im Detail nicht gelistet werden
konnen.” Ich mochte im Besonderen jedoch auf die Londoner Galerie Furtherfield unter der
Leitung von Ruth Catlow und Marc Garrett verweisen, die es sich als Ziel gesetzt hat,
kiinstlerische Projekte der Medienkunst und Netzkunst zu présentieren, ,that are created in the
context of a thriving networked culture towards a collaborative, peer to peer philosophy and
practice of art”’. Catlow und Garrett sehen in einer Kultur, in der stindig die Maglichkeit zur
Vernetzung besteht, ihre Aufgabe darin, eine kritische Auseinandersetzung mit digitaler
Technologie und unserer Gesellschaft zu betreiben und thematisieren dies in Events,

Ausstellungen, Experimental Residencies, Workshops und Diskussionen.

Konferenzen und andere aktuelle Forschungsprojekte

Es war der deutsche Medien- und Kommunikationswissenschaftler Mirko Tobias Schéfer, der
erstmals in seiner Dissertation und nachfolgenden Publikation “Bastard Culture! - How User
Participation Transforms Cultural Production (als Buch verdffentlicht im Jahr 2011) unbewusste
und unfreiwillige Formen der Partizipation auf Social-Media-Plattformen intensiv diskutierte. Er
unterscheidet in seinem Buch zwischen expliziter und impliziter Form der Partizipation. Mit

»explizit® meint Schifer jene Formen der Partizipation, die freiwillig und bewusst passieren, also

76 Ebd.

77 Wenn man einen schwerpunktmaBigen Uberblick haben will, wie sich Partizipation im Theater- und Perfor-
mance entwickelte, kann man auf der Wikipediaseite unter dem Schlagwort Partizipation (Kunst) nachsehen.
http://de.wikipedia.org/wiki/Partizipation_%28Kunst%29 (Stand 29.11.2014). Da der Eintrag jedoch sehr jung
ist, hoffe ich, dass bald noch weitere Felder der Partizipation in der Kunst erwdhnt werden. Besonders hervorhe-
ben mdchte ich hier jedoch die deutsche Theaterwissenschaftlerin Erika Fischer-Lichte, die sich in ihren Publika-
tionen im Besonderen mit Performance und Theater sowie die Rolle des Zusehers beschiftigt; vgl. Fischer-Lichte
und Hasselmann 2013

78 Vgl http://furtherfield.org/programmes (Stand 29.11.2014)
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die gangigen Zuschreibungen zu Partizipation, die das bisherige Verstindnis von Beteiligung
pragten. Im Gegensatz dazu beschreibt Schéfer die neuen implizierten Formen von Partizipation

auf gingigen Internetplattformen folgendermafien:

»Implicit participation describes activities users are not always consciously aware of,
since they are guided through the interface design. A good example for implicit par-
ticipation is Google’s ReCAPTCHA, where users type over a two word phrase from a
small image presented to authorize access to whatever kind of service. Simultane-
ously they help Google to read passages from scanned-in texts, that the machine can’t
read. And simply through using platforms such as Twitter, YouTube or Facebook, or
services such as Google and Amazon, users already create value and they even ac-
tively contribute to the improvement of services and information management.
However, they are most likely unaware of their participation as it unfolds implic-

»79

itly.

Diese neue, auf virtuellen Netzwerkstrukturen basierende Realitdt, in der wir uns authalten und
agieren, wurde von Schifer treffend eingefangen. Er argumentiert im Sinne des
Medienwissenschaftlers Stefan Miinker, dass ein zusdtzlicher 6ffentlicher Raum, entstanden sei,
der das herkémmliche Verstindnis von Offentlichkeit erweiterte, und er hinterfragt die
Funktionsweise von Social-Media-Plattformen, die vorgeben, die neuen offentlichen Plitze zu
sein — Offentliche Plitze, wie Schifer tiberzeugend ausfiihrt, deren Eigentiimer meistens Firmen
sind und die auf systematisch wirtschaftlich orientierte Vorgehensweisen ausgerichtet seien.*
Seine Herangehensweise zur Erkennung der online herrschenden Systematiken stellte ich in
meinem Konferenzbeitrag Mutamorphosis— Tribute to Uncertainty in Prag von 6. bis 8.
Dezember 2012 den Erfahrungen der deutschen Kunsthistorikerin und Kuratorin Susanne

Jaschko und den Beitrdgen der israelischen Kiinstler Mushon Zer Aviv und Galia Offri und

79 Zital von Mirko Tobias Schifer im Rahmen seiner Préasentation auf der Konferenz Mutamorphosis- Tribute to
Uncertainty, 6. bis 8. Dezember 2012, und ist auf meiner Website veroffentlicht unter
http://www.crowdandart.at/2013/08/13/die-kultur-der-partizipation-in-den-himmel-gehoben-um-die-
einschrankenden-strukturen-dahinter-zu-verschleiern/?lang=en (Stand 13.12.2014)

80 Der gesamte Konferenzbeitrag von Mirko Tobias Schifer wurde als ein von thm kontrolliertes und freigegebenes
Transkript auf meiner Website veroffentlicht (Tonaufnahme im Archiv der Autorin).
http://www.crowdandart.at/2013/08/13/die-kultur-der-partizipation-in-den-himmel-gehoben-um-die-
einschrankenden-strukturen-dahinter-zu-verschleiern/?lang=en (Stand 29.11.2014)
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ihrem Projekt Wikipedia Hllustrated” gegentiber.” Das Anliegen unseres Konferenzbeitrages war
es, das Thema der Partizipation zu entmystifizieren und zu hinterfragen, was Partizipation heute

eigentlich bedeuten kann.*

Auch der Philosoph Robert Pfaller hinterfragt in seinem im Jahr 2008 verdffentlichten Aufsatz
Against Participation® den Begriff, der ,wie alle hohlen Phrasen, blof3 dazu dient, Lésungen
vorzuspielen, wo Probleme prézise gestellt werden miissten, um losbar zu werden; und dass er
(Anm.: der Begriff) auf praktischer Ebene eine Falle ist, insofern er genau das als Losung und
Befreiung ausgibt, was in Wahrheit das Problem selbst ist - ndmlich eine Form der perfiden
Indienstnahme von Individuen unter spitkapitalistischen Bedingungen®. Pfallers
Ausfithrungen, ein persdnliches Gesprach mit dem Philosophen sowie Zitatsammlungen zu
Partizipation von Claire Bishop und Boris Groys inspirierten mich zu einer Lecture-Performance
mit dem Titel Widening Participation — a term and its new notions, zu der ich nach Utrecht im
Rahmen der Konferenz International Perspectives on Participation ¢ Engagement in the Aris™
eingeladen wurde. Dort argumentierte ich unter Bezugnahme auf kiinstlerische Projekte, dass
aufgrund unbewusster und/oder unfreiwilliger Formen von Online-Partizipation ,art and
participation are not necessarily harmonious, don’t have to be conceived as being in consensus,
nor as a community*?. Ich stellte in Referenz zu Bishop, Groys und Pfaller fest, dass subversive
Formen von kiinstlerischer Partizipation entstehen, dass eine neue Art Aktionismus in der
digitalen Kunst zu erkennen ist, dessen Vertreter Fragestellungen in einer kapitalistisch

orientierten Gesellschaft zu Arbeit und Wertschopfungsstrategien generell kritisch hinterfragen

81 Die Website zu Wikipedia Illustrated ist unter http://www.wikipediaillustrated.org/ zu finden. (Stand
29.11.2014)

82 Einfluss auf meine Einreichung in Prag hatte die Veranstaltung Re:Group: Beyond Models of Consensus im
Sommer 2010 der unabhédngigen New Yorker Institution Eyebeam, die als Ausstellungs-, Bildungs- und Diskus-
sions- sowie Residency-Raum fungiert und im Besonderen den Einfluss von Technologie auf Kunst in ihren Ver-
anstaltungen thematisiert. http://eyebeam.org/events/regroup-beyond-models-of-consensus (Stand 13.12.2014)

83 Details zur Konferenz finden sie auch im Kapitel Distinktionen wissentlich/ nicht wissentlich und freiwillig/nicht
freiwillig und was das alles mit Wissen und Nicht-Wissen zu tun hat .

84 Pfaller 2008
85 Pfaller 2008, S. 308
86 Vgl http://www.participationandengagement-arts.co.uk/previous-events-and-seminars (Stand 29.11.2014)

87 https://www.dropbox.com/s/19gbx0xjwdqqokw/Manuela%20Naveau%20WideningParticipation.pdf

Band 1 / Seite 37


http://www.wikipediaillustrated.org/
http://eyebeam.org/events/regroup-beyond-models-of-consensus
http://www.participationandengagement-arts.co.uk/previous-events-and-seminars
https://www.dropbox.com/s/19gbx0xjwdqqokw/Manuela%20Naveau%20WideningParticipation.pdf

Into the world of Crowd and Art

und untersuchen, wie Partizipation, Manipulation, Appropriation® und Instrumentalisierung

zueinander stehen.

In jlingsten Forschungsvorhaben ist auffillig, dass die politischen Komponenten von
Partizipation in der Kunst auf unterschiedliche Weise diskutiert werden. Eine Arbeit, die sehr
umfangreich auf Formen und Modelle der Partizipation in der Kunst eingeht, ist — wie bereits
kurz erwdhnt - Silke Feldhofts Dissertationsschrift Zwischen Spiel und Politik. Partizipation als
Strategie und Praxis in der bildenden Kunst aus dem Jahr 2009%. Sie prisentiert eine
umfangreiche Aufarbeitung der Genese und Typologie von Partizipation und unterscheidet
zwischen vier Typen partizipatorischer Praxis: Individualpartizipation, systemische
Partizipation, konjunktivische Partizipation und sozietdre Partizipation, denn ,allein die schiere
Quantitdt wie auch die beachtliche Heterogenitit der Ansdtze und kiinstlerischen Qualitdten so
genannter partizipatorischer Projekte — etwa zwischen den Polen Event oder Spiel auf der einen
und politischem Aktivismus auf der anderen Seite angesiedelt — provoziert eine breitere
Untersuchung dieses Segments zeitgenossischen Kunstschaffens“”* Im Besonderen konstatiert
sie in ihren Untersuchungen, dass es Unterschiede im Reflexionsgrad der Rezipienten gibt, und
sie spricht als eine der ersten Theoretiker/innen auch von bewusster und unbewusster
Partizipation, indem sie die Arbeiten von Thomas Hirschhorns Altar fiir Ingeborg Bachmann
(2006) und Hausbau 05 (2005) von Kobberling + Kaltwasser der Arbeit von Stephan Kurrs

Autark in Gropiusstadt (2006) exemplarisch gegeniiberstellt.”

Eine weitere Dissertationsschrift, die im Jahr 2013 verdffentlicht wurde, untersucht politisch

motivierte  Interventionsprojekte =~ im  realen  Offentlichen = Raum  und  deren

88 Auch Feldhoff 2009 erwéhnte Appropriation als ein mogliches Schlagwort zur naheren Beschreibung von Parti-
zipation. Im Detail schrieb sie in ihrer Einleitung dazu (S. 8): ,Schlagworte sind hier etwa Spiel, Kommunikation,
Intervention, Versuchsanordnung, Aneignung (Appropriation), Edutainment und Infotainment sowie politisch
oder sozial motivierter Aktivismus.“ Auch Mirko Tobias Schifer veroffentlichte im Jahr 2012 einen Aufsatz zum
Thema Vorprogrammierte Partizipation. Zum Spannungsfeld von Appropriation und Design in Social-Media-
Plattformen. Der Aufsatz erschien in einer Schriftensammlung Grenzenlose Enthiillungen? Medien zwischen Off-
nung und Schlieffung, die von der Universitit Innsbruck herausgegeben wurde und als gratis Download hier zu-
ganglich ist
https://www.academia.edu/2450193/Vorprogrammierte_Partizipation._Zum_Spannungsfeld_von_Appropriatio
n_und_Design_in_Social_Media_Plattformen (Stand 13.12.2014)

89 Vgl. Feldhoff 2009 http://opus4.kobv.de/opus4-udk/files/26/Feldhoff_Silke.pdf (Stand 29.11.2014)
90 Feldhoff 2009, S. 8
91 Vgl. Feldhoff 2009, S. 222, S. 224 und S. 229
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Partizipationscharakter. ~ Staubaufwirbeln. Oder die Kunst der Partizipation” der
Politikwissenschaftlerin Paula Marie Hildebrandt legt dar, welche Wichtigkeit dsthetische
Formen politischer Intervention haben kénnen, und zeigt damit ein Repertoire demokratischer
Beteiligungsformen auf. Scheinbar unendlich viele Tagungen, Konferenzen und Magazine
behandeln Partizipation an der Schnittstelle zwischen Politik, Offentlichkeit und kiinstlerischen

Produktionsprozessen.

Wenn es um eine medienwissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Thema Kunst und
Partizipation geht, wird gerne auf die Schriftensammlung Das Spiel mit dem Medium.
Partizipation - Immersion - Interaktion. Zur Teilhabe an den Medien von Kunst bis
Computerspiel * von Britta Neitzel und Rolf F. Nohr aus dem Jahr 2006 verwiesen. Im Jahr 2010
wurde die Schriftensammlung The Do.it-Yourself Artwork: Participation from Fluxus to New
Media von Anna Dezeuze herausgegeben und présentiert interessante Stellungnahmen zu
kiinstlerischen Partizipationsprozessen mittels digitaler Technologie und vernetzter Systeme.
Neben den bereits erwdhnten Beitrigen von Bishop und Kravagna gibt Dezeuze vor allem auch
der Kiinstlerin, Kuratorin und Professorin fiir New Media Art Beryl Graham Platz, um zu
hinterfragen What kind of participative system? Critical vocabularies from new media art.
Graham verweist hier (im Besonderen unter Bezugnahme auf Nicolas Bourriauds
Ausfithrungen) auf das unkritische Verwenden von Termini aus dem Bereich der neuen oder
digitalen Medien und meint: ,Those using new media, therefore, have a highly developed

awareness of the vocabulary and etiquette of participation ,at a distance".“”*

Als herausragende Referenz im Medien- und Kommunikationswissenschaftlichen Diskurs wird
die Publikation Media and Participation. A site of ideological-democratic struggle von Nico
Carpentier aus dem Jahre 2011” angegeben. Diese Abhandlung scheint auch das Forum des
International Journal of Communication der USC University of South California inspiriert zu
haben™, welches sich als sehr hilfreich erweist, will man den aktuellen akademisch-theoretischen

Diskurs zum Thema Partizipation aus den unterschiedlichen — wenn auch vorwiegend US-

92 Vgl. Hildebrandt 2013 http://e-pub.uni-weimar.de/opus4/frontdoor/index/index/docld/2158 (Stand 29.11.2014)

93 Neitzel und Nohr 2006

94 Graham 2010, S. 292

95 Carpentier 2011

96 Vgl. Einleitungsstatement von Nick Couldry http://jjoc.org/index.php/ijoc/article/view/2748/1119 (Stand
29.11.2014)
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amerikanischen - Blickwinkeln verfolgen. In fiinf Diskussionsrunden wurde Participations:
Dialogues on the Participatory promise of Contemporary Culture and Politics prasentiert. Die
Initiatoren Henry Jenkins und Nick Couldry diskutierten Partizipation anhand der
Themenschwerpunkte Kreativitdt, Arbeit, Politik, Wissen und Bildung und Plattformen mit
verschiedenen von ihnen eingeladenen Wissenschaftler/innen.” Henry Jenkins, der bereits einige
Publikationen zum Thema der Kultur der Partizipation und Fankultur im Besonderen
veroffentlicht hat, ist auch Betreuer des Ph.D. Projektes von Ioana Literat, die an ihrer
Dissertation The Work of Art in the Age of Mediated Participation: Crowdsourced Art and

Collective Creativity **an der Annenberg School for Communication der USC arbeitet.

Die Durchdringung unseres Alltags mit Technologie fithrt nicht nur dazu, dass auch
Kiinstler/innen immer ofter mit digitalen Medien experimentieren, sondern dass auch
Forscher/innen das Verhiltnis von Kunst und Technologie hinterfragen. Magda Tyzlik-Carver,
eine Forscherin und Kuratorin aus England, schreibt: ,Analysis of participatory art requires
extending discussions beyond the social and including complex relations that go beyond the
gallery and the art and social context of the participatory projects.”” In dem Artikel, der erst
kiirzlich (Oktober 2014) online ging, spricht sie auch von “post-participation” und meint: ,,It is
assumed that we are already engaged in some form of participation whether it is conscious
decision or not and as such instituting the rules of engagement is already out of artist’s hands.”
Auch wenn hier als positive Entwicklung festzuhalten ist, dass es mehr und mehr
Kiinstler/innen, Kurator/innen und Forscher/innen gibt, dies sich dem Thema Partizipation in
Kunst und digitale Medien und Netzwerke annehmen und dabei Formen bewusster und
unbewusster Partizipation thematisieren, so iiberrascht es, dass als geschichtliche Referenzen
meist historische Vorreiter der etablierten zeitgendssischen Kunst fungieren und Kiinstler/innen,
die ihre kiinstlerischen Arbeiten mittels neuer technologischer Errungenschaften realisieren,

100

meistens nicht erwihnt werden."” Daher wird auf den nichsten Seiten ausfihrlich auf die

97 Vg. http://ijoc.org/index.php/ijoc/issue/view/10 (Stand 29.11.2014)
98 Vgl http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/1531/835 (Stand 29.11.2014)
99 Tyzik-Carver 2014

100 Ein Beispiel: Meine Kritik richtet sich auch an Magda Tyzlik-Carver insofern, da sie anhand der Arbeit von
Yoko Onos Cut Piece paraphrasiert, dass Partizipation heute nicht unbedingt als ein Community-Projekt ver-
standen werden muss, sondern eher als eine Art gemeinsame Leistung, die nur aufgrund der Tatsache der Anwe-
senheit des Publikums méglich ist. Meiner Meinung konnten aber hier auch viele Projekte aus der Geschichte
der Medienkunst oder Kunst mittels Medien erwéhnt werden. Ich denke an Projekte mit Inhalten der De-
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Gleichzeitigkeit der Entwicklung von Partizipation in der Kunst und Auseinandersetzungen mit

elektronischen und digitalen Medien von Kiinstler/innen eingegangen.

konstruktion beginnend bei John Cages 433 hin zu interaktiven Kunstwerken wie America’s Finest von Lynn
Hershman oder Maurice Benayouns Cave-Installation World Skin bis hin zu aktuellen Projekten wie Paolo
Cirios und Alessandro Ludovicos Face to Facebook (um nur einige wenige zu nennen), wo im wahrsten Sinne ei-
ne Art aktuelle Beschneidung unserer Umwelt- oder Personlichkeitskonstruktion thematisiert wird.
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2.2. Begriffsvergleiche: Masse und Crowd

Es ist nicht leicht, den Leuten, den Menschen, dem Publikum, dem Volk, dem P&bel, dem Mob,
der Masse, der Crowd, ,,den Anderen® einen Namen zu geben und gleichzeitig zum Ausdruck zu
bringen, dass man fasziniert ist von ihnen, vor ihnen aber auch Respekt hat und mit ihnen

. . 101
zusammenarbeiten mochte.

Der semantisch vorbelastete Begrift ,Masse hielt mich unter
anderem davon ab, diesen Begriff hier zu verwenden. Denn wenn Gustave Le Bon Ende des 19.
Jahrhunderts von der Masse sprach, meinte er, dass die Masse ,,schlichter, begeisterungsfihiger,
brutaler, irrationaler, leichtgldubiger, sprunghafter sei, als Individuen es sind. Intelligenz sei als
Massenphinomen unméglich“'”. Gabriel Tarde, der zu dhnlicher Zeit wirkte wie Le Bon, stellte
im Gegensatz zu Le Bon weniger die Massenpsychose in den Vordergrund, sondern die
Bedingungen fiir die Ausbreitung von Ideen in bestimmten sozialen Feldern, und das auf einer
allgemeineren, wertfreieren Ebene als bei Le Bon. Seine Interpretation beruht auf kleinen
psychologischen Wechselbeziehungen zwischen Individuen, deren grundlegende Einfliisse

Nachahmung und Innovation sind.'” Seine Thesen und Ausfithrungen sind heute oft viel

o . . . 104
diskutierte Referenz, wenn es um den Versuch einer wertfreieren Zuschreibung zu Masse geht.

Dass die Massen revolutiondres Potenzial besitzen, davon war der Marxismus iiberzeugt, wenn
auch zwischen der Masse der Proletarier als Vertreter einer an sozialen Werten ausgerichteten
Welt und den Massenansammlungen der Elenden, dem Lumpenproletariat, unterschieden

105
wurde.

Ahnlich wie Le Bon erkannte auch Sigmund Freud ,,in der Masse den Agenten des Unbewussten,

der sich tber die Vernunft hinwegsetzt und in der Unterwerfung unter den Fithrer seine

101 Ich beziehe mich hier vor allem auf meine Arbeit My Turked Ideas, die in den Case Studies besprochen wird
und bei der es um Formen der Beteiligung iiber Crowdsourcing-Plattformen geht.

102 Vgl http://www.zeit.de/2011/46/DOS-Mainstream/seite-3 (Stand 17.05.2014). Harald Martenstein, ein deut-
scher Journalist und Autor, schreibt in einer sechsteiligen Kolumne fiir Die Zeit zum Thema Mainstream, Masse
und Internet.

103 Vgl. Armin Medosch auf O1 http://oel.orf.at/artikel/332592 (Stand 17.05.2014)

104 Vgl. deutscher Wikipedia-Eintrag (Stand 17.05.2014) zu Gabriel Tarde, der von Gilles Deleuze und Félix
Guattari wiederentdeckt wurde.

105 Vgl. Wikipedia-Eintrag zum Schlagwort Masse (Soziologie), Stand 17.05.2014
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Erfillung findet*'”. Auch fiir den spanischen Philosophen, Soziologen und Essayisten José
Ortega y Gasset (Der Aufstand der Massen) sind Masse und Faschismus auf einer
Bedeutungsebene zwei untrennbare Begriffe. Er sieht in der egalitiren Masse die Gegner des
aristokratischen Individuums, die jedoch die moderne Zivilisation in eine Aggressivitit fithrt.'"’
,Die dngstliche Masse®, so meint Helmut Schelsky in einer Vorlesung 19550 Wire ein treffenderer
deutscher Titel fir das Buch The Lonely Crowd (als Die Einsame Masse auf Deutsch erschienen)

des amerikanischen Soziologen David Riesman gewesen, das er in den 1950er-Jahren gemeinsam

mit Nathan Glazer und Reuel Denney veréffentlichte.

Erst in den 1960er-Jahren verfasste Elias Canetti mit seinem Lebenswerk Masse und Macht ein

Werk, das mit neutraleren Zuschreibungen zum Terminus ,,Masse® agiert:

»Bei Canetti ist die Masse eine ewige Konstante, die zu allen Zeiten auftritt und de-
ren charakteristischste Eigenschaft nicht einmal ihre Grosse oder ihr Ausmass als
vielmehr das damit verbundene Raumerlebnis ist. Die Masse beschert einem das Er-
lebnis der Beriihrung, also eine physische Erfahrung. Der erste Satz des Buches lau-

tet: «Nichts fiirchtet der Mensch mehr als die Beriihrung durch Unbekanntes.»“'"’

Wenn Canetti die Masse als Teil eines Systems beschreibt, dem wir uns nicht oder kaum entzie-
hen kénnen und von dem wir nicht wissen, ob wir uns davor fiirchten sollen oder nicht, bezieht
er damit die wachsende Omniprisenz der Kommunikationskanile fiir die Massen ein, also die

damaligen Massenmedien?

Da es heute schwierig bis unmdoglich ist, den Begrift ,Masse® aufgrund seiner geschichtlichen
Aufladung iiberhaupt zu verwenden, wurde nach neuen Begrifflichkeiten gesucht. Im Empire -
die neue Weltordnung des US-amerikanischen Literaturwissenschaftlers Michael Hardt und des

italienischen Philosophen Antonio Negri aus dem Jahr 2000 wird ein neuer Begriff fiir Masse

106 Kohle 2012
107 Vgl. Ebd.
108 Vgl. deutschen Wikipedia-Eintrag zu David Riesman (Stand 17.05.2014)

109 Laszl6 F. Foldényi in der NZZ - Neue Ziircher Zeitung vom 22. Mai 2010.
http://www.nzz.ch/nachrichten/kultur/literatur_und_kunst/die-fachigkeit-des-staunens-1.5775992 (Stand
17.05.2014)
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bzw. Menge eingefithrt: Multitude''" Pie Autoren beschreiben damit ,Singularititen, die

“!I1 Mit dem Begriff der Masse haben sich auch Gilles Deleuze und Félix

gemeinsam handeln
Guattari beschiftigt und unterscheiden zwischen einem molekularen und einem molaren Aspekt
der Masse, was sie in weiterer Folge auch als ,Masse“ bzw. ,Klasse“ beschreiben. Sie beziehen
sich auch auf Rosa Luxemburg, die sich mit Problem der Differenzen und Beziehungen zwischen
Massen und Klassen beschiftigte, nehmen jedoch Abstand, was ihre Definition von Masse als
geschichtslose ,Variable“ betrifft, die ausschlieflich den Ausgebeuteten vorbehalten sein soll.''?
Wenn man die beschreibenden Worter sammelt, die Deleuze/Guattari fiir diese beiden Aspekte
verwenden, dann wird sehr deutlich, wie die beiden Denker differenzieren: Die molekularen
Aspekte einer Masse beschreiben sie mit Wortern wie ,,Verbindung® (Konnexion), ,decodiert”,
»deterritorialisiert®, ,sich wechselseitig Auftrieb gebend®, ,ihre gemeinsame Flucht
beschleunigend®, ,,ihre Quanten vermehrend® und ,aufheizend. Molar wird mit Wortern wie
»Vereinigung“ (Konjugation), ,relativer Stillstand“, ,Kulminationspunkt®, ,allgemeine
Reterritorialisierung® und ,ibercodierte Vorherrschaft® einer Stromung in Verbindung
gebracht.'® Als Metapher fiir die unterschiedlichen Aspekte einer Masse verwenden sie den

Begrift ,,Rhizom® und entfremdeten das urspriinglich aus der Botanik stammende Wort fiir

»Eingewurzeltes” fiir ihre Theorie der Mannigfaltigkeiten und als Symbol fiir Netzwerke.

In den 1960er-Jahren, mit dem breiten Zugang zu Radio und Fernsehen, beginnen sich die
negativen Konnotationen von Masse weichzuzeichnen, und der Crowd wird nun ein
freundlicheres Gesicht aufgesetzt. Boomende Mirkte versprechen nicht nur Arbeitsplitze und
zufriedene Arbeiter/innen, sondern auch Freizeit, und personliche Interessen gewinnen einen
neuen Stellenwert. Die Crowd ist nun hauptsdchlich vor den Fernsehern anzutreffen und lisst
sich alles Mogliche vorfithren. Werbung und Marketing scheinen nun die treibenden Krifte fiir

die Wirtschaft zu sein und erkennen, wie wichtig es ist, Subjekte in einer Masse direkt zu

110 Siehe auch deutschen Wikipedia-Eintrag zu Empire - die neue Weltordnung (Stand 17.05.2014): ,,'Multitude’
ist in dem Buch Empire ein schillernder Begriff und schwer iibersetzbar, er wird in Multitude - Krieg und De-
mokratie im Empire genauer ausgefiihrt. In der deutschen Ubersetzung wird ,Menge verwendet, man kann ihn
aber auch als Vielheit, als Vielfalt (von Personen, Subjekten, ,Singularititen®) verstehen. Er geht zuriick auf die
Philosophie von Cicero (de re publica), Spinoza (Multitudo) und Gilles Deleuze (Rhizom).*

111 Hardt/Negri 2004, S. 123

112 Deleuze und Guattari 1980/1992, S. 302 (Fufinote)

113 Deleuze und Guattari 1980/1992, S. 301

Band 1 / Seite 44



Into the world of Crowd and Art

adressieren. Allerdings kommt die Masse oft nicht mehr real an einem Ort zusammen, sondern

die Crowd sitzt weltweit verstreut vor ihren Fernsehgeriten.

Besonders euphorisch wird die Crowd ab Mitte der 1990er-Jahre beurteilt, als das Internet
allgemein zugédnglich wurde. Zwei lang ersehnte Bediirfnisse scheinen hier befriedigt zu werden:
Erstens kann jeder und jedem - und sogar Personen, die man nicht kennt - zu jeder beliebigen
Zeit in Kontakt treten, und zweitens (im Besonderen mit der Einfithrung des Web 2.0) kann man
bei der Verodffentlichung von Inhalten mitbestimmen. War es Mitte der 1990er-Jahre noch
aufwindig, sich eine eigene Website zu bauen oder bauen zu lassen und sich eine Domainadresse
zu besorgen, so wurde ab dem neuen Jahrtausend mit dem leichteren Zugang zum Internet auch
tir die breite Masse die Erstellung von Inhalten im Netz bzw. die Méglichkeit, sich an deren

Erstellung zu beteiligen, um einiges einfacher.

Ein iiberaus optimistisches Bild von der Masse zeichnet James Surowiecki in seinem 2004
veroffentlichten Buch The Wisdom of Crowds''?. Der Untertitel zum Buch lautet , Why the Many
are Smarter than the Few and How Collective Wisdom shapes Business, Economies, Societies,
and Nations”. 2004 — drei Jahre nachdem Wikipedia online ging - hatte man das Gefiihl, die
Crowd wiirde in der Zusammenarbeit neue ungeahnte, vielleicht sogar demokratischere Wege

gehen.

Auf das demokratische Potenzial der neuen Technologien bezieht sich auch der amerikanische
Sozialwissenschaftler Howard Rheingold, der im Jahr 1991 den Begriff Virtual Community pragt.
Im Jahr 2002 veréffentlicht er Smart Mobs und spricht von den Konsumenten, die selbst
bestimmen koénnen, was sie konsumieren. Er spricht vom Aufstieg der Amateure und ist
tiberzeugt: ,key breakthroughs (in technology) won’t come from established industry leaders,
but from the fringes, from skunkworks and start ups and even associations of amateurs.

115 yriel kritischer sieht Andrew Keen in seinem im Jahr 2007

Especially association of amateurs.
erschienenen Buch The Cult of the Amateur die Tatsache, dass Wissen im Internet verbreitet
wird, das von Amateuren stammt: Er meint, dass dadurch Expertentum bzw. Expertenwissen in

Zukunft mehr und mehr an Bedeutung verlieren wiirde.

114 Die deutsche Ubersetzung trigt den Titel Die Weisheit der Vielen. Warum Gruppen kliiger sind als Einzelne und
wie wir das kollektive Wissen fiir unser wirtschaftliches, soziales und politisches Handeln nutzen kdnnen.

115 Grover 2006
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Der Aufstieg des Amateurtums, das iiber das Internet Arbeiten erledigt, hat Jeff Howe unter
anderem dazu bewogen, im Jahr 2006 in in einem Artikel Wired'’® den Terminus
»Crowdsourcing® einzufiihren. Der Begriff ,Crowdsourcing® wurde in den ersten Jahren
hauptsichlich im Marketing verwendet. Firmen wollten Ideen von der Crowd (den iiber das
Internet zugdnglichen Amateuren, Semi-Professionisten oder sogar Professionisten) fiir ihr
Produkt, fiir ihr Logo, fiir ihren Marktauftritt erfragen, nach dem Motto: Was von der Crowd
kommt, ist fiir die Crowd interessant. Sehr schnell entstanden die ersten Start-Ups und
Agenturen, die crowdgesourcte Losungen anboten. Wurde die Crowd anfangs noch sehr
geschitzt, da sie Potenzial fiir ungewohnliche Ideen und Losungen bot, so wurde sie auch bald
instrumentalisiert fiir Dienste wie Ubersetzungen, Datensammlungen, Verschlagwortungen und
dergleichen. Die Orientierung an der Wirtschaft bzw. an wirtschaftlichen Interessen sowie die
Debakel im weltweiten Finanzsystem lieflfen Crowdfunding-Plattformen nur so spriefien, und
auch die Kultur richtete immer mehr Aufmerksamkeit auf diese alternativen
Finanzierungsmaoglichkeiten. In Zeiten, in denen sich die Forderungen der o6ffentlichen Hand
minimieren oder sogar ausbleiben, scheinen crowdgesourcte Finanzmittel Unabhingigkeit zu

117 118
versprechen.

Wir befinden uns nun im Zeitalter der mobilen Vernetzung, in dem das Internet Bestandteil
unseres tdglichen Lebens geworden ist und wir mittels digitaler Netze kommunizieren. Wir
beteiligen uns an Plattformen, an Themen, an Interessengruppen, weil wir Interesse haben oder

zeigen mochten, dass wir dazugehdren. Oder wir werden beteiligt. Ob unwissentlich beteiligte

116 Vgl http://archive.wired.com/wired/archive/14.06/crowds.html (Stand 25.01.2015)

117 Man muss hier jedoch erwéhnen, dass es bis dato im Kulturbereich hauptséchlich Filme sind, die auf entspre-
chenden Crowdfinanzierungs-Plattformen vertreten sind. Es gibt sie natiirlich auch, die DIY- (Do-it-
Yourself)Instruktionskits oder andere kreative Projekte, vpn denen die Crowd irgendeinen Vorteil hat, wenn sie
mitfinanziert. Es sind vor allem sozial motivierte Projekte, die nachhaltig auf Umwelt und Gesellschaft eingehen
und aufgrund der Finanzierung iiber viele Unbekannte zum Leben erweckt werden kénnen. Einen Teaser fiir ein
Konzept-Kunstwerk zum Beispiel habe ich auf der bekanntesten Plattform Kickstarter.com oder auf der von der
spanischen Kiinstlergruppe Platoniq geschaffenen Crowdfunding-Plattform Goteo.org noch nie gesehen.

118 Das erfolgreichste Beispiel in Osterreich ist der Film Sierra Zulu von Johannes Grenzfurthner und Arash T.
Riahi http://derstandard.at/1342948057327/Oesterreichischer-Film-mit-Crowdfunding-finanziert (Stand
21.05.2014), der im Jahr 2012 mehr als 50.000 US-Dollar iiber Kickstarter.com lukrieren konnte. Aufgrund des
Medienrummels rund um den Erfolg des Projektes auf Kickstarter.com konnte paradoxerweise letztendlich auch
die offentliche Hand zur Unterstiitzung iiberzeugt werden.
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"% oder aktiv Beitragende: Die sogenannten Digital Communities boomen.'*” Sie

Person, Lurker
stellen die Verwirklichung eines Traumes seit den 1960er-Jahren dar: Beteiligung, Emanzipation,
Ermiéchtigung und Demokratisierung. Wenn das Wort ,Partizipation® fillt, wird oft damit
ausschliefllich diese romantisierte Form der Beteiligung an einer Community gemeint.”'
Christian Kravagna hat bereits 1998 in einem Aufsatz zwischen Partizipation, Interaktivitdt und

Kollektiven unterschieden, und Séke Dinkla differenzierte 1996'%

zwischen ,,Partizipation® und
»Interaktion®. Beryl Graham verweist 2010 nicht nur auf die noch immer verschwommene
Unterscheidung unterschiedlicher Praktiken der Beteiligung, sondern fordert auflerdem
Kunsttheoretiker/innen zu einem kritischeren Umgangs auf, wenn ein Vokabular verwendet
wird, das den Medienwissenschaften oder der Medienkunst entnommen wird. '** Daher will die
vorliegende Arbeit auch die unterschiedlichen Bedeutungen von Community, Kollektiv,

Kooperation, Kollaboration, Interaktion oder Partizipation im Kontext der Nennung

untersuchen.

Die vorliegende Arbeit geht daher von der Annahme aus, dass die Masse sich gewandelt hat und
nicht mehr kompatibel ist mit den alten Zuschreibungen und theoretischen Modellen a la Le

«124

Bon, Freud oder Canetti (,,Massen sind nicht mehr das, was sie einmal waren® ~") und angesichts

fehlender entsprechender Terminuskorrekturen zum derzeitigen Zeitpunkt mit dem Terminus

<

,Crowd* ersetzt wird. '*> Der Kulturwissenschaftler Thomas Macho meint zum Begriff ,Masse*:

»~Massenpsychologie wird - im Sinne von Canettis Masse und Macht - hdufig mit
dem Reichstags- oder Justizpalastbrand assoziiert. Da entsteht spontan ein Kollektiv,
emport sich und bildet eine Masse, die sich aktiviert, um irgendetwas zu unterneh-

men, ob sie nun die Bastille stiirmt oder den Justizpalast anziindet. Und zumeist

119 ,Lurker®ist ein Ausdruck des Netzjargon und meint passiv Teilnehmende; siehe
http://de.wikipedia.org/wiki/Lurker (14.12.2014)

120 Die pramierten Projekte aus der Kategorie Digital Communities des Prix Ars Electronica sind hier aufgelistet
und mit Kurzbeschreibungen vorgestellt: http://archive.aec.at/prix/ (Stand 21.05.2014)

121 Vgl. Graham 2010, Schéfer 2012, Bishop 2012
122 Vgl. Dinkla 1996
123 Vgl. Graham 2010, S. 292

124 Vgl. dazu den einleitenden Text in der erst kiirzlich erschienene Publikation Soziale Medien — Neue Massen,
herausgegeben von Inge Baxmann, Timon Beyes und Claus Pias im Juli 2014.

125 Vgl. dazu auch das einleitende Interview mit Robert Pfaller auf der Website der Autorin www.crowdandart.at
sowie das Zitat von Howard Rheingold in der Einleitung der hier vorliegenden Arbeit und sein Verweis auf die
Individuen einer Masse und ihre neuartige Vernetzung.
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wird diese Massenbildung negativ bewertet. Auf der anderen Seite wird ein seltsamer
Begriff von Individualitit und Subjektivitit verfolgt, der mich immer an Dampf-
druck-Kochtopfe erinnert. Man geht davon aus, dass der Topf - also das Subjekt -
eigentlich® dicht’ ist, und man merkt nur daran, dass sich in dem Individuum gele-
gentlich etwas ereignet, weil es manchmal pfeift. Offenbar steht das Subjekt unter
Druck, muss Dampf ablassen. Da werden Bilder assoziiert, die nicht zufillig aus der
Sphire der Kiiche kommen. Aber schon der normale Vorgang des Kochens funktio-
niert ganz anders, ebenso wie die Individuen, die sich an einem spontanen Aufstand
beteiligen. Und allmdéhlich kommt man zu einem Partizipationsmodell, das man
nicht mit Dampfmetaphern ausdriicken kann, das also auch nichts mehr mit kon-
ventioneller Massenpsychologie zu tun hat. Das Modell funktioniert ganz anders; da

wirst du in ein komplexes Austauschsystem verstrickt...“!?

Alte Theoriemodelle zu Masse und Individuum, die noch bis in die 1990er-Jahre hinein ihre
Giiltigkeit hatten, scheinen heute zum Scheitern verurteilt zu sein oder entsprechen nur mehr

teilweise unserer Wirklichkeit.

~Man konnte ja behaupten, dass dieses Gegensatzpaar Masse / Individuum unsere
Wirklichkeit iiberhaupt nicht mehr trifft, weil es beide Seiten sehr selten gibt. Die
Massen, die die Massenpsychologie beschdftigt und interessiert hat, auf der einen Sei-
te (Kollektivbildungen im Internet funktionieren ganz anders ...) oder die autono-
men Individuen auf der anderen Seite. Beide Seiten gibt es nicht wirklich, aber wir
haben immer noch die Kategorien und die theoretischen Mittel, die aus der Gegen-

iiberstellung dieser zwei Begriffe, dieser zwei Vorstellungen, stammen.'?’

Mit der Verbreitung des Internet in den 1990er-Jahren verschiebt sich die Vorstellung von Masse
vom physisch-realen in den virtuellen Raum. Damit einher geht jedoch auch eine neue Art des
Verbundenseins und des Austausches, die nicht — wie bisher - im Sichtbaren liegt sondern in

einer digitalen, unsichtbaren Immanenz. Im Interview mit dem Philosophern Robert Pfaller

126 Macho 2014, Interview mit der Autorin vom 12. August 2014, Tonaufnahme und Transkript im Archiv der
Autorin

127 Thomas Macho im Interview mit der Autorin am 12.08.2014 in Linz, Tonaufnahme und Transkript im Archiv
der Autorin
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128

wurde deutlich, dass in der Masse ,,die Individuen einander als anwesend begegnen® “*, wahrend

«129

sie in ,,Crowd-Situationen nur sternférmig iiber ein Zentrum miteinander verbunden sind

und oft nicht um ,,die Anderen“ wissen.

»Die wissen gar nicht, ob sie nicht vielleicht der einzige sind, der fiir dich ein Schaf
zeichnet, oder ob sie einer unter tausenden Schafzeichnern sind. Das ist, glaube ich,
der grofite Unterschied: die Struktur. Eine Masse jedoch kann mit einem relativ ab-
wesenden Fiihrer leben. Der kann schon gestorben sein, aber die glauben noch an
den und sind vereint. Die miissen miteinander verbunden sein, einen Platz besetzen,
sich als tausendfach anwesend erleben. Die horizontalen Beziehungen sind vorhan-

den und viel stirker ausgeprigt als in deinen Crowd-Beispielen.“"’

Das Internet bedingt also nicht nur unterschiedliche Modelle der Beteiligung — welche ich in
dieser Arbeit anhand meiner Forschungstitigkeiten zu kiinstlerischen Prozessen in Netzwerken
présentiere —, sondern hat Einfluss auf neue Formen des Zusammenlebens, des Kommunizierens
und des Austausches. Die Tatsache, dass sich nicht nur die Formen des Gemeinsam-Seins
erweitert haben, sondern sich die Vorstellung von Individuum und Masse gedndert hat, machte
diesen Einblick Into the world of Crowd and Art notwendig und die hier vorliegende

Dokumentation baut im Folgenden auf diesen Uberlegungen auf.

128 Pfaller 2014, im Interview mit der Autorin; nachzulesen auf www.crowdandart.at; In dem Gespréch stellte ich
Robert Pfaller die Projekte aus den Case Studies der hier vorliegenden Arbeit vor.

129 Ebd.
130 Ebd.
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Dass Kunst mittels Partizipation auf eine bereits mehr als 160-jahrige Geschichte zuriickblicken
kann, ist unbestritten. In diesem Kapitel soll argumentiert werden, dass eine Gleichzeitigkeit
zwischen der Entwicklung von beteiligenden Mafinahmen in der Kunst und der Entwicklung
von Kommunikationstechnologie als Medium zur Beteiligung und des Austausches besteht.
Auflerdem versucht diese historische Aufarbeitung das Thema der Crowd in Bezug zur Kunst in
Form von Projekten zu prisentieren, die einen Einfluss auf unser sich wandelndes Verstindnis

von Masse haben.

An dieser Stelle sei auch erwéhnt, dass ausschliefllich auf die Entwicklung von kiinstlerischer
Crowd Art Projekte Bezug genommen wird, die mittels Computertechnologie und Internet
entstehen, also auf Strategien der Vernetzung, der Kommunikation, der Beteiligung und des
Austausches aufbauen. Auf Foto- und Videoarbeiten, die vor allem zum Inhalt haben, dass sie als
kiinstlerisches Endprodukt Menschenmassen abbilden wollen (exemplarisch sei hier auf die
Fotoarbeiten von Spencer Tunick verwiesen), wird in der historischen Aufarbeitung zum Thema

sowie in den weiteren Kapiteln der hier vorliegenden Arbeit nicht ndher eingegangen.
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3.1. Das 19. Jahrhundert in Europa und Amerika und das Aufbrechen der

Systeme

»In the early Romantic era, at the end of the eighteenth and beginning of the nine-
teenth centuries, poets and artists started to form groups that bemoaned the separa-
tion of art from its audience. At first glace such complaints may seem a bit surpris-
ing, but the separation of the artist from his or her audience was a result of the secu-

larization of art — its liberation from clerical paternalism and censorship.”"’!

Dass Kunst partizipativ oder partizipatorisch werden konnte — namlich in dem géngigen Sinn,
dass das Publikum in der Produktion eines Kunstwerkes einen maf3geblichen (aktiven) Beitrag
leistet und dass ein Kunstwerk mehrere Autoren hat — diese Entwicklung scheint mehr als 150
Jahre alt zu sein. Auch ist dieser Prozess nicht von Gegenstromungen, Stagnation oder
Riickentwicklungen gekennzeichnet, was in den folgenden Kapiteln zu erkennen ist. Am
augenscheinlichsten fillt in den kunsthistorischen Aufarbeitungen zum Thema der
kiinstlerischen Partizipation auf, dass der Aufbruch hin zum Publikum seit der Moderne einen
besonderen Stellenwert einnimmt und bedeutende Schritte gesetzt wurden, um eine Aufhebung

132
Man kann auch

der Trennung zwischen Kiinstler/innen und ihrer Offentlichkeit zu erreichen.
argumentieren, dass die Epoche der Aufklirung im 18. Jahrhundert bereits den geistigen Boden
dafiir bereitete und neue gesellschaftskulturelle, wirtschaftliche und machtpolitische

Wertvorstellungen fiir diesen Wandel verantwortlich waren.

Kiinstlerisches Schaffen war also seit der Aufklarung nicht mehr hauptsiachlich von kirchlichen
Wiirdentragern abhdngig, sondern eroberte sich eine neue Freiheit, die da heifSt: Publikum. Laut
Boris Groys ist jedoch zu hinterfragen, ob dies als Freiheit bezeichnet werden soll, da
Kiinstler/innen seither von der Gunst der Betrachter/innen abhéngig sind und sich damit nicht
nur die Machtverhiltnisse zwischen Kunstschaffenden und ihrem Publikum verdnderten,

sondern auch eine radikale Anderung des Kunstsystems sowie eine Entwertung von Kunst in

131 Groys 2008, S. 19
132 Vgl. Rollig 2000, Daniels 2003, Groys 2008,
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Gang gesetzt hatte. Er argumentiert dies mit Hegel, der bereits in seinen einleitenden Schriften
zur Asthetik meint, dass fiir die moderne Welt die Kunst ein Ding der Vergangenheit sei.'>>
Auffallend ist hier, dass von der Auflosung der Kunst gesprochen wird, seitdem Kunst und
Leben, seitdem Kiinstler/innen und Publikum ein Interesse am Zusammenarbeiten bekunden;
ein Auflésungsprozess, der seither im Laufen ist? Und wenn Kunst der Vergangenheit angehdren

sollte, was konnte dann die Zukunft sein? Was die moderne Welt?

Laut Boris Groys hatte der Kiinstler, der ,aufgehort hat, fiir den Staat als Dekorateur zu
fungieren“'**, keine andere Wahl als das Streben nach Souverénitit: Er hat nicht nur selbst die
Schaffung von Bildern und Rdumen zu bewerkstelligen, sondern auch ,die Kontexte zu
beherrschen, zu gestalten und zu kontrollieren, in denen das Kunstwerk platziert und rezipiert

Wird“ 135

»Erst gegen Ende des neunzehnten Jahrhunderts dringt, nicht ohne den Einfluf§ der
photographischen Reproduktionstechnik, die allgemeine Hochschitzung der Kunst

bis zu den Schichten der Leute mit einfacher Schulbildung durch. Die Kunst wird 6f-

fentliches Eigentum, die Liebe zur Kunst wird guter Ton. «l36 137

Es entwickelt sich ein neuer Status des Publikums, welches sich erst mit seiner neu zugewiesenen
Rolle des aktiven Rezipierens, Teilhabens und Bewertens zurechtfinden musste, da Kunst nun —
wie von Huizinga treffend bemerkt - offentliches Eigentum und fiir unterschiedliche Bevolke-

rungsschichten zuganglich wurde.

Generell waren Neugier, Forschergeist und Erfindertum wichtige Komponenten, die im 19. Jahr-

hundert einen herausragenden Grundstein nicht nur fiir neue Strategien von Kommunikation

133 Groys 2008, S. 20

134 Groys, Boris, Bilder des Denkens, in: Texte {iber Peter Weibel, URL: http://www.peter-
weibel.at/index.php?option=com_content&view=article&id=61&Itemid=39 (Stand 03.08.2014)

135 Ebd.
136 Huizinga 1956, S. 218
137 Vgl. auch Schéfer 2006, S. 303: Besonders mochte ich hier die Daguerreotypie, ein Fotografieverfahren des frii-

hen 19. Jahrhunderts erwéhnen, das ,,zu einer massenhaften Medienproduktion durch Amateure® fithrte. Der dt.
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schufen, sondern auch zu einem neuen Verstindnis von Gesellschaft und zur Bildungspolitik der
damaligen Zeit beitrugen. Neben herausragenden Entwicklungen am Sektor der Fotografie wur-
de mit der Erfindung des Telefons, die sich iiber einige Jahrzehnte erstreckte und auf mehrere
Protagonisten zuriickzufiihren ist,'"*® eine Technik geschaffen, die es den Menschen zum ersten
Mal ermdoglichte, sich prompt und unter wenig Zeitverlust iiber lingere Distanzen zu verstindi-
gen, sich auszutauschen und miteinander zu arbeiten. Der Morsetelegraph von Samuel F. B.
Morse ist mit der Geschichte des Telefons verwoben und setze einen Grundstein fiir die Entwick-
lung des Telefons, da damit die Ubermittlung von Signalen durch elektrische Leitungen bereits
in die Praxis umgesetzt wurde. Besonders spannend ist bei all diesen Entwicklungen die Tatsa-
che, dass gleichzeitig Erfinder in Deutschland, England, Italien, Frankreich und Nordamerika an
der Entwicklung von Kommunikationssystemen arbeiteten. Und so kam es auch 1865 bereits zu
der ersten praktischen Anwendung eines Kopier-Telegrafen zwischen Paris und Lyon iiber die
Entfernung von 400 km, also 33 Jahre bevor noch das Telefon 1876 von Alexander Graham Bell
und Thomas A. Watson patentiert wurde. Im selben Zeitraum experimentierten unterschiedliche
Personen mit der Verlegung eines transatlantischen Telefonkabels, das Europa mit Amerika ab
1874 funktionstauglich verbinden sollte. Mit all diesen neuen Moglichkeiten wurde Information
somit nicht nur schneller ibertragen, sondern es bot sich erstmals die Gelegenheit des prompten
Riickkanals: Informationen wurden dadurch auch iberpriifbarer. Es war die Zeit, als Zeitungen
nun erstmals aktuelle Meldungen und Berichte an die Bevolkerung weiterleiten konnten und

damit Einfluss auf die Entwicklung des Bildungsbiirgertums nahmen.

Wikipedia-Eintrag zum Schlagwort Daguerreotypie ist auch aufschlufireich
http://de.wikipedia.org/wiki/Daguerreotypie (Stand 18.01.2015)

138Die Erfindung des Telefons geht auf mehrere Personen zuriick und ist schwer zu datieren. Wer hierbei als der
wahre Erfinder gelten darf, ist umstritten. Jedenfalls wurde im Jahr 1833 in Goéttingen durch Carl Friedrich Gauf§
und Wilhelm Eduard Weber die Ubertragung von kodierten Signalen iiber elektrische Leitungen in der Praxis
umgesetzt. Weitere Personen, die fiir die Entwicklung wichtig waren, sind 1837 Charles Grafton Page, 1844
Innocenzo Manzetti, 1854 Charles Bourseul, 1860 Antonio Meucci, 1861 Johann Philipp Reis, sowie im Besonde-
ren 1875 Elisha Gray und 1876 Alexander Graham Bell und Thomas A. Watson.
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Dieser Neugierde gegeniiber aktuellen Errungenschaften wurde in den aufkommenden
Weltausstellungen Rechnung getragen. Im Jahr 1851 wurde in London die erste Weltausstellung

eroffnet: The Great Exhibition of the Works of Industry of All Nations.

»Eine Weltausstellung ist [. . .] eine Bestandsaufnahme aller dem Menschen zur Ver-
fligung stehenden Mittel, die Bediirfnisse einer Zivilisation zu befriedigen, und stellt
in einem oder mehreren Bereichen des menschlichen Strebens gemachte Fortschritte

heraus oder stellt Zukunftsperspektiven dar. "’

So definiert Beat Wyss in seinem Buch Bilder von der Globalisierung. Die Weltausstellung von
Paris 1889 diese Form der ersten Massenattraktion. In einem Kommentar zum Buch konstatiert
Bernhard Dotzler, dass die Weltausstellung in Paris 1889 einen besonderen Stellenwert einnahm.
Es ging um ,eine erste Auspragung massenmedialer Aufmerksamkeitslenkung. Mit immer neuen
Besucherrekorden waren die Weltausstellungen ehemals in der Tat nie da gewesene
Massenattraktionen.“ Sie dokumentierten Fortschritte, die sowohl die Industrie als auch den
Einzelnen direkt betrafen, wenn man zum Beispiel an das Telefon, die Glithlampe'*’, den
Phonograph  sowie die Entdeckung der elektromagnetischen  Wellen  denkt.
Aber auch die Kunst hielt auf den Weltausstellungen Einzug. Bereits die zweite Expo, die im Jahr
1855 in Paris abgehalten wurde, stellte 4979 Werke von 2176 Kiinstler im eigens errichteten
Palais des Beaux-Arts aus. Insgesamt verzeichnete diese Weltausstellung iiber fiinf Millionen

) ) " 141
Besucher/innen in etwas mehr als funf Monaten.

Zum Vergleich dazu: Die zehnte
Weltausstellung von 1889 - wieder in Paris und 34 Jahre spdter — verzeichnete bereits tiber 32
Millionen Besucher/innen.'** In der Welt der bildenden Kunst wird die Idee der Weltausstellung
von der Biennale von Venedig (erstmals 1895) und der Dokumenta in Kassel (erstmals 1955)

weitergefithrt. Die frithen Ausgaben dieser Ausstellungen zeigten nicht in erster Linie Kunst mit

gesellschaftlichem Hintergrund oder offene, partizipatorische Ansétze, sondern es ging eher

139 Dotzler 2011

140 Thomas Alva Edison erfand 1879 die Kohlefadenglithlampe und brachte damit das elektrische Licht zu den
Menschen, was zur Folge hatte, dass Elektrizitat Einzug in immer mehr Bereiche des privaten Lebens gelangen
konnte.

141 Vgl den Wikipedia-Eintrag http://de.wikipedia.org/wiki/Weltausstellung_Paris_1855 (Stand 01.08.2014)
142 Vgl. den Wikipedia-Eintrag http://de.wikipedia.org/wiki/Weltausstellung_Paris_1889 (Stand 01.08.2014)
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darum, Kunst aus der ganzen Welt an einem gemeinsamen Ort zu prisentieren, wie es noch nie

oo . 1 143
vorher in diesem Umfang moglich war.

In kunstgeschichtlichen Aufarbeitungen wird beziiglich partizipatorischer Strategien und neuer
Uberlegungen zur Autorenschaft in dieser Zeit auf Richard Wagner und seine Uberlegungen
zum Gesamtkunstwerk verwiesen.'** Basierend auf Hegel - der mit seinem Ansatz zur
Gesamtheit einer Wirklichkeit, die zusammengesetzt aus einer Vielfalt ihrer Erscheinungsformen
besteht - vertritt auch Richard Wagner die These, dass l'art pour l'art — also Kunst, die nur sich
selbst und keinem anderen Zwecke dienen soll, nicht die Einstellung von Kiinstler/innen der
Zukunft widerspiegeln kann. Richard Wagner (,nicht Eitelkeit, sondern ein unabweisbares

«145) schreibt 1849/50 in

Bediirfnis, hat mich — fiir kurze Zeit — zum Schriftsteller gemacht
seinem Buch Das Kunstwerk der Zukunft, dass die Kiinstler/innen aus ihrer selbstkonstruierten
Isolation heraustreten und sich am Leben der Bevolkerung interessiert zeigen, wenn nicht sogar
beteiligen sollten. Er spricht vom Ubergang vom ,Egoismus zum Kommunismus“, denn
kiinstlerisches Schaffen meinte fiir ihn die Offnung des Kiinstlers hin zu gemeinschaftlicher
kiinstlerischer Produktion. Im Gegensatz zu Barthes fordert er jedoch nicht den Tod des Autors
oder die Aufthebung der Autorenschaft, sondern meint, dass genau dieser Individualismus des

Kiinstlers erst eine Beteiligung mit gemeinschaftlichen Interessen ermoglichte und einen

kinstlerischen Gedanken anreicherte:

»Die Macht der Individualitit wird sich nie geltender machen als in der freien kiinst-
lerischen Genossenschaft, weil die Anregung zu gemeinsamen Entschliissen gerade
nur von Demjenigen ausgehen kann, in dem die Individualitit so krdftig sich aus-
spricht, daf8 sie zu gemeinsamen freien Entschliissen zu bestimmen vermag. Diese
Macht der Individualitit wird gerade nur in den ganz besonderen, bestimmten Fil-
len auf die Genossenschaft wirken konnen, wo sie wirklich, nicht erkiinstelt, sich gel-
tend zu machen weifs. Eriffnet ein kiinstlerischer Genosse seine Absicht, diesen einen

Helden darzustellen, und begehrt er hierzu die, seine Absicht einzig ermdiglichende,

143 Auf einer Weltausstellung vertreten sein zu kdnnen, hat den Kiinstler/innen sicherlich eine neue Erfahrung
ermoglicht. Man muss sich vorstellen, dass bei der Weltausstellung 1855 von 2176 vertretenen Kiinstler/innen
die Rede ist. Selbst wenn nicht alle Kiinstler/innen beim Aufbau ihrer Werke anwesend waren, so muss es ein
tiberwiltigendes Gefiihl sein, mit Kiinstler/innen aus ungefihr 28 Nationen in Kontakt treten zu kénnen und
sich tiber Kunst und kiinstlerisches Schaffen auszutauschen.

144 Vgl. Groys 2008, S. 21
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gemeinsame Mitwirkung der Genossenschaft, so wird er seinem Verlangen nicht eher
entsprochen sehen, als bis es ihm gelungen ist, die Liebe und Begeisterung fiir sein
Vorhaben zu erwecken, die ihn selbst beleben, und die er nur mitzutheilen vermag,
wenn seiner Individualitit die dem besonderen Gegenstande entsprechende Kraft zu

eigen ist.“'*

Um diese Isolation zu durchbrechen, benétigt es laut Wagner zwei Strategien: Einerseits muss
das Denken in kiinstlerischen Genres iiberwunden werden, und zweitens sollen Themen der
Menschen zum Gegenstand der Auseinandersetzung werden. , Artists must recognize that the
people, as an entity, are the only true artist: Not ye wise men, therefore, are the true inventors,
but the Folk .”'*” Zwei Forderungen also, die uns nicht neu sind, die wir in der zeitgendssischen

Kunstdebatte auch heute noch zu horen bekommen.

In diesem Sinne ist auch der Terminus des Gesamtkunstwerkes von Wagner zu verstehen: das
Vereinen vieler kreativer Disziplinen zu einer gemeinsamen; und der Respekt und die
Hochachtung sowie die Beteiligung anderer an dem gemeinsamen Werk. Auch wenn Wagner die
Rolle des Autors nicht in Frage stellt, so stellt er auf alle Fille dessen Wertigkeit in Frage und

pladiert fiir ein Gleichgewicht zwischen den Beteiligten. '**

Dieses Gleichgewicht der Beteiligten spielt auch in einem weiteren Beispiel der
Literaturgeschichte eine zentrale Rolle. Im Jahr 1898 starb Stéphane Mallarmé im Alter von 56
Jahren und hinterlie§ sein Le Livre unvollendet. Le Livre wird als Einleitung des ,Buch-
Umbruchs® in der Literatur gesehen, der von den Futuristen und Konstruktivisten weitergefiihrt
wurde und der das Buch und den offentlichen Raum in ganz neuer Weise miteinander

verband."*’ Der Autor existiert nur, weil Mallarmé Rezeptionsanleitungen erteilt und das Werk

145 Wagner 1850, S. 11 (des Pdf-dowdloads)
146 Wagner 1850

147 Groys 2008, S. 22

148 Vgl. auch Rudolf Frieling,

http://www.medienkunstnetz.de/themen/medienkunst_im_ueberblick/performance/scroll/ (Stand 11.01.2015);
Grofle Kritik erntet Wagner von Bertolt Brecht, der 1930 in den Noten zur Oper schrieb ,,Solange ,Gesamt-
kunstwerk' bedeutet, dafl das Gesamte ein Aufwaschen ist, solange also Kiinste ,verschmelzt' werden sollen, miis-
sen die einzelnen Elemente alle gleichermafSen degradiert werden, indem jedes nur Stichwortbringer fiir das an-
dere sein kann. [...] Musik, Wort und Bild mufiten mehr Selbstiandigkeit erhalten.”

149 Mersmann 1999, S. 145
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in zahlreichen Briefen, Notizen und zuletzt auch in einigen Texten unter dem Titel ,Das Buch

150

betreffend genauestens dokumentierte. Umberto Eco sieht Mallarmés Le Livre als

Antizipation des Kunstwerkes in Bewegung."'

Zusammenfassend ist in diesem Kapitel folgende Erkenntnis von Bedeutung: In all den
kiinstlerischen Uberlegungen des 19. Jahrhunderts war nie die Rede von der Auflosung, dem
Verschwinden oder Negieren des Autors eines kiinstlerischen Werkes. Im Gegenteil: Der
Geniestatus des Kiinstlers blieb unangefochten, und das aktive kiinstlerische Schaffen und Sein
sowie das passive Rezensieren von Kunst durch das Publikum wurde in gewohnter Tradition
weitergefithrt. Und doch: Auch wenn es nicht um die Auflésung der Autorenschaft ging,
verbreitete sich ab dem 19. Jahrhundert ein neuer, souverdner Kiinstler/innen-Typus, der
selbstbewusst die Kunst zu revolutionieren versuchte, indem er dem Publikum oder anderen
Personen aus anderen Disziplinen eine aktive Gestaltungsrolle am selbst initiierten
kiinstlerischen Prozess verlieh. Boris Groys sieht darin eine Abwertung des/der Kiinstler/in und
eine Aufwertung der Beteiligten. Groys meint: ,,In this way participatory art can be understood

. . : 152
not only as a reduction, but also as an extension, of authorial power®.

Kritisch nahm Robert Pfaller dazu im Interview Stellung: Er sieht mit der Offnung kiinstlerischer
Prozesse einen Beginn eines zweifelhaften Bewertungs- und Wertschopfungssystems innerhalb
der Kunst. Er regt er an, dass man dariiber nachdenken sollte, warum ,,die Kunst etwa seit
Beginn des 20. Jahrhunderts immer - oder oft — einen Anderen braucht in der Produktion. Das

wire in der Kunst des 19. Jahrhunderts keine Grofle gewesen“’ .

Die Intentionen, die Kiinstler/innen dazu bewegen, ihre Werke und Prozesse zu 6ffnen, um
andere wissentlich oder nicht wissentlich zu beteiligen, sind wahrscheinlich so mannigfaltig wie
die kiinstlerischen Arbeiten der Jahrhundertwende. Interessant ist jedoch, dass vielen dieser
Arbeiten ein gesellschaftspolitisches Interesse zugrunde liegt, ein Anliegen, das sich iiber die
asthetische Erhabenheit hinwegzusetzen versucht und neue Wege entwickelt, um ,,die Anderen®
in den Prozess miteinzubinden. Wenn Claire Bishop also vom ,social turn® seit den 1990er-

Jahren des letzten Jahrhunderts spricht, und Stella Rollig sich tiber Aktivismus und Partizipation

150 Weibel 2001
151 Eco 1977,S.43
152 Groys 2008, S. 23
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der 1990er-Jahre Gedanken machte, so referenzieren beide auf gesellschaftspolitische,
partizipatorische Arbeiten, wie sie seither verstarkt in der Welt der Kunst anzutreffen sind, viel
diskutiert immer noch die Gemiiter erhitzen und wie ein Motor die Fragestellung am Laufen

halten: Was ist Kunst und was ist gesellschaftspolitischer Aktionismus?

Beide Theoretiker/innen sind sich jedoch der Tatsache bewusst, dass sich gesellschaftskritische
Kunst bereits seit dem Ende des 19. Jahrhunderts zu entwickeln begann. In diesem
Zusammenhang verweist die Kunstgeschichtlerin, Direktorin, Autorin und Journalistin Stella
Rollig im Jahr 2000 - also kurz nach Antritt der rechten, national-populistischen Regierung in
Osterreich - auf die Relevanz von Kunst mit gesellschaftspolitischen Interessen. Sie schreibt in
ihrem Aufsatz Zwischen Agitation und Animation. Aktivismus und Partizipation in der Kunst des
20. Jahrhunderts, dass Kunst immer in einem Kontext (ob gesellschaftspolitisch und/oder
historisch) zu verstehen sei und es eine andere Kunstgeschichte benétige: eine neu recherchierte
und geschriebene Kunstgeschichte, die ,,social art (also Kunst mit gesellschaftlichen Interessen),
partizipatiive oder partizipatorische Kunst, Kunst im Kollektiv, als Community oder sogar mit

anonymer Autorenschaft im historisch Rahmenwerk présentiere.

»~Muss man feststellen, dass politische Praxis von KiinstlerInnen immer dann als
Kunst reklamiert wird, wenn die gesellschaftliche Wirksamkeit nicht (mehr) die
wahre Prioritit hat, weil letztlich nur die Affirmierung des Kunstsystems individuel-
le Karrieren zu ermaglichen scheint? Auch innerhalb einer progressiven Szene hat
Geschichtslosigkeit ihre Tiicken, weil SelbstbewufStsein ohne Tradition schwerfdllt.
Die anfinglich so genannte re-politisierte Kunst der Neunziger wurde am Ende der
Dekade verschiedentlich und nicht nur in ausgewiesen konservativem Interesse als
bereits verblassender Trend diffamiert. Auch dagegen richtet sich die geforderte an-

«154155

dere Kunstgeschichte.

153 Pfaller 2014, Tonaufnahme und Transkript im Archiv der Autorin und auf der Website der Autorin
www.crowdandart.at

154 Rollig 2000

155 Auch wenn Stella Rollig diesen Artikel bereits im Jahr 2000 schrieb und es mittlerweile einige Recherchen und
Publikationen zu partizipatorischer kiinstlerischer Praxis, Kunst im oder mit dem Internet oder Online-
Partizipation gibt, so hat diese Forderung nach einem anderen Blick - im Sinne Rolligs mit Fokus auf gesell-
schaftspolitische Kunst — auf die Kunstgeschichte meiner Meinung nach an Aktualitat nicht verloren. Im Beson-
deren stellt sich diese Frage, da neue, zusétzliche Medien fiir kiinstlerischen Ausdruck sich entwickelten, die ih-
rerseits eine Geschichte mittragen.
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3.2. Aufbruchsstimmung zur Jahrhundertwende - Uber Kunst, Maschinen,

Utopien und Alltag

»Es besteht kein wesentlicher Unterschied zwischen einem menschlichen Gehirn und

. . . . .. . . . 156
einer Maschine; nur eine grifSere Kompliziertheit der Mechanismen, sonst nichts.“

Ein sehr provokantes Statement der Futuristen aus dem Jahr 1914, als Computer noch reine
Utopie und eine Rechenmaschine, die rein mechanisch einfache Rechenaufgaben l6sen konnte,
ein modernes Gerdt war, das man eher im Biiroalltag als in privaten Haushalten vorfinden
konnte. Genau diese Utopien machten es jedoch mdglich, dass Europa das damalige Zentrum
der Wissenschaft und der Kiinste war. Utopien kurbelten den Fortschritt an. Die Entwicklung
der Physik und ihre Durchdringung aller Lebensbereiche fithrte dazu, dass das 20. Jahrhundert

. . 157
von den Naturwissenschaften dominiert wurde.

Grundlage dafiir war die ErschlieSung der
Elektrizitdt und ihr Einfluss auf das tigliche Leben der Menschen. Die Faszination technischer
Errungenschaften - die immer schon eine Kombination aus Angst und Bewunderung und
Neugierde war — erfasste nicht nur eine immer grofiere Mittelschicht, sondern auch Intellektuelle
wie Schriftsteller und Kiinstler. Im Besonderen traf dies auf die Kunstbewegung der Futuristen
zu. Kunst und Masse schienen sich bei den futuristischen Spektakeln erstmals zu treffen.'”® Das
Publikum wurde bei clownesk-absurden Theatervorstellungen aktiv einbezogen, traf sich nicht
nur in den geschlossenen Rdumen eines Theaters oder Varietés, sondern erstmals auch im
offentlichen Raum. Denn der Futurismus war nicht nur eine Kunstbewegung: Er war vor allem

auch eine politische Bewegung und eine Lebenseinstellung seiner Anhinger.'

Der italienische Schriftsteller Filippo Tommaso Marinetti begriindete im Jahr 1909 die
tuturistische Bewegung. Und ,,Bewegung® scheint hier das treffende Wort zu sein, ging es doch
in der maschinenorientierten Industriegesellschaft seiner Zeit um die Uberwindung starrer,
akademisch manifestierter Kunstvorstellungen eines Grof3biirgertums hin zu einem
technisierten, von Geschwindigkeit und starken emotionalen Metaphern geprigtem neuen

Weltbild. Marinetti schreibt im Griindungsmanifest zum Beispiel unter Punkt Acht:

156 Corradini und Settimelli 1914, S. 204
157 Gerlach 1960, S. 235

158 Man konnte meinen, dass die Verherrlichung von Technik hier wie ein Tiiroffner wirkt, der das Publikum in
grofleren Massen an sich zieht, da unter anderem auch Wunderwerke der Elektrizitit und neuester technischer
Systeme présentiert wurden.
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» Wir werden die groffen Menschenmengen besingen, welche die Arbeit, das Vergnii-
gen oder der Aufruhr erregt; besingen werden wir die vielfarbige, vielstimmige Flut
der Revolution in den modernen Hauptstidten; besingen werden wir die néichtliche,
vibrierende Glut der Arsenale und Werften, die von grellen elektrischen Monden er-
leuchtet werden; die gefrdf$igen Bahnhofe, die rauchende Schlangen verzehren; die
Fabriken, die mit ihren sich hochwindenden Rauchfiden an den Wolken hingen; die
Briicken, die wie gigantische Athleten Fliisse iiberspannen, die in der Sonne wie Mes-
ser aufblitzen; die abenteuersuchenden Dampfer, die den Horizont wittern; die
breitbriistigen Lokomotiven, die auf den Schienen wie riesige, mil Rohren gezdumte
Stahlrosse einherstampfen und den gleitenden Flug der Flugzeuge, deren Propeller
wie eine Fahne im Winde knattert und Beifall zu klatschen scheint wie eine begeis-

terte Menge ... “!%

Und der futuristische Maler Gino Severini meint in seinem Manifest :

»Eine der wissenschaftlichen Ursachen, die unsere Sensibilitit verwandelt und sie
zum grofSten Teil unserer futuristischen Wahrheiten gefiihrt haben, ist die Ge-
schwindigkeit. Die Geschwindigkeit hat uns eine neue Auffassung des Raumes und
der Zeit und folglich des Lebens vermittelt. So ist es vollkommen logisch, dass unsere
futuristischen Werke der gesamten Kunst unserer Epoche ihren Stempel aufdriicken

mit der Stilisierung der Bewegung, die eine der direktesten Lebensiuferungen ist.'"’

Eine neue Lebenswirklichkeit beeinflusste also die italienischen Denker, die sich nicht als Teil
eines gebildeten Grof3biirgertums sahen, sondern in Konfrontation mit der biirgerlichen
Gesellschaft gingen und auflerhalb der etablierten Kunstdiskursraume agierten. Fiir Marinetti,
der den Futurismus nicht nur begriindete, sondern mit dessen Tod im Jahr 1944 der Futurismus
auch endete, war die Konfrontation mit einem breiten Publikum von ausschlaggebender
Wichtigkeit: Kunst ist nicht fiir die Museen da, sondern fiir das breite Volk, im Jetzt und nicht in

der Vergangenheit:

»Von Italien aus schleudern wir unser Manifest voll mitreifSender und ziindender

Heftigkeit in die Welt, mit dem wir heute den Futurismus griinden, denn wir wollen

159 Vgl. Bartsch 2002, S. 9
160 Marinetti 1909, S. 34
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dieses Land von dem Krebsgeschwiir der Professoren, Archéologen, Fremdenfiihrer
und Antiquare befreien. Schon zu lange ist Italien ein Markt von Trodlern. Wir wol-
len es von den unzihligen Museen befreien, die es wie zahllose Friedhdfe iiber und

. 162
tiber bedecken.

Das Griindungsmanifest, das im Februar 1909 in der franzosischen Zeitung Le Figaro auf der
Titelseite erschien, stellte den Beginn des Futurismus dar. Und es ist interessant, wenn nicht
sogar einzigartig, dass eine Kunstbewegung ihren Beginn mittels einer der damalig wichtigsten
Tageszeitungen in Europa feierte. Denn einerseits war Frankreich die Geburtsstitte der
Moderne, die als das Zentrum der Kiinste galt. Andererseits ist es nachvollziehbar, dass eine
Bewegung wie der Futurismus, der gleichzeitig eine politische und gesellschaftliche Agenda

verfolgte, auch tiber gedruckte Massenmedien kommunizierte.

»~Marinetti is quite clear that mass audiences are not to be found through books, and
he writes that 90 per cent of the Italian public go to the theatre. So there’s a deliber-
ate choice of live performance as a mode of reaching people, which is then backed up
by a media campaign, with press releases and reviews being sent out almost imme-

diatly after the event.””

Claire Bishop und Boris Groys verweisen in einer Rahmenveranstaltung der Tate Modern
anldsslich einer Futurismus-Ausstellung im Jahr 2009 auf den Zusammenschluss von
Kunstaktion und Offentlichkeitsarbeit, der erstmals von den Futuristen praktiziert wurde und
wodurch sich die italienischen und die russischen Futuristen von der gingigen kiinstlerischen
Praxis anderer Kunstbewegungen dieser Zeit abgrenzten. Aufierdem weisen Bishop und Groys
auf die Wichtigkeit der Performance hin, welche im Futurismus als Ausdrucksform erfunden

164
wurde

und im Varieté-Theater begriindet liegt. Im Jahr 1913 schrieb Marinetti das Manifest
Das Varieté, in dem er genau erklirt, wie sich das Varieté vom Theater seiner Zeit unterscheidet,

ein Theater, das in seiner damals praktizierten Form ,bestenfalls dem Zeitalter der

161 Severini 1913, S. 167ff

162 Marinetti 1909, S. 34

163 Bishop 2009

164 Vgl. auch Lista 2002, S. 113
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Petroleumlampen entsprochen hat“'®. Eine grofie Neuerung der Futuristen bestand darin, dass
sie die Bithne weg von der Guckkastenbiihne hin zu einem Aktionsraum entwickelten, indem sie

das Publikum aktiv in die Aktionen mit einbezogen.

»Das Varieté ist das einzige Theater, das sich die Mitarbeit des Publikums zunutze
macht. Dieses bleibt nicht unbeweglich wie ein dummer Gaffer, sondern nimmt ldir-
mend an der Handlung teil, singt mit, begleitet das Orchester und stellt durch im-
provisierte und wunderliche Dialoge eine Verbindung zu den Schauspielern her.
Diese polemisieren ihrerseits zum SpafS mit den Musikern. Das Varieté nutzt auch
den Rauch der Zigarren und Zigaretten aus, um die Atmosphdre des Publikums mit
der der Biihne zu verschmelzen. Und weil das Publikum auf diese Weise mit der
Phantasie der Schauspieler zusammenarbeitet, spielt sich die Handlung gleichzeitig

auf der Biihne, in den Logen und im Parkett ab ...’

Die Beteiligung des Publikums war ausschlaggebend fiir Varieté-Veranstaltungen. Fiir das
Publikum war dieses Brechen mit alten Traditionen, nimlich dem rein passiven Zusehen bei
einer romantischen Theatervorstellung, eine willkommene Abwechslung und auch
Unterhaltung. Denn in einer Zeit der Umbriiche von Wertvorstellungen, des Erstarkens des
Biirgertums und damit einer Demokratisierung verschiedenster Bereiche, war das Varieté eine
willkommene Plattform nicht nur auf intellektueller Ebene. So schrieb Marinetti, dass das

167 _ . . . . .
sel, um einerseits keine Barriere

Varieté ,von Natur aus antiakademisch, primitiv und naiv®
tir gewisse Gesellschaftsschichten darzustellen und vor allem um ungehindert als
Experimentierraum fungieren zu konnen. Die Futuristen schufen sich so einen Freiraum, in
welchem sie ihre Lebenswirklichkeiten, dsthetischen Vorstellungen und auch ihre politischen
Uberzeugungen in clownesker Ungebundenheit kund taten. Man kann sich vorstellen, wie die
etablierten Kunsthduser und der Kunstmarkt auf die futuristische Bewegung reagierten. Jedoch

nicht nur herkdmmliche Kunstvorstellungen wurden auf den Kopf gestellt und sorgten fiir

Argernis, sondern auch die politische Einstellung Marinettis sowie einiger anderer Futuristen,

165 Marinetti 1913, S. 172; In diesem Statement wird erkennbar, welchen grofien Stellenwert die Elektrizitét bei den
Futuristen eingenommen hat.

166 Ebd.
167 Marinetti 1913, S.174
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die Krieg und Patriotismus'®® faschistisch glorifizierten und Aggressionen, Gewalt und Kampf
verherrlichten. Aus diesem Grund wurde den Futuristen und ihren Werken noch bis ins letzte
Drittel des 20. Jahrhunderts Hohn und Unverstindnis entgegengebracht. Kaum eine
Kunstbewegung ist so kontroversiell diskutiert worden, und kaum eine Kunstbewegung hat
trotzdem nachfolgende Kunstrichtungen und kunstschaffende Personen so maf3geblich

. 169
beeinflusst.

War die Jahrhundertwende die Zeit der Utopien? Eine Zeit, die nicht nur technische
Wunderwerke ersinnen liefS, sondern auch einer grofieren Bevolkerungsschicht Zugang zu
jeglicher Art von neuen Errungenschaften ermoglichte? Jedenfalls wollten die Futuristen mit
ihren Vorstellungen und Aktionen, mit ihren Autoren, Schauspielern und Technikern'”® stindig
neue Moglichkeiten ersinnen, um ihre Zuschauer zu schockieren, ihnen ,futuristische
Wunder“'”! zu prisentieren und sie in ihr absurdes und clowneskes Theater zu involvieren. Sie
lebten fiir ihre Utopien, die sie in Form von Bildern, Filmen, Photographien, Mode, Architektur,
Bithnenbildern und Theater vermittelten und gelten daher als die Urviter des
publikumswirksamen ,Science Fiction“. Es war eine Zeit der Visionen, wie sie auch der
Schriftsteller und Karikaturist Albert Robida (1848-1926) in Bild- und Textbeitrigen
dokumentierte. Inspiriert von den Errungenschaften der Zeit wie dem elektrischen Licht, dem
Telefon, der Schallplatte, der Metro und dem Automobil, beschreibt Robida eine Welt, die sich
dank Massenproduktion, Massenkommunikation und einer Umkehrung der Werte im sozialen
Wandel befand. Oft stellte er die Nachteile und Gefahren der Massenkultur wie z. B.
Umweltverschmutzung dar oder antizipierte auch Kriegsgeschehen sowie neueste Flugobjekte,

Raketen und chemische Waffen. Im Gegensatz zu Jules Verne sind die technischen

168 Marinetti schrieb unter Punkt neun in seinem Manifest: ,,Wir wollen den Krieg verherrlichen - diese einzige
Hygiene der Welt -, den Militarismus, den Patriotismus, die Vernichtungstat der Anarchisten, die schonen
Ideen, fiir die man stirbt, und die Verachtung des Weibes.“

169 Vgl. Groys 2009; Boris Groys meint dazu: ,We don't like Mussolini, but we love Futurism because Futurism was
not only a part of the fascist movement, it was also an aesthetic anticipation of the failure of the fascist move-
ment. Futurism already reflected on the clown-esque, the absurdity and senselessness of the fascist action. It
already prefigured and reflected on its kitsch aspects and complete ineffectiveness in real life. In this sense, I
would say that Futurism created the aesthetics of fascism. At the same time it has shown the impossibility of this
aesthetic and anticipated its failure - and that’s why we now can love Futurism even if we cannot love fascism.”

170 Autffallend ist hier, das Marinetti in seinem Manifest die Autoren, Schauspieler und Techniker - hierarchisch
gesehen — auf ein und dieselbe Stufe stellt. Auch ist daraus erkenntlich, dass fiir ihn die Kollaboration unter-
schiedlicher Disziplinen eine Voraussetzung fiir eine erfolgreiche futuristische Aktion darstellt.

171 Vgl. Marinetti 1913, S. 170
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Errungenschaften bei Robida im Alltag der Menschen angekommen: Ein tragbares
Minigrammophon wird iPod-mafig versteckt in der Jacke und sorgt mittels Kopthérern wie
Ohrenstopsel fir musikalisches Vergniigen selbst auf den entlegensten Orten wie einem
Berggipfel. Und sein Téléphonoscope ahnte das Internet mit Livestream und Videotelefonie

voraus.

Das Telefon mit dem Fernseher verbinden wollte auch Paul Otlet (1868-1944), ein belgischer
Wissenschaftler und Autor. Circa vierzig Jahre nach Robidas La vie électrique und getrieben von
der Idee, ein Archiv des Weltwissens zu generieren, um den Frieden sichern zu kénnen, schuf
Paul Otlet gemeinsam mit Henri La Fontaine eine universelle Bibliothek - das Mundaneum, fiir
das er zur Klassifizierung einen Sachindex, der auf dem Dezimalsystem basierte, entwickelte.
Otlet gilt aber auch als der Begriinder der Idee des Internet, da er Telefon, Radio als auch Biicher
mit dem Fernseher verbinden wollte, um ein weltweites, kostenloses Wissensnetz fiir alle zur
Verfiigung zu stellen. Er prognostizierte den Computer sowie Computer-Tablets' ", die in einem

Netzwerk mit anderen Rechnern Informationen versenden und empfangen konnten.

Allen gemeinsam ist das Thema der Partizipation, wodurch eine Wandlung und
Neuorientierung der europdischen Gesellschaft am Beginn des 20. Jahrhunderts erreicht werden
sollte. Erstmals wurde eine Grundlage fiir eine Kultur der Beteiligung geschaffen, die bei den
Futuristen in den Variétes, den Wunderkammern und auf der Strafle seinen Ausgang nahm und
bei visiondren Schriftstellern wie Robida und Otlet als Utopien technischen Hilfestellungen eine

Form bekam, die Jahrzehnte spiter sogar teilweise Realitdt wurden.

Als Modelle der frithen Partizipation in der Kunst verweist die Kunstwissenschaftlerin Silke
Feldhoff (in Argumentation und Bezugnahme auf weitere Theoretiker/innen wie Astrid Wege
und Dieter Buchhart) auf Marcel Duchamps Ready-made malheureux aus dem Jahr 1919 und

meint:

»[Ich] werte diese Arbeit als historisch erste Manifestation eines kiinstlerischen Betei-
ligungsangebotes, das der Ausfiihrung durch das Publikum bedarf. Gerade vor dem

Hintergrund seines Diktums, es seien die Betrachter, welche die Bilder machten, bil-

172 Otlet 1934, S. 428; Paul Otlet’s Orientierung manifestierte sich an den Biichern der Zukunft, die er Telephotés
(televised books) nannte. Er meinte: “Ici la table de travail n'est plus chargée d'aucun livre. A leur place se dresse
un écran et a portée un téléphone. La-bas au loin, dans un édifice immense, sont tous les livres et tous les ren-
seignements... on fait apparaitre sur écran la page a lire..."
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den die von Duchamp formulierte Verlagerung der Autorenschaft, also die Einbin-
dung des Publikums in die Produktion einer Arbeit, und die Definition des Rezepti-
ons- als eines Produktionsvorganges eines kiinstlerischen Werkes, wesentliche

Grundsteine fiir das Konzept Partizipation in der Kunst.“'”

Diese Form der aktiven Beteiligung ,Anderer* - Ready-made malheureux ist eine
Handlungsanweisung fiir ein Kunstwerk, die Duchamp als Brief an seine Schwester Suzanne
schrieb - stellt fiir Feldhoff den Startschuss zur Kunst durch Beteiligung dar. Dem mdochte ich
entgegenhalten, dass u. a. bereits Fountain aus dem Jahr 1917 nur durch Beteiligung moglich
wurde. Es ging jedoch auch bei dieser Arbeit vordergriindig nicht um ein herkdmmliches
Kunstpublikum, das involviert werden sollte (ob aktiv-produktiv oder passiv-rezeptiv), sondern
darum, dass Duchamp mit dem Kunstsystem an sich spielte. Er bediente sich einer Struktur und
machte die Mitglieder der New Yorker Society of Independent Artist zu unwissenden Beteiligten
seiner Arbeit, dhnlich, wie die Futuristen ihre Passanten unfreiwillig in ihre Aktionen
involvierten. Der einzige Unterschied ist, dass Duchamp genau plante, wer sich zu beteiligen
hatte (und sogar seine Schwester Suzanne konnte ihre Beteiligung nicht frei wihlen, sondern

wurde damit konfrontiert).

Dass es sich hierbei auch um frithe Formen der kiinstlerischen Aneignung, der Appropriation
und Instrumentalisierung fiir eigene kiinstlerische Zwecke handelt, zeigt, dass die Kunst der
Beteiligung nicht nur als Kunst im Konsens und im harmonischen Miteinander zu verstehen ist,

sondern viele Gesichter tragen kann, die weit in die Kunstgeschichte hineinreichen.

173 Feldhoff 2009, S. 41
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3.3. Die 20er, 30er und 40er: Kunst und Propaganda und vom Eingreifen in

Systeme

Kunst, Werbung, Propaganda

Kaum zu glauben, aber das Wissen um eine Axt und eine Ausstellung ging in die
Kunstgeschichte ein, ohne dass sich ein Exponat derselbigen Ausstellung bis heute erhalten hitte.
Die Erklirung: Dada. Dadamax, auch als Max Ernst bekannt, nahm an einer Ausstellung in Kéln
im Jahr 1920 mit einer Skulptur teil, der eine Axt beigegeben war. Die Besucher wurden
aufgefordert, die Skulptur zu zerstoren, sollte sie ihnen nicht gefallen. Soke Dinkla schreibt in
ihrem Essay From Participation to Interaction, dass auflerdem eine Zeichnung in dieser
Ausstellung genug weifle Fliche bot, dass Besucher/innen der Dada- oder Anti-Dada-

. : . 174 175
Aphorismen hinterlieflen.

Als wahrend der Wirren des ersten Weltkrieges im Februar 1916 Hugo Ball das Cabaret Voltaire
in Zirich erdffnete, zdhlte dies nicht nur als Geburtsstitte und -stunde des Dadaismus, sondern
es war auch die Geburt einer weiteren Bewegung - dhnlich den Futuristen -, die den
Kiinstler/innen und dem Publikum zugeschriebene Rollen aufzubrechen versuchte. Auch wenn
die Dadaisten nicht mit Kunststromungen wie Futurismus und Konstruktivismus verglichen
werden wollten,176 so hatten die Dadaisten mit den Futuristen auf alle Fille gemein, dass sie sich
nicht nur mit jhrem Publikum beschiftigten und es in ihren kiinstlerischen Aktionen aktiv
werden lieflen, sondern dass sie erstmals auch die kiinstlerischen Aktionen verstirkt bewarben.

Plakate mit Typo-Experimenten und collagierenden Techniken sollten auf die Aktionen der

174 Dinkla 1996, S. 280

175 Vgl. Dinkla 1996, ebd.; In der Galerie Beaux-Arts Paris wurde von 17. Januar bis zum 24. Februar des Jahres
1938 jene partizipatorische Ausstellung gezeigt, die bezugnehmend auf die Axt-Aktion von Max Ernst aus dem
Jahre 1920 gestaltet wurde und die als ein Example eines Gesamtkunstwerkes in die Geschichte einging. Marcel
Duchamp als Generalintendant der Ausstellung Exposition Internationale du Surréalisme wollte eine auf Licht-
sensoren basierte Ausstellungsbeleuchtung, die von den Besucher/innen ausgeldst wurde. Gemeinsam mit Man
Ray, der als Lichtmeister (Maitre de la Lumiére) fungierte, scheiterte Duchamp jedoch an technischen Schwie-
rigkeiten und sie gaben Taschenlampen an die Besucher/innen aus. Nachdem alle Taschenlampen gestohlen wa-
ren, wurde herkdmmliche Ausstellungsbeleuchtung eingesetzt.

176 Die Dadaisten richteten sich eigentlich gegen jeden ,Ismus®, gegen jede Art von Strémung und verstanden sich
eher als Revolutionare der Kunst. Vgl. Wikipedia-Eintrag zu Dadaismus bzw. Dada (Stand 09.08.2014)
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Dadaisten verweisen. Dies waren die ersten politischen Plakate, die von Kiinstlern produziert
wurden, die nicht nur nicht mit den kiinstlerischen, sondern auch nicht mit den politischen und
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen der Zeit einverstanden waren. Kunst im offentlichen
Raum, welche von den Futuristen bereits praktiziert wurde, hatte mit den gefithrten Stadttouren
der Dadaisten eine Weiterfithrung erfahren. In Paris zum Beispiel veranstalteten Kiinstler,
Literaten und Theoretiker rund um André Breton Events im offentlichen Raum, unter
Einbeziehung von mehr als hundert teilnehmenden Personen, bei denen sie Beteiligte unter

77" Es handelt sich hier um frithe

anderen in Hinterhéfe und zu Milldeponien fiihrten.
experimentelle Modelle fiir Kunst im o6ffentlichen Raum, wo sich ein soziales Anliegen der
Kiinstler mit einer neuen Art der Prisentationsform vermengte. Werbung und Presseaktivitaten
halfen den Dadaisten nicht nur, ein Publikum fiir sich zu interessieren und ihre Verwirrung
stiftenden, persiflierenden Aktionen anzupreisen, sondern sie erkannten in den Presseaktivititen
einen Mehrwert: Erst erziirnte Presseartikel machten angeblich eine Aktion erfolgreich.'” André
Breton zum Beispiel sammelte alle Kommentare in Form von Presseartikeln, alle Flyer und
Plakate der Dada-Aktionen in Paris aus den Jahren 1916 bis 1924. Eine Versteigerung des
Nachlasses von André Breton im Jahr 2003 brachte ein Buch zum Vorschein, das die akribische
dokumentarische Leistung von Breton bestitigt und das erstmalige Einbeziehen der
Massenmedien in kiinstlerische Aktionen - eine Art frithes kiinstlerisches Spiel mit dem

179

Massenmedium Zeitung — dokumentiert. "~ Der Dichter und Schriftsteller Breton, der nicht nur

der Kopf der Pariser Dada-Szene war, zeichnete auch verantwortlich fiir den Ubergang des Dada
hin zum Surrealismus, dessen Manifest er im Jahr 1924 veroffentlichte. Und in der
Surrealistenzeitschrift La Révolution surréaliste stellte er im Oktober 1927 das Gesellschaftsspiel

180

Cadavre Exquis vor, das als historischer Meilenstein fiir Crowd-Art-Projekte gilt. ™ Denn die

177 « Aujourd’hui, a 15 heures, dans le jardin de I'église St-Julien-le-Pauvre, Dada, inaugurant une série d’excursions
dans Paris, invite gratuitement ses amis et adversaires a visiter avec lui les dépendances de I'église. Il ne s’agit pas
d’une manifestation anticléricale comme on serait tenté de le croire, mais bien plutét d’'une nouvelle
interprétation de la nature appliquée cette fois non pas a I'art, mais a la vie »... « Soyez sales ... On doit couper
son nez comme ses cheveux ... Il faut laver ses seins comme des gants de toilette... ». http://melusine.univ-
paris3.fr/Association/Conrad.htm (Stand 09.08.2014)

178 Vgl. http://www.art-in.de/klmoderne.php?id=965 (Stand 09.08.2014)

179 Die Ausstellung André Breton "Dossier Dada" im Kunsthaus Ziirich, die von 9. Dezember 2005 bis 19. Februar
2006 lief, beschiftigte sich genau mit diesen Kommunikationsmedien rund um die Aktionen der Dadaisten, in
die André Breton involviert war. http://www.art-in.de/klmoderne.php?id=965 (Stand 09.08.2014)

180 Crowd-Art-Kiinstler/innen heute verweisen selbst in Titeln auf André Bretons Gesellschaftsspiel und unter-
streichen so die Wichtigkeit dieser historischen Entwicklung: Exquisite Clock von Jodo Henrique Wilbert und
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einfache, aber besondere Systematik besteht darin, dass nicht nur Beitrdge von anderen Personen
gesammelt werden, die dann meist von einer Kiinstlerperson zu einem Werk zusammengefasst
werden (wie dies z. B. noch bei der Dada-Ausstellung in Koln der Fall war), sondern dass die
Beteiligten in ihrer kiinstlerischen Beitrigen direkt aufeinander reagieren und der/die
Kiinstler/in eigentlich nur als Initiator/in fungiert und keinen Einfluss auf das eigentliche Werk

181

mehr hat. ™ Das Gesellschaftsspiel, das es schon vor Breton gab, aber von ihm in einen

besonderen kiinstlerischen Status erhoben wurde, war im Paris der 1920er-Jahre jedoch nur ein
Mittel, um mit den neu gesetzten Grenzen zu experimentieren und sie zu visualisieren: Kunst
wird hier als ein Spiel eingesetzt, welches nicht nur dem erlauchten Kreis von Kiinstler/innen
vorbehalten ist, sondern von jedem Mann, jeder Frau und jedem Kind gespielt werden kann und
tatsichlich das gleichwertige Nebeneinander der beteiligten Personen visualisieren soll.'®

Kunst als Spielfliche - so hat Nikolai Evreinov sein Massenspektakel im Russland der 1920er-
Jahre wahrscheinlich nicht gesehen, denn er kannte den Ausgang, das Resultat der von ihm in-
tendierten Aktion und verfolgte eine bewusst politische Haltung. Er inszenierte den ,,Sturm auf
den Winterpalast® der linken Bolschewiken als Allegorie auf den Sieg des Proletariats in Russland
zum dritten Jahrestag der Oktoberrevolution und schuf so wahrscheinlich eines der ersten pro-
pagandistischen Massen-Events. Die Literatur zu partizipatorischer Kunst verweist auf diese be-
sondere Theaterproduktion, da das geschichtliche Vorbild aus dem Jahr 1917 eigentlich unspek-

takuldr und mit nur geringer Beteilung vonstatten ging. Die Inszenierung von Evreinov invol-

FABRICA aus dem Jahr 2009 http://www.exquisiteclock.org/clock/index.php?live=1&tag=clothes (Stand
09.08.2014); Exquiste Forest von Aaron Koblin und Chris Milk, eine Auftragsarbeit der Tate aus dem Jahr 2012;

181 Die meisten von uns kennen das Spiel aus ihrer Kindheit: Ein gemeinsamer Zettel Papier kann von mehreren
Personen zeichnerisch gestaltet werden, indem der Zettel in Streifen aufgeteilt und gefaltet wird und man die
Beitrige der anderen vorerst nicht sieht. Jede beteiligte Person kann etwas zeichnen, faltet das Gezeichnete je-
doch ein, sodass es fiir die nachste Person nicht einsichtig ist. Man zeichnet an jenen Markierungen weiter, wo
die Person vorher aufgehort hat. Dann faltet man wiederum das Gezeichnete ein usw. Das Spiel kann so lange
weitergefithrt werden, bis man am Ende des Zettels angelangt ist. Das Spiel existiert in verschiedenen Variatio-
nen, die thematisch vorgegeben sein kénnen oder nicht. So wird bei kleineren Kindern auch gerne jene Version
angewandt, bei der man gemeinsam ein aufrechtes Lebewesen zeichnet und der Zettel in vier gleich grofie Teile
aufgeteilt wird, wobei zuerst Kopf, Rumpf mit Armen, Beine und zuletzt Fiifle gezeichnet werden.

182 In meiner Recherche ist es mir nicht gelungen zu eruieren, inwieweit es die alleinige Intention der Surrealisten
war, dass die eindeutige Zuordnung der Arbeiten zu einem Autor aufgebrochen wird, oder ob die Surrealisten
das Gesellschaftsspiel auch mit Leuten auflerhalb der surrealistischen Bewegung anwendeten.
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vierte jedoch bis zu 100.000 Zuschauer183, wobei ca. 6.000 direkt in die Produktion involviert
waren. Dabei wurde eine revolutionidre Masse visualisiert, die als Symbol fiir den Sturz der Uber-
gangsregierung in Russland fungierte.184 Das Mobilisieren des Publikums, das zu einer Zeit pas-
sierte, als das Radio noch in den Kinderschuhen steckte und lang noch nicht flichendeckend
eingesetzt wurde, ist sicherlich eine Leistung in dieser Arbeit. Auch Evreinov musste gewusst
haben, wie Werbe- und Presseaktivitidten einzusetzen waren, um zu einer erfolgreichen Aktion
zu gelangen. Es ist aber nicht nur das Spektakel hervorzuheben, das erfolgreich und mit immens
grofler Unterstiitzung durch Andere von statten ging, sondern auch der veridnderte Blick auf die

Geschichte, der in diesem Fall das wirklich Besondere darstellt.

Das damalige kiinstlerische Austesten von Propagandamechanismen oder - wie wir heute in
einer von Profit dominierten Zeit sagen wiirden — Werbe- und Presseaktivititen hatte also mit
den Futuristen und den ersten Manifesten seinen Ausgang genommen, wurde bei den Dadaisten
mit ihren Flyern, Plakaten und dem Provozieren von Pressemeldungen weitergefithrt und hatte
mit dem Aufkommen von Radio und Radiosendungen durch Kiinstler eine Erweiterung
erfahren. Die Futuristen waren auch jene, die ihrer Begeisterung fiir das Medium Radio
Ausdruck verliehen, indem sie nicht nur Manifeste fiir das Radio schrieben - wie ,,Della Radio®
(mit Pino Masnata), ,La Radio“ und ,Manifesto della Radio“ - sondern sie produzierten auch
Radiosendungen, die zum ersten Mal am 24. November 1933 iiber Radio Milan ,,on air® gingen.
Fotunato Depero und Filippo Tommaso Marinetti gestalteten diese Sendungen, die als eine Art
Weiterfithrung der Experimente der Zehner- und Zwanziger-Jahre der Futuristen zu verstehen
waren.185 Haben Marinetti und die Futuristen eher das politisch propagandistische

Informationspotenzial des Mediums fiir ihre Zwecke ausgenutzt, so sieht Berthold Brecht das

183 Vgl. Arns 2013: Laut Inke Arns ging es Evreinov und seine Mitstreiter/innen nicht um eine méglichst genaue
Nachstellung der Erstiirmung von 1917, sondern um eine Interpretation bzw. eine ,Verbesserung® mit theatrali-
schen Mitteln. Angeblich wurde der Winterpalast nur von einigen wenigen Bolschewiken gestiirmt und das Ori-
ginalschauspiel war weniger imposant, als die Bilder der Inszenierung, die in die Geschichte zur urspriinglichen
Aktion eingingen.

184 Vgl. dt. Wikipedia-Eintrag zum Schlagwort Kommunismus (Stand 30.03.2015): Nach der erfolgreichen Okto-
berrevolution von 1917 setzten die Bolschewiki die Maf3stabe fiir die folgende Entwicklung in Russland und
etablierten mit der Kommunistische Partei Russlands (spater KPdSU) eine neue Staats- und Gesellschaftsfiih-
rung.
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zukiinftige Potenzial des Mediums Radio zur selben Zeit bereits in seiner Eignung zur Zweiweg-
Kommunikation. Brecht versteht den Rundfunk als ein demokratisches Medium, welches die
aktive Mitarbeit und Einbindung der Rezipient/innen mdglich und nétig macht und sie damit
selbst zu Produzent/innen werden ldsst. Grundlage dafiir bilden die beiden wegweisenden
Schriften Der Rundfunk als Kommunikationsapparat. Rede tiber die Funktion des Rundfunks
(1932/33) und Vorschldge fiir den Intendanten des Rundfunks (1928/ 29).186

Brecht schien mit seiner Theorie jedoch in einer Zeit, in der die Nationalsozialisten das Radio
politisch fiir ihre Zwecke entdeckten, weiterentwickelten und manipulativ nutzten, wenig bis
kein Gehor gefunden zu haben. Brechts These - das Radio nicht nur als Distributionsapparat,
sondern auch als Kommunikationsapparat zu verstehen und die Horer/innen nicht nur héren,
sondern auch sprechen zu lassen — wurde erst in den 1960er-Jahren wiederentdeckt'®’, in einem
Jahrzehnt, in dem die Idee einer aktiven Teilnahme und Beteiligung durch ein Publikum auf

fruchtbaren Boden fiel.

Als die Nationalsozialisten in den Weihnachtsringsendungen der frithen 1940er-Jahre genau
diese Zweiweg-Kommunikation zum ersten Mal einsetzten,'™ stand diese Entwicklung eindeutig
im Zeichen von Manipulation und emotionaler Einflussnahme auf die Horer/innen; es sollte
vermieden werden, das demokratische Potenzial des Radios zu wecken. ,Das UKW-Netz
entstand nicht zur Unterhaltung und Belehrung einer Bevolkerung, sondern zur Fernsteuerung

«189 .
, und nur eine

der Blitzkriegwaffen zu Land, Luft und See: fiir Panzer, Stukas und U-Boote
Ausnahmeregelung zu Weihnachten, wenn der Wehrmachtsgeheimfunk in das offentliche
Rundfunknetz eingespeist wurde, ermdoglichte das akustische Simulieren von Gemeinsam-sein,
Mit-der-Familie-Sein und Zuhausesein. Gemeinsam wurde ,Stille Nacht, heilige Nacht®

gesungen, und auch wenn heute noch nicht eindeutig klar ist, ob die aufwéindig und lang im

185 Vgl. Baumggrtel 1997

186 Vgl. Universitat Duisburg-Essen https://www.uni-due.de/einladung/Vorlesungen/ausblick/bre_radio.htm,
Stand 21.04.2014)

187 Vgl. ebd.; In dieser Online-Vorlesungsvorstellung wird auf Hans Magnus Enzensberger und seinen Aufsatz
Baukasten zu einer Theorie der Medien (in: Kursbuch 20) aus dem Jahr 1970 verwiesen, der angeblich erstmals
auf Brechts Pionierleistung, das Radio als Zwei-Weg-Kommunikationsapparat zu sehen, zu sprechen kam.

188 Vgl. dazu http://www.radiomuseum.org/forumdata/users/5100/Funkschau_14jg 0241_1v1_v30.pdf (Stand
15.08.2014); In der Zeitschrift Funkschau aus dem Jahre 1941 ist erkennbar, wie Zweiweg-Kommunikation da-
mals funktionierte und wie beeindruckend das gemeinsame Erlebnis gewesen sein muss, wenn {iber den damali-

gen Reichsfunk gemeinsam ,,Stille Nacht, heilige Nacht“ gesungen wurde.

189 Kittler 1989, S. 115
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Vorfeld geplanten Sendungen am Heiligen Abend alle live mit den anderen Reichsfunkstationen
in Verbindung traten oder teilweise vorproduziert waren, Tatsache ist, dass der Reichsfunk
damals eine technische Besonderheit darstellte, die erst von den Briten mit dem ersten, von
Turing entwickelten Computer - auch Touring-Bombe genannt - geknackt und nicht nur

metaphorisch geschlagen wurde.'””

Informations- und Kommunikationsmedien und von der Wichtigkeit des Einflussnehmens

auf diese Systeme

In den 1920er-, 1930er- und 1940er-Jahren nahmen die technologischen Entwicklungen enorme
Geschwindigkeiten an. In England préasentierte John Logie Baird im Jahr 1926 seinen
mechanischen Fernseher in London, und es gelang ihm bereits zwei Jahre spiter, ein Fernsehbild
tiber Telefonleitungen iiber den Atlantik, von London nach New York, zu ibertragen. In
Deutschland erfand der Elektrotechniker Rudolf Hell den nach ihm benannten Hellschreiber, bei
dem Schriftzeichen in ein Raster zerlegt und als Bildpunkte {ibertragen werden. Ein Farbbild in
gerasterte Farbausziige zu zerlegen war ab 1937 erstmals moglich, als Alexander Murray einen
Farbauszugsscanner bei Eastman Kodak in den USA entwickelte. Wie bereits erwdhnt, war der
britische Mathematiker Alan Turing fiir die theoretischen Grundlagen der Computertechnologie
verantwortlich, und der deutsche Bauingenieur und Erfinder Konrad Ernst Otto Zuse
entwickelte den ersten Rechner — die Z3 -, der 1941 erstmals in bindrer Gleitkommarechnung
arbeitete und als der erste funktionsfihige, vollautomatische und programmgesteuerte Computer
der Welt gilt."”! Grofbritannien hatte den Colossus, die USA den Mark I und Mark II und den
ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer) der Universitit von Pennsylvania, der
als der erste rein elektronische Universalrechner in die Computergeschichte einging und 1946

der Offentlichkeit vorgestellt wurde.

Rund um das gerade entstehende System Computer kam es zu zahlreichen Neubildungen von
Begriffen. Die Informatikerin Grace Hopper war fiir die Erfindung des Begriffs Bug als Synonym
tiir einen Programmierungsfehler verantwortlich, der 1945 erstmals verwendet wurde. Hopper,

die bei einem Relais in einem Grofirechner eine Motte entdeckte, welche fiir eine Storung des

190 Vgl. ebd.
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Systems verantwortlich gemacht wurde, ist nur eine der vielen Programmiererinnen und
Pionierinnen der Computerentwicklung. Sie zeichnet auch fiir den Ausspruch ,,In doubt - do it*

verantwortlich.

Das Ende des Zweiten Weltkrieges, laut Vannevar Bush ein Weltkrieg der Wissenschaften (nicht
aber der Wissenschaftler), veranlasste ihn als Leiter eines Thinktanks der amerikanischen
Regierung iiber zukiinfte Entwicklungen nachzudenken. In seinem Essay As we may think aus
dem Jahr 1945 fordert er, dass die Wissenschaftler zusammenarbeiten sollten, um den Reichtum
an Wissen zugdnglicher zu machen. Er war ein Vordenker nicht nur in Sachen
Datenspeichermoglichkeiten, der das Konzept der Memex (Memory Extender) als universale
Wissensmaschine artikulierte, sondern nahm in seinen Beschreibungen auch das Internet
vorweg, als ein System, das die aktuellsten wissenschaftlichen Erfahrungen und Erkenntnisse

sammeln und allen zur Verfiigung stellen solle.

»Die wichtigste Titigkeit ist Auswahl, Selektion; und hier hdngen wir wirklich fest.
Es mag Tausende schoner Gedanken geben und die Beschreibung der Erfahrung, auf
die sie zuriickgehen, eingeschlossen in Steinmauern von annehmbarer architektoni-
scher Form. Aber wenn der Wissenschaftler bei emsiger Suche wdichentlich nur an
einen einzigen herankommt, werden seine Synthesen schwerlich auf dem Stand der
Dinge sein. Selektion, in diesem Sinn, ist eine Steinaxt in der Hand eines Kunsttisch-

lers 92

Vannevar Bush schreibt, dass der Memex aus einem Schreibtisch besteht, ,,und obwohl er auch
aus einer gewissen Entfernung bedient werden kann, arbeitet der Benutzer vor allem direkt auf
dessen Oberflache“'”. Er beschreibt bereits den PC als ,schrige, durchscheinende Schirme, auf
die das Material bequem lesbar projiziert werden kann“ und spricht auch von einer Tastatur.

. .. . . - 194
»Ansonsten sieht es wie ein gewohnlicher Schreibtisch aus®.

Wir wissen heute nicht, ob der
Amerikaner Vannevar Bush den Belgier Paul Otlet oder sein 1934 verdffentlichtes ,,Buch iiber

das Buch®, Traité de Documentation, Le Livre sur Le Livre kannte. Wahrscheinlich haben aber

191 Vgl. deutschen und englischen Wikipedia-Eintrag zu Z3 (Computer)
http://en.wikipedia.org/wiki/Z3_%28computer%29 (Stand 15.08.2014)

192 Bush 1997
193 Bush 1997
194 Ebd.
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Kriegswirren in den dazwischenliegenden elf Jahren dies verhindert. Denn auch Otlet, der
Telefon, Radio und Biicher mit dem Fernseher verbinden wollte, um ein weltweites Wissensnetz
tiir alle zur Verfiigung zu stellen, antizipierte den Computer sowie jiingste Computer-Tablets, die

in einem Netzwerk mit anderen Rechnern Informationen versenden und empfangen kénnen.

Wenn Otlet und Bush wichtige Inspiratoren fiir Wissenschaftler waren, die die Vision der
Vernetzung des Wissens der Menschen iiber elektronische Systeme zu erforschen begannen und
hermetisch abgeschlossene Wissenschaften hin zu einer gemeinschaftlichen Anstrengung 6ffnen
wollten, so waren Kiinstler wie Laszl6 Moholy-Nagy einflussreiche Personlichkeiten dieser Zeit,
die die bildgebenden Moglichkeiten dieser neuer Technologien und die Einflussnahme
»Anderer” auf den kiinstlerischen Prozess austesteten. Der ungarische Kiinstler Moholy-Nagy,
der bereits in den beginnenden 1920er-Jahren verbal iiber das Telefon Anleitungen zur
Gestaltung und Anfertigung seiner Bilder an eine Schilderfabrik gab,'*® hatte nicht nur den Mut,
sich den neuen kiinstlerischen Visualisierungsmoglichkeiten zu stellen, sondern reflektierte auch
theoretisch in seiner Publikation Vision in Motion die Wechselbeziehung von Kunst und
Technologie. Er stellt einen Kiinstlertypus dar, der einen ausgesprochen interdisziplindren
Ansatz verfolgte, egal ob er als Lehrer am Bauhaus in Weimar tdtig war, als Berater fir
Werbeabteilungen fungierte oder nach seiner Emigration nach Amerika als Griinder des New
Bauhaus in Chicago verantwortlich zeichnete. Fiir Moholy-Nagy hatte das Experiment, das sich
in einer kunstlerischen Arbeit endformen kann (aber nicht automatisch darin resultiert),
wichtigste Prioritat, und so testete er Fotografie und Film, Malerei und Skulptur,
Bithnenbildentwiirfe, Zeichnung und Typografie aus und mixte die Medien je nach Anlass und
Interesse. Ganz besondere Aufmerksamkeit wurde ihm zuteil, da seine iber Telefon diktierten
Bildern als Beginn der Medienkunst gelten. Er testete das Medium Telefon aus, indem er den
Prozess seiner kiinstlerischen Auseinandersetzung und die Produktion iiber das Medium
beeinflussen lieS und die Angestellten einer Schilderfabrik - denen er anhand eines
Millimeterpapier-Rasters und Farbmustertabelle die Formen iiber Telefon diktierte - in den
Prozess der Kunstproduktion aufnahm. Moholy-Nagys Auslagerungsprozesse iiber ein Medium
sind erste Anzeichen einer neuen Arbeitsweise, die wir heute im Medium Internet kennen. Seine
kiinstlerische Praxis aus dem Jahr 1922 ist ein Vorbild fiir Kiinstler wie Aaron Koblin, die etwa

80 Jahre spdter die Medien ihrer Zeit nutzen und Arbeitsauftrige an ihnen unbekannte Personen

195 Die Telefonbilder von Laszlo Moholy-Nagy gelten als der Beginn der Medienkunst.
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delegieren. In beiden Fillen versteht sich der Kiinstler als Initiator, als Schaffer einer Idee,
wihrend die Realisation der Idee in die Hdnde von unbekannten, meist sogar kiinstlerisch
untrainierten Personen gelegt wird. Es geht nicht vordergriindig um eine Art Amateurtum, das

. .17 196
in den Kunstprozess aufgenommen werden will.

Es geht um einen kiinstlerischen Standpunkt,
der tradierte Vorstellungen von Kunstproduktion und Kunstmark und die damit
einhergehenden Zuschreibungen damals wie heute kritisch hinterfragt und ,,die Anderen® dabei
involviert. Auch wenn Moholy-Nagys Kunstschaffen nicht vordergriindig politisch orientiert
war, wie dies zum Beispiel bei den Futuristen, Dadaisten und spater bei den Kiinstlern der Neuen
Sachlichkeit der Fall war, so war es jedoch der konzeptionelle Ansatz, der die Kiinstler dieser
Kunstrémungen, wenn auch nur im Geiste, weltweit miteinander verband. Das Aufbrechen der
kiinstlerischen Produktionsprozesse, das Delegieren von Prozessabschnitten an ,,Andere® — die

nicht ausschliefflich Kunstler/innen sind - ist ein Moment, das diese Personlichkeiten

miteinander verbindet.

Wenn der deutsche Philosoph Walter Benjamin im Jahre 1934 auf den Autor als Produzenten
verwies, hoffte er dabei nicht nur, dass sich Kiinster/innen politisch engagieren und
Schriftsteller/innen im Sinne der Neuen Sachlichkeit und des literarischen Aktivismus mit dem
Massenmedium Zeitung experimentieren. Benjamin plddierte in der Zwischenkriegszeit im
Sinne von Brecht dafiir, die Produktionsapparate nicht nur zu beliefern, sondern sie zu
verdndern, sie umzufunktionieren. Benjamin traf die Unterscheidung zwischen ,operierenden®
und ,informierenden® Schriftsteller und erorterte erstmals den politischen Status von
Partizipation.'”” Walter Benjamin, der 1935 vom Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen
Reproduzierbarkeit schrieb, priifte die Technik und neue Produktionsapparate und -medien auch
auf Tauglichkeit fiir kiinstlerische Beteiligung, so wie das Medium Zeitung bzw. auch Werbe-
und Presseaktivititen bereits von den Dadaisten und Surrealisten ausgetestet wurden. Es liegt
daher nahe, dieses Kapitel, das Beteiligungsmechanismen in der Zeit nach dem Ersten Weltkrieg

bis zum Ende des Zweiten Weltkrieges behandelt, mit einem Zitat von Friedrich Kittler zu

196 Denn das wiirde ja heiflen, dass man aktiv gewisse Personen auswihlt, die sich interessiert an Kunst zeigen,
aber die es bisher nicht geschaft haben, in das professionelle System aufgenommen zu werden oder sich nicht da-
rin inkludiert fithlen. Diese Personen nehmen einen Standpunkt ein oder bekommen diesen zugeschrieben, was
jedoch eine Auseinandersetzung mit den Personen im Vorfeld bedarf.

197 Vgl. Bishop 2009
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schlieflen, der im Sinne von Benjamin und Brecht das aktive Eingreifen in (technische) Systeme

als die eigentliche (kiinstlerische) Leistung definiert:

»Eine Botschaft, sagt Lacan, erreicht immer ihren Bestimmungsort. Eine Botschafft,
hielt Derrida dagegen, kann ihren Bestimmungsort immer nicht erreichen. Beides
stimmt, einfach weil es Krieg gibt, also Untergebene auf der einen Seite und Feinde
auf der anderen, Rezeption und Interzeption. Medien, die ja fiir technische Kriege
entwickelt worden sind, fallen unter diese Regel. In ihre Ubertragungen und Vernet-
zungen einzugreifen, sind gegenwidrtig die wirklichen Ereignisse. Kunst, ob Happe-

ning oder nicht, hitte ein Modell zur Mimesis: die Hacker vom CCC Hamburg.“'*®

198 Kittler 1989, S. 117

Band 1 / Seite 75



Crowd & Art - eine historische Skizze

3.4. Die 1950er und 1960er-Jahre und ein stetig anwachsendes Publikum

Independent Group

»Mischung aus Intellektualitit und hemdsdrmeliger Handwerklichkeit“”, so wird die

Independent Group in einem Artikel auf heise online beschrieben. Es wird auflerdem behauptet,
dass diese Kiinstlervereinigung heute mehr mit unserer Kultur der Netzkommunikation gemein
hatte, als man anfinglich glauben mochte. Gemeint ist damit, wie spielerisch, leichtfiflig und
unorthodox neue Produktionsmethoden wund, damit verbunden, Organisation und
Reprisentation von der Independent Group gedacht wurden, in Zeiten, in denen die
Massenmedien die Kunst einem breiteren Publikum nahebrachten, und Kiinstler/innen

begannen, sich der Massenmedien zu bedienen, um Kunst zu produzieren.

Die Independent Group formierte sich im London der Nachkriegsjahre (1952). Thre Mitglieder
aus dem Umfeld des Londoner Institute of Contemporary Art beschrieben sich als begeistert und
inspiriert vom amerikanischen Science Fiction. Die Gruppe rund um Mitbegriinder Lawrence
Alloway, Kunstkritiker und Kurator, dem die Namensgebung der Pop Art zugeschrieben wird,
traf sich ,ungefihr monatlich, zu Vorfihrungen, Vorlesungen und Themenevents, die von
Gruppenmitgliedern und Gésten als RednerInnen bestritten wurden. Die Themen waren im
Zusammenhang zu sehen mit den ,aesthetics of plenty’, den ,Asthetiken der Massen’, die die IG
ihrer Analyse vorangestellt hatten, um mit ihnen den Nachkriegskonservatismus der
akademischen Kunst auszuhebeln“*** Alloway schreibt in seinem Aufsatz The Arts and the Mass

Media aus dem Jahr 1958:

»The increase of population and the industrial revolution that paced it have, as eve-
rybody knows, changed the world. In the arts, however, traditional ideas have per-
sisted, to limit the definition of later developments. As Ortega pointed out in The Re-
volt of the Masses: "the masses are to-day exercising functions in social life which co-
incide with those which hitherto seemed reserved to minorities.” As a result the élite,

accustomed to set aesthetic standards, has found that it no longer possesses the power

199 Zeyfang 2000
200 Ebd.
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to dominate all aspects of art. It is in this situation that we need to consider the arts
of the mass media. It is impossible to see them clearly within a code of aesthetics as-
sociated with minorities with pastoral and upperclass ideas because mass art is ur-

ban and democratic.”"

Die Uberzeugung, dass Kunst in Zeiten der Massenmedien ,,urban und demokratisch® sei, ist ein
Gedanke, der heute - nach circa zwanzig Jahren unbeschrankten Internetzugrifts — fast 60 Jahre
alt ist. Die Alltagskultur, das Entdecken des Gewdhnlichen® steht im Fokus der Gruppe. Im
Besonderen wird der Independent Group auch eine Technikverliebtheit zugeschrieben, die sich
nicht nur in der Ausstellung This is Tomorrow im Jahr 1956 niederschlug, wo ein Roboter die
Besucher/innen der Ausstellung empfing , sondern ,inspired by the philosophy of logical
positivism and existentialism, the group arrived at a new understanding of modernism which
emphasised the history of science and technology and gloried in the disorder of human existence
as opposed to the preciousness of metaphysical art.“*” Ein besonderer Bezugspunkt der Gruppe
sind auch die Arbeiten von Laszlé6 Moholy-Nagy und im Speziellen sein Buch Vision in Motion
aus dem Jahr 1947, das ein Jahr nach seinem Tod posthum von seiner Frau Sibyl Moholy-Nagy
verdffentlicht wurde.” Die Independent Group liest sich so in der Tradition der Futuristen und
der Dadaisten, auf die sich Mitglieder der Gruppe wie Richard Hamilton selbst in ihren Schriften

bezogen.””

Situationistische Internationale

1957, also zu der Zeit, als die Independent Group bereits wieder in Auflosung begriffen war,*
wurde ein weiteres Kollektiv gegriindet, das fiir die Diversitit an Kiinstler-Publikum-

Verhiltnissen pragend war: die Situationistische Internationale. Guy Debord, Mitgriinder dieser

201 Alloway 1958

202 Vgl. Buchtitel von Claude Lichtenstein and Thomas Schregenberger, Zurich, 2001.
http://independentgroup.org.uk/sources/index.html

203 Massey 1995, S. 33

204 Robbins 1990, S. 55

205 Hamilton 1961

206 Die Ausstellung this is tomorrow (8. August bis 9. September 1956) gilt als die letzte Aktivitdt der Independent
Group.
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Bewegung und bei Aufhebung der Gruppe 1972 einziges iibriggebliebenes Mitglied, war
federfithrend, was die Ausrichtung der Bewegung anlangte. In einer ersten Phase in den frithen
1960ern propagierten die Gruppe die Uberwindung der Kunst (,dépassement de toutes les

formes artistiques“*”’), denn laut Debord

»... steht die Kunst gerade deshalb im Gegensatz zum Leben, weil sie unbeweglich
macht, verdinglicht und die subjektive Existenz des Einzelnen auf etwas Materielles
reduziert. AufSerdem ist sie eine Form von Pseudokummunikation, die die direkte
Kommunikation zwischen Individuen behindert ... Die Ablehnung der Kunst steht
im Ubrigen bereits in der ersten Ausgabe der S.I. kategorisch formuliert: Es kann
keine situationistische Kunst geben, aber eventuell eine situationistische Anwendung

der Kunst.“*

Mit dem Ausschluss des iiberwiegenden Teils an Kiinstler und Kiinstlerinnen ist diese Phase der
»Aufhebung der Kunst* ** abgeschlossen. Anders als bei der Independent Group ist jedoch auch
das alltdgliche Leben im Visier der Gruppe. Sie entwickelte ein Konzept der ,theoretischen und
praktischen Herstellung von Situationen®, in denen das Leben selbst zum Kunstwerk werden
sollte”'’ Es geht um das Evozieren von kollektiv produzierten Ereignissen in einer an
kapitalistischen Werten ausgerichteten Gesellschaft des Spektakels. Guy Debord verdftentlicht
im Jahr 1967 seine Thesen zu Die Gesellschaft des Spektakels und kritisiert eine durch
Massenmedien  unterstiitzte  Eventgesellschaft —und ihre  kapitalistisch  geprigte

Ilusionsmaschinerie:

»Das ganze Leben der Gesellschaften, in welchen die modernen Produktionsbedin-
gungen herrschen, erscheint als eine ungeheure Sammlung von Spektakeln. Alles, was

unmittelbar erlebt wurde, ist in eine Vorstellung entwichen.“"’

Das Zusehen an sich implizierte laut Debord bereits eine Entfremdung, bedingt doch kritische

Auseinandersetzung eine aktive Teilnahme am Leben:

207 Vgl. franzdsischen Eintrag auf Wikipedia zum Schlagwort Internationale situationniste (Stand 01.04.2015)
208 Perniola 2011, S. 16

209 Vgl. Schrage 2000

210 Vgl Wikipedia (Stand 16.02.2014)

211 Debord 1967, 8.6
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»Die Entfremdung des Zuschauers zugunsten des angeschauten Objekts (das das Er-
gebnis seiner eigenen bewufStlosen Titigkeit ist) driickt sich so aus: je mehr er zu-
schaut, um so weniger lebt er; je mehr er sich in den herrschenden Bildern des Be-
diirfnisses wiederzuerkennen akzeptiert, um so weniger versteht er seine eigene Exis-
tenz und seine Begierde. Die AufSerlichkeit des Spektakels im Verhiltnis zum tdtigen
Menschen erscheint darin, dafS seine eigenen Gesten nicht mehr ihm gehoren, son-
dern einem anderen, der sie ihm vorfiihrt. Der Zuschauer fiihlt sich daher nirgends

zu Hause, denn das Spektakel ist iiberall. '

Im weiten Feld der Partizipation, sei sie kiinstlerischer oder sozialpolitischer Natur, gilt Guy
Debord daher als Vorreiter, der soziale Partizipation als eine Moglichkeit der Aufhebung von
herrschenden Machtverhiltnissen verstand. Clair Bishop argumentiert auch, dass Debord die
Objektzentriertheit marktorientierter, kapitalistischer Gesellschaften und deren passiven
Konsumenten kritisierte und stattdessen eine Kunst der aktiven, an der Realitdt partizipierenden

Prozesse propagierte, um wieder eine Humanisierung der Gesellschaft zu erreichen.

“For many artists and curators on the left, Debord’s critique strikes to the heart of
why participation is important as a project: it rehumanises a society rendered numb
and fragmented by the repressive instrumentality of capitalist production. Given the
market’s near total saturation of our image repertoire, so the argument goes, artistic
practice can no longer revolve around the construction of objects to be consumed by
a passive bystander. Instead, there must be an art of action, interfacing with reality,

taking steps - however small - to repair the social bond.”"?

Wiener Aktionisten

Im Osterreich der 1960er-Jahre zdhlte sich der Schriftsteller und Sprachtheoretiker Oswald

Wiener mit einigen wenigen anderen zu den Situationisten. Wiener war neben H. C. Artmann

und anderen ein Mitglied der Wiener Gruppe®'*, die an einer ,,Uberwindung der Sprache**"

212 Debord 1967, S. 15
213 Bishop 2012, S. 11

214 Vgl. dt. Wikipedia-Eintrag zum Schlagwort Wiener Gruppe (Stand 30.03.2015): ,,Eine lose Vereinigung von
oOsterreichischen Schriftstellern, die Sprache als optisches und akustisches Material verstanden. Mitglieder waren
z Bsp. H. C. Artmann, Friedrich Achleitner, Konrad Bayer, Gerhard Rithm und Oswald Wiener.“
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forschte, und war auch an Aktionen der Wiener Aktionisten®'® beteiligt. Die Wiener Gruppe,
aber im Besonderen die Wiener Aktionisten, entwickelten in den 1960er-Jahren eine auffillige
Radikalitdt in ihren Auffithrungen, mit denen sie ihr Publikum konfrontierten. Damit verglichen
erschienen die Happenings von Kaprow harmlos. Auch wenn der Wiener Aktionismus sowohl
von den amerikanischen Happenings als auch der Fluxus-Bewegung beeinflusst wurde und dort
seinen Ausgang hatte, so war ,,der Wiener Aktionismus vor allem ein verzweifelter Versuch, die
Gleichgiiltigkeit und Selbstzufriedenheit des modernen Publikums mit brachialen Methoden zu
bekdmpfen. Man wollte Ereignisse, Bilder und Texte produzieren, die fiir das Publikum so
schockierend sind, dass die Arroganz, mit der es die neue Freiheit des dsthetischen Urteils

genoss, zumindest fiir einen Augenblick erschiittert wurde“*'”-

Zeilen wie diese rufen partizipatorische Strategien wie die der Futuristen in Erinnerung. War es
bei den Futuristen die Auflehnung gegen die Institutionalisierung von Kunst, gegen die an
Akademien und Kunsthdusern herrschenden Vorstellungswelten, so richtete sich die Kritik der
Wiener Aktionisten vor allem gegen ein bereits selbstbewussteres, aber immer noch in tradierten
Vorstellungswelten verhaftetes Publikum. Auch wenn sich die Beteiligung an den aktionistischen
Vorstellungen meistens auf den Familien-, Freundes-, bzw. Bekanntenkreis der Aktionisten
beschriankte, so hatte manch ausgewihlter Teilnehmer auch ein Recht auf aktive Einflussnahme
an der kiinstlerischen Aktion bekommen. In den begleitenden Texten zu den Aktionen der

Wiener Aktionisten ist von den aktiv Partizipierenden meistens in abstrahierter Form als

215 Salgaro 2010, S. 252

216 Vgl. dt. Wikipedia-Eintrag zum Schlagwort Wiener Aktionismus (Stand 30.03.2015): ,,Bewegung der modernen
Kunst von 1962 bis 1970, wo eine Gruppe Wiener Kiinstler das Konzept der amerikanischen Happening- und
Fluxus-Kunst aufgriffen und auf duferst provokante Weise umsetzten. Mitglieder waren Giinter Brus, Otto
Muehl, Hermann Nitsch und Rudolf Schwarzkogler.Der Wiener Aktionismus steht in Verbindung zur Wiener
Gruppe und anderen Wiener Intellektuellen und Kiinstlern dieser Zeit, u. a. Valie Export, Adolf Frohner, Kurt
Kren, Gerhard Rithm, Alfons Schilling, Peter Weibel, Oswald Wiener und Otmar Bauer.”

217 Dieses Zitat ist einem Text von Boris Groys iiber Peter Weibel entnommen, dem iibrigens die Wortschépfung
»Wiener Aktionismus” zugeschrieben wird. Groys argumentiert, dass Kiinstler, die frither von Institutionen ab-
hangig waren, sich im Laufe des 20. Jahrhunderts und in Zeiten von Machtverlust derselbigen immer mehr be-
freiten, auch was ,,Traditionen, Konventionen und Kriterien des guten Geschmacks oder der Meisterschaft, die
das kiinstlerische Schaffen in den Zeiten vor dem Aufkommen der radikalen Avantgarde am Anfang des 20.
Jahrhunderts immer noch weitgehend bestimmten® betraf. Diese neue Freiheit feierten die Kiinstler gemeinsam
mit ihrem Publikum. Jedoch, dieses neu erstarkte und mit Freiheiten ausgestattete Publikum richtete nun seine
Entscheidungen nicht mehr an Institutionen aus, sondern nahm deren Platz ein und fing an die Kunst fiir sich zu
bewerten. http://www.peter-weibel.at/index.php?option=com_content&view=article&id=61&Itemid=39 (Stand
22.02.2014)
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»Modell“ die Rede. Einzig Hermann Nitsch spricht auch von ,akteuren® und unterscheidet

zwischen ,,passivem akteur” und ,aktivem akteur“.**

Musik und der Beginn der Partizipation bei Cage und Stockhausen (Amerika / Europa) und

deren Einfluss auf Happenings und Fluxus

In der Musik hatten sich John Cage und Karl-Heinz Stockhausen bereits in den 1950ern auf
unkontrollierbare Situationen der musikalischen Interpretation eingelassen. John Cages
Kompositionen 4'33"” sowie 0'00" und Imaginary Landscape No. 4 lieffen den Rezipienten
unterschiedlich viel Freiraum: Wurde in 4'33" fiir vier Minuten und 33 Sekunden absolute Stille
verordnet, so durfte in 0'00" alles passieren, was die musizierenden Teilnehmer/innen im Sinn
hatten. In der Komposition Imaginary Landscape No. 4 agierten zwolf Radios, 24 Ausfithrende
und ein Dirigent. Je zwei der Ausfithrenden manipulierten den Sound aus den Radios, indem sie

Sender, Lautstirke und Tonhohe veranderten.

Auch bei Arbeiten des Komponisten Karl-Heinz Stockhausen ist eine Offnung einer
Komposition hin zu partizipatorischen Prozessen mit dem Publikum zu finden: Sein Klavierstiick
XI funktionierte dhnlich wie Mallarmés Livre, da der Komponist dem Pianisten die Entscheidung

tiberlief?, welche Passagen er in welcher Reihenfolge spielen sollte.

Man kann daher behaupten, dass die Musik eine Haltung vorwegnahm, die ein Schiiler von John
Cage, der amerikanischer Kiinstler Allan Kaprow, in Form von Happenings in den 1960er-
Jahren des zwanzigsten Jahrhunderts weiterfithrte. Das Publikum wurde nun aktiver Teilnehmer

und ausfithrendes Element in einem kiinstlerischen Prozess.

Hier sind Ahnlichkeiten zur Fluxusbewegung der 1960er-Jahre, vor allem zum aus Korea
gebiirtigen Kiinstler Nam June Paik festzustellen, der John Cage bei den Kursen fiir neue Musik

in Darmstadt 1958

traf und von Cage nachhaltig beeinflusst wurde. Seine Arbeit Participation
TV (1963) gilt als der Beginn der interaktiven, elektronischen Kunst und Nam June Paik als
Pionier der Medienkunst. Seine Faszination fiir elektronische Medien (die auch Cage und

Stockhausen teilten) spiegelte sich in komplexen und technisch versierten Installationen wider.

218 Vgl. Schwanberg 2012

219 Vgl. Medien Kunst Netz (2005). Paik, Nam June: Biografie. (Stand vom 20. September 2012)
http://www.medienkunstnetz.de/kuenstler/paik/biografie
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Waren Cage und Stockhausen im Bereich Musik und Radio tatig, so experimentierte Paik

hauptsiachlich mit den neuen Medien TV und Video.

Die emotionale Involvierung des Publikums, das Hinterfragen der Beziehung zum Publikum und
im Besonderen das physische In-Kontakt-Treten mit ihm, erlangte mit Aktionen wie Yoko Onos
Cut Piece (1965) oder Valie Exports Tapp- und Tastkino (1968) einen ersten Hohepunkt: Die
Kiinstlerinnen boten ihren Korper zum Angreifen an. Diese Steigerungsform einer
Kontaktaufnahme mit einem Publikum entzog sich nun jeder Kontrolle durch die
Kiinstlerinnen. Es war ein bewusst inszeniertes Raumschaffen fiir Zufilliges, Nichtgeplantes, fiir
das Publikum und seine Reaktionen, die unkontrolliert und irreversibel auf die Kiinstlerinnen

und ihre Aktionen trafen.

Ein weiteres wichtiges Moment im Fluxus waren die Instruktionen: Wie die Notation bei Cage
als eine Art Anleitung / Instruktion zu verstehen war, so sind in derselben Tradition die Arbeiten
von Yoko Ono zu verstehen. Anna Karina Hofbauer-Buchhart schreibt in ihrer
Dissertationsschrift; ,,Diese ,Scores’ wurden am Anfang des Fluxus in New York nicht nur von
Yoko Ono praktiziert, sondern auch Georg Brecht (1926-2008) und der Komponist La Monte
Young (*1935) bedienten sich diese Ausdrucksweise.“”” Die Instructional Art, die mit Duchamp
und Dada also ihren Ausgang genommen hatte, erblithte im Fluxus und zeigte sich in enomer
Vielfalt und Diversitdt. Interessant ist, dass erstmals dabei der menschliche Koper als ,Leinwand

verstanden wurde, an dem die Instruktionen (sieche Ono und Export) ausgefiihrt werden sollen.

Lygia Clark und der Neoconcretismo (Brasilien)

Aber nicht nur in Europa und Amerika stellten Kiinstler/innen, den Mensch, sein Leben und
seinen Alltag, seine Wiinsche und Utopien in den Mittelpunkt ihrer kiinstlerischen
Auseinandersetzung und suchten den Kontakt zu einem immer selbstbewussteren Publikum.
Auch fiir die im Brasilien der 1960er-Jahre wirkende Lygia Clark, einer ganz besonderen
Vorreiterin der Kunst durch aktive Teilnahme des Publikums, sind Alltagsgegenstinde ein Mittel
zur Kunstproduktion.*' A casa é o corpo (1968) - iibersetzt Das Haus ist der Korper — ist zum

Beispiel eine Arbeit, die man als Besucher nicht nur ansehen kann, sondern durch die man im

220 Hofbauer 2012, S. 83

221 Lygia Clarc gilt auch als Pionierin der Medienkunst und im Besonderen der Interaktiven Kunst in Brasilien.
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wahrsten Sinne des Wortes hindurchkrabbeln muss. Clark, die meist mit kostengiinstigen
Materialien wie in diesem Falle mit Billen, Gummi- und Textilbdndern u. &. arbeitete, begann
bereits Anfang der 1960er-Jahre Interaktionen mit dem/der Betrachter/in zu provozieren, indem
sie Arbeiten und Studien zu kubistischen, aus beweglichen Metall-, Papier -, Karton- oder
Holzgliedern angefertigten Formen présentierte, die vom Publikum in die Hand genommen und
in ihrer Form verdndert werden konnten. Sie nannte die Studien und Arbeiten dazu ,Bichos
(Animals)“ und gehorte damit einer Gruppe an, die sich als Anhinger des Neoconcretismo

bezeichnete. Sie schreibt in einem Aufsatz:

»Diese Partizipation verwandelt die Bedeutung der Kunst, wie wir sie bis dato verstanden. Das
kommt daher, dass wir den reprisentativen Raum und die passive Kontemplation des Werkes
ablehnen; wir lehnen das Kunstwerk als Faktum ab und legen mehr Nachdruck auf den Akt der

Verwirklichung des Angebots.“***

Lygia Clark hat auch den Terminus ,relational objects / objetos relacionais“ erfunden und
meinte damit Objekte, die in Beziehung zu einer oder mehreren Personen stehen.*”
Schwerpunkt liegt hier auf dem Verhiltnis, also der Relation des Objektes zu den Menschen bzw.
der Personen untereinander, und weniger bis tiberhaupt nicht auf dem Objekt selbst. Das Objekt

ist reiner Ausloser fiir den ,Akt der Verwirklichung®.

Eco, Mc Luhan und Barthes

Lawrence Alloway schrieb im Jahr 1960, dass es notwendig sei, neue Arten von Verbindungen
zwischen der Kunst und dem/der Betrachter/in zu generieren, die sorgfiltiger und
weitreichender sind als dies in der traditionellen Asthetik der damaligen Zeit moglich war.*** Eco

seinerseits unterschied zwischen einem offenen Kunstwerk und einem Kunstwerk in Bewegung.

222 Dieses Zitat ist einem Artikel im Online-Magazin auf der Website der Schirnhalle Frankfurt entnommen, die
eine grofle Retrospektive von Lygia Clarc im Museum of Modern Art in New York im Mai 2014 ankiindigt.
http://www.schirn-magazin.de/Lygia_Clark_Brasiliana.html (Stand 09.03.2014)

223 Vgl. Rudolf Frieling im Interview http://openspace.sfmoma.org/2008/11/interview-rudolf-frieling-on-the-art-
of-participation/ (Stand 30.04.2014)

224 Alloway 1960, S. 168: “The Connection between fine and pop art, then, is not basically one of subject matter.
Neither is it a short cut to being hip. The difference the arrival of pop art makes to art is part of a larger shift in
attitude. As a result of psychological, sociological, and historical study, and a sensitivity to iconology, art can now
be sited within a general field of visual communications. It is now necessary to make a new set of connections
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Er differenzierte also bereits 1958 zwischen unterschiedlichen Formen der Partizipation eines
Publikums in der Kunst mittels Untersuchungen zu unterschiedlichen Stadien der Offnung von

223226 Aych wenn Eco hauptsichlich den musikalischen Bereich untersuchte®’ und

Kunstwerken.
seine Erkenntnisse als Hypothesen beziehungsweise hypothetische Modelle betitelte,”*® so schuf
er doch Begrifflichkeiten fiir eine Werk/Publikum-Beziehung, die bildende, darstellende und
schreibende Kiinstler beeinflusste. Eco schrieb nicht nur von ,offenen Kunstwerken®, sondern

unterschied eine weitere Steigerungsform von Offenheit, die sich durch ein Beitragen, ,das

Machen®, in der Kunst durch das Publikum ergibt: Kunstwerke in Bewegung.

Uber das Machen, das Teilnehmen, hat sich auch Marshall McLuhan fast zur selben Zeit
Gedanken gemacht, wenn auch auf etwas andere Art. Zwei Botschaften vertritt der kanadische
Universitatsprofessor fiir englische Literatur in seinem Hauptwerk Understanding Media:
Erstens, dass das Medium die Botschaft sei, und zweitens, dass mit den elektronischen Medien
sich unsere Wahrnehmungsfihigkeiten erweitere. Felix Stalder, Dozent fiir Theorie der

Mediengesellschaft an der Ziircher Hochschule der Kiinste, interpretiert dies folgendermaflen:

»Die Botschaft dieser Medien liegt darin, dass die Leute nicht mehr nur quasi aus der
Distanz reflektieren wollen, sondern selber aktiv, eben interaktiv an den Geschehnis-
sen sich einschreiben wollen und konnen. Und jelzt ist es eine politische Frage, zu der
McLuhan keine Hilfestellung liefert, die zu beantworten: In welcher Art und Weise
implementieren wir das? Diese Grundstruktur, diese Grundbotschaft des
Involvements der interaktiven Kommunikation, kann in einer totalitdren, kontrol-

lierenden Art und Weise implementiert werden oder auch in einer tatsichlich frei-

between art and the spectator, more accurate and extensive than the currently run-down state of traditional
aesthetics allows...”

225 Die Aufsitze entstanden aus einem Beitrag zum 12. Internationalen Philosophiekongress im Jahre 1958 und
wurden 1962 im gleichnamigen Buch ,,Das offene Kunstwerk™ zusammengefasst und verdffentlicht.

226 Eine detailliertere Aufarbeitung Ecos Uberlegungen und im Speziellen seine theoretischen Vorwegnahmen zu
einem Kunstwerk in Bewegung sind im Kapitel Der Versuch einer Taxonomie und maégliche Charakteristika von
Crowd & Art-Projekten auf Seite behandelt.

227 Laut Dieter Daniels verweist Umberto Eco zwar auf neue Tendenzen in der Musik, erwdhnt in seinen Aufsitzen
jedoch nicht John Cage (was ich hier widerlegen mochte, siehe Eco 1962 S. 221 und folgende). Daniels schreibt
auch:,Anfang der 1950er-Jahre verwirklicht Cage mit seinen Kompositionen fiir Radioapparate vielleicht die ers-
ten vollig »offenen Kunstwerke« unter Einsatz technischer Medien - iibrigens noch bevor Umberto Eco 1958
diesen Begriff pragt.“ (Daniels 2003)

228 Eco 1977,8S.12;
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heitsfordernden, autonomieférdernden Infrastruktur realisiert werden. Fiir McLu-

han ist das dieselbe Botschaft immer noch.“**’

Marshall McLuhan, der die Offnung des Internet nicht mehr miterlebte - er starb 1980 -
prognostizierte damit sogar die Entwicklung des Social Web, auch wenn er Anfang der 1960er-
Jahre hauptsdchlich das Fernsehen als Beispiel anfiihrte. Der Begriff ,Internet” existierte noch
nicht, und erst im Jahr 1969 wurde mit dem Launch des ARPANET (,Advanced Research
Projects Agency Network®) der Betrieb von Computernetzwerken, die sich erstmals tber

Gebdudegrenzen hinweg erstrecken konnen, ermdglicht.

»Das Fernsehen gab der bereits existierenden elektronischen Verschaltung zusdtzli-
chen Anstof§ in Richtung von mehr Involviertheit und Innerlichkeit. Der elektroni-
sche Kreislauf bringt die Dinge nicht nur nach aufSen, um sie anzuschauen, vielmehr
zieht er dich hinein in den Schaltkreis und involviert dich. Wenn man in einer Be-
volkerung ein neues Medium ins Spiel bringt, verdndert das ihre Wahrnehmungsfd-
higkeit, manchmal sogar sehr stark. Es verdindert die Sicht der Dinge, das Verhalten,

die Beziehung zum Studium, zur Schule, zur Politik.“**’

Elektronische Medien und ihr Einfluss auf den Menschen wurden von McLuhan, der schon bei
Erscheinen des Buches Understanding Media als Star der Medientheorie gefeiert wurde, in Form
von abstrakten, theoretischen Abhandlungen beschrieben, die den sozialen Wandel aus einer
versucht objektiven Sicht ins Bewusstsein holen und verstindlich machen wollten. Seine
Ausfithrungen tiber das Globale Dorf unterstreichen auch die Bedeutung der Medien, die eine
neue Art der Kollektivitit ermdglichen. Richard Barbrook, der 2008 fiir sein Buch Imaginary
Futures: from thinking machines to the global village mit dem Marshall McLuhan Award

ausgezeichnet wurde, formulierte dies delikat-spitzfindig:

»Wir bewegen uns von der Gutenberg Galaxis, der Zeit des Buchdrucks, die mit In-
dividualismus, Nationalismus, Kapitalismus, Krieg einher geht — alles Dinge die wir
nicht mogen - in diese neue Zeit, die sehr oft als die Zeit des Farbfernsehens darge-
stellt wurde. Aber in Wirklichkeit sprach er bereits vom Internet. Von der Stammes-

trommel. Er nennt das ,Das Globale Dorf, das alle miteinander verbindet. Aber wir

229 Stalder 2011
230 McLuhan 2011
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erlangen diese kollektivistische, beinahe hippiehafte Utopie nicht durch die globale
proletarische Revolution, sondern durch die Verbreitung von gliicksbringenden

. , g , 231
Technologien, die von grofSen amerikanischen Konzernen produziert werden.“

Warum Marshall McLuhan, eine wichtige Figur der Pop-Kultur in den 1960er-Jahren, in den

1990er-Jahren so prominent wiederbelebt wurde, erklart Barbrook folgendermafien:

»Die ,Californische Ideologie“ ist diese Fusion der Hippie-Rhetorik, die sich auch in
den psychodelischen Grafiken von WIRED zeigt, verbunden mit dem Unternehmer-
geist des Silicon Valleys, der Apple Computer, der Dotcom-Startups ...diese Kombi-
nation ist extrem erfolgreich. Und deshalb hatte McLuhan auch sein Comeback in

den 90er-Jahren, als sie ihn zum Schutzheiligen des Internet erkldrten. «232233

Umberto Eco, Marshall McLuhan und Roland Barthes - sowie viele herausragende Denker vor
und nach ihnen - haben Folgendes gemeinsam: Sie stehen unter dem Einfluss der franzésischen
Symbolisten und erkennen in Ulysses von James Joyce ein Hauptwerk der Moderne, in der sich
verschiedenste Formen der Partizipation als Leitmotiv entwickelten.>** Umberto Eco - der 1985
den Marshall McLuhan Award erhielt - sah in Ulysses ,das Hauptbeispiel eines ,offenen
Kunstwerkes'. Er erarbeitete Joyce® Poetiken als eine eigene Studie in der Aufsatzsammlung Das
offene Kunstwerk und teilte den Band in zwei Teile. McLuhan hingegen behauptete sogar:
»Nobody could pretend serious interest in my work who is not completely familiar with all of the

»235

works of James Joyce and the French symbolists.””"” Ulysses soll McLuhan nachhaltig beeinflusst

haben.** Und Roland Barthes, der sich zwar weniger unter dem Einfluss von Joyce als von den

237
h

Franzoésischen Symbolisten sah™’, erkannte in dem Werk eine Aufwertung des Lesers/der

Leserin hin auf Kosten des Autors (Der Tod des Autors). Der Leser/die Leserin konnte mit den

231 Barbrook 2011
232 Barbrook 2011

233 Den Begriff ,,Californische Ideologie“ verwendete Richard Barbrook gemeinsam mit Andy Cameron erstmals
1995 in einer kritischen Publikation iiber das Magazin WIRED, der kalifornischen Monatszeitung, die von San
Franzisco aus die digitale Revolution und New Economy propagierte. In WIRED wird nicht den Menschen son-
dern den neuen Technologien die Hauptrolle fiir Verdnderungen zugesprochen. Dieses Denken bezeichnet
Barbrook als McLuhanismus.

234 Vgl. Daniels 2003

235 Theall und Theall 1989, S. 46

236 Osterreichischer Rundfunk 2011
237 Vgl. Theall und Theall 1989, S. 47
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38 verlieren. Und mit wverlieren®

Textfragmenten experimentieren und sich im ,,Werkkosmos*
meine ich hier nicht eine Art angstbehaftete Orientierungslosigkeit, sondern eine positives
Sichfallenlassen, eine die Kontrolle aufgebende Tradition des Lesens hin zu einem literarischen
Hypertext, der auf viele Arten gelesen werden kann, je nachdem, von wo man ihn ansteuert.
»Bezugspunkt dabei ist nicht die Subjektivitat des im Elfenbeinturm isolierten Dichters, sondern
die menschliche Gemeinschaft und zugleich die Realitit von Geschichte und Kultur. >’
Treffender als Eco hitte es wahrscheinlich auch Barthes nicht formulieren kénnen, wenn es um
Uberlegungen zur Negierung der Autorenschaft als inhaltliche Wegweiser und zum Verstindnis
eines literarischen Werkes ,in der Sprache, durch die Sprache und an der Sprache“** betrifft.**!

Ryszard W. Kluszczynski bringt dabei den Begriff des Netzwerktexts und erlautert aufSerdem:

“The concept of network text of Roland Barthes, for obvious reasons, has been linked
by researchers of new media, for example (Hayles, 2002; Landow, 2006) with Theo-
dore H. Nelson's theory of hypertext, which is otherwise an extension of an earlier
concept of Vannevar Bush called Memex (Bush, 1945). Barthes concept which in-
volves breaking the text into multiplicity of lexis, connected in parallel, non-
hierarchical networks, recipients’ complete freedom of movement within them, link-
ing each of them with many other similarly shaped texts and finally bringing the ex-
perience of reading to the writing experience, leading to identification fusion of the
two, corresponds very closely to the theory of hypertext, as well as Xanadu project

worked out by Nelson.”"
Technologische Entwicklungen der 1950er und 1960er

Wie bereits anskizziert, sind die wilden 1960er mit ihren Studentenprotesten,
Friedensbewegungen, Sex, Drugs and Rock 'n' Roll das Jahrzehnt der massenhaften Verbreitung

des Fernsehers in Europa. In Amerika hielt der Fernseher bereits in den 1950ern Einzug in die

238 Vgl Eco 1977, S. 344
239 Eco 1977, S. 344
240 Eco 1977, S. 345;

241 Auch wenn wir heute ein Wort wie Hypertext besitzen, so muss man sich vorstellen, dass James Joyce bereits zu
Beginn der 1920er-Jahre den Roman Ulysses und in den 1930er-Jahren Finnegans Wake schrieb, zwei Werke, die
It. Wikipedia (Schlagwort Hypertext) fiir nicht lineare Leseweisen stehen und als eine Art frithe literarische
Hypertexte gelten. Die Wortschopfungen ,,Hypertext® und ,,Hypermedien® sind iibrigens aus dem Jahre 1965 auf
den US-amerikanischen Philosophen und Informationstechnikpionier Theodor Holm Nelson zuriickzufiihren.
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Wohnzimmer.**® Der Impakt des Fernsehers auf die Gesellschaft — ob er nun mehr Involviertheit
und Innerlichkeit gebracht hat oder nicht*** ~ ist unbestritten. Wie auch Robert Adrian X in den
1980er-Jahren erkannte, war nicht der Inhalt einer Sendung wichtig, sondern die Tatsache, dass
sich plotzlich Millionen Menschen zu Hause vor den Bildschirmen versammelten, was

unbestritten einschneidende gesellschaftliche Auswirkungen hatte.

Aber die 1950er- und 1960er- Jahre waren aber auch jene Jahrzehnte, in denen die ersten
Computer auf den Markt kamen und Modems entwickelt wurden, um Daten iiber ein analoges
Netzwerk tibertragen zu konnen. Der Physiker John Larry Kelly, Jr entwickelte bereits 1961,
aufbauend auf den ersten computerbasierten Sprachsynthesesysteme der spaten 1950er-Jahre, in
den Bell Labs mit dem IBM 704 ein Sprachsyntheseverfahren und lief§ den Computer das Lied
Daisy Bell singen. Das erste komplette Text-To-Speech-System wurde im Jahr 1968 fertiggestellt.
Sowohl der Regisseur Stanley Kubrick als auch der Medienkiinstler Aaron Koblin waren von
Bells singendem Computer so beeindruckt, dass sie in kiinstlerischen Auseinandersetzungen

o ) : 245
vierzig Jahre spéter darauf reagierten.

Die Aktie des Technologie- und Dienstleistungsunternehmens Xerox mit Sitz in den USA wird
seit 1961 an der New Yorker Borse gehandelt. Vor allem im Dokumentenmanagement-Bereich
und mit der Herstellung von Druckgerdten machte sich das Unternehmen einen Namen. Es war
auch die Zeit, in der Faxgerite und Scanner entwickelt wurden. In den Jahren 1963 und 1964
experimentierte ein US-amerikanisches Team um Douglas C. Engelbart und William K. English
am Stanford Research Institute (SRI) mit neuen Eingabegeriten, und 1968 wurde die
Computermaus auf einer Tagung der Offentlichkeit prisentiert. 1968 war auch das Jahr, in dem

Sonys Portapaks-Videokameras in den USA auf den Markt kamen (in Europa zu Beginn der

242 Kluszczynski 2009, S. 17

243 Die Verbreitung des Fernsehers in Amerika fand bereits in den 1950er-Jahren statt und stieg von 1947 bis 1959
von 14.000 auf 45.500.000 an. (Vgl. Osterreischicher Rundfunk, Radiokolleg vom 18. - 21.07.2011)

244 Siehe Mc Luhan 2011 dazu, der meinte: ,Das Fernsehen gab der bereits existierenden elektronischen
Verschaltung zusétzlichen Anstof$ in Richtung von mehr Involviertheit und Innerlichkeit. Der elektronische
Kreislauf bringt die Dinge nicht nur nach auflen um sie anzuschauen, vielmehr zieht er dich hinein in den
Schaltkreis und involviert dich. Wenn man in einer Bevolkerung ein neues Medium ins Spiel bringt, verdndert
das ithre Wahrnehmungsfahigkeit, manchmal sogar sehr stark. Es verdndert die Sicht der Dinge, das Verhalten,
die Beziehung zum Studium, zur Schule, zur Politik.“

245 Siehe Stanley Kubricks Film A Space Odyssey aus dem Jahr 2001 und das Projekt von Aaron Koblin in Zusam-
menarbeit mit David Massey aus dem Jahr 2009, Bycicle Bicycle Built For 2.000, bei dem 2088 Personen iiber die
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1970er-Jahre) und als neues Medium zur kinstlerischer Entfaltung und politischer
Bewusstseinsbildung ausgetestet wurden. Es war somit erstmals moglich, dass Kiinstler,
Aktivisten und kreative Tech-Freaks mit halbprofessionellem und leistbarem Equipment

Schwarzweif3-Videofilme erzeugen konnten.

1968 wurde der kalifornische Halbleiterhersteller Intel Corporation gegriindet. Mit der
Produktion von Mikroprozessoren, die heute als zentrale Bausteine zur Steuerung in PCs
eingesetzt werden, eroberte das Unternehmen weltweit den Markt, und Mikroprozessoren von

Intel finden sich inzwischen auf Mainboards, Netzwerkkarten oder Flash-Speichern.

Auch im Softwarebereich waren grofSe Fortschritte zu verzeichnen. Ende der 1960er-Jahre wurde
das Betriebssystem UNIX der Bell Laboratories fiir die Entwicklung von Software programmiert.
UNIX ermoglichte es, verschiedene Programme gleichzeitig auszufithren und mehrere
BenutzerInnen auf einem System arbeiten zu lassen. CompuServe Inc. entstand 1969 als Compu-
Serv Network in Columbus, Ohio, und war eine Tochtergesellschaft der Versicherungsgruppe
Golden United Corporation. Diese vermietete die von ihrer Muttergesellschaft neu erworbenen
Computer bzw. deren Rechenleistung an andere Unternehmen, um diesen als Einnahmequelle
zu nutzen. 1970 entwickelte sich aus dieser Geschiftsidee ein Kommunikationsnetz, das 1979
unter dem Namen MicroNet alsVorginger von CompuServe wurde. CompuServe entwickelte
sich zu einem Online-Dienst, der in den 1990er-Jahren ein wichtiger Wegbereiter fiir die
Nutzung des Internet in Privathaushalten war. Heute gehdrt CompuServe zu AOL und wurde

am 6. Juli 2009 endgiiltig abgeschaltet.**

Es war jedoch der Launch des ARPANET, der die Geburt des Internet markierte, auch wenn die
Bezeichnung Internet noch nicht existierte. Die Technologie des ARPANET (,Advanced
Research Projects Agency Network®) ermoglichte den Betrieb von Computernetzwerken, die sich
erstmals iiber Gebdudegrenzen hinweg erstrecken konnte. Das Wort ,,login“ war jenes Wort, das
im Oktober 1969 alte Grenzen iiberwinden sollte und neue Grenzen aufzeigte. Auch wenn das
Unterfangen anfangs scheiterte, so wurde noch im November desselben Jahres eine permanente
ARPANET-Verkniipfung zwischen der University of California, Los Angeles und dem Stanford

Research Institute geschaffen. Im Dezember 1969 wurde das geplante Vier-Knoten-Netzwerk

Crowdsourcing Plattform Amazon Mechanical Turk die Arbeit des Computers iibernahmen und Teile des Lie-
des - ohne Wissen iiber das Gesamtprojekt — eingesungen hatten.

246 Vgl. Wikipedia-Eintrag zum Schlagwort CompuServe
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realisiert: Die Forschungseinrichtungen University of California, Santa Barbara und die
University of Utah kamen dazu.”” Auch wenn es heute kaum vorstellbar ist, wie sich diese erste
digitale und ortsunabhingige Vernetzung angefiihlt hat und auch wenn nur wenige Personen
daran teil hatten, so wissen wir heute, welche Bedeutung dieser Versuch einer Ubertragung eines

so kurzen Wortes wie ,,login“ darstellt.”**

Ganz anders — was die offentliche Aufmerksamkeit betrifft — verhielt sich dazu die Beforderung
des ersten Satelliten ins Weltall. Am 4. Oktober 1957 erreichte der russische Satellit Sputnik die
Erdumlaufbahn, und mit diesem Ereignis erweiterte die Menschheit erstmals ihren Horizont.
Uber dieses Ereignis wurde damals in den Medien ausfiihrlichst berichtet, was zur Folge hatte,
dass ein Kampfriissten und Entwicklungswettbewerb zwischen den beiden Grofimichten
Sowjetunion und USA begann. Auch wenn dieses Ereignis in den Computerwissenschaften, der
Medientheorie oder einer geschichtlichen Aufarbeitung hin zum Internet oft nicht erwahnt wird,
so sehe ich dieses Ereignis wie McLuhan als ein erstes Zeichen fiir den Beginn einer vernetzten
Welt, und es ist meiner Meinung nach mindestens so bedeutungsvoll wie die Entwicklung erster

Netzwerkprotokolle.

EAT und Art by Telephone

Die Faszination, die diese neuen technologischen Entwicklungen mit sich brachten, war ein
Element, das technisch interessierte Kiinstler und kreative Technologen miteinander verband
und erstmals in einer Vereinigung offiziell auftreten liefS: EAT - Experiments in Art and
Technology war ein interdisziplindrer Zusammenschluss von Personen wie dem schwedische
Ingenieur Billy Kliver, der bei Bell Telephone Laboratories in New Jersey arbeitete, und den in
New Yorker ansdssigen Kiinstlern Robert Rauschenberg, John Cage, David Tudor, Yvonne

Rainer, Deborah Hay, Robert Whitman, Steve Paxton, Alex Hay, Lucinda Childs und Oyvind

247 Vgl. dazu einen Vortrag von Gerfried Stocker http://beyondarchives.wordpress.com/ sowie die Wikipedia-
Eintragungen in Deutsch und Englisch zum Schlagwort ARPANET (Stand 20.03.2014).

248 Das Experiment war so angelegt, dass vier Computer an den vier erwdhnten Orten vernetzt wurden, um das
Wort LOGIN (dt. Ubersetzung: sich anmelden, einwiahlen ...) zu iibertragen. Unter der Leitung von Leonard
Kleinrock safl man mit dem Telefon in der Hand an den vier Universititen vor den Computern und versuchte
die Buchstaben zu verschicken und den Erhalt zu bestitigen. Der erste Buchstabe L kam an, so wie auch der
zweite Buchstabe O ankam. Beim dritten Buchstaben G jedoch brach das System bereits zusammen. Mehr
Informationan dazu sind im englischen Wikipedia-Eintrag zum Schlagwort ,,Leonard Kleinrock® (Stand
30.03.2015) zu finden.
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Fahlstrom, die sich erstmals im Oktober 1966 in New York in gemeinsamen Performances (9

evenings: Theatre and Engineering™®” prisentierten.

Von einer synergetischen Verbindung zwischen Kunst und Wissenschaft war auch Gyoérgy Kepes
tiberzeugt. Der ungarische Kiinstler, Designer (Bauhaus), Lehrer und Kunsttheoretiker Kepes
(Emigration 1937 in die US) griindete 1967 das Center for Advanced Visual Studies am
Massachusetts Institute for Technology in Cambridge, in der Uberzeugung, dass die
Zusammenarbeit von Wissenschaftler/innen und Kiinstler/innen gegenseitig inspirierende

Arbeitsprozesse hervorrufe.

Der Einfluss technologischer Erneuerungen auf die kiinstlerischen Praxis war auch in ersten
Ausstellungen Ende der 1960er-Jahre erkennbar, wie in der von Jasia Reichardt kuratierten
Ausstellung Cybernetic Serendipity, die 1968 in London am Institute of Contemporary Art
Premiere hatte”” und danach durch die USA tourte. Oder die Ausstellung TV as a Creative
Medium in der Howard Wise Gallery in New York, die u. a. Arbeiten von Nam June Paik,
Charlotte Moorman, Paul Ryan, Ira Schneider, Frank Gillette und Eric Siegel prisentierte.”’
Unbedingt muss auch auf Jack Burnham verwiesen werden, der sich nicht nur theoretisch in
seinen Texten System Esthetics (1968) oder Real Time Systems (1969) mit dem Einfluss neuer
Technologien auf die Kunst beschiftigte und untersuchte, wie sich technische Errungenschaften
auf die Kunst auswirken bzw. neue Verhiltnisse zwischen Kunst und Publikum kreierten und
eine Kultur der Partizipation bzw. Interaktion forderten. Der Kunsthistoriker Burnham
kuratierte im Jahr 1970 die Ausstellung Software - Information Technology: Its New Meaning for
Art im Judischen Museum New York, und seine Beitrage damals sind heute immer noch Anlass

. . 252
fur Diskussionen.

249 Vgl. engl. Wikipedia-Eintrag zum Schlagwort 9 Evenings: Theatre and Engineering: “was a series of perfor-
mances from October 13-23, 1966, where artists and engineers from Bell Laboratories in Murray Hill, New Jer-
sey collaborated on what was to be the first event in a series of projects that would become known as E.A.T. or
Experiments in Art and Technology. 9 Evenings: Theatre and Engineering was conjured up by Robert Rauschen-
berg and Billy Kliiver ... and involved artists like John Cage, Lucinda Childs, Oyvind Fahlstrém, Alex Hay, Debo-
rah Hay, Steve Paxton, Yvonne Rainer, Robert Rauschenberg, David Tudor, and Robert Whitman.

250 Rund um das ICA (Institute of Contemporary Arts) agierte in den 1950er-Jahren auch die Independent Group,
wie in dem Kapitel bereits erwédhnt.

251 Vgl. Broschiire zur Ausstellung http://www.eai.org/kinetic/chl/creative/pdfs/exhibitionbrochure.pdf (Stand
23.03.2014)

252 Vgl. Artikel im Artforum von Caroline A. Jones vom September 2012
http://artforum.com/inprint/issue=201207&id=32014 (Stand 23.03.2014)
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Was Sputnik und ARPANET fir die Computerwissenschaft sind, ist die Ausstellung Art by
Telephone fiir die Geschichte der Medienkunst. Interdisziplinaritét ist in diesem Fall nicht wie
bei EAT zwischen zwei Professionen wie Kunst und Ingenieurswesen gedacht, sondern zwischen
Kiinstlern und Nicht-Kiinstlern, zwischen Kunst und Publikum sowie zwischen Kunst und
Institution, zwischen Kiinstlern und Menschen mit vielen unterschiedlichen Professionen. Die
Ausstellung, die unter der Leitung von Jan van der Marck zustande kam und zu der 37
Kiinstler/innen nach einem speziellen kuratorischen Konzept eingeladen wurden, lief von 1.
November bis 4. Dezember 1969 im Museum of Contemporary Art in Chicago. Via Telefon
gaben die Kiinstler/innen Anweisungen, wie ihr kiinstlerischer Beitrag aussehen sollte, ohne dass
sie fiir die Erarbeitung des ausgestellten Werkes nach Chicago reisten. Der damalige Direktor
und Kurator Jan van der Marck schuf so im Sinne und in Bezug auf Laszl6 Moholy-Nagys
Telefonbilder aus den 1920er-Jahren ein ganz neues Ausstellungsformat und schrieb dazu im
Einleitungstext zur Ausstellungsdokumentation, die neben einem Katalog auch eine Schallplatte
beinhaltete, auf der alle telefonischen Anweisungen der Kiinstler als Soundfiles gesammelt

2
wurden:>>?

»Shortly after its opening, the Museum of Contemporary Art planned an exhibition
to record the trend, incipient then and pervasive today, toward conceptualization of
art. This exhibition, scheduled for the spring of 1968 and abandoned because of
technical difficulties, consisted of works in different media, conceived by artists in
this country and Europe and executed in Chicago on their behalf. The telephone was
designated the most fitting means of communication in relaying instructions to those
entrusted with fabrication of the artists' projects or enactment of their ideas. To
heighten the challenge of a wholly verbal exchange, drawings, blueprints or written

L . 254
descriptions were avoided.

Marck sah die Ausstellung als eine Verschmelzung von Sprache, Performance und Bildender

Kunst **° und reagierte so auf die kiinstlerische Praxis von Kiinstlern/innen der Konzeptkunst

253 Die Website http://artype.de/Sammlung/index.html?http://artype.de/Sammlung/Bibliothek/a/art.htm (Stand
23.03.2014) des Kiinstlers Paul Heimbach hat alle originalen Soundfiles zu der damaligen Ausstellung(hochst
wahrscheinlich illegal) online gestellt. Leider enthélt diese Dokumentation nicht die Telefonkommunikation
rund um das Projekt von Robert Huot, sondern nur seinen Projektvorschlag per Telefon.

254 Marck 1969

255 Kac 1992
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wie Marcel Duchamp, der sich auf die Wichtigkeit der ,,Cosa Mentale®, also des Geistigen in der
Kunst, berufen hat, wie dies bereits schon Leonardo Da Vinci vor ihm propagierte.>® Die
Konzeptkunst als Vorreiterin der Telekommunikationskunst, in der sich das Werk als Objekt
authebt, sieht Kac u. a. in folgender kiinstlerischer Arbeit dieser Ausstellung realisiert: Robert
Huot hat seiner Meinung nach den kuratorischen Gedanken buchstiblich aufgenommen und in
einer kiinstlerischen Aufarbeitung weitergefithrt. Kac umschreibt die kiinstlerischen

Auseinandersetzungen und im Speziellen Huots Beitrag folgendermaflen:

» This exhibit's pioneering status in the development of the aesthetics of telecommu-
nications was counterbalanced by many artist's rather shy response to the challenge
of making creative use of the telephone. The majority of the participants never
worked with communications or telecommunications before, but what is noticeable
is that their response to this unique opportunity was still bound by the notion that
the work of art is embodied in tangible matter -- even if matter without durable sub-
stance. Most artists used the telephone in an ordinary way, providing instructions for
the making of objects and installations; only a few dared to transform an actual
communication experience in the work itself. The most notable exceptions are Stan

VanDerBeek, Joseph Kosuth, James Lee Byars and Robert Huot.

Huot's interactive proposal was the most unusual if not the most literal. It potentially
involved all visitors of the museum and attempted to generate unexpected first meet-
ings by employing chance and anonymity. Twenty-six cities in America were chosen,
each starting with a letter of the alphabet, and twenty-six men named Arthur were
selected, one in each city. Each Arthur's last name was the first listing under the ini-
tial letter of the city (Arthur Bacon, in Baltimore, for instance). The Museum dis-
played a list of all cities and names, and invited visitors to call and ask for "Art". The
work was the unexpected conversation between "Art" and the visitor, and its devel-
opment totally up to them. Huot's piece, no matter if intended as a pun on the title of

the show, presents the artist as the creator of a context -- not a passive experience. It

256 ,Selon Duchamp, l'artiste n'est pas un bricoleur et, dans l'art, l'idée prévaut sur la création. Cette conception
rejoint celle des grands artistes de la Renaissance qui ont élevé la peinture au rang des arts libéraux - telles I'ast-
ronomie et les mathématiques - et en particulier Léonard de Vinci qui définissait l'art comme « cosa mentale ».”
Vgl. http://mediation.centrepompidou.fr/education/ressources/ens-duchamp/ens-duchamp.htm (Stand
23.03.2014)
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disregards pictorial representation, gives up control over the work and takes advan-
tage of the real-time and interactive qualities of the telephone. The piece was meant
to spark relationships, and by doing so anticipated much of the telecommunications

work of the next two decades.”™’

Huot hat mit seiner Arbeit meiner Meinung nach ein erstes sogenanntes Crowd-Art-Projekt
realisiert, indem er das Telefon verwendete, um das Publikum mit unbekannten Personen, die
geografisch verstreut waren und nicht unbedingt kunstaffin sein mussten, zu konfrontieren. Es
handelte sich dabei nicht um eine spezielle Community, sondern um Einzelpersonen, die fir
dieses spezifische Projekt aufgrund ihres Namens und Wohnorts selektiert wurden. Und ich
stimme hier in die huldigenden Worte von Eduardo Kac ein und ihm zu, wenn er meint, dass
dieses herausragende Projekt bereits die kiinstlerischen Telekommunikationsprojekte spitere
Dekaden antizipierte. Ich gehe sogar weiter und meine, dass kiinstlerische Crowdsourcing-

Projekte via Internet und kiinstlerische Crowd- Art-Projekte*®

auf diesem kiinstlerischen Projekt
Ende der 1960er-Jahre basieren. Auch wenn die Crowd bei Huot auf 26 Personen
heruntergebrochen wurde, so stehen diese Ausgewdhlten fiir eine amerikanische Bevolkerung

mit ihrer Meinung und Beziehung zu/zur ,,Art®.

Die Ausstellung Art by Telephone - und im Besonderen der Beitrag von Robert Huot - stellt
nicht nur einen Meilenstein in den kiinstlerischen Produktionsweisen dar, sondern auch den
Beginn einer neuen Art kuratorischer Auseinandersetzung, die nicht nur auf bestehende
Arbeiten von Kiinstler/innen aufbaut, sondern Tendenzen der Zeit aufspiirt und gemeinsam und
in Auseinandersetzung mit den Kiinstler/innen ein Thema berbeitet. Nun kann auch dieser

Ausstellung ,Intellektualitit und hemdsirmelige Handwerklichkeit“*>’

zugeschrieben werden, da
nicht die Kiinstler/innen, sondern ein Team rund um einen Museumsdirektor die Kunstwerke
produzierten. Wie auch immer, wenn diese Art der kiinstlerischen Instruktion unh die
Wichtigkeit der Auseinandersetzung und Konfrontation mit Personen rund um das Kunstwerk -
die Konfrontation mit Museumsdirektoren, Kuratoren, Mitarbeiter der Institution und ein

nationales oder sogar internationales Publikum - impliziert, dann trifft diese Beschreibung die

wesentlichen Faktoren von partizipatorischer Kunst.

257 Kac 1992

258 wie zum Beispiel Miranda Julys und Harrell Fletchers Learning To Love You More (LTLYM) aus dem Jahr 2002;
mehr dazu unter Der Shift ins neue Jahrtausend - from Punk to Mainstream
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259 Vgl. dazu das Originalzitat von Florian Zeyfang (Zeyfang 2000) zur Independent Group.
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3.5. Die 1970er-Jahre und die neuen Offentlichkeiten

»Es war eine viel mehr politisierte Zeit als heute®, konstatierte die Osterreichische
Radiojournalistin Heidi Grundmann im Interview. Die 1970er-Jahre waren die Zeit des sozialen
Wandels, die Zeit der Okologie-, der Anti-Atombkraft-, der Friedens- und Frauenbewegung und
diese Dynamiken fanden auch in der Kunst eine Entsprechung. Video war das neue Medium, das
dokumentarisch die Bewegungen der Zeit einfing, und es ermdglichte dem Kiinstler, neue Arten
von Bildsprachen zu entwickeln, und diente als Vermittlungswerkzeug. Die 1970er waren auch
die Jahre, in denen die Massenmedien ihre Verbreitung in allen Schichten der Gesellschaft

feierten.
Die Offnung der Massenmedien

Heidi Grundmann reiste in ihrer Funktion als Hérfunkjournalistin im Jahr 1978 nach Toronto,
um fiir die O1-Sendung ,,Kunst heute“ an der Konferenz Fifth Network, Cinquiéme réseau -
heute bekannt als legendire Konferenz zum Thema Video und unabhdngige Produktionen -
teilzunehmen. Die Konferenz brachte die kanadischen Kunstzentren, deren Kinstler und
Aktivisten zusammen und sollte den Austausch zwischen den Zentren anregen.”® Kanada war
damals ein Sonderfall, da dort Videoproduktionsstitten initiiert und von offizieller Hand
gefordert wurden, die fiir kiinstlerische, dokumentarische oder auch Bildungszwecke genutzt

«261 etablierten

werden konnten. Da ,, Kanada damals unsichtbar auf der Landkarte der Kunst war
sich ,Parallel-Galerien®, die einerseits als unabhingige Produktionsstitten fungierten,
andererseits aber auch parallel dazu als Kunstgalerien im marktorientierten Kunstbetrieb
existierten. Diese nordamerikanischen Galerien waren also Medienzentren / Technologiezentren
/ Kiinstlerzentren und vor allem von Kiinstlern verwaltete Artist Grant Centers, die sich 1978 auf
genannter Konferenz in Toronto trafen. Heidi Grundmann meinte im Interview, dass es diese
Art von stark geférderten, unabhingigen Produktions- und Prisentationsstitten in Osterreich

nicht gegeben habe: ,In Osterreich war Videokunst ja grofigeschrieben: Kriesche, EXPORT,

Weibel ... das System funktionierte jedoch anders bei uns.“ Da Grundmann am kanadischen

260 Beattie 1978

261 Heidi Grundmann im Interview mit der Autorin, Wien 2013 (Tonaufnahme im Archiv der Autorin)
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Modell sehr interessiert war und sie mit dem kanadischen Kiinstler Robert Adrian X verheiratet

ist, reiste sie fiir eine Reportage nach Toronto.**

»Bei dieser Konferenz wurde dariiber gesprochen, daf irgendwo iiber Nordkanada
ein Satellit hingt, der langsam den Geist aufgab. Die kanadische Regierung wollte
den Satelliten den Inuit zur Verfiigung stellen, aber rein technisch konnte der Satellit
von jedem benutzt werden. Es hief$, dass die Regierung ihn in dem etwa halben Jahr,
das noch blieb, bevor der Satellit in der Atmosphdre vergliihen wiirde, auch fiir loka-
le Kommunikationsprojekte zuginglich machen wollte. Diesen Bericht fand ich ge-
nauso aufregend wie die Tatsache, dass ich mir die ganze Konferenz live im Kabel-

fernsehen im Wohnzimmer meiner Eltern ansehen konnte.“**

Auf der Konferenz prisentierten unter anderen Bill Bartlett seine frithen
Telekommunikationsexperimente auf Pender Island in British Columbia, die er damals mittels
eines Konferenzsystems und Slow Scan TV {iiber eine Telefonleitung realisierte. Das Treffen
zwischen Grundmann und Bartlett hatte zur Folge, dass Robert Adrian X zum néchsten Projekt

von Bill Bartlett namens Interplay eingeladen wurde.

Interplay war ein internationales Computer-Kommunikationsprojekt, bei dem erstmals das
weltweite Netzwerk der I.P.Sharp Associates (IPSA) fiir Kiinstler gratis zur Verfiigung gestellt
wurde und das von Bill Bartlett fiir die Computer Culture Canada Konferenz in Toronto 1979 ins
Leben gerufen wurde. Kiinstler aus Toronto, Vancouver, Edmonton, Houston, New York,
Sydney, Canberra und Wien nahmen daran teil. Die Beteiligten in Wien waren Robert Adrian X
und Richard Kriesche in dem IPSA-Biiro Wien, und Heidi Grundmann mit Gottfried Bach
(Manager des gerade neu gegriindeten IPSA-Biiros Wien) im ORF Radio Studio. Sie
kommunizierten mit den anderen Kiinstlern weltweit mittels eines Texas Instruments TI 745,
einem tragbaren Datenendgerit inklusive Drucker. Der Event wurde live in Kunst Heute am 1.

April 1979 auf ORF Osterreich 1 gesendet.

262 Robert Adrian X erwidhnte im Interview mit der Autorin, dass es in Nordamerika sehr frith Kabelbetreiber gab,
die ihre Sendungen 6ffneten und Sendezeit auch Kiinstlern oder Initiativen und Institutionen zur Verfiigung
stellte. So war z. B. Robert Adrian X mit dem damals vierjdhrigen Sohn zu Hause in Kanada und konnte die Kon-
ferenz Fifth Network, Cinquiéme réseau {iber Kabelfernsehen verfolgen. Kaniale wurden an Aktivisten und
Kiinstler vergeben, und kommerziell orientierte Kabelbetreiber boten Public Service Broadcasting an.

263 Robert Adrian X im Interview mit Tilman Baumgirtel, 1997; URL
http://www.heise.de/tp/artikel/6/6181/1.html (Stand 24.01.2013)
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Fasziniert von den Mdglichkeiten der Zwei-Weg-Kommunikation, organisierte Bill Bartlett von
20. April bis 21. Mai 1979 daraufhin das Projekt Pacific Rim Slow-Scan®®. Zwischen Mitgliedern
der Peace-Sat-Nutzergruppen im pazifischen Raum wurde eine visuelle Verbindung mit Hilfe
des ATS-1 NASA Satelliten hergestellt. Zur Verfiigung standen 20 Sendestunden, und an allen
teilnehmenden Orten (wie Raratong, Cook Island, Santa Cruz, California, Wellinton, New
Zealand und Vancouver, British Columbia) gab es Publikumsbeteiligung. In Vancouver initiierte
Bill Bartlett in Zusammenarbeit mit Peggy Cady auch einen Studentenworkshop mit dem Titel
Eye to Eye: Young People of the Pacific Rim, bei dem junge Leute eine Einfithrung in die Slow-

Scan-Technologie bekamen.*”

Es war also eine Zeit, in der Kiinstler begannen, mit den Massenmedien zu experimentieren,
oder besser gesagt: sich den Zugang zu den Medien zu erkimpfen.*® Zum Beispiel war die
Durchmischung des Fernsehprogramms mit Inhalten, die nicht von den etablierten
Sendestationen oder Kabelanbietern programmiert wurden, sondern von Kiinstlern und
Aktivisten erstellt und den Kabelbetreibern angeboten wurden, in den 1970er-Jahren eine
wichtige Errungenschaft. Erste Schritte in diese Richtung wurden zu Beginn jedoch nicht nur in
Kanada gesetzt, sondern auch in New York, wo mit der Griindung der Raindance Corporation
und der Veroffentlichung der Zeitschrift Radical Software unter anderem das Befreien der
kommerzialisierten Massenmedien aus den Hinden der Medienhduser und die Uberantwortung
in die Hande jedes einzelnen Kiinstlers proklamiert wurde: ,We need to get good tools into good
hands - not to reject all tools because they have been misused to benefit only the few”*”” schrieb

Michael Shamberg - Mitbegriinder und heute wohl bekanntestes Mitglied der Raindance

264 Es gibt nicht viel Dokumentation zu den Projekten von Bill Bartlett. Einiges ist zu finden auf der Website von
Robert Adrian X http://www.openspace.ca/node/1654 (Stand 25.01.2014)

265 Gidney 1984

266 Im Interview mit Heidi Grundmann und Robert Adrian X wurde mir erst klar, wie schwierig sich dies damals
gestaltete. Man musste Beziehungen haben, oft technisches Wissen sowie auf jeden Fall unermiidliches Engage-
ment mitbringen und manchmal sogar selbst die Vorfinanzierung oder Teilfinanzierung der Projekte iiberneh-
men. Selbst dann war es ungewiss, ob die damals monopolistischen Medienhduser wie ORF auf Anfragen der
Kiinstler reagierten.

267 Weiterfiihrende Informationen dazu im Webarchiv zu Radical Software, erstellt von Davidson Gigliotti und Ira
Schneider http://www.radicalsoftware.org/e/history.html (Stand 25.01.2014)
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Corporation, der auch den Begriff Guerilla TV prigte.”® David A. Ross, Theoretiker und Kenner

der amerikanischen Videokunst-Szene, schrieb im Einleitungstext zum Webarchiv des Journals:

“For them, Radical Software would provide a platform for the exploration of alterna-
tives to the dominant mass media structure, and would do so in a manner that
mixed the subjective style of the new journalism with the non-precious, self-
published format of the Whole Earth Catalog. Readers would be encouraged to copy
anything and disseminate it as they saw fit. Radical Software would not present itself
self-consciously as an art magazine, but rather as a form of social activism and envi-
ronmental sculpture. It would be a forum, a video craft how-to-magazine for the
fearless, a rudimentary marketing and distribution system for the burgeoning com-
munity, and a journal of philosophical speculation and political opinion for all who

shared their vision.”*

Aber auch in Europa, wo Videokunst einen groflen Stellenwert hatte, erarbeiteten sich die
Kiinstler/innen ein ,Mitspracherecht in den Massenmedien. So nutzte zum Beispiel Antoni
Muntadas im Jahr 1974 einen regionalen Fernsehkanal zur Ubertragung eines Programms. Er

machte Reportagen und Interviews mit Personen aus dem katalanischen Ort Cadaqués.

»1974 gab es in Spanien nur einen offiziellen Fernsehkanal und somit war dieses ge-
meinschaftliche Fernsehprojekt nicht nur ein unkonventioneller Beitrag im Bereich
der Kunst und Telekommunikation, sondern griff auch in das soziopolitische Umfeld
ein. Die Prdsentation ,seines Fernsehprogramms in den Dorfkneipen beziehungswei-
se im Stadtkasino, wo der Fernseher als gesellschaftsbildendes Element zu fungieren
pflegte, zeugte vom Bemiihen des Kiinstlers, ein Ineinandergreifen von ,Kunst und

. 270
Leben‘ zu bewirken.”’

Neben dem spanischen waren auch das belgische Fernsehen, der belgische Rundfunk und (laut

Heidi Grundmann) vor allem der hollindische Rundfunk aktiv, wenn es um das Offnen der

268 Michael Shamberg veréffentlichte im Jahr 1971 das Buch Guerilla television, bei dem es um das Aufbrechen des
Massenmediums Fernsehen hin zu einem horizontalen Medium geht.

269 Ross 2003

270 Medien Kunst Netz (2004): »Muntadas, Antoni: Cadaqués Canal Local,
http://www.medienkunstnetz.de/werke/canal-local/> (Stand 25.01.2014)
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Medien fiir kiinstlerische Projekten ging. In Osterreich rief 1976 Heidi Grundmann vom
osterreichischen Rundfunk die Radiosendung ,Kunst heute® ins Leben, die Kiinstlern Radio-
Sendezeit zur Verfiigung stellte, so wie dies auch im Osterreichische Fernsehen moglich war. Eine
besondere Forderung erfuhr die &sterreichische Videokunst durch den Grazer Aktionist Horst

Gerhard Haberl, der als Werbechef von Humanic Werbespots bei Kiinstler/innen in Auftrag gab.
Die Illusion der Zwei-Weg-Kommunikation

»DafS Kunst sich in die Technologie hineingewagt hatte, war ein Paradigmenwechsel,
der die Position der Kunst verdndert hat. Erst durch die Mail Art und ihren Mut, ih-
re kiinstlerische Produktion komplett in ein kunstfremdes Distributionssystem zu
verlagern, ist es maoglich geworden, daf$ die Kunst andere ,Neue Medien" fiir ihre
Praxis entdeckte — und dafS sich eine Kunst um der Kunst willen zum Beispiel mit

dem Computer und dem Internet beschdftigen konnte.“”’

Die erste Form von Kunst in Netzwerken ist den Protagonisten der Mail Art zu verdanken, die
bereits in den 1950er- und 1960er-Jahren begannen, erste Kommunikationsverbindungen (wenn
auch meistens Netzwerke, die aus Kiinstler/innen oder Personen aus dem Umfeld der
Kunstler/innen bestand) zu etablieren und die Post als Kommunikationsnetzwerk zu ihren

eigenen Zwecken einzusetzen.

Eine Zeitung als Zwei-Weg-Massenkommunikationsmedium: Dieser Herausforderung, mit
vielen Unbekannten auf unkonventionelle Art und Weise in Kontakt zu treten, stellte sich der
franzosische Kiinstler Fred Forest im Jahr 1972. Fiir sein Space Media-Projekt erkaufte sich

Forest am 12. Janner 1972 in Le Monde eine Art Platzhalter (,150cm2 of Newspaper*’>

), sprich
eine leere Fliche, die er dem Publikum fiir Bemerkungen und Auflerungen jeglicher Art zur
Verfiigung stellte. Per Post schickten ihm die Beteiligten damals ihre Kommentare, Texte oder

Zeichnungen.

Kunst im Fernsehen und Radio erreichte in den 70ern erstmals ein so breites und vielfdltiges
Publikum, dass dies — und hier stimme ich mit der These von Timan Baumgirtel iberein — einen
Einfluss auf das damalige Kunstverstdndnis und damit verbunden natiirlich auf die Position der

Kunst haben musste. Als einen herausragenden Event mochte ich hier die

271 Baumgdrtel 2001
272 Vgl. englischen Wikipedia-Eintrag zu Fred Forest (Stand 15.04.2014)
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Eréffnungsveranstaltung der documenta VI in Deutschland herausgreifen: Am 24. Juni 1977
nahmen Douglas Davis, Nam June Paik und Joseph Beuys’” an einer aufiergewohnlichen Live-
Fernsehsendung teil, die via Satelliten in mehr als 30 Lander Gibertragen wurde (darunter in die
USA, die damalige UdSSR und viele europdische Linder) und damit die wahrscheinlich grofite

Anzahl an Zusehern erreichte, die je ein Kunstereignis bis dato gehabt hat.>”*

Die Sendung, die
zur Eroffnung der documenta VI in Kassel realisiert wurde, gilt als die erste Live-
Fernsehiibertragung kiinstlerischer Aktionen via Satelliten”” und endete mit der Performance
The Last Nine Minutes, in der Douglas Davis quasi versuchte, den Bildschirm zu durchbrechen,

um sein Publikum zu Hause zu erreichen.

Es war ein erster Versuch einer Live-Zwei-Weg-Kommunikation, ein Andeuten einer
Grenziiberschreitung, die in den Performances {iber Satelliten seine Weiterfithrung erfuhr. Als
das erste Kunstprojekt via Live-Zweiweg-Video-Satellitentibertragung gilt das Projekt

Send/Receive Satellite Network’’’

von Liza Bear, Keith Sonnier und Willoughby Sharp, das im
September 1977 an zwei Tagen zwischen der Ost- (New York) und der Westkiiste (San
Francisco) der USA stattfand. Das Projekt wurde von der NASA und der kanadischen Regierung
unterstiitzt, und Kiinstler auf beiden Seiten konnten in einen Live-Austausch treten. Sie
benutzen dafiir den amerikanisch-kanadischen Hermes CTS-Satelliten, und das daraus
resultierende Programm, ein experimenteller Austausch, wurde in Manhattens Offentlich

zugingliches Kabelfernsehen iibertragen. Zwei Schwerpunkte wurden dabei thematisiert:

einerseits die Moglichkeiten der Satelliten-Technologie und andererseits die kollaborativen und

273 Beuys, auf den der Ausdruck Soziale Skulptur bzw. Soziale Plastik zuriickgeht und der damit soziale Handlun-
gen im Ausstellungskontext als Kunst definiert, meinte wihrend des telematischen Austausches: ,,such a notion
of art would no longer refer exclusively to the specialists within the modern art world but extend to the whole
work of humanity®. Carpentier 2011, S. 59

274 Gidney 1984
275 Greene 2004

276 In der Literatur wird das Projekt unterschiedlich betitelt. Neben Send/Receive Satellite Network wird das Projekt
auch noch Two Way Demo genannt. Auf der Website von Willoughby Sharp
http://sharpville.ning.com/photo/send-receives-two-way-demo?context=latest schrieb Liza Bear einen Blog-
Eintrag, dass Two Way Demo in der Literatur erst nachtraglich Einzug in den Titel erhielt, da es sich um das ers-
te kiinstlerische Zwei-Weg-Kommunikationsprojekt handelte. Leider ist die Website von Willoughby Sharp heu-
te (Stand 26.01.2014) nicht mehr zugénglich.
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kiinstlerischen Auswirkungen.””” Die Aktion erreichte in New York und San Francisco
schitzungsweise 25.000 Zuseher.””® Noch im selben Jahr realisierten die amerikanischen Kiinstler
Sherrie Rabinowitz und Kit Galloway das Satellite Arts Project, bei dem zwei Gruppen von
Ténzern an zwei unterschiedlichen Orten - in Greenbelt in Maryland und in Mountain View in
Kalifornien - scheinbar auf einem Screen miteinander tanzten. The Satellite Arts Project, das ein
Projekt aus der Forschungsreihe Aesthetic Research in Telecommunications war, wurde drei Jahre
spater in der Installation Hole in Space weitergefithrt und erstmals als Zwei-Weg-

Kommunikationsskulptur in den 6ffentlichen Raum zurtickgebracht.
Cordeiro, Alloway und Sennett, Zeugen einer Umbruchsituation

Auch wenn sich anfinglich die kiinstlerische Erprobung der Zwei-Weg-Kommunikationskanile
bei weitem unpolitischer gestaltete, als dies bei der Performance- und Videokunst dieser Zeit der
Fall war, so war sie doch ein Zeichen dafiir, dass Kiinstler/innen die tradierten Wege der Kunst
verlassen wollten, um neues Terrain auszuloten. Der brasilianische Kiinstler Waldemar Cordeiro,

ein Pionier der Computerkunst, schrieb in seinem Manifest Artednica:

»Die Krise der zeitgendssischen Kunst ist Konsequenz zweier Variablen: die Unzu-
langlichkeit der iiberkommenen Kunstmedien, Information zu iibermitteln, und die

Ineffizienz von Information, was Sprache, Gedanken und Aktion angeht ...

Die Veralterung des traditionellen Kommunikationssystems von Kunst liegt im be-
schrinkten Konsum begriindet, der dem Wesen des Ubermittlungsmediums inne-
wohnt. Bedingt durch die eingeschrinkte Anzahl moglicher Betrachter, die hohen
Kosten, die geografischen Beschrinkungen und die technischen Schwierigkeiten ist
das tiberkommene Kunstkommunikationssystem nicht in der Lage, den qualitativen
und quantitativen kulturellen Anforderungen einer modernen Gesellschaft Rech-
nung zu tragen. Traditionelle Kunstwerke sind physische Objekte, welche an be-
stimmten physischen Orten ausgestellt werden und physische Beweglichkeit der Be-
trachter voraussetzen. [...] Traditionell ausgebildete Kiinstler versuchen, der Kom-

munikationskrise beizukommen, indem sie den Galerieraum verlassen und in der

277 Rachel Wetzler verotfentlichte im Jahr 2012 einen lesenswerten Artikel auf Rhizome.org tiber die Kiinst-
ler/innen Liza Bear und Willoughby Sharp http://rhizome.org/editorial/2012/nov/29/sendreceive-liza-bear-and-
willoughby-sharp-after-a/ (Stand 25.01.2014)

278 Gidney 1984
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stddtischen oder regionalen Mikrolandschaft arbeiten, wie zum Beispiel mit Verpa-
cken von Bergen. Diese Kiinstler scheinen nicht bemerkt zu haben, dass nicht der

Mafstab, sondern die Natur der Sache an sich das Obsolete ist.**”’

Das Revolutiondre an Cordeiros Aussage ist, dass er ein Gefiihl dafiir hatte, welchen Impact
elektronische Medien haben wiirden, und dies auch in Worte fassen konnte. Tatsache ist jedoch,
dass dieser Aussage erst circa zehn Jahre spiter mit Projekten wie Die Welt in 24 Stunden
Rechnung getragen wurde. Im Besonderen erinnert mich der letzte Satz im Zitatblock an ein
Gesprach mit dem kiinstlerischen Direktor der Ars Electronica, Gerfried Stocker, der im Sinne
Cordeiros zusammenfasste: ,,Robert Adrian X war einer der ersten Kiinstler, der verstanden hat,
dass die Revolution des Computers nicht die computergenerierten Bilder in der Kunst
ausmachen, sondern die neuartige Vernetzung.“ Cordeiro verwies in seinem Manifest des
Weiteren auch auf die Wichtigkeit des uneingeschrinkten Zugangs des Publikums und auf die
Authebung des materiellen Objektes bzw. des Werkgedankens an sich. Und Claudia Giannetti
erwihnt des weiterem in ihrem Artikel in Medien Kunst Netz, dass ,die Idee von Ubiquitat,
Partizipation und Netzkunst durch die Uberlegungen Cordeiros beziiglich einer globalen
Vernetzung und eines freien Zugangs des Publikums zum Kunstwerk mittels

o 280
Telekommunikation vorweggenommen werden“"".

Ein Jahr spiter, im Jahr 1972, veroffentlichte der Guggenheim-Kurator und Kunstkritiker
Lawrence Alloway, der sich hauptsichlich am amerikanischen Kunstmarkt orientierte, den
Aufsatz Network: The Art World Described as a System. Darin bezog er sich unter anderem auf
neuartigen Strukturen der Kunstwelt, die durch die kiinstlerische Verwendung der
Massenmedien durchwoben werden und tradierte hierarchische Strukturen aufbrechen. Alloway
ist nicht nur ein Mitbegriinder der Pop-Art, sondern gilt auch als einer der Vordenker und
Wegbereiter neuer Kunstformen, die mittels neuer Medien auf die gesellschaftlichen

Verdnderungen der Zeit reagieren.

“In the '60s, however, it became clear that the art world itself had become subject to a
similar non hierarchic connectivity. The mass media covered prominent artists or
museum shows; the occasions of high culture became the subject of publicity. Ab-

stract paintings in House and Garden features on collectors, or the Park Place Gal-

279 Cordeiro 1971

Band 1 / Seite 103



Crowd & Art - eine historische Skizze

lery photographed with fashion models among the sculpture are two examples. Here
the works of art become a part of the lively flow of signs and symbols that populate
the environment. In the case of one movement, that of European-based Op art, it
was welcomed in the general press earlier and more cordially than in the art rnaga-
zines. Lichtenstein and Rauschenberg have both done covers for Time and Lichten-
stein one for Newsweek as well. One of Robert Smithson's earliest rexts appeared in
Harper's Bazaar and the first article on earthworks, by Howard Junker, appeared in
the Saturday Evening Post, years before Calvin Tomkins got to it in The New Yorker.
The literature of art now runs copiously beyond rhe reviewing of exhibitions by crit-
ics as art is assimilated to the sphere of consumption. Thus there exists a general field
of communication within which art has a place, not the privileged place assigned to
in humanism as time-binding symbol or moral exemplar, but as part of a spectrum

, 281
of objects and messages.”

Alloway beschreibt, wie die Kunst im Besonderen iiber die Massenmedien Einzug in den Alltag
der Menschen hilt. In den kapitalistischen Landern der 1970er-Jahre, wo das immer massivere
Konsumdenken einen gesellschaftlichen Wandel sichtbar werden ldsst, beschreibt der
amerikanische Soziologe Richard Sennett das Phdnomen, dass ,eine Kultur der 6ffentlichen
Darstellung - und mithin der Trennung von offentlichem und privatem Auftreten - im
Verschwinden begriffen ist“*** Sein Werk Verfall und Ende des iffentlichen Lebens. Die Tyrannei
der Intimitit, das 1974 veroffentlicht wurde, nahm somit vorweg,”*> was in den Social-Media-
Plattformen sowie in den Fernsehshows zu Beginn des 21. Jahrhunderts in einer teilweise

erschreckenden Eindeutigkeit sichtbar wird.
Vernetzte Systeme

Die 1970er-Jahre sind ein Jahrzehnt des Umbruchs und des steigenden Wohlstands, aber auch
ein Jahrzehnt des technologischen Fortschritts. Mit der Griindung von Microsoft im Jahr 1975

durch die US-Amerikaner Bill Gates und Paul Allen startete dessen weltweiter Aufstieg zum

280 Giannetti 2004

281 Alloway 1972, S. 8

282 Pfaller 2008, S. 316

283 Richard Sennett beschreibt in diesem Werk sehr ausfiihrlich die Historie der Entwicklung zum schrittweisen

Verschwinden der Offentlichkeit.
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fithrenden Software-Hersteller. Besonders die weite Verbreitung des Betriebssystems Microsoft
Windows und der Biiro-Software Microsoft Office auf privaten und geschiftlichen PCs verhalfen
dem Unternehmen zu seinem gewaltigen Siegeszug. Ein Jahr spiter, also im Jahr 1976, wurde
Apple von den US-Amerikanern Steve Jobs, Steve Wozniak und Ronald Wayne ins Leben
gegriindet. In den 1980er-Jahren griff Apple die Idee des US-Amerikaners Doug Engelbart auf
und fithrte eine grafische Benutzeroberfliche ein, die mit einer Computermaus bedient werden

284
kann.

Die erste Form von Online-Gaming kam im Jahr 1970 auf, als Computerspiele erstmals {iber ein
Netzwerk von mehreren Computern aus gleichzeitig bedient werden konnten. Das textbasierte
Rollenspiel ADVENT erschien als Vorldufer heutiger Internet-Spiele und wurde iiber das
Netzwerkprotokoll Telnet gespielt. Die erste Spielkonsole wurde im Jahr 1977 von Nintendo in
Japan auf den Markt gebracht. Das Color TV-Game 6, bei dem mittels Drehknopfen zwei
Spieler/innen gleichzeitig zu einem virtuellen Tennisspiel antreten koénnen, markierte den

Beginn der Erfolgsstory von Nintendo, die damit von nun an den Spielesektor mitbestimmen.

Ein Meilenstein in der Softwareentwicklung war die Implementierung der Berkeley Software
Distribution (BSD) im Jahr 1977, die an der Universitiat von Kalifornien in Berkeley als eine neue
Version des Betriebssystems UNIX entwickelt worden war. Da dessen Programmcode dabei fiir
alle einzusehen ist, konnen Fehler leichter behoben und Erweiterungen hinzugefiigt werden. Im
Jahr 1978 veroffentlichten der Softwareentwickler Ward Christensen (IBM Mainframe-
Programmierer, der ein Jahr zuvor das Xmodem entwickelt hatte) und der Hardwareentwickler
Randy Suess das Bulletin Board System (BBS). Mit einem 300-Baud Modems konnten so fiinf

Worter pro Sekunde in das System transferiert werden.**’

Diese Vernetzung digitaler Systeme
tithrte auch zur Entstehung von Malware, also von Computerviren und Trojanern, deren

Bezeichnungen bereits in den 1970er-Jahren geprigt wurden.

Die digitale Vernetzung in den 1970er-Jahren erforderte den Ausbau des Telefonnetzes hin zum
Integrated Services Digital Network (ISDN). Da Telefonmodems linger benétigten, um sich

einzuwéhlen, und da tiber ISDN auch eine groflere Datenmenge transportiert werden konnte,

284 Apple nimmt bald eine fithrende Rolle in diesem Bereich ein und weitet seine Produktpalette im 21. Jahrhun-
dert enorm aus: iPod (2001), iPhone (2007), iPad (2010) erobern schrittweise den Markt und seit 2015 wird auch
die Apple Watch angeboten.

285 Zetter 2005
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fand ISDN in den 1970ern weltweit schnell Verbreitung. In Osterreich begann die Digitalisierung
im Jahr 1978 mit der Einfithrung des OES (Oesterreichisches Elektronisches System) durch die
Post- und Telegraphenverwaltung (PTV), das ab 1986 flichendeckend eingesetzt wurde. Es
dauerte jedoch bis ins Jahr 1999, bis das gesamte Osterreichische Telefonnetz digitalisiert
wurde.”® Ein weiterer Meilenstein in der digitalen Kommunikation ist das Fax (oder auch als
Telefax oder Fernkopie bekannt). Offiziell eingefithrt wurde der Fax-Dienst in Mitteleuropa ab
dem Jahr 1979 durch die Post- und Telegrafendienste, doch fehlte es an einer internationalen
Norm.” Letztendlich wurde das Faxgerit erst Ende der 1980er-Jahre in Biiros heimisch, wo es

bis heute eingesetzt wird.**
Interdisziplinaritdt und der Festivalgedanke

Wenn dieses Kapitel mit der Kunst und ihrer Kritikfihigkeit an Politik und den aufkommenden
Massenmedien begann, was ein Kennzeichen der 1970er-Jahre darstellte, so mochte ich mit einer
weiteren Errungenschaft dieser Zeit enden, ndmlich dem vermehrten Aufkommen
interdisziplindrer =~ Auseinandersetzungen in der Kunst. Interdisziplinaritit, also
facheriibergreifendes Denken und gemeinsames Arbeiten, ist mittlerweile géngige, daher nicht
mehr erwdhnenswerte Praxis nicht nur in der Kunst, was aber nicht immer so war. Was Billy
Kliver, Robert Rauschenberg und andere im Jahr 1966 mit E.AT Experiments in Art &
Technology begannen und was mit dem Aufkommen der ,Labs“ in den 1990er-Jahren seine
Weiterfithrung fand, wird heute leider oft als Worthiilse verwendet, denkt man zum Beispiel an

die akademisch gefithrten Diskussionen zur kiinstlerischen Forschung in Europa.

Natiirlich wurde der Wunsch nach produktiver Zusammenarbeit zwischen unterschiedlichen
Disziplinen durch Verstindigungsprobleme, Ubersetzungsschwierigkeiten und

Missverstindnisse auf die Probe gestellt. Die Offenheit, die oft kreativ denkende Technologen an

286 Im Jahr 1999 gab es in Osterreich bereits ca. 247.000 ISDN-Anschliisse (Vgl. Wikipedia, Stand 15.10.2013)

287 Zum Beispiel war zwischen Japan und Deutschland wegen Norm-Unterschieden offiziell kein Fax-Verkehr
moglich, inoffiziell wurden aber Umwandler eingebaut. (Vgl. Wikipedia, Stand 15.10.2013)

Auch Robert Adrian X erwidhnte im Interview, dass selbst im Jahr 1982 - als sein Projekt Die Welt in 24 Stunden
stattfand - aufgrund der besser entwickelten Fax-Dienste in Japan die {ibermittelten Bilder in Linz nicht korrekt
dargestellt werden konnten.

288 Weite Verbreitung erfuhr das Fax erst, als das zunéchst fiir den Empfang benétigte Thermopapier durch nor-
males Schreibpapier ersetzt werden konnte. Bereits ab Anfang der 1990er-Jahre war kaum mehr ein Biiro ohne
Faxgerdt denkbar. Heute ist das Faxgerdt meist als Multifunktionsapparat (Kopierer, Scanner und Faxgerdt in ei-
nem) selbst in privaten Haushalten vertreten. (Vgl. Wikipedia Stand 14.10.2013).

Band 1 / Seite 106



Crowd & Art - eine historische Skizze

den Tag legten, konnte von Kiinstler/innen nicht immer gleichermaflen erwidert werden, so wie
Kiinstler/innen nicht immer auf die Unterstiitzung von technologisch geschulten Personen
zéhlen konnten. So beschreibt der Pionier der interaktiven Computerkunst, Myron Krueger, die

Zeit Ende der 1960er/Beginn der 1970er-Jahre seine Erfahrung folgendermaflen:

»Ich bin gelernter Computerwissenschaftler und habe eigentlich kein besonderes In-
teresse an der Kunst gehabt. Ich habe aber die Begegnung zwischen Mensch und Ma-
schine als das zentrale Drama unserer Zeit angesehen und wollte an seiner Erfor-
schung teilhaben. ... Als ich beobachtete, wie die Kiinstler mit ihren traditionellen
Werkzeugen in Beziehung stehen, merkte ich, was sie so Ende der 60er mit Compu-
tern machten. Ich fand, dafS sie Kunst in einer recht altehrwiirdigen Weise machten.
Dies schien mir falsch. Wenn der Computer die Kunst revolutionieren sollte, so mufs-
te er neue Kunstformen definieren, die ohne ihn unmaglich wdren, nicht einfach nur
dabei helfen, traditionelle Arbeiten zu schaffen. Die Mdglichkeit, die der Computer
der Kunst zu bieten hatte, war die Reaktion in Echizeit. Als ich allerdings meine Vi-
sion den Kiinstlern anbot, fand ich, dafS sie nicht interessiert waren. Mehr noch, sie
sahen sich nicht in der Lage, ein technisches Medium zu beherrschen, und waren von
der Technologie selbst auch nicht begeistert. Mir wurde klar, daf§ — wenn ich die

Kunst sehen wollte, die ich mir vorstellte — ich selbst zum Kiinstler werden mufs-

te «289

Das Statement von Krueger macht deutlich, dass die neu errungene, computerunterstiitzte
Simultanitit nicht nur eine neue Bildsprache evoziert, mit der experimentiert werden kann,
sondern dass das Moment der prompten Interaktion zwischen einer oder mehreren Personen
und dem System eine neue Erfahrung impliziert. Das Gefithl des Zusammentreffen im System,
im virtuellen Raum, im Cyberspace, ausgelost durch das Kontaktaufnehmen einer Person tiber
ein reales Interface an der Maschine, bekommt bei der Installation Videoplace von Myron

Krueger erstmals eine Entsprechung in Bildern.

289 Krueger 1990; Myron W. Krueger gilt als Pionier der Interaktiven Kunst und erlangte mit seinen Forschungs-
arbeiten zur interaktiven Installation Videoplace seit den 70er-Jahren die erste Goldene Nica des Prix Ars
Electronica im Jahr 1990.

Band 1 / Seite 107



Crowd & Art - eine historische Skizze

Diese Formen der Erfahrung, der Interpretation, der Ubersetzungen und deren Einfluss auf
unsere Gesellschaft und Zukunft wurden von nun an nicht nur von Wissenschaftler/innen
diskutiert, sondern auch von Kinstler/innen, Techniker/innen bzw. von generell an
Zukunftstechnologien interessierten Personen besprochen. Sichtbare Zeichen von
Interdisziplinaritdt sind auch im Aufkommen von Festivals zur Computerkunst zu erkennen.
Fand mit The Kitchen das erste internationale Computerkunstfestival 1973 New York statt,”" so
ging in Linz 1979 das erste Festival Ars Electronica iiber die Bithne. ,Kunst, Technologie und
Gesellschaft® lautet bis heute die Philosophie der mittlerweile zu einer Institution erwachsenen

Beobachterin der Medienkultur und (post-) digitalen Revolution.

Auch wenn das Format ,,Festival” in einer Zeit, wo Personen im Internet und auf Social-Media-
Plattformen zusammentreffen, neu iiberdacht werden muss, so geht es immer noch um das
sinnlich erfahrbare Teilen von Erkenntnissen, um Vermittlung, um reale Face-to-Face-
Bekanntschaften, um eine physische Erfahrung von Community und die Offnung der Prozesse
hin zu einem gréfleren, diversen Publikum, das aktiviert werden kann und will. Und mit ,,Local
Literacy” — ein Anliegen von Ars Electronica seit 1979, das die Bildung der lokalen Bevolkerung
durch internationale Inputs anzuregen versucht - mochte ich den nicht unwesentlichen Einfluss

von Festivals auf die lokale Bevolkerung noch unterstreichen:

»Das Jahr 1979 spielt in diesem Zusammenhang eine besondere Rolle. Der Frankfur-
ter Kulturdezernent Hilmar Hoffmann schliefit an Mitscherlich®®' mit einem zusiitz-
lichen Plddoyer fiir einen erweiterten Kulturbegriff auf: ,Kultur fiir alle“ heifit die
Devise fiir eine neue Urbanitdt. Hoffmann fordert die Riickeroberung der stddtischen
Lebensrdume, ihre Belebung mit kulturellen Angeboten, neue Formen der kulturel-

len Vermittlung.

290 Von 1. Bis 14. April 1973 fand in New York das erste Computer Art Festival The Kitchen statt. Weiterfithrende
Informationen sind zu finden unter http://eai.org/kinetic/ch2/computer/prog.html, sowie das Programm als
PDF zum Download unter http://eai.org/user_files/supporting_documents/1973programVA.pdf

(Stand 07.02.2014)

291 Vgl. Leopoldseder 2012. Mitte der 1970ger-Jahre riickte der deutsche Psychoanalytiker und Schriftsteller Ale-
xander Mitscherlich mit seiner Streitschrift Die Unwirtlichkeit unserer Stddte (1965) die Stadtentwicklung in der
Nachkriegszeit mit all ihren Bausiinden und sozialen Negativfolgen in den Mittelpunkt kritischer Betrachtung:
Die Stadt verliere ihren Charakter, die Bewohner fithlten sich immer weniger ,,zu Hause", die Freirdume wiirden
mehr und mehr eingeschrankt. Ob Mitscherlichs Pladoyer ein Anstof8 war oder nicht, in den folgenden Jahren
entwickelten einzelne Stidte zunehmend Programme, um ihre stadtischen Lebensraume wieder ,wirtlicher zu
machen.
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Wihrend 1979 in Frankfurt Hilmar Hoffmanns ,,Kultur fiir alle“-Bibel im Fischer-
Verlag erschien, liefen in Linz die Planungen fiir das Festival Ars Electronica und ih-

rer spektakuldren Eriffaung mit der ,Linzer Klangwolke® auf Hochtouren. "

Ein Charakteristikum der kulturellen und kiinstlerischen Bewegungen der 1970er-Jahre ist
eindeutig der Autbruch hin zum Publikum. Auch wenn das Publikum noch nicht — wie wir heute
- mit Smartphones und Tablets ausgestattet und der Zugang zu Medien noch schwierig und
extrem kostenintensiv war, gab es doch immer wieder Wege, den direkten Kontakt zum

Publikum zu suchen:

~Am 18. September 1979 wurde die Ars Electronica mit dem Open-Air der Achten
Sinfonie von Anton Bruckner eriffnet. Alle LinzerInnen und Linzer wurden aufge-
fordert, ihre Radiogerdte mit der Live-Ubertragung der Sinfonie ,ins Fenster* zu stel-
len, um die Musik in die ganze Stadt zu tragen. 100.000 Menschen kamen als Besu-
cherinnen und Besucher zur Linzer Klangwolke, ein weltweiter BesucherInnen-
Rekord fiir ein sinfonisches Konzert — ein Parademodell zu ,Kultur fiir alle’, ein Sig-
nal weit tiber die Grenzen unseres Landes hinaus. Internationales Medienecho fiir

die Premiere von Ars Electronica und Klangwolke war die Folge. "

292 Leopoldseder 2012; Hannes Leopoldseder ist einer der wichtigsten Viter der Idee ,,Ars Electronica® Er ist nicht
nur Mitbegriinder des Ars Electronica Festivals 1979, er initiierte den Prix Ars Electronica 1987 und entwickelte
ab 1991 die ersten thematischen Skizzen fiir ein Ars Electronica Center, das 1996 ertffnet wurde. Leopoldseder
ist auch der Schépfer der Linzer Klangwolke, und in seiner Funktion als Fernsehintendant des ORF schlug er
Briicken der Vermittlung in den Bereichen Wissenschaften, neue Medien und Kunst fiir ein diverses Publikum.

293 Leopoldseder 2012
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3.6. Die 80er, die Telekommunikation und der elektronische Raum

» Telekommunikation von Kiinstlern, und von allen anderen auch, wird erst dann
wirklich aufregend, wenn sie weltweit durchgefiihrt wird. Aber der Preis ist all die
Miihe mit den Problemen der kulturellen und sprachlichen Unterschiede, mit den
Zeitzonen, mit den Arbeiten in einem Netzwerk und mit der Nachtarbeit. Doch ich
glaube, es lohnt sich... Wenn man das Material anschaut, das angekommen ist,
dann hat man das Gefiihl, daf$ sich eine neue Art von Kunst entwickelt, ein neues

. 29
Medium.“***

So schrieb der in Osterreich lebende kanadische Kiinstler Robert Adrian X zwei Monate nach
dem Projekt Die Welt in 24 Stunden im Jahr 1982 in einem Brief an die Teilnehmer. Es war zu
einer Zeit, als weltweite Kommunikation noch nicht selbstverstindlich war. Computernetzwerke
wie BITNET*”’ oder EARN**® waren héchstens im universitiren Bereich etabliert, und IPv4, das
»Internetprotokoll” (IP) in seiner vierten Version, wurde erst einmal weltweit eingesetzt. Im
Gegensatz zu den bisherigen Grofirechnern im Firmeneigentum konnte ein ,Personal
Computer” (PC) von einer Privatperson angekauft und gesteuert werden, und IBM war eine der
ersten Firmen, die einen ,personlichen” Computer auf den Markt brachten (1981). Als tragbare
Variante des PCs sind Laptops nicht mehr an einen Ort gebunden, auch wenn sie anfangs noch
einiges an Gewicht auf die Waage brachten. Fast zur selben Zeit kam die erste Version des
»Microsoft Disk Operating Systems“ (MS-DOS) heraus und entwickelte sich wenige Jahre spiter
zum dominierenden Betriebssystem fir PCs. Als weiterer Entwicklungsschritt des
Betriebssystems MS-DOS von Microsoft wurde circa vier Jahre spiter die grafische
Benutzeroberfliche Windows zur einfacheren Bedienung des PCs entworfen, wobei

Computerprogramme dabei in rechteckigen Fenstern auf dem Bildschirm dargestellt werden.

294 Gidney 1984, S. 15

295 BITNET (Because It's Time NETwork) war ein kooperatives Rechnernetzwerk, das Grofirechner von wissen-
schaftlichen Institutionen und 6ffentlichen Forschungseinrichtungen in den USA verband. Im Jahr 1981 wurde
die erste Verbindung zwischen der City University of New York (CUNY) und der Yale University hergestellt.

296 Das European Academic and Research Network (EARN) war ein Rechnernetz fiir Grofirechner von Université-
ten sowie Forschungs- oder wissenschaftlichen Einrichtungen in Westeuropa, dem Nahen Osten und Afrika.
EARN wurde Anfang 1984 gestartet, basierte auf Netzwerkprotokollen von IBM, wurde von IBM geférdert und
war mit dem BITNET in den USA und dariiber mit weiteren derartigen Netzen sowie {iber Gateways mit zahlrei-
chen anderen Netzen verbunden.
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Der erste Commodore mit 64 Kilobyte Arbeitsspeicher (C64) wurde 1982 auf der Winter
Consumer Electronicas Show prisentiert und entwickelte sich in den 1980er-Jahren zu einer
beliebten Spielkonsole und hielt so Einzug in viele private Haushalte hat. Computerspiele und
Spielkonsolen fanden generell immer mehr Absatz, z. B. der Atari 2600. Und erst Ende der
1980er-Jahre startete die E-Mail ihren Siegeszug als einer der wichtigsten Internetdienste. Das
Mailboxsystem BBS (Bulletin Board System), also das direkte Anwéhlen eines Zielcopmputers
iber ein Telefonmodem, wurde zwar bereits 1978 ins Leben gerufen, aber erst das FidoNet, das
vom amerikanischen Kiinstler und Softwareentwickler Tom Jennings entwickelt wurde, erlaubte
erstmals Hunderten von BBSern gemeinsam zu netzwerken: BBS wurde ein Codewort fiir eine

. o e «297
»passage to a revolutionary underground society“”"":

“With this program you'd have on your computer you'd dial a number, you'd enter
your name and password ... and then you could go to the messages so you could read
the messages. And then you could add one...And if you waited long enough, and I
had to say months, other people would have called in and left messages. And after a

. %298
few months you would have a conversation.”

Die Euphorie technisch affiner Kiinstlern/innen lésst sich in verschiedenen Publikationen dieser
Zeit nachfiihlen. Man scheint zu spiiren, dass sich erst in den frithen 1980ern eine Verschiebung
hin zu privat nutzbaren technischen Apparaten entwickelte, da der Zugang zuvor aufgrund
enorm hoher Anschaffungskosten bzw. hoher Kosten der Inbetriebnahme (wie z. B.
Konferenzsysteme, Modems, Verbindungsentgelte ...) sehr beschrinkt war und sie deshalb

hauptséchlich von Firmen genutzt wurden.

297 Zetter 2005; Die amerikanische WIRED-Journalistin Kim Zetter beschreibt in einem Artikel anldsslich der
Prasentation von BBS: A Documentary sehr ausfiihrlich und eindrucksvoll, wie man sich die erste Zeit der welt-
weiten Kommunikation iiber BBS vorstellen kann. Da der Zugang zu digitalen Netzwerken davor nur dem Mili-
tdr und Forschungseinrichtungen méglich war, entwickelte sich iiber BBS eine soziale Variante, die Kim Zetter
als ein Weg hin zur ,,Underground-Society” beschrieb. Wichtig in dem Fall ist, sich in Erinnerung zu rufen, wie
kostenintensiv einerseits sich das Erstehen von Heimcomputern sich gestaltete und wie teuer andererseits die
Verbindung iitber Modem war, was u. a. den breiten Zugang zu den Systemen beeinflusste. Die Anzahl der
FidoNet-User wuchs jedoch bis hin zu den 1990er-Jahren rasch an und endete abrupt mit der Offnung des In-
ternet Mitte der 1990er-Jahre.

298 Zetter 2005; Kim Zetter zitiert Tom Jennings.
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Diese Art Ohnmacht den neuen technologischen Entwicklungen gegeniiber thematisierten
Kiinstler wie Robert Adrian X in seiner Arbeit Surveillance/Uberwachung’”’, bei der er es
schaffte, dass bereits im Jahr 1981 Live-Bilder aus dem zentralen Uberwachungsraum der Wiener
U-Bahn ins zweite Osterreichische Fernsehen iibertragen wurden. Die Bilder der
Uberwachungskameras der U-Bahnstation Karlsplatz im Zentrum von Wien wurden am 16. Juni
1981 zwischen 18 und 22 Uhr abends live zwischen den geplanten Sendungen gezeigt und
dauerten ca. 20 bis 60 Sekunden. Es ging bei dem Projekt vordergriindig nicht um eine Offnung
hin zu einem Massenpublikum, sondern um eine Kritik an den Medien, um ,eine

. . Lo : 300
Auseinandersetzung mit einem Medium im Medium®.

Ahnlich wie Douglas Davis, Antoni Muntadas™' und viele andere Kiinstler erkimpfte sich auch
Robert Adrian X einen Zugang zu den programmierten Medien wie Fernsehen und Radio.’** ,Es
war nicht einfach und schon gar nicht selbstverstindlich“>*> aber hartnickiges Intervenieren an
den entsprechenden politischen Stellen half dem Kiinstler beim Realisieren seiner kiinstlerischen
Idee: Fiir sein Projekt Surveillance/Uberwachung bekam er Sendezeit zugesprochen, und auch die
Kosten der Live-Aufnahme wurden vom ORF getragen. Ist in dieser Arbeit die beschrinkte
Kommunikationsmoglichkeit des Fernsehens bewusst gewéhlt, so wendete sich der Kiinstler in

seinen nédchsten Arbeiten den Medien der Zwei- Weg-Kommunikation zu.

Pioniere der Telekommunikation wie u. a. Robert Adrian X, Bill Bartlett oder Roy Ascott, die
bereits in den spdten 70er-Jahren anfingen, mit kostentechnisch erschwinglichen
Telekommunikationsmedien zu experimentieren, waren von den neuen Mdoglichkeiten der Zwei-
Weg-Kommunikation und des weltweiten und prompten Datenaustausches getrieben. Via Fax

(Fernkopie), SSTV (Slow-Scan-Television)** oder einem Konferenzsystem suchten sie nach

299 Die Arbeit SURVEILLANCE/UBERWACHUNG war ein Teil des Gruppenprojektes ARTIG fiir die Wiener
Festwochen 1981.

300 Robert Adrian X im Interview mit der Autorin, 2013 (Tonaufnahme im Archiv der Autorin)

301 Douglas Davis und Antoni Muntadas sind als Pioniere des interaktiven Fernsehens zu verstehen, aufgrund
ihrer frithen, bereits in den 1970er-Jahren entstandenen Arbeiten ,,Talk Out!“ (Douglas Davis , 1972), ,,Austrian
Tapes® (Douglas Davis, 1974) und Cadaqués Canal Local (Antoni Muntadas, 1974)

302 Nihere Ausfithrungen zur Videokunst der 1970er-Jahre und deren Entwicklungen sowie Einfluss auf die Medi-
enkunst generell sind dem Kapitel Die 70er und die neuen Offentlichkeiten zu entnehmen.

303 Heidi Grundmann im Interview mit der Autorin, 2013 (Tonaufnahme im Archiv der Autorin)
304 SSTV ist eine analoge Betriebsart im Amateurfunkdienst. Signale von einer Videokamera werden von einem

SSTV Transceiver (z. B. Robot 530) in Audiosignale umgewandelt und via Telefon iibertragen. Das empfangene
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neuen Moglichkeiten, um einerseits Riume auflerhalb institutionalisierter Kunstdiskurse zu

> und andererseits die neuen technischen Medien fiir ein

besetzen und nutzbar zu machen®
grofleres Publikum zu 6ffnen und deren eigentlich intendierten Entwicklungsziele, namlich
Markt und Militar, kritisch zu diskutieren. Bereits im Jahr 1979 wurde zum ersten Mal das
Netzwerk der I.P.Sharp Associates (IPSANET) Kiinstler/innen fiir ein weltweites Computer-
Kommunikationsprojekt namens Interplay gratis zur Verfiigung gestellt, das von Bill Bartlett fiir
die Computer Culture Canada Konferenz in Toronto 1979 ins Leben gerufen wurde. Kiinstler aus
Toronto, Vancouver, Edmonton, Houston, New York, Sydney, Canberra und Wien nahmen
daran teil. Die Beteiligten in Wien waren Robert Adrian X und Richard Kriesche im IPSA-Biiro
Wien und Heidi Grundmann mit Gottfried Bach (Manager des gerade neu gegriindeten IPSA-
Biiros Wien) im Radiostudio des ORF. Sie kommunizierten mit den anderen Kiinstlern weltweit
mittels eines Texas Instruments TI 745, einem tragbaren Datenendgerit inklusive Drucker. Der

Event wurde live in Kunst Heute am 1. April 1979 auf ORF Osterreich 1 gesendet.’®

Dieses Konferenzprojekt miindete einerseits in den Beginn einer Freundschaft zwischen den
Beteiligten und war andererseits bereits weniger als ein Jahr spdter Ausloser fiir ein weiteres,
noch grofler angelegtes Telekommunikationsevent. Die Liste der Beteiligten liest sich wie ein
»Stammbuch der Telekommunikationskunst®, in dem sich die wichtigsten Pioniere der
Telekommunikationskunst durch ihre Teilnahme verewigten. Wieder von Bill Bartlett
organisiert, war The Artist's Use of Telecommunications®’’ eine Konferenz, die mittels einer live
Zwei-Weg-Verbindung mit San Francisco (Bill Bartlett, Carl Loeffler mit Liza Bear, Sharon
Grace, Gene Youngblood), Vancouver (Hank Bull, Kate Craig, Glen Lewis etc.), Victoria (Mike
Powell etc.), Toronto (Norman White etc.), Cambridge / MIT (Aldo Tambellini etc.), Honolulu
(John Southworth etc.), Tokio (Michael Goldberg etc.), New York (Willoughby Sharp, Lisa Bear,
Douglas Davis, Martin Neisenholtz etc.) und Wien verband. Mittels Telefon, Slow-Scan TV
(SSTV) und Computer wurde mit dem San Francisco Museum of Modern Art (SFMOMA) und
La Mamelle (einer Kiinstlervereinigung und Galerie) in San Francisco eine Live-Verbindung

hergestellt. In Wien organisierte Robert Adrian X gemeinsam mit Grita Insam die Beteiligung an

Signal wird in ein Videosignal zuriickverwandelt und auf einem Monitor gezeigt. Jedes Bild ist nach 8,5 Sekun-
den fertig. Vgl. Gidney 1984, S. 19

305 Arns 2004
306 Vgl. Website von Robert Adrian X http://alien.mur.at/rax/BlO/telecom.html
307 Vgl. http://alien.mur.at/rax/SFMMA/index.html
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der Konferenz, und die Kinstler/innen Ernst Caramelle, Valie Export, Karl Kowanz, Richard
Kriesche, Helmut Mark und Peter Weibel nahmen am Live-Austausch teil. Die Computer-
Konferenz, die wieder auf dem gratis zur Verfiigung gestellten IP Sharp Netzwerk (IPSANET)
basierte, war ein Teil der Aktion, die von Carl Loeffler (La Mamelle / ArtCom) fiir das SFMOMA
organisiert wurde. Das Projekt fand in Wien als Teil der Video Made In Austria Ausstellung im
Museum des 20. Jahrhunderts statt, eine Ausstellung, die von Dieter Schrage kuratiert wurde.

Der osterreichische Beitrag wurde am 15. Februar 1980 iibermittelt.

Diese telekommunikativen Ereignisse erforderten eine lingere Zeit der Organisation, da E-Mail
erst Ende der 1980er-Jahre eingefithrt wurde, Zugang zu einem Faxgerdt nur Uber die
offentlichen Post- und Telegrafenverwaltungen maglich war, man beim Einsatz des Telefons das
Problem der Zeitzonen sowie die hohen Kosten der Ferngespriache zu kalkulieren hatte und auch
die Luftpost eine Unmenge an Zeit verschlang. Bill Bartlett und Robert Adrian X hatten daher
die Idee einer Art Online-Usergruppe und machten im Sommer 1980 Druck auf IPSA, um die
Firma zur Entwicklung eines billigen und User-freundlicheren E-Mail-Programmes zu bewegen,
das keiner Firma oder Institution gehorte, sondern iiber das Kiinstler als Einzelpersonen vom
Atelier aus operieren konnten. Das Resultat war ARTBOX, eine Entwicklung von Gottfried Bach
(Manager der IPSA-Filiale in Wien), eine einfache und billige Version der IPSA-,, Mailbox“. Die
ARTBOX unterlief eine Reihe von Verdnderungen, bis sie 1983 als ARTEX festgeschrieben
wurde: The Artists' Electronic Exchange Program — eine Art ,,User Group® im IPSA-Netz. ARTEX
hatte ungefihr 30 bis 35 Mitglieder und wurde fiir die Organisation weltweiter Projekte, als
Medium fiir Kunstprojekte und personliche Kontakte verwendet. ARTEX existierte bis ungefihr
1990, bis IPSA von REUTERS aufgekauft wurde.’”®

Roy Ascott beschrieb im Jahr 1984 seine Teilnahme bei ARTBOX folgendermafien:

»Im Verlauf der letzten drei Jahre habe ich mit Hilfe meines Terminals via
LP.Sharps ARTBOX ein bis zwei Mal in der Woche mit Kiinstlern in Australien, Eu-
ropa und Nordamerika Kontakt aufgenommen. Meine Begeisterung hat noch nicht
nachgelassen und, offengestanden, glaube ich auch nicht, dass sie nachlassen wird. Es

ist faszinierend, sich in das Netzwerk einzuschalten, am Austausch von Ideen, Vor-

308 Vgl. die Website von Robert Adrian X http://alien.mur.at/rax/ ARTEX/
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schldgen, Visionen und Alltagsklatsch teilzunehmen. Man kommt davon einfach

) 9
nicht mehr los.“*"

ARTBOX/ARTEX war einerseits ein Netzwerk-Tool, kann aber auch andererseits als eine der
ersten digitalen Kiinstler-Communities bezeichnet werden und bildete eine wichtige
Voraussetzung, dass Projekte wie Die Welt in 24 Stunden oder die von Roy Ascotts initiierten
Arbeiten La Plissure du Texte (1983) und Planetary Network (1986) iiberhaupt stattfinden
konnten. Die Begeisterung, mit der die circa 35 ARTBOX/ARTEX-Kollaborateure ihre Ideen,
Meinungen und Projekte diskutieren konnten, erinnert an erste Erfahrung mit einer Social-
Media-Plattform ... Eine Weiterentwicklung von ARTEX hin zu einer umfangreichen Inhalts-
und Kommunikationsplattform stellte das Art Com Electronic Network (ACEN) von Carl
Loeffler und Fred Truck dar, das neben Mail-System und Bulletin-Board auch elektronische
Publikationen anbot, einen elektronischen Ausstellungsraum fiihrte und bereits eine virtuelle

Einkaufsstrafie initiierte.

Auch wenn sich die meisten Kommunikationsaustausch-Projekte dieser Zeit an einen kleinen
Kreis von Kiinstler/innen und Kritiker/innen wandten und die aktive Zusammenarbeit selten
iber den Kreis dieser Teilnehmer/innen hinausging, so gelten sie dennoch als direkte
Wegbereiter fiir spétere Internet-Kollaborationsprojekte mit einem grofleren, diversen
Publikum. Im Besonderen hat daher das Werk Die Welt in 24 Stunden (1982) von
Robert Adrian X einzigartige Relevanz, denn diese Arbeit gilt nicht nur als erstes kollaboratives
Schreibprojekt®', sondern versuchte auch erstmals, die Community der nicht unbedingt

kunstaffinen Amateurfunker einzubinden.>!"

Einen ganz besonderen Stellenwert nimmt auch die Arbeit Hole in Space von Kit Galloway und
Sherrie Rabinowitz ein. Bereits seit 1975 kollaborierten die beiden Kiinstler und entwickelten
Performance-Projekte mithilfe von Satellitentechnologie. Beeindruckt von der neuen
Moglichkeit, geografisch unabhingige Interaktionen zwischen Menschen zu ermdéglichen und
damit einen bis dato noch nie dagewesenen virtuellen sozialen Raum zu errichten, initiierten die

beiden Kiinstler eine Kommunikationsskulptur als telematische Installation, die die Stidte New

309 Ascott 1984
310 Arns 2004

311 Detaillierte Information zu Die Welt in 24 Stunden sind im Rahmen der Case Studies zu entnehmen.
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York (Lincoln Center for the Performing Arts) und Los Angeles (The Broadway department
store / Shopping Center in Century City) live miteinander verband. In beiden Stidten waren vor
Schaufenstern grofe Projektionsflichen und Kameras installiert, sodass die Passanten tiber Ton
und Bild jeweils mit Passanten der anderen Stadt in Verbindung treten konnten. Da jede Gruppe
nur die Teilnehmer in der anderen Stadt sahen, gab es angeblich wenig Hemmungen bei der
Teilnahme. An drei Abenden wurde die Installation fiir jeweils ca. zwei Stunden gezeigt, ohne
dass es eine Erklirung der Arbeit gegeben hitte. Die iiberzeugende Inszenierung in den Shop-

Fenstern erklarte sich selbst.

»The project began on November 11th, was followed by a day of rest, and then con-
tinued for two consecutive evenings, eventually becoming overcrowded due to the
news coverage. The artists describe the progression of this ,public communication
sculpture® as ,the evening of discovery, followed by the evening of intentional word-
of-mouth rendezvous, followed by a mass migration of families and trans-
continental loved ones, some of which had not seen each other for over twenty

years 312

Die Kiinstler boten ein Setting, eine kiinstlerische Inszenierung, die durch die Abwesenheit der
Kiinstler charakterisiert ist, und die Partizipanten ins Zentrum des Geschehens stellt. Das
Publikum als ,Lurker® (was im Netz-Jargon soviel meint wie passives Lesen oder Zusehen)
verschmilzt in der Installation mit den aktiv Partizipierenden, denn die Beteiligten sind hier
passiv und aktiv zugleich und ermdglichen erst durch ihre bewusste und freiwillige Anwesenheit
die Entstehung des Werkes. Dieses auf Partizipation angelegte Werk ging dabei neue Wege:
Anstatt der One-to-One-Kommunikationsebene, wie sie Grofiteils in den interaktiven Werken
dieser Zeit erfahrbar wird, bieten die Kiinstler Galloway und Rabinowitz eine Many-to-Many-
Kommunikationserfahrung, die erst ca. zwei Jahrzehnte spiter, nimlich durch das sogenannte
Web 2.0., im grofleren Stil moglich wurde. Die Beteiligten an einem Ort kommunizierten nicht

nur mit dem projizierten Bild, sondern kommunizierten auch untereinander.

Fiir eine interaktive Kunst bekannte sich im Jahr 1989 die Ars Electronica im Kunstforum
International, einem Jahr bevor die Kategorie Interaktive Kunst beim Cyberarts-Wettbewerb

Prix Ars Electronica eingefithrt wurde. Kunstforum International, eines der bedeutendsten

312 Galloway und Rabinowitz 2008
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Kunstmagazine im deutschsprachigen Raum, widmete eine gesamte Ausgabe der Ars Electronica
1989 und der Frage nach computergestiitzter Interaktivitit. Interaktivitit verlangt ein
Aktivwerden des Publikums, das mittels einer Apparatur mit einem anderen Menschen oder

. o . 313
einer Maschine interagiert.

LA significant aspect of all these projects is the direct intervention in and communi-
cation with a virtual environment (and its inhabitants) that responds to the physi-
cality of the human-body...all raise question about the relationship of the artist to

his work, artistic autonomy, and the possibilities of automated aesthetics.”"

Es geht von nun an um eine Art ,Mittiterschaft der Anderen®, die im Besonderen durch die

Interaktive Kunst in das Rampenlicht gestellt wurde, um verstarkt diskutiert zu werden.

Das Verlassen von geschlossenen Rdaumen, von ausgewiesenen Kunstrdumen zugunsten des
offentlichen Raums als Interaktionsraum, zur einerseits zufilligen, andererseits auch geplanten
Konfrontation mit einem diversen Publikum, ist ein herausragendes Merkmal der Medienkunst,
und so auch der Installation Hole in Space. Die Shoppingmall als Ort der Inszenierung ist mit
Bedacht gewdhlt und er6ffnet auf der einen Seite weitaus mehr Beteiligung seitens eines auf der

. . . . . o o 1: o 315
anderen Seite sehr diversen Publikums, als dies in geschlossenen Kunstraumen maoglich wire.

Die 1980er-Jahre waren auch der Beginn kollaborativer Schreibprojekte, auch wenn diese meist
den geschlossenen Kreis kunstaffiner Beteiligter nicht verlieflen. Roy Ascott war einer der ersten,
die Mitte der 1980er-Jahre von einer ,verteilen Autorenschaft>'® sprachen. Seine damalige
Arbeit La Plissure du Texte hatte die Entwicklung eines planetaren Marchens zum Inhalt und war
ein kollaboratives Schreibprojekt fiir die Ausstellung ELECTRA in Paris (1983). Uber ARTEX
rief er zum Mitmachen auf. Es handelte sich dabei um einen Versuch, eine in englischer wie in

franzosischer Sprache geschriebene Geschichte, in der Figuren aus diversen Marchen weltweit

313 Als eines der ersten interaktiven Werke der 1970er-Jahren gilt die Arbeit Videoplace von Myron W. Krueger in
Zusammenarbeit mit Katrin Hinrichsen. Videoplace ist eine Arbeit, die die interaktive Kunst noch Jahrzehnte
spater beeinflussen wird und stellt eine typische Arbeit fiir One-to-One-Interaktion dar.

314 Paul 2007, S. 31

315 Das Interesse von Kiinstlern am éffentlichen Raum und seinem diversen Publikum kann als logische Weiter-
fithrung der Kunst mit Radio, Fernseher oder Radio und Fernseher, verstanden als 6ffentlicher Raum, und dem
Publikum, gesehen werden. Douglas Davis versuchte bereits im Jahr 1977 den Bildschirm scheinbar zu durch-
brechen und hatte wahrscheinlich die grofite Zuseherzahl, die je ein Kunstereignis wie die documenta VI in Kas-
sel gehabt hat. Wie bereits erwéhnt, handelte es sich jedoch um passive Zuseher iiber das Medium Fernsehen.

316 Ascott 1989, S. 104
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auftreten, von verschiedensten Personen schreiben zu lassen. Beteiligt waren vierzehn Orte in
Australien, Europa, Hawaii und an der West- und Ostkiiste der Vereinigten Staaten, die {iber
ARTEX verbunden waren. Von 11. Bis 23. Dezember 1983 befasste sich jeder Teilnehmer mit
einer Figur und verfasste sein ,Marchen®. Da Ascott weder eine Handlung noch Plot vorgab,
sondern die Kiinstler/innen improvisieren lief, kam es zu Uberlappungen, die an das
surrealistische Gesellschaftsspiel Cadavre Exquis erinnerten.’'’ Robert Adrian X, der fiir die
Netzwerkorganisation des Projekts zustindig war, merkt an, dass es interessanterweise
letztendlich an den beteiligten Stationen keinen identischen Text gab, sondern aus unbekannten

Griinden jeder Ort eine andere Version des Textes besaf.”"®

Wiederum in Paris wurde zwei Jahre spiter die im Bereich der Medienkunst legenddre
Ausstellung von Jean-Frangois Lyotard mit dem Titel Les Immatériaux im Centre Pompidou
gezeigt. Ein Projekt von Art Access verwendete dabei das oOffentliche franzosische
Bildschirmtext-Service (BTX-Service) ,Minitel“ als Netzwerk fir eine Online-Kommunikation
zwischen den Kiinstlern der Ausstellung und der grofien Anzahl der BTX-Teilnehmer/innen im
gesamten GrofSraum Paris.”’'’ Diese partizipatorische Anwendung von BTX im Rahmen dieser
Ausstellung stellte eine Besonderheit dar. Dass BTX in Frankreich grofiere Erfolge als in

Osterreich feierte, begriindete Robert Adrian X folgendermaflen:

Als die dsterreichische Post (OPT) 1984/85 das neue CEPT2-Norm-Videotext-System
(mit Vektorgraphik und 4096 Farben) einfiihrte, sah es so aus, als ob hier endlich ein
offentliches System wire, das als kreatives Full-Time-Netz funktionieren konnte.
Ausdriickliche Intention war es, einen billigen Heim-Computer mit Online-Software
sowie Text- und Bildeditierfihigkeit anzubieten. Tatsichlich lieferte die OPT die
Hardware und fiihrte das System ein, hatte aber keine Strategie, um dessen kreatives
Potenzial zu entwickeln. Die Wiener Gruppe BLIX und die Grazer Gruppe
KULTURDATA versuchten die kiinstlerischen und kommunikativen Aspekte des
Systems zu erkunden, fanden aber keinerlei Unterstiitzung bei den OPT und gaben
schliefllich auf. Die OPT wiederum konzentrierte sich, dem bundesdeutschen Beispiel

folgend, auf die Entwicklung des Videotextes als ein kommerzielles System fiir Wer-

317 Ascott 1989, ebenda
318 Vgl. Website von Adrian X http://alien.mur.at/rax/ARTEX/PLISSURE/plissure.html und Ascott 2013, S. 139
319 Ascott 1989, s. 104
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bung und Informationsdienste und scheiterte bis jetzt. Mit Ausnahme von Frank-
reich, wo Minitel trotz seiner bodenlos schlechten technischen Qualitit und seines
schmierigen Bildes gerade eine Nutzerzahl von vier Millionen iiberschritten hat, hat
sich Videotext iiberall als Fehlschlag erwiesen. Der Erfolg von Minitel ist darauf zu-
riickzufiihren, dass die franzdsische Post PTT damit ein elektronisches Telefonbuch
einfiihrte und statt der iiblichen Telefonbiicher - zu minimalen Kosten — Terminals
verteilte, was bedeutete, dass es sehr schnell eine Million Nutzer gab. Diese Nutzer-
zahlen wiederum zogen kommerzielle Unternehmen, die alle Arten von Diensten
anbieten — von Reisebiiros bis zu Soft-Porno-Lieferanten — genauso an wie Kiinstler
und Schriftsteller. Aber die schlechte grafische Qualitit des Systems bringt es mit
sich, dass Minitel hauptsichlich sprachlich ausgerichtet ist - und das natiirlich auf

franzisisch — und damit ein rein franzosisches Medium bleiben muss.’”’

Da BTX-Projekte meist textbasiert und in ihren grafischen Kommunikationsméglichkeiten sehr
limitiert sind, kommt den Telefaksimile (FAX) -Projekten dieser Zeit eine besondere Wichtigkeit
zu. Erstmals war es sogar moglich, Informationen nicht von einem Mensch zu einem Gerit zu
versenden, sondern Faxgerdte auch miteinander kommunizieren zu lassen. Im Besonderen sei
hier das Kiinstlerkollektiv ,,Art Réseaux” (Karen O’Rourke, Gilbertto Prado, Christophe
LeFrancois u. a.) angefithrt. Durch den Austausch von Faxbildern wollten die Kiinstler/innen
imagindre Stddte bereisen, und es entstand eine Vermischung aus realen und imaginierten
urbanen Rdumen. Ein Projekt, das mindestens zwei Produktionsorte und an jedem Ort zwei
Faxgerite involvierte, war Gilbertto Prados Arbeit Connect. Die Kiinstler an den beiden Orten
durften die Thermopapierbahn, auf der das Fax erschien, nicht abreiflen, sondern mussten sie
durch ein zweites Faxgerit laufen lassen und die Bilder zugleich manipulieren. Es entstand eine

Schleife, die nicht nur die Kiinstler, sondern auch die Gerite miteinander verband.**!

Als das erste FAX-Projekt europdischer Kiinstler/innen gilt ein Projekt, das von Tom
Klinkowstein, Mitglied von ARTBOX, initiiert wurde. FAX war am Beginn der 1980er-Jahre
praktisch unbekannt, aber es fanden bereits Experimente zwischen Gruppierungen von

Kiinstler/innen in Nordamerika statt. Das europdische Projekt wurde am 5. August 1981

320 Adrian X 1989, S. 146
321 Kac 1993, S. 84ft
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zwischen dem Mazzo Club in Amsterdam (Kinstler: Tom Klinkowstein) und der Blitz Bar in
Wien (Kiinstler: Robert Adrian X) realisiert. Christine Schopf, Co-Direktorin der Ars
Electronica, war in der Blitz Bar und forderte dort Robert Adrian X auf, ein
Telekommunikationsprojekt fiir die Ars Electronica 1982 zu entwickeln. Das Ergebnis was Die

Welt in 24 Stunden.’*

Die Offnung der elektronischen Systeme zur Teilnahme, Mitwirkung und Mitentwicklung sowie
auch die Offnung kiinstlerischer Prozesse zur aktiven Mitgestaltung setzen eine Anderung
kultureller Wertvorstellungen in der Gesellschaft voraus. Ein ,neues Menschenrecht auf
weltweite, ungehinderte Kommunikation® fiir die heutige Informationsgesellschaft forderte der
1981 gegriindete Chaos Computer Club (CCC), die mittlerweile grofite Hackervereinigung
weltweit. 1984 erlangte der CCC plotzliche Berithmtheit fiir seinen ,,BTX-Hack®, die Aufdeckung
einer Sicherheitsliicke im staatlichen BTX-Netzwerk. Da die Zugangsdaten zu einem Bankkonto
der Hamburger Sparkasse unverschliisselt zuganglich waren, gelang es einem Mitglied des Clubs,
etwa 135.00 DM auf das Vereinskonto zu iiberweisen. Da der Club das Geld zuriickgab und die
Presse {iber den Vorfall informierte, bevor irgendjemand etwas bemerkte, wurde der CCC tber
Nacht berithmt. Diese Art von ,,0ffentlichem Hack® wurde eines der Markenzeichen des CCC,
der im Jahr 2010 die Goldene Nica beim Prix Ars Electronica in der Kategorie Digital

" 323
Communities erlangte.

Sechs Jahre bevor der britische Informatiker Tim Berners-Lee im Kernforschungsinstitut CERN
in der Schweiz einen ersten Webserver schuf, um den Informationsaustausch unter tausenden
Mitarbeiterlnnen sicherzustellen,*** definierte der US-Amerikaner Richard Stallman im Jahr
1983 bereits die Idee der ,freien Software. Die damit gekennzeichneten Computerprogramme
sollen fiir private und kommerzielle Zwecke verwendet, untersucht, modifiziert und geteilt bzw.
kopiert werden (die ,,Vier Freiheiten®). Eine Copyleft-Klausel kann dabei vorschreiben, dass die

daraus neu entstehende Software ebenso frei bleiben muss.”* Im selben Jahr, 1983, wurde

322 Vgl. dazu die Website von Robert Adrian X http://alien.mur.at/rax/BIO/telecom.html

323 Vgl. dazu den Archiveintrag zum CCC im 6ffentlichen Ars Electronica Archiv http://archive.aec.at/prix/#18617
(Stand 27.04.2015)

324 Das ,Web“ soll Informationen miteinander verkniipfen, die nicht mehr lokal, sondern auf Webservern abgelegt
werden. Fiir die Einflihrung des ,,Hypertexts“ erhalt Berners-Lee 1995 die Ehren-Nica des Prix Ars Electronica in
der Kategorie ,,Interactive Art*.

325 Ab den 1990er-Jahre, also jenen Jahren, in denen der Zuwachs der Internet-User rasant anstieg und sich mehr
und mehr Privatpersonen auch mit dem Internet zu beschéftigen begannen, ist Stallman vor allem politisch titig,
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erstmals in einer Software das ,Digitale Rechtemanagement (DRM) implementiert’>’, das RSA-
Kryptosystem zum Patent angemeldet’”’ und in den USA das Unternehmen Control Video
Corporation gegriindet, das sich im Laufe der nédchsten Jahre unter dem Namen America Online

(AOL) zu einem der grofiten Online-Dienste in den USA entwickeln sollte.’*®

Systeme zum
Datenaustausch wie das File Transfer Protocol (FTP) wurde zwar bereits seit den 1970er-Jahren

entwickelt, kamen aber erst in den 1980er-Jahren vermehrt zum Einsatz.

All diese technologischen Fortschritte ermoglichten neue Arten von Netzwerken und
Verbindungen. Der zeitgendssische franzosische Philosoph Jean-Luc Nancy ,,der 1986 sein Werk
Die undarstellbare Gesellschaft (La Communauté désceuvrée) veroffentlichte, untersucht nicht
nur Zusammenschliissen von Personen via elektronische Netze, sondern analysiert kritisch
Gemeinschaften im Allgemeinen. Nancy - der der Philosophie der Dekonstruktion
zugeschrieben wird - beschreibt vermeintlich harmonische Gemeinschaften als Produkte einer
Mystifizierung, die die Mitglieder der jeweiligen Gesellschaft miteinander verbindet und andere

gleichzeitig ausschlief$t.329 Zu neuen Formen von Gemeinschaften schreibt Nancy:

»Gemeinschaft ist weder ein herzustellendes Werk, noch eine verlorene Kommunion,
sondern der Raum selbst, das Eriffnen eines Raums der Erfahrung des DraufSen, des

Aufer-Sich-Sein.

Kunsthistoriker/innen, Kurator/innen und Theoretiker/innen wie Claire Bishop, George Baker,

Jessica Morgan, Miwon Kwon und Pamela M. Lee beziehen sich ihren Texten zu

als Befiirworter und Verfechter von freiheits-respektierender Free Software sowie in Kampagnen gegen Soft-
warepatente, Digitale Rechteverwaltung (DRM) und exzessive Ausdehnung des Urheberrechts, welche er als
freiheits-gefahrdende Entwicklungen fiir Entwickler, Softwarenutzer und die Gesellschaft als Ganzes ansieht.

326 Durch dieses Konzept kann die Nutzung und Weitergabe von digitalen und urheberrechtlich geschiitzten Da-
ten kontrolliert werden. Anwendung findet die digitale Rechteverwaltung hauptséchlich bei Film- und Tonauf-
nahmen, aber auch Software, elektronischen Dokumenten oder elektronischen Biichern.

327 Eshandelt sich dabei um ein asymmetrisches kryptographisches Verfahren, um Daten fiir unberechtigte Perso-
nen unlesbar zu machen oder deren Echtheit iiber eine digitale Signatur zu garantieren. Ein 6ffentlicher ,,Schliis-
sel“ ermoglicht das Verschliisseln von Daten, ein privater und geheimer ,,Schliissel“ dient schliefllich zum Ausle-
sen der Daten.

328 Gegen eine monatliche Gebiihr erhalten Kund/innen Zugang zu weltweiten Netzwerken und zu direkt von
AOL zur Verfiigung gestellten Inhalten.

329 Nikolaus Halmer von der O1 Wissenschaftssektion verdffentlichte zum 70. Geburtstag des Denkers Jean-Luc
Nancy auf http://science.orf.at/stories/1654639/ einen Artikel, der das bisherige Wirken des Philosophen gut zu-
sammenfasst. (Stand 27.04.2015)

330 Nancy 1988, S. 45 bzw. S. 25
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31 Mit dem Aufkommen

partizipatorischer Kunst gerne auf die Texte von Jean-Luc Nancy.
sogenannter Digital Communities zu Beginn des neuen Jahrtausends bekam sein Werk
zusitzliche Bedeutung.

Auch Kiinstler/innen wie Robert Adrian X untersuchten mit dem Projekt Die Welt in 24 Stunden
den Raum, im Speziellen den neuen, durch elektronische Medien hervorgebrachten Raum,**?
und so wie Heidi Grundmann ab dem Jahr 1987 Kinstler/innen Riume im Radio (in der
Sendung Kunstradio) zur Gestaltung anbot, versuchten Fernseh- und Radiojournalist/innen in
Kanada, USA und Europa, Kunst in die programmierten Medien einzuschleusen, um neue
Erfahrungsriume anzubieten und Kunst fiir ein grofieres Publikum erfahrbar zu machen. Die

Kiinstler/innen bekamen ihrerseits Raum, um Kritik am Medium durch das Medium selbst zu

kommunizieren.

»Eine neue Kunst sieht man nie, man meint nur, sie zu sehen; aber eine ‘neue Kunst,
wie man oft ein wenig leichthin sagt, mag gerade daran zu erkennen sein, dafS sie
nicht erkannt wird. Sie ist womdoglich nicht sichtbar, weil kein Diskurs vorhanden ist,
der das Funktionieren dieser Kunst organisiert und selbst unseren optischen Appa-
rat, unser elementarstes Sehen beeinflusst. Dennoch: Wenn sich diese ‘neue Kunst’
durchsetzt, dann deshalb, weil im unbestimmten Terrain des Impliziten bereits et-

. . . 333
was angelegt ist, was sich entwickeln kann.”

331 Vgl. Bishop 2006, S. 54
332 Weiterfithrende Details sind der Case Study Die Welt in 24 Stunden zu entnehmen.
333 Kac 1993, S. 90 zitiert in seinem Aufsatz Jacques Derrida.
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3.7. Die 1990er - der Aufstieg der Amateure

»Als der Internetboom Mitte der 1990er-Jahre einsetzte, boomte auch die kiinstleri-
sche Erkundung des Internet. Internationale Computernetzwerke wurden von
Kiinstlern seit den friihen 1980er-Jahren genutzt, doch der neue, halbiffentliche
Raum des Internet erdffnete ein ganz neues Spielfeld. Die Technik war nun fiir viel
mehr Kiinstler leicht verfiigbar. Eine Zeit des Experimentierens begann, die bis heute
andauert. Nicht alles, was ausprobiert wurde, war erfolgreich, und nicht alles, was in
diesem Zusammenhang gesagt wurde, hatte Hand und FufS. Und doch schufen diese
frithen Experimente die Grundlagen fiir ein Verstindnis von Kunst im Kontext des

334
Internet.

So resiimierte Josephine Bosma, eine hollindische Journalistin, Kritikerin und Theoretikerin im
Spannungsfeld von Kunst und digitaler Medien, die sich an den kiinstlerische Bewegungen in
den neuen Netzwerken der 1990er-Jahre aktiv beteiligte, im Mai 2014 in der Zeitschrift Frieze die
Stimmung unter Kiinstlern dieser Zeit. Dabei fillt auf, dass Bosma das Experimentieren
heraushebt, das Austesten von Kommunikation, die in den 1990er-Jahren ganz neue Formen
annahm. Nicht nur, dass viele neue Netzwerke durch Initiativen von Kiinstler/innen und
Aktivist/innen entstanden, auch das ,Konsumieren® von Netzwerken bzw. das produktive
Arbeiten mit Netzwerken durch ein mehr oder weniger kunstaffines Publikum hatte Einfluss

darauf, wie kiinstlerische Prozesse wahrgenommen wurden.

Eine neue Form der Beziehung zwischen Kiinstler/innen und Publikum hatte bereits vor den
1990er-Jahren begonnen und wurde durch die Verwendung neuer Technologien unterstiitzt.
Bosma schreibt in ihrem im Jahr 2004 erschienenen Essay ,Die Konstruktion von
Medienrdaumen®, dass Kiinstler/innen nicht nur diese neuen Rédume eroberten, sondern
gleichzeitig die Menschen / das Publikum daran teilhaben lieflen: Die Neugier zu wecken oder sie

in Staunen zu versetzen ist fiir Bosma der erste Schritt hin zu einer Vertrautheit mit einem neuen

334 Bosma 2014
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Medium. Das Publikum einzubinden und sogar zu bilden, war der eigentliche Schritt und das

Ziel vieler Netzaktivitaten in den 1990ern.

Diese Offnung hin zum Publikum, die seit den 1960er-Jahren aktiv praktiziert wurde, hatte ein
neues Publikum zur Folge. So schreibt Wolfgang Lorenz, ehemaliger Programmdirektor des ORF
und Impulsgeber fiir Kunst im Fernsehen, bereits im Jahr 1986 anldsslich der ORF Videonale
und der Ars Electronica vom ,talentierten Zuschauer” und meint, dass — in seinem Fall - die

Videokunst der 1970er- und 1980er-Jahre ein neues Publikum herangezogen hatte. Er merkte an:

»Und McLuhan hat doch recht: Wir alle sind zu Einwohnern des ,global village* ge-
worden. Aber zu was fiir einem! Man sieht das Dorf vor lauter Hédusern nicht. Die
Kiinstler sind zu Sozialarbeitern geworden — sozial bestimmte und bestimmende
Wesen, die uns durch das ,global museum® fithren. Intermediakiinstler haben auch
ein Intermediapublikum mitgezogen. Was man nicht schlagen kann, dem gesellt
man sich am besten zu. Die Jiger einer Gesellschaft sind zu Gejagten geworden, der
Kiinstler kann sich der dffentlichen Umarmung kaum erwehren, die Kunst fillt in

die Gesellschaftsspalten. Wir miissen uns zusammennehmen bevor alles zerflieft. >

Ich nehme an, dass Lorenz mit diesem Statement aufzeigen wollte, dass die herkdmmlichen
Zuschreibungen von Kiinstler und Publikum nicht mehr zu halten waren. Die Grenzen zwischen
Kiinstler und Betrachter, Produzent und Konsument, die Verschiebungen zwischen Jager und
Gejagtem in Lorenz’ pointierter Aussage lassen sich nicht mehr klar erkennen. Die Tatsache, dass
viele der frithen elektronischen Netzwerk-Anbieter von Kiinstlern initiiert wurden, unterstreicht
Lorenz’ These. Schon damals war es nicht eindeutig, ob Kiinstler diese neuen Netzwerk-
Plattformen als Kunstprojekt initiierten oder einen Server-Zugang aus rein funktionellen oder
wirtschaftlichen Interessen anbieten wollten. Jedenfalls wollten sie Netzwerke schaffen und in

Austausch nicht nur mit anderen Kiinstler/innen sein.

Dies gilt auch fiir den deutschen Kiinstler Wolfgang Stdhle, der im Jahr 1991 in New York The
Thing ins Leben rief. Urspriinglich wollte er ein Kunstprojekt schaffen und meinte: ,Anfangs

begrift ich The Thing als eine Art konzeptuelles Kunstprojekt, als etwas, das nach dem Motto

«336

,Kunst von allen, Kunst fiir alle‘ funktionierte.“"”” Was aus The Thing spiter geworden ist, sollten

335 Lorenz 1986
336 Bosma 2004 zitiert Wolfgang Stéhle
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seiner Meinung nach die Historiker entscheiden. Stihle schuf mit seinem Team in New York
eine Kommunikationsplattform als Bulletin Board System, die spiter um Filialen in
europdischen Stidten — Wien kam 1993 dazu™’ - erweitert wurde. Laut Josephine Bosma erfuhr
The Thing die sichtbarste Veranderung, als anldsslich der Prisentation beim Festival Ars
Electronica 1994 eine Webschnittstelle eingerichtet wurde. ,,Es war eine vielschichtige Plattform
geworden, die zum Beispiel aus Mailinglisten, Webseiten mit Kiinstlerprasentationen, einem
Abschnitt mit Rezensionen sowie einem kommerziellen Unternehmen bestand, durch das dies

alles aufrechterhalten wurde.“**®

Im Jahr 1992, also ein Jahr nach der Griindung von The Thing, realisierte Robert Adrian X
gemeinsam mit Gerfried Stocker das Projekt ZERO - The Art of Being Everywhere, welches nicht
nur ein kuratiertes Zwei-Jahresprogramm (1992 und 1993) von Robert Adrian X und Gerfried
Stocker zur Produktion kiinstlerischer Projekte fiir die Steirische Kulturinitiative (SKI) war,
sondern auch das ZERO.net, ein internationales BBS-Netzwerk/Kunst-Mailbox/Datenbank-

System mit lokalen Servern in Wien, Graz und Innsbruck betrieb.

»Unser Projekt war, einen Server aufzusetzen und Kiinstlern dabei zu helfen, dieses
BBS-System kennenzulernen und zu nutzen. Das heifst, unser eigentliches Projekt
waren nicht die Projekte, die wir dann gemacht haben, mit Schriftstellern oder Net
Jam - das waren eigentlich nur Nebenprodukte. Das eigentliche Projekt war, dass

wir gesagt haben: Es muss das ZERO.net aufgebaut werden. >’

ZERO.net hatte das FidoNet als Vorbild, mit dem Unterschied, dass es nicht nur als Plattform
tiir kiinstlerische Projekte, sondern auch als Produktionsmittel fungierte. Im Interview beschrieb
Horst Hortner, der nicht nur Direktor des Ars Electronica Futurelab, sondern auch Mitinitiator

und Entwickler von ZERO.net ist, das System folgendermafien:

»Das Netz (ZERO.net) selber wurde zum Produktionswerkzeug von Kunst. Und
nicht alleinig zum Ausdrucksmittel, sondern zum Produktionsmittel. Und es diente
auch nicht nur zum Meinungsaustausch, sondern das Netz wurde tatsichlich zum

,Pinsel’. Und das war meiner Meinung nach der springende Punkt beim ZERO.net:

337 Vgl. http://www.medialounge.net/lounge/member/index.php3?id=370 (Stand 04.05.2014)
338 Vgl. Bosma 2004

339 Gerfried Stocker im Interview mit Robert Adrian X und Elisabeth Zimmermann, unveroffentlichtes Interview
im Archiv des Kunstradios
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Es war nicht die Infrastruktur alleine ... Und ich will es jetzt nicht unbedingt zum
Werkzeug degradieren, denn ein Netzwerk ist ja viel mehr als nur ein Werkzeug
(oder, besser gesagt, Enabler), aber deshalb wurde plotzlich der Prozess interessant:
Wir schauten auf den Prozess und nicht mehr nur auf das Objekt. In der kiinstleri-
schen Praxis und Kunsttheorie kam diese Uberlegung ja schon viel friiher auf, und
man behauptete, dass der Prozess wichtig sei. Aber ab diesem Zeitpunkt war es nur
noch der Prozess, der diese Art von Kunst ,enabled hat. Und das war nicht nur eine
Bedeutungsschdrfung, sondern hat auch auf die Schaffenden riickgewirkt ... Wenn
man zum Beispiel den Netzroman TXTouren von PooL Processing (Heiko Idensen
und Matthias Krohn) hernimmt, fiir den wir einen Hypertext-Editor entwickelt ha-
ben. Da konnten die Autoren — so wie du heute HTML-Code schreibst (unter Anfiih-
rungszeichen), tiber die BBS online Texte schreiben. Und so ist dann ein vernetztes

Textbild daraus geworden ... **

Auch wenn ZERO.net rein technisch gesehen nichts anderes als ein FidoNet war, so unterschied
es sich in diesem Punkt eindeutig von anderen BBS-Systemen. Auch in der Mdglichkeit zur
asynchronen Kommunikation - eigentlich ein Kennzeichen unserer heutigen digitalen

Moglichkeiten -, sieht Horst Hortner eine der frithen Entwicklungen:

»Zum Beispiel konnte man unsere Hypertext-Editor live bedienen oder aber auch

asynchron; das heifst du hast ihn dir heruntergeladen, den Text geschrieben und

. 341
wieder raufgeladen.

Der Name selbst — ,,Zero“ — verweist bereits auf diese Verinderung der zeitlichen Komponente

und bedeutete dabei zusétzlich ,,quasi eine Tiir in das neue System, das heif$t, eine Hoffnung fiir

«342

diese neue Welt**, fiir diesen neuen ,,Raum, den wir versucht haben.>*’ ,Es war der Nullpunkt

340 Horst Hortner im Interview mit der Autorin im Mai 2014, Audiorecording und Transkript im Archiv der Au-
torin

341 Horst Hortner im Interview mit der Autorin im Mai 2014, Audiorecording und Transkript im Archiv der Au-
torin

342 Robert Adrian X im Interview mit Gerfried Stocker und Elisabeth Zimmermann, unveroffentlichtes Interview
im Archiv des Kunstradios

343 Gerfried Stocker im Interview mit Robert Adrian X und Elisabeth Zimmermann, unveroffentlichtes Interview
im Archiv des Kunstradios
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als quasi physikalischer Nullpunkt. Da steht dann ein Computer und das war‘s dann, naja, 1992

. 344
war das nicht so normal.

ZERO.net, das mit seinen Protagonisten und seinem Netzwerk an Kiinstler/innen Anfang der
1990er-Jahre sowohl in Osterreich als auch international einen besonderen Stellenwert einnahm,
begann mit Aktionen wie der Performance puente telefénico im Jahr 1992 von Horst Hortner,
Gerfried Stocker, Seppo Griindler und Josef Klammer, bei der die Kiinstler iiber das
internationale Telefonnetz mit der Klangstibe-Installation in Sevilla®* in Kontakt traten, um
einen Datentransfer in Echtzeit abzuwickeln. Urspriinglich war die telematische Komponente
nur fiir die Wartung der Installation in Spanien von Graz aus konzipiert worden. Es war jedoch
eine selbstverstindliche Weiterentwicklung des Projektes, dass fiir die Performance puente
telefonico diese ortsunabhéngige Kommunikationsform zum Einsatz kam. Nicht die Klinge
selbst, sondern die Steuerungsdaten fiir die Erzeugung der Klinge wurden dabei von Spanien
nach Osterreich tibertragen. Die Musiker Josef Klammer, Seppo Griindler und Horst Hortner
benutzten die Klangstibe-Skulptur also als Instrument, adaptierten deren Klinge und
manipulierten die Software. Die Steuerdaten der Musik wurden via Modem und Telefonleitung
dann nach Wien geschickt, dort von Gerfried Stocker erneut in Klinge umgewandelt und am 6.

August 1992 ab 22:15 live iiber das Rundfunkprogramm Osterreich 1 ausgestrahlt.

Ahnlich verhielt sich das Projekt proiezione telematica im selben Jahr: Neben Wien wurde hier in
Rimini ein Knoten fiir Live-Klangereignisse installiert. Dabei konnte das Publikum in Rimini
iiber ein Keyboard in das akustische Geschehen auf der EXPO 92 in Sevilla eingreifen.’*® Diese
Offnung hin zum aktiven Beteiligenlassen eines Publikums, das nicht nur Daten (in diesem Fall
Klidnge) generiert (durch das Bewegen der Klangstibe), sondern Einfluss hat auf die Verwendung
der Daten und den Outcome (in diesem Fall ein Konzert) und somit den geschlossenen Zirkel
der Kiinstler/innen durchbricht, stellt einen wichtigen Fortschritt in der partizipatorischen Kunst
mithilfe technologischer Medien dar, denn im Unterschied zu den meisten interaktiven Werken

der damaligen Zeit war der Besucher/die Besucherin hier nicht ausschliefllich zum

344 Robert Adrian X im Interview mit Gerfried Stocker und Elisabeth Zimmermann, im Archiv des Kunstradios

345 Die interaktive Klangstibe-Installation von x-space (Gerfried Stocker und Horst Hortner) wurde fiir dein Ein-
gangsbereich des Osterreichpavillons auf der Weltausstellung in Sevilla 1992 realisiert. Neben der interaktiven
Komponente, die Besucher/innen miteinander ein Klangerlebnis vorort erschaffen lisst, besitzt die Installation
auch die telematische Moglichkeit zur weltweiten Steuerung und Interaktion {iber ein Telefon-Modem. Siehe
auch puente telefénico http://www.kunstradio.at/GERFRIED/puente/puente.html (Stand 04.05.2014)
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eingeschriankten Interagieren eingeladen, sondern die Kiinstler gaben die Kontrolle ab an ein
sogenanntes untrainiertes Publikum, mit dem sie gemeinsam experimentierten und
produzierten, ohne das Resultat zu kennen.

Auch Van Gogh TV - eine interdisziplindre Projektgruppe des Ponton European Media Art Lab
(seit 1986 bestehend aus Osterreichischen und deutschen Kiinstlern und Technikern), die den
Fernsehzuschauer aus seiner passiver Rolle befreien und ihm stattdessen eine Mitgestaltung des
Fernsehgeschehens ermdglichen wollte — arbeitete mit ZERO.net zusammen. Nach dem interak-
tiven Game Hotel Pompino, das auf der Ars Electronica 1990 présentiert wurde, konzipierten sie
im Rahmen der Piazza Virtuale347 1992 Auflenstellen zum Projekt, Piazzettas genannt. In Oster-
reich gab es neben Wien und Salzburg auch Piazzetta Graz / Network Cafe als eine Koprodukti-
on von Van Gogh TV Kassel, Pyramedia Wien und der Steirischen Kulturinitiative (SKI). Die
Piazetta Graz war zugleich ein Versuchsraum fiir die Stationierung interaktiver Massenmedien in
offentlichen Rdumen. Das technische Equipment wurde Publikum und Kiinstlern in dafiir einge-
richteten Network-Cafés zuginglich gemacht, um an drei Tagen jeweils eine Stunde live iiber das
Van Gogh Studio in Kassel und auf 3SAT auf Sendung zu gehen.348 Die Resonanz war iiberwil-
tigend: Bei Piazza Virtuale kommunizierten durchschnittlich mehr als 110.000 Teilnehmer/innen
pro Stunde349 miteinander am Live-Marktplatz. Die Telefonleitungen waren tiberlastet, und die
Organisatoren baten um die Verwendung weiterer Kommunikationskanile wie Modem,
Picturephone, Fax und Touch Tone, die jeweils auch live in die Sendung gestreamt wurden.

Aktionen wie Piazza Virtuale testeten sehr frith die Zwei-Weg-Kommunikationsmoglichkeiten

346 Vgl. Adrian X/Stocker 1993, S. 98f

347 Vgl. Medien Kunst Netz 2004; Piazza Virtuale ist ein interaktives Fernsehprojekt, das 1992 wihrend der docu-
menta IX in Kassel an 100 Tagen europaweit iiber vier Satelliten zu empfangen war. Besucher der documenta
konnten sich tiber Bildtelefone und Kameras, die an verschiedenen Orten in Kassel und in anderen européischen
Stddten fest installiert waren, in die live ausgestrahlte Sendung Piazza Virtuale einblenden. Ziel des Projektes ist
die Transformation des Massenmediums Fernsehen in ein interaktives Medium, das die Relation von einem
Sender und vielen Empfingern umkehrt. http://www.medienkunstnetz.de/werke/piazza-virtuale/ (Stand
04.05.2014)

Piazza Virtuale ist ein Folgeprojekt von Hotel Pompino, einem interaktiven Game wihrend dem Festival Ars
Electronica 1990 in Linz, wo pro Tag sechs Kandidaten mit- und gegeneinander spielten.

348 Vgl. Adrian X/Stocker 1993, S. 50f
349 Vgl. http://www.youtube.com/watch?v=xTYWeCvcKzo (Stand 06.05.2014)
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des Fernsehens aus, die iiber Abstimmung iiber Telefon hinausgingen, indem {iber Inhalte nicht
nur abstimmt wurde, sondern man sich auf das Wagnis einlief3, Inhalte und Informationen {iber
das Publikum kreieren oder mitbestimmen zu lassen. Aktive Publikumsbeteiligung war auch
gefragt beim Projekt telenoia von Roy Ascott, einer Veranstaltung mit dem Untertitel Mind-at-
large, global connectivity. Am Freitag, dem 30. Oktober 1992, hielt Roy Ascott einen Vortrag bei
V2_Institute for the Unstable und skizzierte Thesen zu einer Medien-Kultur: ,art in electronic
space and molecular time" oder "is there love in the telematic embrace?” Am Samstag, dem 31.
Oktober, wurde ab mittags eine 24 Stunden lange Networking-Session gestartet. Apple, Amiga
und MS-DOS Computer waren bei V2 installiert und dienten zum Datenaustausch mit Organi-
sationen und beteiligten Personen aus Argentinien, Osterreich, USA, Japan, Frankreich, England,
Kanada, Australien und Brasilien. Um 21:30 startete ein Tele-Konzert, das von den Projektver-
antwortlichen von ZERO.net mitinitiiert wurde. Via Midi-Signalen wurden Computer und Syn-
thesizer bei V2 von Osterreich aus kontrolliert, und das Publikum konnte auch von zu Hause aus

via Modem und Fax partizipieren.*”

»Bei TELENOIA geht es um ,telematic connectivity’, um ein weltumspannenendes
,mind-to-mind‘. Wir verwenden E-Mail via EARN, BITNET, Internet. Wie verwen-
den Faxgerdte. Natiirlich auch Telefon. Wenn uns Bildtelefone oder Slow-Scann-TV
zur Verfiigung stehen, verwenden wir auch Video. Bilder, Texte und Musik sollen in
gemeinsamer Arbeit entstehen. Die kiinstlerische Arbeit soll zur kollektiven Erfah-
rung, zum gemeinschaftlichen Prozef$ werden. Unsere Kunst soll offen sein. Instabil
und ungewifS. Um all dies geht es bei der Telenoia. Telenoia ist enthusiastisch aber

auch kritisch. Ist ebenso spirituell wie politisch. Ist unendlich vielschichtig ...’

Auch wenn Projekte wie Hotel Pompino und ftelenoia punkto Publikumsbeteiligungen mit Piazza
Virtuale nicht konkurrieren konnten, so war es die Gesamtheit dieser Aktionen, die uns zu

Beginn der 90er-Jahre darauf vorbereiteten, dass Kunst via Kommunikationstechnologie nicht

350 Vgl. http://v2.nl/events/telenoia (Stand 08.05.2014)
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nur in den privaten Bereich des Publikums eindringt, sondern vom Privaten aus - einem
normalerweise nicht 6ffentlich zugénglichen oder kontrollierbaren Bereich — mitgestaltet werden
kann, denn es war auf einmal nicht mehr notwendig, sich aus den eigenen vier Wénden zu
begeben, um an diesen Kunstgeschehnissen teilzuhaben - ein Moment, der fiir uns heute

selbstverstandlich ist, Anfang der 1990er-Jahre jedoch als génzlich neu empfunden wurde.

Van Gogh TV, die Projektverantwortlichen von Piazza Virtuale, HILUS in Wien oder ZERO.net
in Graz waren nicht die einzigen, die diese neuen, bisher ungeniitzten Moglichkeiten der
Vernetzung erkannten und in Live-Kunstaktionen, Konferenzen und Workshops diese
»Kommunikationsversprechen® austesteten. Neben dem erwiahnten Ponton Lab in Deutschland
und V2 in den Niederlanden hatten Projekte aus Osterreich - laut Horst Hortner - aus
irgendeinem Grund eine Vorreiterrolle nicht nur in Europa eingenommen. In den USA hat man
die Gruppierungen dieser Szene an einer Hand abzidhlen konnen, und auch Kanada hat hier eine

wichtige Rolle gespielt.*>>

Horst Hortner schilderte folgende Anekdote, die die damalige
Faszination der Vernetzung und die neuartigen Erfahrung mit dem virtuellen Raum und einer

virtuellen Community sehr gut beschreibt:

»e-. Ich kann mich erinnern, wir haben damals einen Art's Birthday in Innsbruck in
irgendeinem Kaffeehaus gefeiert, vorbereitet mit Hank Bull in Vancouver und ein
paar anderen Leuten, und da hatten wir den Luxus ... eine Datenleitung stindig of-
fen zu haben. Es war eine direkte Verbindung tiber Telefonleitung und Modem, und
es war egal, wie lange die Leitung offen war ... Wir hatten fiir damalige Verhiltnisse
eine riesige Projektionswand und ein Livebild mit acht Bildern pro Sekunde ... mit
SlowScanTV, und Audio war laufend. Und ich kann mich erinnern, es war ein ext-
rem beeindruckender Moment: ... Wir haben die Kanadier stindig reden gehort,
und auch bei uns ist dann stindig Englisch gesprochen worden, weil jemand dabei
war, der nur Englisch verstand. Jedenfalls war da ein Moment, als ich in die Runde
schrie: ,I need a Gaffa!* Und aus Kanada kommt zuriick ,,It's here!“ Und dann ha-

ben wir uns beide angesehen - das war ein fantastischer Moment! So etwas wiirde

351 Vgl. Adrian X/Stocker 1993, S. 102fff

352 Im Interview verwies Horst Hortner auch auf Einzelpersonen wie Roy Ascott in UK oder Heiko Idensen in
Deutschland als Beispiele fiir viele andere. Fiir ihn war es jedoch eine Zeit, die vor allem kleine Gruppierungen,
erste interdisziplindre Labs hervorbrachte, was ihn als Leiter des Ars Electronica Futurelabs natiirlich besonders
interessierte.
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man gerne einem Publikum vermitteln: Ich habe gewartet, dass mir jemand ein
Gaffa zuschmeif$t, und er hat sich gedacht, wo schmeif$ ich das Gaffa jetzt hin? Das
war vollig unvorbereitet, und diese Distanz war weg. Dort, wo der eine Raum auf-
hért, fingt der andere Raum, ndmlich der elektronische Raum, an. Es war extrem
beeindruckend, und alle haben gelacht. Aber das war mein erstes Telepathie-
Erlebnis, oder wie sagt man da: Telemetrie-Erlebnis. Teleprisenz-Erlebnis. Das war
Art's Birthday. Das habe ich der Heidi (Anm.: Heidi Grundmann / Kunstradio) zu

verdanken!<3>3 374

Da ab dem Jahr 1990 die ersten Internet-Service-Provider starteten, das Computerprogramm
Webbrowser eingefithrt wurde und man so zum ersten Mal iiber eine grafische
Benutzeroberfliche Informationen im weltweiten Web mittels Verkniipfungen (Hyperlinks),
abrufen konnte, wurden immer mehr Kinstler und technikaffine kreative Personen online aktiv,
vorerst jedoch nur tiber die Netzwerke der Universititen. Es bedeutete jedoch auch das Ende von
ZERO.net, denn als ab 1994 die Telefonbetreiber ihre Standleitungen ausbauten und so eine
uneingeschrinkte Anbindung ans Internet moglich wurde, war die Auflésung von ZERO.net in

Osterreich vorprogrammiert:

»Alle haben versucht, einen Gateway ins Internet zu machen. Und wir haben einen
kleinen tiber die GEWI (Geisteswissenschaft) angefangen, aber die GEWI war noch
nicht wirklich da. Der Konrad Becker mit t0 — public netbase hat es auch versucht.
Und eigentlich hat’s TheThingVienna geschafft. Die haben tatsichlich ein Gateway
gefunden, wo man einfach iiber TheThingVienna in das Internet kommen konnte,
das war 1994. Und wir haben’s einfach sein lassen. Ich meine, wir sollen nicht alle

o . . . . 355
miteinander konkurrieren. Wenn jemand es geschafft hat, wieso tun wir es dann?*

Horst Hortner hat als Software-programmierender Kiinstler bereits sehr frith die Tragweite des

Internet erkannt:

353 Horst Hortner im Interview mit der Autorin im Mai 2014, Audiorecording und Transkript im Archiv der Au-
torin

354 Es handelte sich dabei um den Art’s Birthday 1993, weiterfithrende Informationen sind auch zu finden unter
http://www.artsbirthday.net/1993/index. html (Stand 29.06.2014)

355 Robert Adrian X im Interview mit Gerfried Stocker und Elisabeth Zimmermann, unveroffentlichtes Interview
im Archiv des Kunstradios
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»Ich weif§ noch, wie wir zusammengesessen sind und ich (...) zum ersten Mal erzihlt
habe, wie das Web funktioniert. Ich hab mich ,weggespaced’ vor lauter Begeisterung
iiber den Kunstgriff, eine Referenz zu setzen anstelle eines Inhalts! Und das kannst
du natiirlich nur denken, wenn du stindig online bist. Wenn du nicht stindig online
bist, so wie ich das vorher beschrieben habe mit dem FidoNet, dann schaffst du es gar
nicht, dies gedanklich auf das Netz abzubilden. Wenn du aber vor oder an einem
Netz sitzt, wo jeder Knoten permanent mit jedem anderen Knoten verbunden ist,
dann ist dieses Referenzierungsmodell (...) der grofiartige Medienbruch, den Tim
Berners Lee als Erster aufgetan hat (...). Also ab dem Zeitpunkt war das FidoNet ja
vollig uninteressant (...) Und das stimmt, in der Sequenz: Technologie bietet die
Maglichkeit, Design bietet die Losung (und das stimmt jetzt auch beziiglich ISDN

und Paul Sermon356)

, und Kunst stellt die Fragen (...) Aber so stimmt das wirklich,
so habe ich das auch erlebt. Wenn die Moglichkeiten da sind, miissen sie erst in eine
vermittelbare Form gebracht werden, und dann positionierst du dein kiinstlerisches
Statement als Frage oder als Aussage drauf (...) Und es ist alles so fiirchterlich schnell
gegangen. Wir haben das erste Mal 1993 iiber das Web geredet, am GEWI sitzend,

und sind das erste Mal iiber einen Webbrowser gestolpert ...’

Als dann 1994 der uneingeschrinkte Internetzutritt moglich wurde,”® begannen auch immer

mehr kulturelle Vereinigungen sich online zu présentieren. In Osterreich wurde Public Netbase

356 Horst Hortner bezieht sich hier auf ein Statement von mir wihrend des Interviews, wo ich die Installation Te-
lematic Dreaming von Paul Sermon erwéhnte, die im Jahr 1992 erstmals installiert wurde: Zwei Personen koén-
nen sich hier in einem Bett treffen. Normalerweise ist dies nichts auflergewohnliches, doch Sermon bringt Men-
schen aus zwei verschiedenen Orten in ein Bett zusammen, indem er das Live-Videobild des einen Bettes iiber
ein digitales ISDN Telefon Netzwerk auf das andere Bett am anderen Ort projiziert und vice versa. Er schuf da-
mit eine neue Art von Interface, die den Computer oder ein technisches Interface scheinbar génzlich verschwin-
den ldsst, denn die Besucher/innen der Ausstellungen interagieren mit einem Alltagsgegenstand, einem Bett.
Sermon, der sich auf seiner Website auf ein Zitat von Baudrillard bezieht, erméglicht eine neue Art der Zwei-
Weg-Kommunikation, die durch die Gleichzeitigkeit von vielen Personen an zwei bestimmten Orten (many to
many) charakterisiert ist. Und da ISDN flachendeckend erst in den 1990er-Jahren méglich war, erwiahnte ich die
Installation als ein Beispiel, wie Technologie kiinstlerische Projekte ermdglicht bzw. eventuell sogar inspiriert.

357 Horst Hortner im Interview mit der Autorin im Mai 2014, Audiorecording und Transkript im Archiv der Au-

torin

358 Im Interview mit Horst Hortner stellte sich heraus, dass wir uns heute unter ,,uneingeschrinkten Internetzu-
tritt“ etwas anderes vorstellen, als es damals eigentlich war. Zugang zum Internet war zwar Mitte der 1990ger-
Jahre méglich, aber nur unter entsprechendem Aufwand zu bekommen, ,weil es genau diese Machtverhéltnisse
gegeben hat. Du hast nicht einfach einen Domainnamen, wenn er noch zur Verfiigung steht, bestellen konnen.
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1994 vom Wiener Institut fir neue Kulturtechnologien/t0 als Netzkulturinstituion von Konrad
Becker und Francisco de Sousa Webbe ins Leben gerufen. Public Netbase war nicht nur ein
Internet-Provider, sondern bot dem Kunst- und Kulturbereich eine Plattform fiir eine
selbstbestimmte Nutzung von neuen Medien. Eine kritische Auseinandersetzung mit dem
Einfluss von Technologie auf unsere Gesellschaft betrieben auch De Digitale Stad in Amsterdam
und die Internationale Stadt (IS) in Berlin. 1995 gesellte sich dann Ljudmila, das Ljubljana Digital
Media Lab in Slowenien, dazu. All diese Vereinigungen waren jedoch mehr als nur Online-
Kulturforen. Sie waren nicht nur untereinander vernetzt, sondern boten ihre Netzwerke auch
interessierten Personen an. Umso wichtiger war es, dass diese Netzplattformen auch einen realen

lokalen Ort zur Begegnung und zum Austausch hatten.

»Als Mitte der 90er-Jahre die Medienkunstwelt zum ersten Mal auf Kunstprojekte im
Internet aufmerksam wurde, stand vor allem ein Genre im Mittelpunkt des Interes-
ses: Arbeilen, die versuchten, im WorldWideWeb eine neue Art von translokaler,
vernetzter Gemeinschaft zu griinden. Bei der Ars Electronica 1995 waren alle vier
,Virtual Communities’, die zu dieser Zeit von sich reden machten, vertreten: De Di-
gitale Stad (DDS) aus Amsterdam, die Internationale Stadt (1.S.) aus Berlin, t0
Netbase (sprich: T Null Netbase) aus Wien und The Thing aus New York.*"”’

Diese Art translokaler Gemeinschaften, wie Baumgirtel sie nennt, die nicht mehr nur aus mehr
oder weniger kreativen Technologen/innen und Kiinstler/innen bestanden, sondern sich einem
grofieren Publikum offneten und auch mehr und mehr Leute mit sozialen Interessen und
Anliegen eingliederten, nahm Howard Rheingold zum Anlass, sein Buch The Virtual Community
im Jahr 1993 zu veroffentlichen. Howard Rheingold, der den Terminus der ,virtuellen
Community® kreierte, soll von seiner Teilnahme bei The Well’®, die als eine der ersten virtuellen

Communities gehandelt wird, zu seinem gleichnamigen Buch inspiriert worden sein.

Das Veroffentlichen von Inhalten erhielt mit dem Internet eine neue Dimension, und bereits im

Jahr 1994 entstanden erste Weblogs - kurz: Blogs -, bei denen es sich meist um Sammlungen

Da hat es Administratoren und Rechtsmittel gegeben, die haben dir das zugeteilt, wenn sie dir wohlgesonnen wa-
ren. Das kann man sich heute gar nicht mehr vorstellen. Es war nicht so easy, dass du da ins Netz kommst.“

359 Baumgértel

360 The Well ist eines der altesten virtuellen Communities, das vor allem als ein sehr frithes Internet-Forum Be-
kanntheit erlangte, das aber auch E-Mail accounts und Websiten anbietet. Vgl. englischen Wikipedia-Eintrag
zum Schlagwort The Well (Stand 30.03.2015).
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von Texten und Multimedia-Inhalten handelte und die Logbiichern, Tagebiichern oder
Journalen dhnelten. Wurde das FidoNet hauptsachlich von Privatpersonen genutzt, so erkannten
vor allem amerikanische Unternehmen aus dem Silicon Valley die zusitzliche
Distributionsméglichkeit iber das Internet sehr schnell: Der US-amerikanische Versandhandel
amazon.com wurde 1994 griindeten, das kalifornische Unternehmen Yahoo entwickelte sich ab
1995 zu einem der grofiten Internetportale weltweit und bot Benutzer/innen Dienste wie
Nachrichten oder E-Mail an. Unter dem Namen ,AuctionWeb“ (1995) - spiter eBay — wurde
eines der weltweit grofte Auktionshduser im Internet gegriindet, und nun konnte man von
zuhause an Auktionen teilnehmen. Bekannt wird das US-amerikanische Unternehmen Google
mit seiner gleichnamigen Suchmaschine, die zunédchst unter dem Namen ,BackRub® (1996)
startete und seit 1998 sich ,,Google“ firmierte. Ein Jahr spdter ging Napster mit dem ersten
Filesharing-Netzwerk online und war zeitweilig die am schnellsten wachsende Community im

Internet%l, bis sie 2001 ihre Server vom Netz nehmen mussten.

Filesharing als massentaugliches Phdnomen setzte voraus, dass Privatpersonen nicht nur einen
entsprechenden Internetzugang hatten, iiber den sie grofle Datenmengen auch downloaden

konnten,362 forderte aber das Interesse, selbst Informationen online zu stellen.

Schlagworter wie ,Demokratisierung“oder ,Empowerment / Erméchtigung® sind in den 1990er-
Jahren bis hinein in die Zeit nach der Jahrtausendwende immer wieder bemiihte Begriffe, wenn
es um das Thema Netzkultur geht. Diese alten Hoffnungen wurden vom Massenmedium
Internet gestiitzt, und zwar in groflerem Ausmaf, als dies die klassischen Medien wie Zeitungen,
Radio oder Fernsehen je hitten leisten konnen. Dabei ging es einerseits um das Sichtbarmachen
von einzelnen Personen ,wie du und ich“, andererseits hat mit dem Internet aber auch die
Crowd - also die Ansammlungen von unterschiedlichsten Individuen mittels
Computertechnologie und Internet zu einem Ziel oder Zweck - eine neue Bedeutung
bekommen: Auf einmal war es viel leichter, sich zu formieren und sich an etwas zu beteiligen.
Grofle Wirkung ohne bisher gewohnte Anstrengungen - dies verhalf auch aktivistischen
Gruppierungen, Unterstiitzung fiir ihre Aktionen zu finden. Bereits im Jahr 1995 kam es zum

ersten Netstrike, der von Italien aus von einer Aktivistengruppe namens StranoNet initiiert

361 Vgl. deutschen Wikipedia-Eintrag zu ,Napster® http://de.wikipedia.org/wiki/Napster (Stand 30.06.2014)

362 Aufgrund der vom deutschen Fraunhofer-Institut fiir Integrierte Schaltungen 1993 entwickelte Formatentwick-
lung MP3 konnte die Datenmenge von Audiodaten von nun an reduziert werden.
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wurde. Die Online-Demonstranten riefen dazu auf, die Website der franzosischen Regierung
lahm zu legen: Am 21. 12. 1995 zwischen 18:00 und 19:00 Uhr europiischer Zeit sollten
moglichst viele Internetnutzer gleichzeitig die Webserver der franzésischen Regierung anklicken.
Es war ein Ausdruck des Protests gegen Atombombentests im Murutoa-Atoll im Pazifik, die von
Frankreich durchgefithrt wurden. ,In einer Demonstration von 1.000, 10.000, 100.000
Netzbenutzern, so lautete der Aufruf, sollten sie iiber den Verlauf einer Stunde alle paar
Sekunden erneut auf dieselben Webseiten klicken, um mit der Masse ihrer Anfragen eine Art

: 363
Verkehrsstau im Netz zu erzeugen.

Auch in der Medienkunst, die laut Horst Hortner damals noch nicht ,Medienkunst® hief3, fing
man an, diese neuen Formen der Vernetzung, der Beteiligung, vielleicht sogar der Community-
Bildung auszutesten und zu hinterfragen. Im Unterschied zu den meisten Projekten in den
Jahrzehnten davor war es nun viel einfacher, das Publikum - ndmlich das Online-Publikum - in
die kiinstlerischen Prozesse einzubinden. Das Publikum erfuhr dadurch eine
Aufgabenerweiterung, denn seine primdre Aufgabe der Rezeption wurde um die Titigkeiten der
Produktion als auch der Distribution erweitert.*** Ein paar wenige Beispiele sollen diese neue
Funktion des Online-Publikums, also der bewusst oder unbewusst online am Projekt beteiligten

Personen, verdeutlichen.

Eine jener Personen, die sich sehr frith mit dem Computer als Werkzeug und mit den
Moglichkeiten der virtuellen Vernetzung iiber Satelliten beschiftigte, war Douglas Davis. Aber
auch in der Nutzung des Internet war er ein sehr frither kiinstlerischer Experimentator. 1994
schuf er The World's First Collaborative Sentence, eine Arbeit, die fir das Internet konzipiert
wurde und noch immer existiert. Es gilt als das erste Netzkunstwerk, das in eine Sammlung
einging.’® Und da seit 1994 mittlerweile unzihlige Personen beitrugen, diesen unendlich langen

Satz zu schreiben, ist es wahrscheinlich nicht nur eines der ersten Crowd-Art-Projekte, sondern

363 Vgl. Armin Medosch http://www.Imz-
bw.de/fileadmin/user_upload/Medienbildung MCO/fileadmin/bibliothek/medosch_demonstrieren/medosch_d
emonstrieren.pdf )

364 Dain der einschlagigen Literatur (Rollig 2000 / Daniels 2003 / Bishop 2012) die 1990er-Jahre als das Jahrzehnt
beschrieben wurde, das einen Boom in der partizipatorischen Kunst ausloste und dies - zufillig oder nicht -
gleichzeitig mit der Offnung des Internet stattfand, habe ich bewusst die Produktion als Aufgabenerweiterung in
dieses Jahrzehnt gesetzt, wissend, dass dieser Boom Vorlauferprojekte bis vor mehr als hundert Jahren hatte. Die
Besonderheit der partizipatorischen Kunst {iber das Internet ist meiner Meinung jedoch oft, dass selbst Kunst
iber das Internet von der Distribution durch die teilnehmenden Anderen oft abhéngig wird.

365 Baumgdrtel 2001, S. 51
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auch eines der erfolgreichsten. Douglas Davis wollte keine Community kreieren, sondern war
schlichtweg begeistert von den Werkzeugen Computer, Tastatur und Internet, die in den

privaten Bereich Einzug gehalten hatten.

“Immediately I thought of the keyboard, the means of interaction allowed by the
Web but not by video or flat art. The big difference between broadcast TV and the
Web is the keyboard: that people can say anything with it, they have full expressive
capacity. This means a more intense and personal link could occur between me and

the audience - and why not get the whole world together to write a sentence?” "

Es war ihm auch egal, was die Leute als Beitrag schrieben. Und da das Projekt weltweit gezeigt
wurde, sind zum Beispiel chinesische Schriftzeichen genauso inkludiert wie diverse andere
Zeichen, die sich aufgrund unterschiedlicher Sprachen und Keyboardeinstellungen ergeben. Es
sollte weder ein ,,verniiftiger” Satz noch eine Geschichte in einem Satz geschrieben werden. Das
Besondere diese Arbeit ist die Diversitit der Beitrige, die seit nun 20 Jahren gestaltet werden. Ein
weiterer herausragender Moment in der Arbeit ist der ginzliche Verzicht auf eine kiinstlerische
Kontrolle. Der Kiinstler geht ein Wagnis ein, das sich seit Beginn des Projektes und innerhalb
der letzten zwanzig Jahre sicherlich verindert hat, das jedoch in dieser Form, in dieser Offnung
hin zu den beitragenden Personen zu seiner Zeit einzigartig war. Der Kiinstler gibt keine
Vorgaben oder Ausschlussszenarien vor, sondern setzt sich den Aussagen der Beteiligten aus.
Und das Publikum nimmt einen eindeutigen Produzenten-Standpunkt ein in dem Rahmenwerk,

das vom Kiinstler geschaffen wurde.

War The World's Frst Collaborative Sentence ein Projekt, das sich ausschliefSlich im Netz
entfaltete, so thematisierte ein Projekt Mitte der 1990er-Jahre bereits den Community-Gedanken
und Distributionsmechanismen tber das Internet und wurde tiber eine physische Installation
vorort sichtbar. Die Auslagerung von Arbeit {iber das Internet ist bei The Telegarden von Ken
Goldberg und Joseph Santarromana aus dem Jahr 1995 ldsst ahnen, wie das Netz sowie
Tiétigkeiten eines Online-Publikums fiir einen Zweck instrumentalisiert werden konnen. The
Telegarden ist robotische Installation und Chatroom zugleich. Ein kleiner Gartenabschnitt kann
von Internet-Nutzern via einem Roboterarm besamt und bewdssert werden, und Personen

konnen sich via die Installation austauschen. The Telegarden war von 1996 bis 2004 im Ars

366 Baumgiartel 2000 http://rhizome.org/discuss/view/28827/
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Electronica Center in Linz installiert und hatte Girtner/innen weltweit. Beeindruckend ist hier,
dass sich sogar eine kleine, aber stabile Community formierte.”®” ,Die Arbeit ist eigentlich eine
Kritik am Internet. Es war die absurdeste Internet-Anwendung, die wir uns vorstellen konnten®,
erklarte Ken Goldberg im Interview mit Tilman Baumgirtel. ,,Er (The Telegarden) war eher eine
Reaktion auf diese frithe Begeisterung. Fiir mich war der Telegarden eine dystopische,
pessimistische Vision davon, wie wir das Netz einmal nutzen wiirden.“ Die Auslagerung von
Tiétigkeiten an ein Online-Publikum, die Systematik einer ,distributed work® oder des
Crowdsourcing, wie man dies heute nennt, wird mit Projekten wie The Telegarden
vorweggenommen. Im Gegensatz dazu war virtuelles Gairtnern unbegrenzt vieler
Teilnehmer/innen bei den Projekten Life Spaces II oder Verbarium von Christa Sommerer und
Laurent Mignonneau moglich: Beide Projekte basierten auf einem interaktiven Text-to-Form-
Editor, und Nachrichten, die man online hinterlief3, stellten den genetischen Code fiir digitale

Pflanzen dar.

Als ein sehr frithes Crowdsourcing-Projekt sei ein eher unbekanntes Werk erwdhnt: The Degree

Confluence Project ist eine Arbeit des amerikanischen Kiinstlers Alex Jarrett aus dem Jahr 1996.

367 Im Interview mit dem langjihrigen Betreuer der Installation Andreas Bauer, einem ehemaligen Infotrainer im
Ars Electronica Center, welcher heute das Museum leitet und der {iber vier-Jahre (seit 2000) den Telegarden in-
tensiv betreute, erfuhr ich, wie die Community rund um den Telegarden funktionierte. Fiinf bis sechs Personen
hatten sich in dieser Zeit stindig nicht nur um den Garten gekiimmert, sondern trafen sich regelméflig im Chat-
room, und hin und wieder gab es sogar reale Treffen der virtuellen Girtner. Das Herz der Community waren ne-
ben Andreas, die 70-bis 80-jahrige Krankenschwester Catherine Nott aus Christchurch in Neuseeland, Rick
Wagner, ein Professor aus Berkeley, die Oberosterreicher Paul Anzinger und Hannes Mayer alias ,,Captain® so-
wie ein Grazer und ein Michel aus Frankreich. Neben diesen mehr oder weniger permanenten Beteiligten gab es
ein stindiges Kommen und Gehen von weiteren Personen, die entweder Vorort im AEC auf die Installation
aufmerksam wurden und/oder sich online beteiligten. Hannes Mayer, der im Jahr 2010 aufgrund gesundheitli-
cher Probleme verstarb, war das ,,Superherz“ der Community, der ,,Captain® der Installation, ohne den die Tele-
garden-Community sicher nicht auf ein so lange hitte bestehen konnen. Er war es auch, der ab dem Abbau der
physischen Installation im Ars Electronica Center eine virtuelle Installation im Netz nachbaute und eine Art On-
line-Archiv zum Projekt erarbeitete (Telegarden.org), die nach seinem Tod leider offline gestellt wurde. Es han-
delte sich dabei um ein Archiv von Informationen und Fotos, die einerseits tiber die Webcam zum Garten im
AEC gemacht wurden und andererseits Momente der realen Treffen der Beteiligten abbildete. Andreas Bauer
meinte im Interview zu seinen Erfahrungen im Chatraum: ,,Im Chat ist die Kommunikation langsam gegangen.
Du hast deine Message gepostet, hast dann auf update klicken miissen, dass das System die Message 1adt, und das
war durchaus auch zeitverzogert. Du hast die letzten 30 Meldungen gesehen, das heifit, es war so, dass du die
Meldungen gesehen hast, was die Leute die letzten drei bis vier Stunden vorher geschrieben hatten ... also ein
entschleunigter Chat sozusagen ... es ist auch um Alltagliches gegangen ... da war kein Wettbewerb, so wie wir
das heute von Facebook her kennen ... und der Garten war der Kristallisationspunkt ... es waren hochstens zwei
bis drei Leute gleichzeitig im Chat ..."
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Ziel des Projekts ist es, jeden ganzzahligen Schnittpunkt der Lingen- und Breitengrade auf der
Erde zu besuchen bzw. besuchen zu lassen und Bilder davon zu bekommen. Die Bilder wurden
dann zusammen mit einem Bericht von den Erlebnissen beim Aufsuchen des Ortes auf der
Website gepostet. So entstand - laut Kiinstler - eine organisierte Stichprobensammlung der
Welt.”® Wie bei Telegarden ist auch hier das Outsourcen von Tatigkeiten an ein Online-
Publikum, ndmlich das Sammeln von Bildern und Berichten der Welt, eine tragende Systematik
des kiinstlerischen Prozesses. Im Besonderen wurden jedoch alle drei Projekte erst dank des
Involvements der sich am Prozess beteiligenden - den Kiinstlern meistens total unbekannten -
Personen moglich, denn nur dadurch, dass die Beteiligten das Projekt weiterkommunizierten
sowie den Gedanken dahinter in ihren entsprechenden Communities verbreiteten, konnten die

Projekte tiber einen lingeren Zeitraum hinweg existierten.

Ein weiteres Crowd-Art-Projekt aus den 1990ern ist die pramierte Arbeit Electric Sheep von Scott
Draves aus dem Jahr 1999. Auch wenn es sich bei diesem Projekt eher um eine ,,Cloud® als um
eine ,Crowd* handelt,”® so hat dieses Projekt eine besondere Wichtigkeit, wenn es um frithe
Modelle der Partizipation - ob aufgrund der zum Einsatz kommenden Technologie
eingeschrankt oder nicht eingeschrankt — an algorithmischen Systemen geht. Das Projekt basiert
auf Open-Source-Bildschirmschonern, die in einem System von bis zu 450.000 Online-Rechnern
miteinander vernetzt sind und sich gegenseitig beeinflussen. Alle Computer arbeiten zusammen,
und mittels eines vom Kinstler festgelegten genetisch inspirierten Algorithmus werden
Animationen - kurz ,Sheeps“ genannt — generiert, die von Menschen hinter den Systemen nach
dsthetischen Vorstellungen beurteilt werden. Jene Sheeps, die besonders viele gute Beurteilungen
bekommen, reproduzieren sich selbst, und der Kreislauf des Systems bleibt so erhalten. Das
Ausloten der Grenze zwischen organischen und kiinstlichen Algorithmen zur
Weiterentwicklung ist die zentrale Fragestellung der Arbeit, die erst aufgrund der Entwicklung

jener technologischen Moglichkeit wie einer Peer-to-Peer Verbindung méglich wurde.’”

368 Vgl. Alex Jarrett wurde im Jahr 2005 mit einer Anerkennung beim Prix Ars Electronica in der Net Vision Kate-
gorie honoriert. Prix Ars Electronica Archiv (Stand 21.01.2014) und http://confluence.org (Stand 21.01.2014)

369 Bei diesem Projekt sind bis dato ungefihr 450.000 Computer — und mit den Computern natiirlich auch Men-
schen - vernetzt, die ihre Electric Sheeps generieren, beurteilen und Einfluss nehmen, welche Animationen ent-
stehen.

370 Peer-to-Peer ist ca. ab dem Jahr 1999 moglich und bedeutet, dass Innerhalb eines Netzwerkes sich zwei Com-
puter direkt miteinander verbinden kénnen. Sie erlauben somit den Zugriff auf die dort gespeicherten Dateien
oder angeschlossenen Gerite, ohne einen zentralen Knotenpunkt dafiir ansteuern zu miissen.
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Diese vier Beispiele stehen stellvertretend fiir einige andere Projekte, die sehr frith — also bereits
in den 1990er-Jahren - mit dem Internet arbeiteten, die viele unbekannte Personen sich
beteiligen lieflen und auf deren aktive Beitrdge zum kiinstlerischen Prozess angewiesen waren.
Wie anfangs beschrieben, handelte es sich um ein erstes Austesten eines ganz neuen Mediums,
und man musste als Kiinstler/in besonders technisch versiert sein, um den Umgang mit
vernetzten Systemen verstehen zu kénnen. Die Involvierung eines an sich nicht kunstaffinen
Publikums, das an diesen Systeme nicht nur im Sinne von Interaktion beteiligt ist, sondern im
Sinne der Auslagerung von Arbeitsprozessen Beitrige liefert, die fiir die Entstehung des
Kunstwerkes von entscheidender Bedeutung sind, haben sich in den 1990er Jahren zu entwickeln

begonnen

Der private Bereich, der an das System Internet angeschlossen wurde und von dem aus nun auch
agiert werden konnte, hatte eine langsame, jedoch bestindige Auflosung der Grenze zwischen
Privatheit und Offentlichkeit zur Folge, die laut Richard Sennett’’' bereits in den 1960er-Jahren
ihren Ursprung nahm und im Besonderen ab dem neuen Jahrtausend, mit der Entstehung der

ersten Social-Media-Plattformen, kulminierte (mehr dazu im nédchsten Kapitel).

371 Vgl. Sennett 1975/1983: Ich beziehe mich auf den amerikanischen Soziologen Richard Sennett, der davon
spricht, dass ,,eine Kultur der 6ffentlichen Darstellung — und mithin der Trennung von 6ffentlichem und priva-
tem Auftreten - im Verschwinden begriffen ist.“ Sein Werk Verfall und Ende des 6ffentlichen Lebens. Die Ty-
rannei der Intimitat, das erstmals 1974 verdffentlicht wird, nimmt somit vorweg, was in den Social-Media-
Plattformen sowie in den Fernsehshows zu Beginn des 21. Jahrhunderts eindeutig sichtbar wird.
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3.8. Der Shift ins neue Jahrtausend - from Punk to Mainstream®”

Als Tilman Baumgirtel Nam June Paik in einem Interview am Ende der 1990er-Jahre um einen
Ratschlag fiir junge Kiinstler/innen bat, antwortete dieser: ,Mein Rat ist es, sich von der
sogenannten Kunstwelt fernzuhalten, weil man in der Kunstwelt immer nur einige wenige
Objekte fiir eine Handvoll superreiche Leute produziert. Medienkunst sollte eine ,time-based art’
sein, die stattfindet und dann verschwindet. Und wir sollten unser eigenes Publikum sein.*”>
Diese Worte aus dem Munde eines gefeierten Kiinstlers spiegeln die Haltung jener
Kiinstler/innen wider, die sich seit den 1950er-Jahren gegen institutionalisierte Kunst und die
Systematiken des Kunstmarkts richteten und die aufgrund ihrer Beschiftigung mit
technologischen Entwicklungen und den Medien ihrer Zeit erkannten, dass ihren kiinstlerischen
Arbeiten kein addquater Platz in den wichtigen Ausstellungen zu zeitgendssischer Kunst, den
Sammlungen und Archiven renommierter Sammler/innen oder Kunstinstitutionen geboten
wird. Was anderes blieb den sogenannten Medienkiinstler/innen damals also iibrig, als sich der
Thematik selbst anzunehmen? Das Aufbrechen alter Riume (des realen 6ffentlichen Raums als
Ort des Austestens kiinstlerischer Kommunikationsmechanismen) und die Suche nach neuen
Ridumen (wie zum Beispiel dem virtuellen offentlichen Raum) bildete dafiir die Basis der
Auseinandersetzung. Nicht nur der Zugang, sondern das Arbeiten mit dem elektronischen Netz
wurde in den jungen Jahren des neuen Jahrtausends ,,Multituden-tauglich®, um einen Begrift zu
gebrauchen, der von dem US-amerikanischen Literaturwissenschaftlers Michael Hardt und dem
italienischen Philosophen Antonio Negri in ihrem Buch Empire aus dem Jahr 2000 eingefiihrt
wurde.”™ Aber auch Ausdrucke wie ,DIY“ (,do it yourself) kamen am Beginn des neuen

Jahrtausends auf. Es ging also darum, Expertentum und Professionalitdt durch prompten Zugang

372 Titel eines Essays von Gerfried Stocker im Ausstellungskatalog LAB_CIBERSPACIOS.LAB_CYBERSPACES
(Ausstellungskatalog zum gleichnamigen Wettbewerb initiiert von LABoral Center of Art and Industrial Creati-
on), Gijon 2007

373 Baumgirtel 2001, S. 51

374 Broeckmann 2001, S. 18: Andreas Broeckmann fragt im Interview mit Geert Lovink auch nach dem Terminus
des ,post-media“. Broeckmann bringt dabei Felix Guattari ins Gesprach und seine diesbezligliche Einstellung,
dass herkémmliche Massenmedien verdriangt werden durch viele subjektive und heterogene Beitrdge einer
Multitude. Er spricht vom Aufkommen eines Rhizoms an Praktiken, das weniger Einheit als Vielheit an Prakti-
ken darstellt und Praktiken, die eher unterschiedlicher Natur sind und weniger Homogenitit aufweisen. Howard
Slater schreibt im selben Katalog von ,,Post-media operations seem to be about risk. They are horizontal,
dispersed, and all-inclusive and, in being so, are open to what may come to ‘affect’ it.“
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und experimentellen, kreativen Umgang mit den neuen Technologien auszustechen. Dies
dokumentiert zum Beispiel auch die Transmediale, die im Februar 2001 in Berlin unter der
Leitung von Susanne Jaschko und Andreas Broeckmann stattfand und DIY - Kunst und digitale
Medien: Software — Partizipation - Distribution zum Thema hatte. Auch wenn es darum ging,
wie mit einfachen Mitteln und Zugéngen zu Software und Code diese verdndert werden kénnen
(im Einleitungstext wird z. B. auf Julian Maires Diapositifs-Miniaturmaschinen oder auf
Christoph Kummerers Gameboy-Hack oder Golan Levins Audio-Visual-Environment-Suite
verwiesen), so verstehen wir heute — mehr als 13 Jahre nach diesem Event - die DIY-Kultur nicht
nur als eine Moglichkeit der Teilnahme aufgrund eines Offnungsprozesses, sondern als eine
»barrierefreie Betriebsanleitung® und Aufforderung, selbst aktiv zu werden. Die Transmediale
2001 erdrterte die neuen Produktions- und Distributionsméglichkeiten von Kiinstler/innen, die
mit digitalen Medien arbeiten, und die beiden Kuratoren schreiben im zum Festival erschienen

Katalog:

»Statt den technischen Monopolen und Standardisierern hinterher zu laufen, zeigt
das Phidnomen des medialen DIY, dass auch und gerade digitale Medien heute neue
Spielrdume fiir individuelles, auch idiosynkratisches Gestalten bieten. Und dies gilt
nicht nur fiir einige verriickte Kiinstler und Bastler, sondern fiir eine wachsende Zahl
von Computernulzern, die sich mit Programmen und Angeboten von der Stange

nicht zufrieden geben.”

Ein Ausflug in die Technologiegeschichte mit dem Fokus auf Beteiligungsmechanismen

Seit Beginn des neuen Jahrtausends wurden diese Formen des Engagements nicht nur von
einigen wenigen Personen mitgetragen, sondern DIY wurde Ausdruck fiir etwas, was wir heute
als Teil einer Open-Culture-Bewegung verstehen. Das Interesse am Arbeiten mit Hardware oder
Software wuchs, die Dorkbot-Bewegung®’® mit ihrem Motto ,,People doing strange things with
electricity” verbreitete sich von Amerika aus iiber Europa und Teile Asiens, und am MIT in

Boston entwickelten Ben Fry und Casey Reas eine neue, quelloffene Programmiersprache

375 Broeckmann/Jaschko 2001, S. 9ff

376 Dorkbot ist eine Art Bewegung, die von Douglas Repetto (dem Leiter der Forschungsabteilung Computer Mu-
sic Center an der Columbia University) gegriindet wurde und weltweit in Dorkbot Meetings bis ins Jahr 2010
hinein am Leben war. Es ging dabei um eine Art Grassroot-Treffen von und fiir Personen unter dem Motto
~People doing strange things with electricity®.

Band 1 / Seite 141



Crowd & Art - eine historische Skizze

namens Processing.’’’ Das Jahr 2001 markiert auch einen Meilenstein, wenn es um eine neue
Offenheit des Wissens und Wissensaustauschs geht: Wikipedia, gestartet von den US-
Amerikanern Jimmy Wales und Larry Sanger, ging als freie Enzyklopédie fiir alle online und
entwickelte sich zu einem beliebten Nachschlagewerk in allen Themenbereichen. Jede/r LeserIn
kann bei Wikipedia auch Autor/in sein, und mit iiber drei Millionen Artikeln in der
englischsprachigen und iiber einer Million Artikeln in der deutschsprachigen Version trigt

Wikipedia heute entschieden zur Wissensvermittlung bei.””®

Die verteilte Autorenschaft, von der bereits in den 1980er-Jahren gesprochen wurde, erreichte
mit den technologischen Moglichkeiten der Teilnahme {iber das Internet eine neue Dimension.
Waren bisher die beteiligten Autor/innen den Initiator/innen meistens bekannt, da diese oft
sogar zur Teilnahme eingeladen wurden, so dnderte sich die Ausgangsbasis in den
darauffolgenden Jahren dahingehend, dass die Mitautoren / Co-Autoren nun mit den Initiatoren
der Online-Projekte meist in keiner weiteren Verbindung standen (auf8er iiber das Projekt, deren
Entwicklung sie als gemeinsames Interesse ansahen). In dieser damals fast euphorischen
Stimmung, in der geteilt, gemeinsam gestaltet und das Internet als neuer Distributionsweg
genutzt wurde, erkannten James D. A. Boyle, Lawrence Lessig und Harold Abelson, dass das
herkommliche Urheberrecht diesen neuen Gegebenheiten nicht mehr entsprechen kann, und sie
griindeten 2001 Creative Commons und verdffentlichten neue Lizenzvertrige. Ziel des Projektes
ist es, ,Urhebern eine Moglichkeit zu geben, ihre Arbeiten mit anderen zu teilen, einen groflen
Pool kreativer Inhalte anzulegen, die andere in eigenen Arbeiten verwenden und

weiterverarbeiten konnen, und etwas Vernunft in die Debatte um geistiges Eigentum zu

377 Processing gewann beim Prix Ars Electronica in der Kategorie NET VISION die Goldene Nica. Ein Auszug aus
der Online-Einreichung ist hier zu finden http://archive.aec.at/prix/#5405 (Stand 13.09.2014): Processing ist eine
Programmiersprache und Programmierumgebung fiir alle, die im Bereich elektronischer Kunst arbeiten. Sie
wurde zur Vermittlung von Programmiergrundlagen in einem visuellen Kontext und als Software-Skizzenbuch
entwickelt. Die Software exportiert Java-Applets, die sich leicht ins Internet hochladen und austauschen lassen.
Processing.org ist der Online- Treffpunkt fiir die internationale Nutzercommunity der Software. Processing wird
von Studenten, Kiinstlern, Designern, Architekten und Forschern fiir Lehr-, Prototyping- und Produktionszwe-
cke eingesetzt. Akademische Ubungen, Informationsvisualisierungen, Kunstinstallationen, Poster, Videospiele,
Animationen und Musikvideos wurden damit erstellt. Processing entstand, weil wir glaubten, ein besseres Werk-
zeug fiir die Realisierung unserer Forschungs- und Kunstprojekte und zugleich auch eine bessere Umgebung fiir
die Vermittlung von Software- und Interaktionskonzepten in Kunst- und Designschulen entwickeln zu kénnen.
Processing ist als freie Software fiir Windows, Mac und Linux erhaltlich.

378 Im Jahr 2004 erhdlt Wikipedia die Goldene Nica des Prix Ars Electronica im Bereich der damals ganz neu ins
Leben gerufenen Kategorie ,,Digital Communities und zum Erhebungszeitpunkt 7. Mai 2014 rangiert Wikipedia
auf Platz sechs der weltweit meistbesuchten Websites.
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“7Was mit der Free Software Foundation (FSF) bereits in den 1980er-und 1990er-

bringen
Jahren in Bezug auf Software und Eigentum thematisiert wurde,’®” bekam mit Creative
Commons und den Lizensierungsvorschlidgen fiir kreative Leistungen in Form von Text, Bild,
Film oder Musik eine Entsprechung und Weiterfithrung. In einem Buch beschiftigte sich
Lawrence Lessig, Mitbegriinder von Creative Commons und einer der bedeutendsten US-
Rechtswissenschaftler, mit der Thematik der Free Culture, und er stellte es gratis zum Gratis-

Download auf seiner Website zur Verfiigung.*®'

Die DIY-Revolution begann mit der Geburt der FabLabs und mit einem Seminar am Center for
Bits and Atoms am MIT in Boston 2008, als der Mathematiker und Physiker Neil Gershenfeld
eine Vorlesung mit dem Titel ,Wie man (beinahe) alles selber macht® hielt und Student/innen
der Universitit aufforderte, ihrer Kreativitdit und ihrem produktiven Drang freien Lauf zu
lassen.”® Mit 20.000 US-Dollar, erklart Gershenfeld auf seinen vielen Vortrigen, konne man
einen privaten Maschinenpark zusammenstellen, der es mit den Fabrikhallen von Sony und Co.
durchaus aufnehmen kénne. Immer mehr Universititen und Kommunen auf der ganzen Welt
greifen die FabLab-Idee auf und bis dato sind 393 FabLabs weltweit’® im Netzwerk der Fab

Foundation registriert.

Auf eine dhnliche Erfolgsgeschichte kann das Arduino Board zuriickblicken, das im Jahr 2005
von Massimo Banzi und David Cuartielles sowie einem erweiterten Team an Mitstreitern am
Interaction Design Institute in Ivrea in Italien entwickelt wurde und nach der Bar Di Re Arduino
benannt wurde, wo sich die Protagonisten gerne trafen. Die Arduino-Plattform ist eine aus Soft-
und Hardware bestehende Physical-Computing-Plattform, die im Sinne von Open Source

quelloffen ist. Die Hardware besteht aus einem einfachen I/O-Board mit einem Mikrocontroller

379 Vgl. dazu den Online-Archiveintrag der Ars Electronica http://archive.aec.at/#2796 (Stand13.09.2014); Creative
Commons erhielt im Jahr 2004 die Goldene Nica beim Prix Ars Electronica in der damaligen NET Kategorie.

380 Auch wenn es bei der FSF um immaterielles Wissensgut und im Gegensatz dazu bei Creative Commons um
Kreativleistungen geht, die meist in Text, Bild, Film oder Musik geformt wurden: Der Grundgedanke hinter der
FSF und Creative Commons ist derselbe, denn in beiden Féllen ist der freie Austausch von Wissen und Ideen das
politische Ziel der ProtagonistInnen. (Vgl. Auszug aus der Praambel der Free Software Foundation Europe;
Broeckmann/Jaschko 2001, S. 64)

381 Vgl http://www.free-culture.cc/freeculture.pdf (Stand 13.09.2014)

382 Vgl
http://www.forbes.com/2008/08/13/diy-innovation-gershenfeld-tech-egang08-cx_ag 0813gershenfeld.html
(Stand 13.09.2014)

383 Stand September 2014
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und analogen und digitalen Ein- und Ausgdngen. Als Software wird die Programmiersprache
Processing verwendet, da Casey Reas genau zu der Zeit in Ivrea unterrichtete, als Banzi und

Cuartielles am ersten Board bastelten.

Arduino bot erstmals einen neuen Zugang zu einfachen elektronischen Steuerungssystemen und
beeinflusste so viele kreative Technologen/innen und Kiinstler/innen. Auch Zach Smith
experimentierte mit einem Arduino-Board und wollte einen 3D-Printer bauen, obwohl er - wie
er selbst beschreibt — mit Elektronik nicht wirklich viel am Hut hatte®® Er war jedoch
erfolgreich, und der Cupcake CNC wurde im Mirz 2009 vorgestellt. Es handelte sich dabei um
einen Open-Source-3D-Drucker, der zu Hause nachgebaut werden kann. Smith, der gemeinsam
mit Adrian Bowyer und dem Video-Blogger Bre Pettis MakerBot.com (eigentlich MakerBot
Industries, LLC) griindet hatte, hat sich als Hardware-Hersteller aus New York City, der sich auf
»selfmade 3D-Printer spezialisiert hat, einen Namen gemacht und gilt als einer der fithrenden
Vertreter seiner Branche. Die Erfolgsgeschichte von MakerBot war so iiberzeugend, dass im Juni
2013 MakerBot an die fithrende amerikanische 3D-Drucker und 3D Produktionsfirma Stratasys

verkauft wurde.*®®

Fast zur selben Zeit, als Arduino prasentiert wurde, namlich am 3. August 2005, verdffentlichte
Zachary Lieberman openFrameworks V. 0.01. Angespornt von der Fragestellung ,Koénnen
Kiinstler eigentlich wéhrend sie ihr Kunstwerk schaffen, auch ihr eigenes Werkzeug
produzieren?“, entwickelten Lieberman und Theo Watson openFrameworks als eine
plattformiibergreifende Open-Source-C++-Bibliothek fiir kreatives Codieren. Diese Library
wurde initiiert, um den kreativen Prozess mittels eines einfachen und intuitiven Gitterwerkes fiir
Experimente zu unterstiitzen. Es bietet eine Struktur fiir die Entwicklung von Echtzeit- Software-
Interfaces, die weit tiber die traditionelle bildschirmbasierte Interaktion hinaus in den physischen
Raum gehen und von Experten wie Anfingern genutzt werden kdnnen. Ausgangspunkt waren
dabei die eigene Arbeiten der beiden Initiatoren und doe Lernprozesse, die sie bei Projekten wie
Drawn (Lieberman 2006) und L.A.S.E.R tag (Watson, GRL 2007) durchliefen. ,,Wir haben uns
immer dafiir eingesetzt, dass Kunstschaffen auch als Forschung angesehen wird, und diese Open-

Source-Werkzeugmacherei schien uns ein kreativer und sinnvoller Ansatz, die Ergebnisse

384 Vgl. http://blog.arduino.cc/2011/01/07/arduino-the-documentary-now-online/ (Stand 13.09.2014)
385 Vgl. Wikipedia-Eintrag zu MakerBot http://de.wikipedia.org/wiki/MakerBot (Stand 13.09.2014)
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ebendieser Forschung zu verdffentlichen.“* Vertrieben wurde die Software anfangs iiber
Workshops, bei denen sie den Beteiligten halfen, ihre interaktiven Projekte zu realisieren. Es
bildete sich darauthin bald eine Community, die sich bis heute auf einer Online-Plattform
austauscht, ihre mit OF gestalteten Arbeiten prasentiert oder Hinweise gibt, wie OF noch

verbessert werden kénnte.”

Dies sollen nur einige Beispiele sein, wie sich die Wende in das neue Jahrtausend présentierte, als
sich Kiinstler/innen, kreative Technolog/innen, Hacker/innen oder Experimentierer/innen
formierten, also ,people who hack hardware, business-models, and living arrangements to
discover ways of staying alive and happy even when the economy is falling down the toilet™*®.
Ein Statement von Cory Doctorow, dem Autor des Romans Maker, wo er — noch vor Beginn der
weltweiten Finanzkrise 2008 - auf eine Kultur der Maker-Community in 6konomisch
schwierigen Zeiten einging. Die Leitséitze ,,Do it yourself* (DIY) und / oder ,,Do It With Others*
(DIWO) verweisen auf einen positiven und kreativen Umgang mit Wissen und Materialien des
Alltags. Plattformen wie das MAKE Magazine™ oder Instructables.com™ propagieren seit Mitte
der 2000er-Jahre diese Einstellungen und regen dazu an, selbst titig zu werden, auch wenn -
oder besser gesagt — gerade wenn die weltweiten wirtschaftlichen Entwicklungen nicht den
Prognosen entsprechen und dystopische Verhiltnisse in den Industrielandern diskutiert werden.
Ausschlaggebend fiir diesen Trend wird oft die Dotcom-Blase zur Jahrtausendwende gesehen,
die auch in Osterreich mit YLine einen Prazedenzfall schuf. Es war aber auch die Zeit, als am 11.

September 2001 die Welt in einen allgemeinen Schockzustand versetzt wurde und Begriffe wie

»Terror,  ,Terroranschlag®,  ,Terrorbekimpfung® neue  Dimensionen  erlangten.

386 Zitat entnommen aus dem Archiveintrag von OF zum Prix Ars Electronica http://archive.aec.at/prix/#12118
(Stand 14.09.2014)

387 Zum Zeitpunkt dieser Recherche wurde OF in der Version 0.8.4 diskutiert
http://openframeworks.cc/documentation/ (Stand 14.09.2014). openFrameworks wurde im Jahr 2008 von der Ju-
ry der Kategorie Interactive Art mit einem Sonderpreis ausgezeichnet, da nach Meinung der damaligen Jurymit-

glieder diese Art der kiinstlerischen Forschung in keine bestehende Kategorisierung des Prix Ars Electronica
fallt.

388 Vgl. http://boingboing.net/2009/10/28/makers-my-new-novel.html (Stand 15.09.2014) Makers ist ein Roman
von Cory Doctorow und erschien im October 2009. Ein gratis Download des Buches ist auf seiner Website unter
(Creative Commons BY-NC-SA) http://craphound.com/makers/about/ zu finden.

389 seit 2005 wird es von O'Reilly Media herausgegeben und erscheint alle zwei Monate; http://makezine.com/
(Stand 15.09.2014)
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Aber auch neue Formen des Protestes konnten sich aufgrund der aufkommenden
technologischen Moglichkeiten etablieren. DoS (Denial of Service)- und DDoS (Distributed
Denial of Service) -Attacken legten Websiten von Online-Shops und Regierungen lahm. Im Jahr
2003 fithrte die ,,Anonymous“-Bewegung ihre ersten Aktionen durch: Dieser Bezeichnung
bedienen sich Gruppen oder Einzelpersonen, um ihre Anonymitit zu wahren und ihre
Protestmafinahmen - Demonstrationen oder Hackerangriffe gegen staatliche Behorden,
Groftkonzerne und andere Organisationen - durchzufithren. Von 2006 bis 2010 konnten
geheime und vertrauliche Dokumente anonym auf die Enthiilllungsplattform WikiLeaks
hochgeladen werden, um je nach Brisanz der Inhalte von Journalist/innen oder anderer Personen

veroffentlicht zu werden.

Es war also eine Zeit, in verschiedenen Formen von Online-Beteiligungsmechanismen maoglicht
wurden. Dies fithrte dazu, dass der globale Datenverkehr im Internet rapide anstieg. Betrug der
Rekord-Datendurchsatz am weltweit groften Internet-Knoten DE-CIX in Frankfurt im Jahr
2003 noch 16 Gigabit pro Sekunde, so verzeichnete man im August 2010 einen Spitzen-
Datenumsatz von 1,3 Terabit pro Sekunde.”' Es waren die neuen Angebote im Netz, die man
sich ansehen und an denen man auch selbst teilhaben wollte, die das Datenvolumen in die Hohe
schnellen lieflen: Second Life, die virtuelle, dreidimensionale Welt, in der man ein zweites Leben
als Avatar beginnen kann, wurde 2003 von Linden Lab lanciert und verband téglich bis zu 60.000
Anwender/innen.*”® Im gleichen Jahr wurde Skype von dem schwedischen Unternehmer Niklas
Zennstrom und dem ddnischen Unternehmer Janus Friis in Luxemburg gegriindet. Mittlerweile
ist der Soft- und Hardwaregigant Microsoft, Hersteller des Betriebssystem Windows und
Microsofts Biiro-Software Office, im Besitz von Skype. Auch Myspace ging als erstes der
grofleren sozialen Netzwerke im Jahr 2003 online. Mit dem Erfolg von Facebook (seit 2004)
gingen die Mitgliederzahlen einige Jahre spiter jedoch zuriick. Business-Kontakte zu verkniipfen

und zu verwalten erlauben webbasierte Plattformen wie das amerikanische LinkedIn oder das

390 Instructables.com ist eine Website und Community, die 2005 online geht und Eigenkreationen vorstellt. Aufler-
dem kann man die Arbeiten aufgrund mehr oder weniger detaillierter Bauanleitungen nachbauen und voten.
http://www.instructables.com/index

391 Vgl. deutschen Wikipedia-Eintrag zu DE-CIX http://de.wikipedia.org/wiki/DE-CIX (Stand 19.09.2014) und
basiert auf dem Internetprotokoll IPv4. Weit weniger Traffic ist fiir das neue Internetprotokoll IPv6 messbar, das
seit dem 6. Juni 2012 eingesetzt wird.

392 Vgl. Internettimeline der Ars Electronica Linz, ausgestellt und standig erweitert anzufinden im Ars Electronica
Center (Stand 27.04.2015).

Band 1 / Seite 146


http://www.instructables.com/index
http://de.wikipedia.org/wiki/DE-CIX

Crowd & Art - eine historische Skizze

deutsche XING. Mit dem Anwachsen der Inhalte im Internet steigt auch der Bedarf, interessante
und neue Webseiten zu entdecken. Der Internet-Dienst ,,StumbleUpon® (seit 2001) greift dafiir
auf die Empfehlungen seiner BenutzerInnen zuriick, die zu ihren Themenbereichen relevante
Webinhalte vorschlagen. Die Erfolgsgeschichte von Google entfaltet sich, und mit der seit 2001
moglichen Bildsuche iiber Google (Google Image Search) und der Software Google Earth werden
neue Services angeboten, die im Besonderen fiir Kiinstler/innen und kreative Technolog/innen
als wichtige und inspirierende Instrumente fungieren. Mit Google Maps startet Google im Jahr
2005 seinen kostenlosen Kartendienst im Internet, der neben Straflenkarten auch Satelliten- und
Luftbilder aus der ganzen Welt zur Verfiigung stellt. Und mit Google Street View wird der
Dienst ab dem Jahr 2007 erweitert, indem zusammengesetzte 360-Grad-Panoramabilder es
ermoglichen, Wege vom eigenen Computer aus visuell nachzufahren. Unter der Federfiihrung
von Google wird der Programmcode von Android offengelegt und mit anderen Unternehmen
weiterentwickelt, mit dem Ziel, ein freies Betriebssystem fiir Smartphones und andere tragbare
Gerite zu verdffentlichen, das das taiwanesische Unternehmen HTC 2008 erstmals in einem
Gerdt zum Einsatz brachte. Mit Google Drive, dem fritheren Google Docs, wurde
Textverarbeitung bzw. Biirosoftware ins Internet verlagert, wo liber einen Webbrowser Texte
verfasst und Dokumente von mehreren Personen gleichzeitig bearbeitet werden konnen. Die
Dateien werden dabei auf einem zentralen Speicherplatz auflerhalb des eigenen Computers

abgelegt.393

Das Zauberwort dieser Zeit schien also ,Cloud Computing® zu heiflen: Rechenleistung,
Speicherplatz oder Computerprogramme sind bei Cloud Computing nicht mehr auf dem
eigenen Computer zu finden, sondern werden an einen anderen Ort verlegt und iiber ein
Netzwerk wie das Internet angesteuert. Da hinter der ,,Wolke® an Apparaturen auch Menschen
sitzen, bekommen auch diese mit dem Wort ,,Crowd” eine Entsprechung auf den sogenannten
Social-Media-Plattformen. Vimeo (2004) und YouTube (2005) entwickeln sich als die
vorrangigen Videoportale und bieten kostenlosen Speicherplatz fiir Videos unterschiedlichster
Inhalte an. Facebook (2004) und Twitter (2005) etablieren sich als die fithrenden Social-Media-
Plattformen, wihrend bildorientierte Microblogs wie tumblr (2007), pinterest (2010) oder

Instagram (2010) sich ansteigender Beliebtheit erfreuen, da sie die Interessen und Aktivititen der

393 Auch Google fithrt im Jahr 2011 ein soziales Netzwerk ein und will mit ,,Google+“ in Anlehnung an Facebook
dem Trend dieser neuen Kommunikation folgen.
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einzelnen Teilnehmer/innen als Bilder und Videos présentieren und Moodboard-dhnlich ein
aktuelles Stimmungsbild des Users liefern. Wahrend Weblogs eher auf lidngere Beitrige
ausgerichtet sind, kommen Microblogging-Plattformen mit kurzen Kommentaren aus und

liefern eine weitere Moglichkeiten der Selbstdarstellung.

Ein entscheidender Faktor fiir diese Entwicklung war, dass wir mit dem ,Handy“ nicht nur
tiberall und jederzeit erreichbar sind und uns leicht verbinden kdnnen, sondern wir uns nun -
seit der Entwicklung des Mobiltelefons zum Smartphone und dessen hohem Verbreitungsgrad -

stindig mit unserer Welt in Verbindung fithlen.’”*

Es benoétigt keine Computer mehr, die
mithsam hochgestartet werden miissen, um online gehen zu kénnen. Ein kleiner Bildschirm in
unserer Westentasche hat sich durchgesetzt, der oft nur durch Berithrung gesteuert wird und auf
eine Tastatur fast ganzlich verzichtet. Ein Telefon als eine Art Multimediaplayer, mit dem man
zusdtzlich 24 Stunden pro Tag mit dem Internet verbunden sein kann, entwickelt sich also zu
einem zentralen Werkzeug, das mit Apps (Kurzform fiir ,Applikation, die eine
Anwendungssoftware fiir Smartphone und Tablet-Computer bezeichnet) zu einem personlichen
Werkzeugkasten aufgeriistet wird. Vorreiter war das Apple iPhone (2007), gefolgt von den
Android-Telefonen (2008), die wiederum die Entwicklung der Tablets beeinflussten, die, auf
dem iPad basierend, seit 2010 verfiigbar sind. Dieser personliche Werkzeugkasten, also die
Zusammenstellung von Apps nach personlichen Bediirfnissen, ist ein Phinomen, das nur dank
breiter Anwendung und unterstiitzt durch entsprechendes Marketing der beteiligten Firmen
moglich wurde. Angeblich existieren bereits iiber eine Million Apps®” in den verschiedensten
Bereichen: Spiele und Ratgeber, aber auch Detektoren in den Bereichen Umwelt, Sport oder

Medizin oder Apps zur Fernsteuerung von digitalen Gerdten wie Fernsehern, Kameras oder

ahnlichen Geriten.

Hintergrund der meisten Apps sowie auch der meisten Online-Dienste sind wirtschaftlicher
Natur: Es geht darum, Daten zu sammeln, um die Gewohnheiten von Personen zu erkennen und

diesen Personen entsprechende Angebote machen zu kénnen. Grofie Datensammlungen sind

394 Mit deutlich héheren Ubertragungsraten war es mittels des Mobilfunkstandards ,,Universal Mobile Telecom-
munications System® (UMTS) nun auch méglich, Daten zwischen einem Mobiltelefon und einem Sendemast zu
tibertragen. Mit der dritten Generation (3G) der Mobilfunksysteme konnten nun weit héhere Ubertragungsge-
schwindigkeiten erreicht werden als mit der vorherigen Generation (2G) des GSM-Standards. Im Jahr 2003 star-
tet UMTS in Osterreich.
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daher die Goldgrube der Zeit und auch Ziel von unautorisierten Angriffen. So war zum Beispiel
der Datenklau bei T-Mobile einer der grofiten Datenskandale im Jahr 2008, als iiber 17 Millionen
Kundendatensitze von T-Mobile, der Mobilfunksparte der deutschen Telekom, entwendet
wurden. Neben Namen und Telefonnummern der Kund/innen enthielten die gestohlenen
Datensitze auch Wohnadresse, E-Mail-Adresse und Geburtsdatum der User. Das Unternehmen
gestand damals, dass es bereits 2006 Opfer von Datendieben geworden war, hatte die beteiligten

Kund/innen bis dahin jedoch im Ungewissen gehalten.

Der Wichtigkeit der Verschliisselung sensibler und personlicher Daten im Internet wird mit der
Entwicklung von kryptografischen Systemen Rechnung getragen. So wurde zum Beispiel mit
dem Web of Trust im Jahr 2006 eine Moglichkeit entwickelt, um die Echtheit von digitalen
Schliisseln mittels Personen und festgelegten Beziehungen erkennen zu kénnen, indem ein ,Netz
des Vertrauens® (Web of Trust) aufgespannt wird. Es handelt sich dabei um eine Entwicklung
aus dem Bereich Public-Key-Kryptografie, die der sehr jungen Wissenschaft der Kryptologie

zugeordnet ist.

Aber nicht nur User sollen ihre Informationen sicher aufbewahren kdnnen, auch Computer- und
Softwarehersteller mochten sicherstellen, dass ihre Daten und Lizenzen geschiitzt sind. So wird
im selben Jahr 2006 das Konzept des Trusted Platform Module (TPM) eingefiihrt: In einem fest
eingebauten Chip ist ein eindeutiger Zahlencode integriert, der von einem Computerprogramm
ausgelesen werden kann und damit die Identifizierung eines Computers oder Smartphones fiir

Lizenz- oder Datenschutz sicherstellt.

Da sich Online-Formular immer groflerer Beliebtheit erfreuen und auf staatlicher und
kommunaler Ebene Projekte gestartet werden, die die Kommunikation mit den Behorden
vereinfachen sollen®®, sind Sicherheitsvorkehrungen unterschiedlicher Art entwickelt worden.
Hier sei ein Beispiel im Besonderen genannt, das auf iiberzeugend einfache Art und Weise
einerseits auf die Unterscheidung zwischen Mensch und Maschine eingeht und andererseits auch
Kiinstler/innen inspiriert, sich {ber Authentifizierungssysteme Gedanken zu machen.
CAPTCHAs (Completely Automated Public Turing Test to Tell Computers and Humans Apart)

werden verwendet, um zu erkennen, ob das Gegeniiber ein Mensch oder eine Maschine ist. In

395 Vgl. deutschen Wikipedia-Eintrag zu Mobile App http://de.wikipedia.org/wiki/Mobile_App (Stand 20.09.2014)

396 Das Osterreichische Finanzamt lasst seit 2004 Eingaben iiber das elektronische Dateniibertragungsverfahren
»FinanzOnline“ zu.

Band 1 / Seite 149


http://de.wikipedia.org/wiki/Mobile_App

Crowd & Art - eine historische Skizze

der Regel macht man dies, um zu priifen, ob Eingaben in Internetformulare iiber Menschen oder
Maschinen erfolgen. Der Informatiker Luis von Ahn, der mafigeblich an der Erfindung des
Captcha-Verfahrens beteiligt war, entwickelte daraus im Jahr 2007 ein System namens
reCAPTCHA, das bei der Buch-Digitalisierung eingescannte Worter, die die
Texterkennungssoftware nicht erkennt, durch die Eingabe von CAPTCHAs optimiert. Da es sich
meist um surreale Wortschopfungen handelt, ist das Eintippen von Captchas oft mit einem
Schmunzeln verbunden und hat auch eine Generation an Comiczeichner/innen und
[ustrator/innen oder Kiinstler wie Shinseungback Kimyonghun aus Korea inspiriert, die

Twitterfeeds als CAPTCHAs verschicken.>”’

Zuriick zur Kunst / Der Punk im Mainstream?

Eine Beschiftigung mit Technologiegeschichte ist unabdingbar, um diese Zeit zu verstehen und
um uns in Erinnerung zu rufen, wie jung die Vergangenheit ist, wenn wir von Online-
Beteiligungsmoglichkeiten sprechen. In diesem Jahrzehnt hat Kunst mit einer Crowd oder Kunst
durch die Crowd eine Reichweite und Wirkung erlangt, die vormals nur jenen Kunstwerken
zuteil wurden, die von der Kunstwelt entsprechend gefeiert und promotet oder eben verstof3en
wurden und negative Publicity bekamen. Auch wenn die auf den nichsten Seiten beschriebenen
kiinstlerischen Projekte von herausragender kiinstlerischer Qualitit sind und Unmengen von
Beitridgen generierten, so sind die meisten Kiinstler/innen hinter den Projekten nicht finanziell

reich geworden.

Das Projekt [V]ote-auction von ubermorgen.com aus dem Jahr 2000 hat zwar dank der
kiinstlerischen Kritik an und der Beschiftigung mit kapitalistischen Systemen voriibergehend
Anerkennung voriibergehend in der Kunstwelt bekommen, auch wenn die Arbeit anfangs gar
nicht kiinstlerisch intendiert war. Das Projekt ist entstanden, als ein amerikanischer Student

namens James Baumgartner fiir seine Diplomarbeit die Idee hatte, eine Plattform im Netz zu

397 Vgl. Website des Kiinstlerkollektivs Shinseungback Kimyonghun http://ssbkyh.com/works/captcha_tweet/
(Stand 20.09.2014); Auf eine gewisse Art der Weiterfithrung, ja ironischen Umkehrung der Idee der Captcha’s
kann in dem Projekt FADTCHA desselbigen Kiinstlerkollektivs verwiesen werden. FADTCHA (FAce Detection
Turing test to tell Computers and Humans Apart) ist eine Antwort darauf, dass nur mehr der Computer fahig ist,
eine Leistung zu erbringen und dieselbe Leistung nicht von einem Menschen erbracht werden kann. Es geht
hierbei um eine Gesichtserkennung, die so reduziert ist, dass das die menschliche Wahrnehmung daran scheitert,
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installieren, die Wahlstimmen kauft und verkauft. Das Konzept wurde von ubermorgen.com
aufgegriffen und realisiert. Ziel dieser Plattform war, dass der Wihler im amerikanischen
Wahlkampf 2000 (Al Gore gegen Goerge W. Bush) seine Wahlstimme an die Plattform
verkaufen kann und die Plattform am Stichtag (dem 7. November 2000) diese Wahlstimmen an
den Hoéchstbietenden versteigert. Das Projekt war eine Tauschung, denn es gab weder Ankiufe
noch Verkdufe, es gab jedoch Angebote online. Die Berichterstattung zu dem Projekt waren
enorm und gipfelte in einem 27-miniitigen Bericht auf CNN. Das FBI, die NSA als auch CIA
verklagten die Kiinstler, und selbst die US-amerikanische Juristin, Politikerin und Attorney
General Janet Rino schaltete sich ein. Insgesamt sollen 450 Millionen Personen von diesem

398 . . . . ) o
Nun wussten aber die Teilnehmer/innen nicht, dass sie Teil eines

Projekt erfahren haben.
kiinstlerischen Prozesses waren. Sie erfuhren dies erst entweder aus den Medien, als sie von lizvlx
von ubermorgen.com kontaktiert wurden oder eben gar nicht. In diesem Projekt wird sichtbar,
welche Macht von einer Online-Crowd ausgeht. Jede einzelne Stimme, die sich registrierte und
seine/ihre Wahlstimme zum Verkauf anbot, hatte eine reale monetire Entsprechung.

Eine kiinstlerische Arbeit, die durch unzéhlige Nachrichten aus Internet-Chatrooms, Bulletin
Boards und Online-Foren der damaligen Zeit live gespeist wurde,” ist die Installation Listening
Post von Ben Rubin und Mark Hansen aus dem Jahr 2001, wahrscheinlich die erste kiinstlerische
Datamining-Installation. Wurden bisher in kiinstlerischen Projekten Daten auf aktive, wenn
auch vielleicht unbewusste Art und Weise beigetragen, so handelt es sich bei Listening Post um
eine reine Verwendung von Live-Daten zum Zwecke der Mustererkennenung, wie der Statistiker

Mark Hansen schrieb®” bzw. zum Zwecke der audiovisuellen Erfahrung dessen, was auf den bis

zu 5.000 Foren diskutiert wurde.

»Wer immer in einem Chat-Room eine Nachricht schreibt und auf ,senden‘ driickt,
erwartet eine Reaktion. Nun, Listening Post ist unsere Reaktion - eine Serie von
Soundtracks und visuellen Text-Arrangements, die den Maf$stab, die Unmittelbar-

keit und die Bedeutung einer dynamischen globalen Konversation widerspiegeln. Die

das Kameraauge jedoch mit entsprechender Gesichtserkennungssoftware eindeutig Gesichter in den Bildern er-
kennt. http://ssbkyh.com/works/fadtcha/ (Stand 20.09.2014)

398 Siehe auch die Case Study zum Projekt und die Website von ubermorgen.com http://vote-auction.net/ (Stand
20.09.2014)

399 Vgl. Hansen und Rubin 2002
400 Vgl. Hansen und Rubin 2002
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Entwicklung der Online-Kommunikation hat eine weite Landschaft voller neuer
Rdiume fiir dffentlichen Diskurs geschaffen: Chat-Rooms, Bulletin Boards und jede
Menge andere dffentliche Online-Foren. Wenn auch diese Riume im Grunde alle 6f-
fentlich und sozial sind, so ist doch die individuelle Erfahrung bei einem ,Aufenthalt
in solch einem Raum eine Erfahrung von Stille und Einsamkeit. Als Teilnehmer an
einem Chat Room hat man nur beschrinkten Sinneszugang zum kollektiven
Gesumme und Gebrumme dieses Raums und der ihm benachbarten Orte - in der
Online-Erfahrung fehlt das Stimmengemurmel des menschlichen Kontakts, das wir

in jedem Park, auf jedem Platz, in jedem Kaffeehaus erleben. "

Listening Post ist eine audiovisuelle Installation, basierend auf einem gebogenen, hingenden
Gitter mit 231 elektronischen Text-Displays (kleine Vakuumfluoreszente Display Panels, die auf
eigens entwickelten Platinen montiert sind) und der computergenerierten Sonifikation jener
Informationen, die aus den damaligen Diskussionsplattformen zur Verfiigung stand. Es ist Teil
einer Forschungsarbeit der beiden Protagonisten, die einerseits eine Vorstellung von den
Inhalten und der Art und Weise, wie online kommuniziert wird, bekommen und andererseits

eine Entsprechung fiir den Umfang der Beitrige anhand von Sound und Bild austesten wollen.

Die Crowd ist zu Beginn des neuen Jahrtausends bereits ofter Teil eines kiinstlerischen Prozesses
geworden und die verschiedenen Formen von Teilnahme an Projekten zeugen von der Diversitit
der Projekte. Kann man bei Antoni Muntadas‘ File Room noch von nachvollziehbaren Personen,
die - dhnlich einer Community - aktiv Beitrige zu Verletzungen zur Zensur sammeln und
abgeben, oder bei Douglas Davis The World's First Collaborative Sentence von einer ersten
gemeinschaftlichen Produktion sprechen, bei der der Kiinstler nur mehr ein Rahmenwerk stellt
und die Beteiligten ihre Beitrige abgeben, so haben wir es bei dem Projekten [V]ote-auction von
ubermorgen.com aufgrund der Auslegung des Projektes als Massenkommunikationsprojekt
bereits mit einer extrem grofSen Anzahl an Beteiligten innerhalb eines kurzen Zeitraumes zu tun.
Der Zugang von Mark Hansen und Ben Rubin ist hier nochmals ein anderer, da sie auf bereits
bestehende Systeme zuriickgreifen und sich im Sinne eines Appropriationsverfahrens, wie es fiir
Datamining-Projekte iiblich ist, Inhalte aneignen, die live diskutiert werden, und nicht wie die

gerade erwihnten Vergleichsprojekte auf einen Aufruf zur Teilnahme angewiesen sind. Es

401 Hansen und Rubin 2004
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handelt sich also bei allen erwahnten Beispielen um eine Form des Sammelns, auch wenn die

Intentionen der Kiinstler/innen ganz unterschiedlicher Natur sind.

Wenn eine unbekannte Personenschaft in einem Online-Aufruf zur Lieferung von Beitrigen
aufgefordert wird, so spricht man heute von ,Crowdsourcing®. Im Jahr 2006 wurde der
Neologismus von dem amerikanischen Journalisten des Wired Magazine, Jetf Howe, eingefiihrt.
Er bezeichnet die Auslagerung (das Outsourcing) von Arbeitsschritten an eine unbestimmte
Menschenmasse (Crowd) iiber das Internet in Form einer offentlichen Ausschreibung. Der
Begriftf wurde in dem von Howe verfassten und 2006 erschienenen Artikel The Rise of
Crowdsourcing artikuliert und folgendermaflen definiert: ,Crowdsourcing is the act of taking a
job traditionally performed by a designated agent (usually an employee) and outsourcing it to an

undefined, generally large group of people in the form of an open call.”

Noch bevor Jeft Howe den Begriff ,,Crowdsourcing® erfand, schrieb der Journalist und Blogger
Clive Thompson im Jahr 2004 einen Artikel mit dem Titel ,,Art Mobs - Can an online crowd
create a poem, a novel, or a painting?“m2 und bezieht sich auf das Phanomen der Flashmobs, die
in den 1990er-Jahren als kurzfristig tber Internet oder Mobiltelefon aufgerufenen
Zusammenkiinften im 6ffentlichen Bereich begannen. Das Konzept der Flashmobs wurde 2002
von Howard Rheingold weitergedacht zum Konzept der ,,Smart Mobs®, das er in seinem Buch
Smart Mobs: The Next Social Revolution vorstellte. Laut Rheingold sind Smart Mobs eine
verinderte Art des Flashmobs, jedoch mit eindeutiger politischer oder weltanschaulicher
Botschaft, also einer besonderen Sinngebung in der organisierten Zusammenkunft der

beteiligten Personen.

Fiir die Kuratorin und Kiinstlerin Andrea Grover waren diese Entwicklungen von besonderem
Interesse, und sie war es auch, die diese neuen kiinstlerischen Tendenzen in der Ausstellung
Phantom Captain: Art and Crowdsourcing thematisierte. Es war die wahrscheinlich erste
Ausstellung zum Thema Crowdsourcing und Kunst und wurde von 18. Oktober bis 25.
November 2008 in New York bei apexart gezeigt. Grover prisentierte die Arbeiten The Sheep
Market von Aaron Koblin, Swarm Sketch von Peter Edmunds, Learning To Love You More von

Harrell Fletcher and Miranda July, FOUND Magazine von Davy Rothbart und das Kochbuch

402 Vgl http://www.slate.com/articles/technology/webhead/2004/07/art_mobs.html (Stand 16.12.20139
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Artists von Allison Wiese. Jeft Howe hielt im Rahmen der Ausstellung einen Vortrag zum Thema

. 403
Crowdsourcing.

Es geht in all den Projekten um das Sammeln von Beitragen. Die Form, die diese Beitrige
ergeben, kann entweder im Nachhinein vom/von der Kiinstler/in zusammengesetzt und gestaltet
werden, oder die Beitrige wirken direkt aufeinander und bediirfen keiner zusitzlichen
kiinstlerischen Intervention, da der/die Kiinstler/in im Vorfeld — dhnlich wie Douglas Davis’
unendlicher Satz — das Rahmenwerk meist als Programm definierte und Beteiligte untereinander
und aufeinander linear reagieren konnen. Diese beiden Systematiken erweisen sich als typisch,
wenn es sich um einen aktiven Call fiir Beitrage — also Crowdsourcing in seiner reinsten Form -

handelt.

Nehmen wir zum Beispiel das Projekt von Aaron Koblin, The Sheep Market, aus dem Jahr
2006.”"* Innerhalb von 40 Tagen erkaufte sich Aaron Koblin im November 2005 iiber Amazon
Mechanical Turk*”, also kurz nach dessen Launch, Arbeitskrifte, die der Aufforderung ,,Zeichne
ein Schaf, das nach links schaut® nachkamen. Er richtete eine Website ein, die einerseits
Hintergrundinformation zum Projekt lieferte und andererseits die 10.000 gesammelten Schafe
auf der Startseite wie eine Mosaikwand aus Miniatur-Schafen prisentierte. The Sheep Market gilt
als das erste Kunstwerk, das sich mit dem Outsourcen des kiinstlerischen Prozesses an eine
unbekannte ,, Arbeiterschaft® tiber Amazons Mechanical Turk bedient. Koblin, der gemeinsam
mit Takashi Kawashima im Jahr 2008 das Projekt Ten Thousand Cents oder im Jahr 2009 die
Arbeit Bicycle Built For 2.000 schuf, nutzte die Plattform Amazon Mechanical Turk fiir die
Produktion und die weitere Ausfithrung seiner kiinstlerischen Ideen und sammelte so seine
Beitrdge, die er gewissenhaft zu einem Endprodukt (ob es eine Wand voller Schafszeichnungen,

eine Hundert USD-Dollar-Note oder das gemeinschaftliche Singen des Liedes Daisy Bell war)

403 Vgl. Website zur Ausstellung ,,Ausstellung Phantom Captain: Art and Crowdsourcing®
http://www.apexart.org/exhibitions/grover.htm (Stand 12.12.2013)

404 Vgl. Website des Kiinstlers http://www.thesheepmarket.com/

405 Amazon’s Mechanical Turk ist ein online Marktplatz, bei dem Auftraggeber ihre Auftrige (HITs - Human
Intelligence Tasks) in kleinste Teile unterteilen (Microjobs) und von unbekannten, meist anonymen und welt-
weit verstreut sitzenden Arbeitern/innen erledigen lassen. Der Name bezieht sich auf den beriihmten Schach-
spielautomaten, der im Jahr 1769 von dem &sterreichisch-ungarischen Hofbeamten und Mechaniker Wolfgang
von Kempelen konstruiert wurde. Er funktionierte jedoch nicht als Roboter, da eine Person im Inneren des Au-
tomaten versteckt safy und ihn bediente. Im November 2005 startete der Online-Marktplatz Amazon mit dieser
zusitzlichen Service-Plattform. Néhere Informationen dazu sind auch im Kapitel Case Studies unter der Projekt-
analyse von Aaron Koblin s The Sheep Market zu finden.
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gestaltete.

Auch die Arbeit Learning To Love You More (LTLYM) der amerikanischen Kiinstlerin Miranda
July und ihrem Projektpartner, dem amerikanischen Kiinstler Harrell Fletcher, basiert auf einer
Sammlung. Auf einer Website starteten die beiden im Jahr 2002 Aufrufe an die Bevolkerung wie
»Climb to the top of a tree and make a picture®, ,Make a poster of shadows®, ,,Cover the song:
Don‘t dream it's over” oder als letzten Aufruf ,Say Goodbye®. Seit dem Jahr 2009 ist die Website
nicht mehr aktiv und ging tiber in das Online-Archive des SEMOMA.

Die Prasentation des Archivs des Magazin Found des Amerikaners Davy Rothbart, der seit dem
Jahr 2001 gefundene Bilder des alltiglichen Lebens auf einer Website sammelt, oder das
Kochbuch von Allison Wiese, das Rezepte von Kiinstler/innen zusammenfasst — frei nach Joseph
Beuys ,kohlrabischneidenden“ Uberlegungen, dass jeder Mensch ein Kiinstler und dass
Schonheit der Glanz des Wahren ist'® -, sind weitere Projekte, die das Sammeln durch eine

407

Crowd thematisieren™’ und den/die Kiinstler/in als gestaltende Person den gesamten

kiinstlerischen Prozess benétigen.

Im Gegensatz dazu steht das Projekt SwarmSketch® des australischen Kiinstlers Peter Edmunds.
Fir SwarmSketch schreibt der Kiinstler seit 2005 jede Woche ein Wort auf der Projekt-Website
aus, bei dem das Publikum einerseits online einen Strich pro Bild pro Woche beitragen (bereits
206.421 individuelle Linien-Beitrige gestalteten 442 Bilder / Stand Oktober 2012) und
andererseits auch tber bestehende Striche abstimmen kann. Falls mehr als 1.000 Striche
beigetragen werden, wird automatisch eine neue Leinwand auf der Website zur Verfigung
gestellt und das vorherige Bild gespeichert. Auch wenn der Kiinstler hier Beitrdge sammelt, so ist
sein Interventionspotenzial im kiinstlerischen Prozess minimal, da er - dhnlich wie Douglas
Davis® Satz — im Vorfeld den Rahmen der Beteiligung definiert und geringe bis keine Moglichkeit

der Einflussnahme auf den Prozess der Arbeit haben mochte.*® 41°

406 Vgl. Videointerview mit Joseph Beuys auf YouTube http://www.youtube.com/watch?v=OyLKS-F4HwU (Stand
28.09.2014)

407 Personlich wiirde ich jedoch im Gegensatz zu Andrea Grover im Falle von Wiese eher von einem Community-
Projekt sprechen, da sich die Teilnehmer/innen als Kiinstler/innen kategorisieren lassen.

408 Die Website des Kiinstlers http://swarmsketch.com/ (Stand 28.09.2014)

409 Ich mochte hier auf zwei Projekte verweisen, die 4hnlich wie Swarm Sketch funktionieren und als Vorldufer-
projekte fungieren. Einerseits versuchte Kevan Davis im Jahr 2002 mit The Smaller Picture bzw. dem Vorgén-
gerprojekt Typophile Font Spinoff 26 Buchstaben des Alphabets und spater Schlagworter wie Spider, Anything,
Lamp, Goat usw. durch eine Online-Crowd zeichnen zu lassen. Der Programmierer und Web Developer Kevan
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Inspiriert sind viele Arbeiten dieser Zeit von dem im Jahr 2004 erschienenen Buch von James
Surowiecki The wisdom of crowds. Why the many are smarter than the few and how collective
wisdom shapes business, economies, societies and nations. Die These, dass die Weisheit der
Vielen bzw. Gruppenentscheidungen oft besser sind als Losungsansétze einzelner Teilnehmer,
wurde damals von verschiedenen Kiinstler/innen und Theoretiker/innen in Projekten
ausgetestet. Oft ging es in den kiinstlerischen Projekten bei naherer Betrachtung jedoch nicht
darum, besser oder schneller zu einer Losung zu kommen, sondern darum, die Crowd als Quelle
zu nutzen. Corinne Vionnets Projekt Photo Opportunities aus dem Jahr 2005 thematisiert die
Problematik kollektiver ~Erinnerung. Per Internetrecherche sammelte sie tausende
Schnappschiisse von touristischen Sehenswiirdigkeiten und legte die Bilder jeweils pro
Sehenswiirdigkeit iibereinander. Mithilfe der online zur Verfiigung gestellten Fotos von der
Crowd versuchte sie etwas Neues zu schaffen. Wenn Corinne Vionnet das Internet nach
touristischen Bildern durchforstete, so fragte Joao Henrique Wilbert aktiv nach Fotos. Wilbert,
der bei Fabrica unter dem damaligen Leiter Andy Cameron das Projekt Exquisite Clock -
Numbers are Everywhere*'' erarbeitete, schuf eine Online-Plattform, die als Uhr funktionierte.
Wilbert fragte nach den Nummern 0 bis 9, die in unserem Alltag auftauchen, und bat die Crowd,
Abbildungen davon auf die Projektseite hochzuladen. Die Website selbst ist als Uhr gestaltet, die

wiederum aus Ziffern der Bild-Beitrdgen besteht.

Partizipationskunst ist mit diesen Projekten im neuen Jahrtausend angekommen und hat mit
diesen neuen Formen der Beteiligung ihr Betdtigungsfeld erweitert. The Art of Participation:

1950 to Now war auch der Titel einer Ausstellung zu dem Thema, die von 8. November 2008 bis

Davis stellte dafiir ein Grid aus 20 mal 20 Pixeln zur Verfiigung, die weif3 oder schwarz sein kénnen. Die Crowd
kann pro Schlagwort wihlen, ob das vorgeschlagene (in Rosa markierte Pixel) weify oder schwarz sein soll, um
das Bild zu vervollstindigen. Ahnlich dazu kann das nicht mehr aktive Projekt Pixelfest aus dem Jahr 2004 gese-
hen werden. Im Unterschied zu The Smaller Picture oder Swarm Sketch wird hier jedoch kein Thema vorgege-
ben, sondern die User kénnen auf einem gréferen Grid den Pixeln Farben zuordnen und sie {iberschreiben. Vgl.
http://kevan.org/smaller.cgi?pic=30 und http://www.themaninblue.com/experiment/Pixelfest/ (Stand
28.09.2014).

410 Interessant und auffallig ist, dass es sich bei den gemeinschaftlich erarbeiteten Projekten oft um sogenannte
Marketingmafinahmen handelt, hinter denen eine Firma oder Agentur mit entsprechend wirtschaftlichen Inte-
ressen steht. In diesem Sinne sei auch auf das Projekt The One Million Masterpiece von Paul Fisher und Eamonn
verwiesen, bei dem es um einen Weltrekord geht: eine Million Personen sollen ein gemeinsames Werk schaffen,
indem sie einen Beitrag malen, der als ein kleiner Ausschnitt unserer modernen Gesellschaft verstanden werden
soll. Hierfiir wird ein online-Zeichentool auf der Website angeboten. http://www.millionmasterpiece.com/
(Stand 28.09.2014)

411 Website von Exquisite Clock http://about.exquisiteclock.org/about/
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8. Februar 2009 im SFMOMA gezeigt wurde. Kuratiert wurde die Ausstellung, die einen
Meilenstein in der partizipatorischen Kunst darstellt, von Rudolf Frieling. Begleitend zur
Ausstellung erschien ein ausfithrlicher Katalog mit Beitrdgen von Frieling, Boris Groys, Robert
Atkins und Lev Manovich. Die in diesem Kapitel vorgestellten Projekte [V]ote-auction, LTLYM
und The Sheep Market waren neben einigen anderen Werkdokumentationen nur im Katalog
vertreten, wahrend Arbeiten von Netzkiinstler/innen wie Jonah Brucker-Cohen und Mike
Bennett, Minerva Cuevas, Lynn Hershman Leeson, MTAA (Michael Sarff und Tim Whidden),
Dan Phiffer und Mushon Zer-Aviv neben den bekannteren Kiinstler/innen zum Thema der
Partizipation in der Kunst (Dan Graham, Jochen Gertz, Wolf Vostell u. a.) auch in der

Ausstellung vertreten waren.

Abschlielen mochte ich dieses Kapitel mit einem Projekt, in das ich selbst als Entwicklerin und
Co-Direktorin involviert war. Basierend auf einer Idee von Gerfried Stocker war 80+1 Eine
Weltreise ein Projekt von Ars Electronica Linz in Zusammenarbeit mit voestalpine und dem
Linz09-Kulturhauptstadtbiiro. Das Projekt 80+1 Eine Weltreise war inspiriert von Jules Vernes
weltberithmtem Klassiker und wurde im Rahmen von Linz - Europiische Kulturhauptstadt 2009
(Linz09) konzipiert und durchgefiihrt. Keine physische, sondern eine virtuelle Reise via
Satellitenverbindung und Glasfaserkabel an 20 Orte der Welt und innerhalb 80 und einem Tag
war das Ziel des Projektes. Die Auswahl der Orte richtete sich nach Fragestellungen und
Projekten, die unserer Zukunft betreffen und die in Linz am Hauptplatz mit der lokalen
Bevolkerung diskutiert wurden. Im sogenannten Basislager am Linzer Hauptplatz sowie auf der

Website http:/www.80plusl.org wurde tiglich fast 24 Stunden lang aufgrund der

unterschiedlichen Zeitzonen mit den involvierten Personen an den anderen Orten
kommuniziert, und nicht nur das Linzer Publikum, sondern auch die Beteiligten an den anderen

Orten lieflen sich in die Projekte involvieren.

Beteiligungsmechanismen haben - wie erwdhnt auch in der Kunst - in diesem jungen Jahrzehnt
des neuen Jahrtausends eine breite Offentlichkeit erreicht. Partizipation, die vormals vor allem
im offentlichen, physischen Raum stattfand, fand im virtuellen Raum eine neue Entsprechung.
Es handelt sich hier jedoch nicht nur um eine Verlagerung ein und derselben Praxis, sondern um
eine Erweiterung. ,, Thus, when one asks oneself whether the Internet is participatory, the answer

is yes - but typically in the same way as literary space”.*” Boris Groys argumentiert also, dass sich

412 Groys 2008, S. 29
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der offentliche physische Raum vom Internet als offentlichen virtuellen Raum dahingehend
unterscheidet, dass es sich beim Internet als sogenanntem neuen offentlichen Raum vor allem
um einen literarischen Raum handle. Er argumentiert im Aufsatz zum Katalog The Art of
Participation: 1950 to now, dass selbst die Grundidee von Wagners Gesamtkunstwerk unter
diesen neuen medialen Konditionen, die nicht auf Separation, sondern auf das Vereinen von
Personen mit unterschiedlichem Bildungsniveau oder Professionen ausgerichtet sind, anwendbar
sei. Auch wenn Boris Groys in seinem Text das Internet als ein Massenmedium im Sinne von
McLuhans Theorien und damit als eine Art Werkzeug sieht, das mehr oder weniger
Involviertheit der Rezipienten benétigt, so argumentiere ich im néchsten Kapitel, dass gerade
Entwicklungen in diesem hier beschriebenen Jahrzehnt zeigen, dass das Internet nicht nur
Werkzeug sein kann, sondern ,Lebensumwelt” eines Online-Projektes, welches von Beitrigen
durch Personen online erst lebt. Entwicklungen wie Social-Media-Plattformen in diesem
Jahrzehnt zeigen deutlich, dass es sich dabei um wissentliche oder nicht-wissentliche
Anwesenheiten von Personen bzw. freiwillige oder unfreiwille Formen der Beteiligung handeln
kann. AufSerdem kann dank der Vernetzung via Internet nicht mehr von einem bestimmten Ort
oder einem bestimmten Zeitpunkt gesprochen werden, denn Projekte konnen sich gleichzeitig
an mehreren Orten manifestieren und sich tber Performance-Zeitrdume erstrecken, die
Jahrzehnte umfassen konnen (wie dies zum Beispiel beim Satz von Douglas Davis der Fall ist).
Manche Kunstwerke benétigen nicht unbedingt einen herkdmmlichen Ausstellungsraum, um
»aktiv oder rezipierbar werden zu kénnen. Wie im Falle von Douglas Davis lebt sein Werk auch,
wenn es nicht gerade ausgestellt ist, denn es hat seine Prdsentationsfliche inklusive
Beteiligungsmoglichkeit vor allem als Website. Ausstellungen an realen Orten im Kontext einer
Kunstausstellung benotigt das Projekt eher als Marketingmafinahme, um auf sich aufmerksam
zu machen und damit dariiber berichtet wird. Mehr dazu ist im Kapitel tiber Taxonomien und

Charakteristika von Crowd-Art-Projekten zu lesen.

Grundsitzlich ist das Beteiligen von Personen online wie offline eine Anstrengung, die gezielt
geplant, umgesetzt, betreut und kommuniziert werden muss. Die Filmemacherin und
Unternehmerin Tan Siok Siok aus Singapur raiumt mit dem Vorurteil auf, dass partizipatorische
Online-Modelle so gut wie von selbst laufen. Beim Festival Ars Electronica 2011 stellte sie ihr
Projekt Twittermentary vor, bei dem als Teil ihrer Twitter-Researcharbeit sie nach
Videobeitragen fragte und untersuchte, wie Twitter und Social Media generell Einfluss auf

unsere Identitdt haben, und sie ist der Meinung:
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»Crowdsourcing ist wie ein Jazzensemble, das stindig improvisiert: Es ergeben sich

(kiinstlerische) Momente, die eigentlich so nicht geplant waren. Und es ist harte Ar-

beit, aber es zahlt sich aus ... “*"”

413 Vgl. Video zum Vortrag von Tan Siok Siok http://www.aec.at/origin/2011/08/01/public-square-squared-how-
social-fabric-is-weaving-a-new-era/ (Stand 28.09.2014)

Band 1 / Seite 159


http://www.aec.at/origin/2011/08/01/public-square-squared-how-social-fabric-is-weaving-a-new-era/
http://www.aec.at/origin/2011/08/01/public-square-squared-how-social-fabric-is-weaving-a-new-era/

Crowd & Art - eine historische Skizze

3.9. Die Zehnerjahre des Neuen Jahrtausends - Crowd Art

“The explosion of user-created content (sometimes referred to as participatory or so-
cial media) on the web since 2005 has unleashed a new media universe. On a practi-
cal level, this was made possible by the convergence of free web platforms, inexpen-
sive software that enables people to share their own media and access materials pro-
duced by others, the rapid fall in prices for professional-quality media-capture de-
vices such as hight-definition video cameras, and the addition of camera and video

features to mobile phones.”?

In seiner Einleitung zu seinem Aufsatz Art after Web 2.0 im Katalog The Art of Participation:
1950 to now spricht Lev Manovich in Verbindung mit Social Media ausdriicklich von

»Partizipation®, was nicht unumstritten ist. Begriffe wie ,,Crowdsourcing™ oder ,user-generated

«415 «416

content“’ °, ,network as platform“”, ,folksonomy®, ,,syndication, and mass collaboration® sind
ein Zeichen dafiir, wie sehr sich Formen der Zusammenarbeit durch das Internet und im
Speziellen durch das sogenannte Web 2.0 verandert haben. War das Internet in den 1990er-
Jahren noch ein reines Informationsmedium, so wandelte es sich in den 2000er-Jahren zu einem
Kommunikationsmedium*'” ja sogar zu einem Produktionsmedium, wenn man Vernetzung im
Sinne von Zusammenarbeit und das Netz als Werkzeug versteht. Das Internet als

Produktionsmedium wird auch indirekt von Lev Manovich thematisiert, wenn er meint:

» This leads to another question: given that a significant percentage of user-generated
content either follows templates and conversations established by the professional en-
tertainment industry or directly reuses professional produced content (for instance,
anime music videos), does this mean that people's identities and imagination are

now eve more firmly colonized by commercial media than in the twentieth century?

414 Manovich 2008, S. 67

415 Auf der deutschen Wikipedia Seite (Wikipedia ist ja selbst ein Beispiel fiir User-generated content) steht fol-
gende Definition: ,,User-generated content (auch ,nutzergenerierte Inhalte® oder als englisch ,,user-driven con-
tent” bezeichnet) steht fiir Medieninhalte, die nicht vom Anbieter eines Webangebots, sondern von dessen Nut-
zern erstellt werden. Hiufig ist UGC eine Erscheinungsform von Crowdsourcing. Der Inhalt soll laut OECD fol-
genden Kriterien geniigen: 1. Publizierte Inhalte, 2. Kreative Eigenleistung, 3. Kreation aufierhalb von professio-
nellen Routinen.” (Stand 08.10.2014)

416 Network
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In other words, is the replacement of the mass consumption of commercial culture by
users‘ mass production of cultural objects a progressive development? Or does it

merely constitute a further stage in the evolution of the culture industry?

Lev Manovich beschreibt in dem zitierten Text bereits ein Phdnomen, das sich aus den
Moglichkeiten der vernetzten, technologieunterstiitzen Zusammenarbeit ergibt und das vielleicht
dabei ist, einen Wandel des Systems zu beeinflussen: Aufgrund der Tatsache, dass wir nicht mehr
nur Konsumenten, sondern auch Produzenten sein konnen (oft als ,Prosumer® bezeichnet),
haben sich Industrie und Markt darauf eingestellt und ihre vorgebenden Strategien gelockert. Sie
lassen Prozesse der Beteiligung zu und reagieren kurzfristig auf Moglichkeiten, die sich daraus
ergeben. Strategie und Taktik sind die beiden Schliisselwdrter, die Manovich vom franzdsischen
Kulturphilosophen Michel de Certeau und dessen im Jahr 1980 erschienenen Werk L'Invention
du Quotidien (dtsch: Die Kunst des Handelns) entlehnt. Manovich argumentiert, dass - aus dem
Blickwinkel der 1980er-Jahre - Strategie eine Anstrengung von Institutionen und

418 Mittlerweile

Machtstrukturen darstelle und den Subjekten ein Taktieren zugeschrieben wiirde.
jedoch, und im Besonderen wenn man sich Strukturen aus dem Umfeld der Social Media
ansieht, scheint es laut Manovich, als hétten sich aufgrund der Offnung der Systeme sowie der
enormen Geschwindigkeit von Entwicklungen, die von einzelnen Subjekten auf diesen
Plattformen noch verstirkt werden, genau diese Zuteilungen scheinbar verschoben. Er meint
aber auch, dass es nicht zu einer ginzlichen Verschiebung kam, sondern nur um den Anschein
dessen, da sich Firmen aufgrund aktueller Phinomene immer 6fter ein promptes Reagieren und
Taktieren erlauben und ihre oft als schwerfillig erlebte Strategie aufer Kraft setzen.*'
Wenn es um die Fragestellung geht, welchen Einfluss das Internet bzw. Social Media auf die
kiinstlerische Praxis haben, so liegt fiir Manovich das Besondere darin, dass eine neue Kultur in

der Kommunikation entstanden ist, nimlich nicht nur Kommunikation iber verschiedene

Medienkanile, sondern Kommunikation mittels Medien. Die Antworten auf Fragestellungen,

417 Vgl. Manovich 2008, S. 68
418 Vgl. Manovich 2008, S. 71

419 Firmen, die den Endverbraucher als Zielgruppe haben, haben die Vorteile aus der Beteiligung Freiwilliger {iber
Social Media schnell erkannt und fiir sich genutzt. Es muss natiirlich auch hinterfragt werden, zu wessen Lasten
diese Entwicklungen gehen. Wenn man sich ansieht, wie Firmenriesen wie Kraft Foods zum Beispiel mit Mitar-
beiter/innen umgehen, die aufgrund einer Ausschreibung das leisten, wofiir Agenturen normalerweise viel Geld
bekommen, sieht es sehr nach einer Schieflage zu Lasten der Mitarbeiter/innen aus. Vgl. Artikel im Standard
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Status-quo-Berichte und Erlebnisse sind nicht mehr nur Text, sondern kénnen auch Bilder,
Videos, Soundaufnahmen sein. Die Berichte selbst konnen z. B. Videobeitrige sein, auf die
wieder mittels Video reagiert wird. Diese neue Form der Kommunikation, die nicht nur auf
textliche Beitrage beschrankt ist, ist fiir Manovich eine neue Praxis, die durch Social Media
beeinflusst worden ist. Er steht hier argumentativ kontrér zu Boris Groys, der in seinem Text im

selben Katalog das Internet als vor allem als literarisches Medium sieht.**’

Die Tendenz zur Kommunikation mittels Bildern

Wenn mittels Bildern kommuniziert wird, setzt dies voraus, dass es einen Pool an Bildern gibt,
aus dem geschopft wird bzw. in den man selbst Bilder beifiigt. Das Mobiltelefon, das als erster
Device mit einem Kameraauge ausgeriistet worden war und nach und nach zum Smartphone mit
entsprechender Rechnerleistung und Internetanschluss weiterentwickelt wurde, fungierte bald
als Werkzeug, mittels dessen der Pool an Bildern (und hier sind natiirlich auch Videos als

421
und

bewegte Bilder zu verstehen) stetig erweitert wird. Entwicklungen wie Instagram
Pinterest'”> im Jahr 2010 bestitigen diese Tendenz der Kommunikation mittels Bildern, denn
ganze Personlichkeitsprofile gestalteten sich nun als eine Art Online- Moodboard zu einer
Person. Es war im Jahr 2011, als Ars Electronica genau dieses Phdnomen des bildbasierten

Informationsaustausches aufgriff und sich in Workshops zu Ausstellungen zu Nutze machte. Mit

ARS WILD CARD*? verbanden wir dieses Online-Phinomen mit einer Offline- Ausstellung, um

vom 7. August 2012 http://derstandard.at/1343744117227/Qesterreicher-Kraft-Foods-Name-Mondelez-
Schmidt-Milka-Oreo-Rosenfeld (Stand 19.10.2014)

420 Vgl. Groys 2008, S. 29;

421 Vgl deutschen Wikipedia-Eintrag zu Instagram (Stand 12.12.2013): Instagram ist eine Mischung aus
Microblog und audiovisueller Plattform und erméglicht es, Fotos auch in anderen sozialen Netzwerken zu ver-
breiten. Mittels dieser kostenlosen Foto-und Video-Sharing-App fiir Android-, i0S- und Windows-Phone-
Mobilgerite kdnnen Nutzer Fotos und Videos erstellen und verfremden, um sie anschliefend tiber das Internet
anderen zuganglich zu machen. In Anlehnung an die Kodak Instamatic und Polaroid-Kameras haben mit
Instagram gemachte Fotos und Videos eine quadratische Form.

422 Vgl. deutschen Wikipedia-Eintrag zu Pinterest (Stand 12.12.2013): Pinterest ist ein soziales Netzwerk, in dem
Nutzer Bilder-Kollektionen mit Beschreibungen an virtuelle Pinnwéinde heften konnen. Andere Nutzer kdnnen
dieses Bild ebenfalls teilen (repinnen), ihren Gefallen daran ausdriicken oder es kommentieren. Die Idee hinter
Pinterest ist der gemeinsame Austausch tiber verschiedene Hobbys, Interessen und Einkaufstipps mithilfe virtu-
eller Pinnwénde.

423 Ars Wild Card ist eine Smartphone-Application, die als partizipatorisches Workshoptool fiir Ausstellungen und
Interventionen im 6ffentlichen Raum von Ars Electronica Linz (Konzept von Emiko Ogawa, Hide Ogawa, Ma-
nuela Naveau) entwickelt wurde. Mittels der Applikation und QR Codes werden Inhalte zu den Kunstwerken in
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einerseits diese Kommunikation wieder in den realen 6ffentlichen Raum zuriickzufithren und
andererseits um sie mit den Strategien des Social-Media-Raumes zu kombinieren. Wir
realisierten dieses Unterfangen mithilfe des Publikums einer Ausstellung, das die Moglichkeit
bekam, mittels Bildern mit dem/der Kiinstlerin in Kontakt zu treten. Uns interessierte hier die
Form der Kommunikation, des Austausches zwischen der Kunst schaffenden Person und
dem/der Besucher/in, und wir wollten damit das Verhiltnis zwischen den beiden untersuchen.
Die Werke, die uns von den Kiinstler/innen gegeben werden, konnen von Besucher/innen einer
Ausstellung als Bild eingefangen, kommentiert und weitergetragen werden. Diese Bilder kénnen
als Reaktion, als Antwort auf das kiinstlerische Statement gesehen werden. Das Projekt
orientierte sich an Bediirfnissen, die wir auf den Social-Media-Plattformen identifizierten und im
realen Raum austesten wollten.

d* im Jahre 2010, das eine

Wir entwickelten diese App kurz nach Einfithrung des iPa
grofiziigigere Moglichkeit bot, Bilder anzusehen, als dies auf den grundsitzlich eher kleinen
Bildschirmen der 2011 {iblichen Smartphones moglich war. Das iPad bzw. die Bildlastigkeit der
Kommunikation auf den Social-Media-Plattformen hatte einen Einfluss darauf, dass eine
Generation neuer Smartphones mit wesentlich grofleren Bild- und Interaktionsflichen
produziert wurde. Zusitzlich wuchs die Rechnerleistung der Mobiltelefone stindig an: 2012
kamen zum Beispiel Quad-Core Phones auf den Markt, also Smartphones mit vier
Hauptprozessoren, mit denen man nun aufgrund der hoéheren Rechenleistung auf Grafik

ausgerichtete Programme wie Computerspiele in einer hoheren Detailschirfe ausgefithren

konnte.

Diese Entwicklung bei den Smartphones fithrte dazu, dass immer mehr Kiinstler/innen Apps
entwickelten oder entwickeln lieflen und als Werkzeug fiir ihre kiinstlerische Idee verstanden,
was neue und vielfiltige Formen der Zusammenarbeit ermoglichte, eine groflere Anzahl an
Teilnehmer/innen zulief, und das orts- und zeitunabhingig. Diese neue Tendenz wurde auch
vom ZKM - Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie gewiirdigt, indem es 2011 den ZKM

App Art Award ins Leben rief. Auf der Website zum Award schreiben die Initiator/innen:

einem Rahmen generiert, mit dem man die Arbeiten fotografieren und auch direkt Vorort kommentieren kann.
Die Karten werden auf einer Website gesammelt und konnen als Postkarten in der Ausstellung ausgedruckt wer-
den. Mehr Informationen dazu auf meiner Website www.crowdandart.at (Stand 12.10.2014)
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»Am 8. Juli 2011 haben das ZKM und das CyberForum mit Partnern aus Wirtschaft
und Wissenschaft den weltweit ersten AppArtAward ausgelobt. Ziel des Awards war
es, die Entwicklung von Apps zu fordern, welche sich durch ein hohes Maf$ an Krea-
tivitdt und zugleich als avancierte kiinstlerische Softwarelosungen auszeichnen. Die
Ausschreibung richtete sich sowohl an Softwareprogrammiererlnnen und Kiinstle-

rInnen als auch an alle App-Fans mit kreativen Ideen.“'”

Der Wettbewerb im Jahr 2011 war untergliedert in die Bereiche technische Innovation,
kiinstlerische Innovation und Nachwuchspreis. Die Kategorien veranderten sich im Jahr 2012
hin zu ,Kinstlerischer Innovationspreis“, ,Sonderpreis Game Art“ und ,Sonderpreis Cloud
Art“. Im Jahr 2013 wurde erstmals anstatt ,Cloud Art* ein ,Sonderpreis Crowd Art"

ausgeschrieben und folgendermafSen definiert:

»Crowd Art bezieht sich sowohl auf das deterritorialisierte, vernetzte Cloud Compu-
ting, wie auf die kollektive Kreativitit, die dadurch maglich wird. Crowd Art be-
zeichnet den Wechsel vom analogen Zeitalter der Produktion (Massenware durch
Maschinen, Massenkultur etc.) zum Zeitalter der digitalen Distribution (Daten, Me-
dien, Personalisierung: die Masse als Kollektiv von Individuen). Apps auf mobilen

Endgeriiten sind die globale Versuchsstation fiir diese neue Kunstform.**°

Wihrend ,,Cloud Art“ die reine Vernetzung von Gerdten meinte, wird durch die Verwendung

des Begriffs ,,Crowd Art die Wichtigkeit des Beitrags der Benutzer/innen unterstrichen.

Wer sind die Leute, die heute online partizipieren und welche Zeit steht hinter dem Wort
,Lheute“?

Grundsitzlich zeigt die Beschiftigung mit dem Thema, dass bereits sehr frith von einer ,Ein-
Prozent-Regel® im Internet gesprochen wurde, die auch oft ,90-9-1 %“-Regel genannt wird.

Gemeint ist damit, dass die Mehrheit der User einer Website nicht aktiv mitgestaltet, sondern

424 Apple bringt 2010 das iPad auf den Markt - ein tragbarer Tablet-Computer, der nicht viel gréf3er ist als der
eingebaute, berithrungsempfindliche Flachbildschirm. Das iPad setzt so wie das kleinere iPhone auf das hausei-
gene Betriebssystem iOS.

425 Entnommen der Website des ZKM http://www.app-art-award.org/rueckblick/2011/ (Stand 12.10.2014)

426 Entnommen der Website des ZKM http://www.app-art-award.org/appartaward-2013/preiskategorien/ (Stand
12.10.2014)
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nur liest und betrachtet. Nur eine Minderheit kommentiert bestehende Inhalte, und nur ca. ein
Prozent aller User einer Website gestalten aktiv Beitrage. Nun ist nicht jede Website
gleichermaflen mit diesem Schliissel zu messen, da entsprechende Community-Projekte mit
aktuellen, gesellschaftlich brisanten Themen oder Firmenprojekte mit entsprechenden
Marketingstrategien im Einzelfall ein hoheres Involvement erzielen konnen, als dies bei der
Mehrheit an Webseiten der Fall ist. Eine Analyse der Bearbeitungsstatistik der

427
Lev

englischsprachigen Wikipediaseite im Janner 2014 hat diese Regel jedoch aktuell besttigt.
Manovich vertritt die These, dass die ,,prosumers, pro-ams, and other amateurs“ einen Beitrag
leisten, die meisten Beitrige jedoch — wenn es um Beitrige an kiinstlerischen Projekten geht -
von ,jungen Profis oder Profis in Ausbildung” wie z. B. Studenten geleistet werden. Meine
personliche Recherche zur Beteiligung an Crowd-Art-Projekten (siehe Case Study My Turked
Ideas) hat ergeben, dass eine Mehrheit der Beitrdge von Personen im Alter zwischen 18 und 35

Jahren stammt und auch was die Qualitit der Einreichungen betrifft, kann ich die Vermutung

von Lev Manovich nur bestitigen.

Zugang zu Beteiligungsmodellen an kiinstlerischen Online-Projekten, die eine gewisse Diversitit
von Partizipation in ihrer Herangehensweise und Struktur erlauben, sind erst mit dem
Autkommen von Social-Media-Plattformen, also Anfang des neuen Jahrtausends, auf breiter
Ebene méglich geworden. Mit dem Arabischen Friihling bekam Partizipation iibers Internet oder
Social Media bzw. Kommunikationstechnologie im Allgemeinen einen besonderen
Stellenwert.**® Aaron Swartz (geb. 1986; gest. 2013), Edward Snowden (geb. 1983) und viele
andere Personen setzen sich fiir Transparenz und Offenheit ein, in Zeiten, in denen wir dank
Zensur und Datenspionage immer Ofter mit illegalen, menschenverachtenden Online-
Aktivitaten konfrontiert werden. Laut einem Bericht von Reporter Ohne Grenzen aus dem Jahr
2011 wird jedem dritten Internetnutzer weltweit der Zugang zu einem freien Netz verwehrt,**
Ein aktueller Bericht von Reporter ohne Grenzen aus dem Jahr 2014 belegt, dass

Uberwachungsstrategien und Repressionen weiter zunehmen. Der UN-Menschenrechtsrat

427 Vgl. deutschen Wikipedia-Eintrag zu Ein-Prozent-Regel (Internet) http://de.wikipedia.org/wiki/Ein-Prozent-
Regel %28Internet%29 (Stand 12.10.2014)

428 Vgl. Internettimeline ausgestellt bei der Ars Electronica; gesehen / besucht im Ars Electronica Center am
12.10.2014

429 Vgl. Heise.de vom 11. Médrz 2011: Welttag gegen Internetzensur: 10 ,,Feinde des Internet® am Pranger
http://www.heise.de/newsticker/meldung/Welttag-gegen-Internetzensur-10-Feinde-des-Internet-am-Pranger-
1206788.html (Stand 18.10.2014)
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erklirte 2012, dass die Menschenrechte sowohl in der real-physischen Welt auch in der virtuellen
Welt ihre Giiltigkeit besdflen. Er ruft Regierungen auf ,to promote and facilitate access to the

Internet and international cooperation aimed at the development of media and information and

. ere . »430
communications facilities in all countries”"".

Nun gibt es jedoch auch Phianomene wie das ,Deep Web®, das bis zu 550-mal431 grofler sein soll
als das herkommliche Web. Und um in das ,,Dark Web® (ein Teilbereich des Deep Web) zu
kommen, benétigt es spezielles Wissen und einen Browser namens TOR (The Onion Router),
der die digitalen Spuren verwischt. TOR wurde entwickelt, um iiberwachten oder verfolgten
Journalisten und Institutionen eine Moglichkeit der sicheren Online-Kommunikation zu geben.
Heute wird TOR fiir jede Art von Kommunikation verwendet, deren digitale Spuren verwischt
werden sollen, also auch wenn es um Drogen, Waffen oder diverse andere illegale Transaktionen
geht, die im Dark Web des Deep Web abgeschlossen werden. Das TOR-Netzwerk ist jedoch
nicht nur ein Werkzeug fiir Kriminelle432 (das mittlerweile auch vom FBI benutzt wird, um
Kinderpornografie im Internet zu bekdmpfen), sondern erméglicht jede Art von anonymisiertem
Austausch. Inzwischen wissen wir jedoch, dass FBI und NSA bereits Methoden entwickelt haben,
mit dem Netzwerk zu arbeiten. Aber auch die Strategien der Kriminalitit scheinen eine Verlage-
rung erfahren zu haben: Es entwickelt sich eine virtuelle Parallelwelt. Was wir sehen, das ,,Visible
Net“ oder ,,Surface Web*, ist nur die Spitze des Eisberges, wie Elisabeth Hodl und Martin Zech-
ner von www.watchdogs.at schreiben: ,,Der grofiere, interessantere Teil liegt allerdings unter der

Oberfliche. Dieser unglaublich riesige Datenspeicher ist zugleich Ort einer neu zu entdeckenden

430 Vgl.aktuellen Bericht der Reporter Ohne Grenzen http://12mars.rsf.org/wp-
content/uploads/EN_RAPPORT_INTERNET_BD.pdf (Stand 18.10.2014)

431 Vgl. den Bericht in der Osterreichischen Tageszeitung ,Die Presse“ vom 21.06.2014
http://diepresse.com/home/techscience/internet/3825043/Deep-Web_In-den-dunklen-Ecken-des-Internet
(Stand 18.10.2014)

432 Den Dokumenten von Edward Snowden war zu entnehmen, dass das TOR-Netzwerk der NSA und dem briti-
schen Geheimdienst ein Dorn im Auge, da die Nutzer nicht oder nur schwer zu iiberwachen sind. Dies ist einem
Beitrag der osterreichischen Tageszeitung Der Standard vom 28.12.2013 zu entnehmen
www.derstandard.at/1385172272666/Appelbaum-FBI-setzt-Tor-im-Kampf-gegen-Kinderpornorafie-ein (Stand
18.10.2014)
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Privatheit.“*”’

Um der lindertibergreifenden Netz-Kriminalitit in Europa mit Mafinahmen und Aktivititen
entgegenzuwirken, wurde am 11. Janner 2013 das Europdische Zentrum zur Bekdimpfung der
Cyberkriminalitit ins Leben gerufen. Das Zentrum mit Sitz in Den Haag und ca. 30-40 Mitarbei-
ter/innen soll Strafverfolgungen linderiibergreifend koordinieren und Informationen biindeln,

bei Ermittlungen unterstiitzen und einheitliche Abwehrstrategien fiir die EU-Lander entwi-

ckeln.**

Wie reagieren Kiinstler/innen auf das ,heute“?

Im Besonderen mdchte ich hier auf jene Projekte eingehen, die Partizipation iiber das Internet
als kiinstlerisches Merkmal aufweisen. Wie bereits in den ersten Kapiteln erwdhnt und in der
historischen Aufarbeitung beschrieben, hat sich bei der Online-Teilnahme an kiinstlerischen

Prozessen etwas grundsatzlich verandert.

Erstens hat sich der Ort verdndert. Kunst findet nicht mehr nur in den Stitten der Kunst statt,
sondern erobert neue Riume, so auch das Internet. Das ist keine neue Uberlegung, neu ist jedoch
die Erkenntnis, dass es bereits im physisch-realen oOffentlichen Raum schwer ist, eine
Kunstaktion von anderen Aktionen zu unterscheiden. Im Internet als Aktionsraum verscharft
sich diese Ununterscheidbarkeit: Wir finden dort ein Potpourri aus kiinstlerischen Aktionen,
Marketingaktivititen von Firmen und Start-ups oder Aktionen aus dem Bereich der
Unterhaltungsindustrie, was es uns teilweise unmoglich macht, kiinstlerische Intentionen auf
den ersten Blick zu erkennen. Plattformen der kiinstlerischen Produktion oder Werkzeuge und
Mittel wie Amazon Mechanical Turk, Facebook, Twitter, Pinterest usw. geben auch keinen
Hinweis, sondern werden von Kinstler/innen genauso ausgetestet, wie dies

Marketingstrateg/innen, Statistiker/innen oder eben auch Durchschnittsuser tun.

433 Vgl. den Bericht in der dsterreichischen Tageszeitung ,Die Presse” vom 21.06.2014
http://diepresse.com/home/techscience/internet/3825043/Deep-Web_In-den-dunklen-Ecken-des-Internet
(Stand 18.10.2014)

434 Vgl. Internettimeline ausgestellt bei der Ars Electronica; gesehen / besucht im Ars Electronica Center am
12.10.2014
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Zweitens ist neben dem ,beziehungsfreien® Netzraum die zeitliche Komponente ein weiterer
Indikator der Verdnderung. Herkémmliche Partizipation an Kunst ldsst sich zeitlich an einen
bestimmten Ort binden. Neuartige Modelle der Online-Partizipation an Kunst konnen jedoch
bestimmte Zeitlimits einfach ignorieren; man denke an die bereits vorgestellte Arbeit The
World’s First Collaborative Sentence von Douglas Davis, die dank Christiane Paul und dem
Whitney Museum, die sich um die Implementierung und Anpassung der Arbeit an die heutigen

Browserstrukturen kiimmern, noch immer ,,lebt*.

Drittens ist die sogenannte Gesichtslosigkeit der Teilnehmer/innen ein Indikator dafiir, dass
Beteiligung nicht mehr unbedingt physischer Anwesenheit bedarf und Sich-sehen-Kénnen
impliziert, sondern dass sich das Gegeniiber aufgrund der ortlichen Ungebundenheit irgendwo
anders in der Welt befinden kann und Kiinstler/innen oft nicht wissen, wer eigentlich die

Personen sind, die partizipieren.

Viertens kann aufgrund der Struktur des Internet eine grofle Anzahl und Bandbreite an
Personen involviert sein, wie es frither nur unter enormem Aufwand hitte bewerkstelligt werden
koénnen.

Fiinftens scheint es mir jedoch wichtig, die partizipatorischen Online-Kunstprojekte nach den

> In der Kunst arbeiten

Merkmalen ,wissentlich® und ,freiwillig® zu untersuchen.”
herkémmliche Partizipationsmodelle mit freiwilligen Akteur/innen, die wissentlich an Aktionen
teilnehmen. Dank Internet haben sich diese Merkmale verdndert, und auch unfreiwillige bzw.

unwissentliche Partizipation ist nun online méglich.
Wissentlich und freiwillig

In der Kklassischen partizipatorischen Kunst finden wir Projekte mit freiwilligen
Teilnehmer/innen. die um den Umstand der Kunstaktion wissen. Wir haben gelernt,
Partizipation als aktiven Beitrag zu verstehen, dessen Kontext sich uns bereits im Vorfeld oder
wiéhrend der Teilnahme erschliefit. In dieser Tradition sind auch die meisten partizipatorischen
Online-Projekte zu finden: Wenn es um Schlagworte wie ,kollektives Gestalten® oder
»collaborative art projects” geht, dann implizieren diese meist eine aktive, bewusste und

freiwillige Form der Beteiligung.

435 Weitere Informationen sind im Kapitel Distinktionen wissentlich / nicht wissentlich und freiwillig / nicht freiwillig
und was das alles mit Wissen und Nicht-Wissen zu tun hat zu finden.
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Riverrun®® von Kevin McCourt (Kiinstler) und Bartolo Luque (Wissenschaftler der
Theoretischen Physik) ist ein kollektives Live-Schreibprojekt, das 2010 im Rahmen des
Workshops Electrosmog am Medialab Prado initiiert, aber auch online via einer entsprechenden
Datenbank und Interface angeboten wurde. Jeder Teilnehmer kann einen kleinen Teil einer
Geschichte beitragen bzw. verdndern, wobei die beteiligten Schreiber/innen jeweils den
Textbeitrag vor und nach ihnen live einsehen und ihren Beitrag entsprechend anpassen kdnnen.
Wenn hier eine Geschichte ohne Anfang oder Ende geschrieben werden will, so sucht Teju Cole
in seiner literarischen Herangehensweise seine Geschichten durch eigene Twitterbeitrige und
Re-Tweets zu beeinflussen.”” Schreibprojekte sind eine typische Form der aktiven, bewussten
Teilnahme an kiinstlerischen Projekten und stehen in der Tradition der bereits erwdhnten
kollaborativen Schreibprozesse der frithen 1990er-Jahre wie zum Beispiel TXTouren von PooL
Processing Heiko Idensen und Matthias Krohn oder auch World‘s First Collaborative Sentence
von Douglas Davis. Dazu zdhlen aber auch jene Projekte, die zu einer Teilnahme mittels
Bildiibermittlung online aufrufen (wie z. B. das bereits erwdhnte Projekt Exquisite Clock von
Joao Henrique Wilbert und Fabrica in 2008; Urban Alphabet von Suse Miessner und dem
Medialab-Prado 2011438) oder eine gestalterische Aktivitit von Beteiligten iiber ein
entsprechendes Interface aufnehmen (The Johnny Cash Project von Aaron Koblin und Chris

Milk 2010"”; Exquisite Forest von Aaron Koblin und Chris Milk 2012*% The Moon Project von

436 Vgl.die Projektbeschreibung zu Riverrun
http://kmccourt.files.wordpress.com/2011/06/conceptandprocessenglish1.pdf (Stand 19.01.2014)

437 Vgl. Reportage im WIRED vom 22.07.2014 http://www.wired.com/2014/07/teju-cole-twitter/ (Stand
19.10.2014)

438 Vgl. die Projektwebsite zu Urban Alphabet http://mlab.taik.fi/UrbanAlphabets/projectBlog.php (Stand
19.10.2014)

439 The Johnny Cash Project wurde von Aaron Koblin in Zusammenarbeit mit dem US-amerikanischen Musikvi-
deoregisseur und Fotografen Chris Milk im Jahr 2010 entwickelt. Diesmal sind nicht die Arbeiter auf Amazon
Mechanical Turk, sondern die Johnny-Cash-Online-Community die Beitragenden. Johnny Cash Fans weltweit
erzeichnen Frame fiir Frame ein Video zu Ain "t No Grave. Per Zufallsgenerator bekommt man drei Videostills
angeboten, von denen man sich eines aussuchen kann. Automatisch wird man dann zu einem eigens entwickel-
ten Zeichentool weitergeleitet, bei dem man sein ausgewéhltes Videostill nachzeichnen kann bzw. seine personli-
che Vision des ,,Man in Black® zeichnet. Diese einzigartigen, personlichen Portrits resultieren in einem
Schwarzweifl-Video-Tribute zu Johnny Cash. Da die User der Website auch die Méglichkeit haben, die einge-
reichten Zeichnungen zu bewerten und zu klassifizieren, entsteht immer wieder eine neue visuelle Interpretation
des Liedes. Vgl. Projektwebsite zu The Johnny Cash Project http://www.thejohnnycashproject.com/ (Stand
19.10.2014)

440 Von Tate Modern und Google kommissioniert, erarbeiten Aaron Koblin und Chris Milk ein kollaboratives
Animationsprojekt, das sowohl online als auch offline in der Tate ausgestellt wurde: Wie wenn man Bidume zu
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Ai Weiwei & Olafur Eliasson 2013**' und Zetamaze 2013 von Brannon Dorsey442).

Einen ganz besonderen Stellenwert nimmt das Projekt The Paintshop’” von Jonas Lund aus dem
Jahr 2012 ein. Nicht nur dass Lund online eine Leinwand zur Verfiigung stellt, die Pixel fir Pixel

von Personen gestaltet werden kann (dhnlich den Projekten The Smaller Picture bzw. Typophile

444 445

Font Spinoff von Kevan Davis 2002™", SwarmSketch von Peter Edmunds 2005™" und dem
Pixelator von Clark DuVall 2013*), sondern Lund erweitert diese Moglichkeit um eine
grundlegende Fragestellung: naimlich ob oder wenn ja welchen Einfluss dies auf den Kunstmarkt
hat. Lund stellt dafiir nicht nur eine Leinwand zur Verfiigung, sondern auch einen Algorithmus,
der einerseits die Reputation der Person auf Google recherchiert, die ein Kunstwerk im
Paintshop als fertig erachtet und signiert, andererseits auch Rankings auf Social-Media-
Plattformen einbezieht, die iiber das Werk sprechen. Die Arbeit von Jonas Lund hat somit nicht
die Zusammenarbeit an sich als zentrales Element der Auseinandersetzung (wie dies noch bei
den fritheren Arbeiten war), sondern fithrt die Idee bereits weiter und hinterfragt den Einfluss
von Zusammenarbeit auf die Wertigkeit von Kunst generell und auf die Funktionsweisen des
Kunstmarktes. Auch wenn dieses Projekt eine freiwillige und den Kontext anerkennende,

wissentliche Teilnahme voraussetzt, so sind die Algorithmen dahinter von Daten beeinflusst, die

auflerhalb der Kontrolle des Kiinstlers und der Beteiligten liegen. Sie beeinflussen daher den

einem gewissen Thema pflanzt, ist die Saat eine Ausgangsanimation, die mit Spielregeln versehen wird, unter
denen sie gedeihen soll. Das Publikum der Website kann sich online auf zwei Arten beteiligen: entweder die be-
stechenden Baume mit weiteren Kurzanimationen zum Gedeihen zu bringen (welche als Bldtter auf den Baumen
visualisiert werden) oder selbst eine neuen Baum pflanzen. Kiinstler wie Olafur Eliasson, Casey Reas oder Aaron
Koblin sowie einige andere wurden von der Tate eingeladen, eine Ausgangsanimation mit Rahmenanweisungen
zu kreieren. Vgl. Projektwebsite zu Exquisite Forest http://www.exquisiteforest.com/ (Stand 19.10.2014)

441 Ein Jahr nachdem sich Olafus Eliasson im Crowd-Art-Projekt Exquisite Forest von Aaron Koblin und Chris
Milk auf Einladung der Tate London beteiligte, rief er gemeinsam mit Ai Weiwei das Moon Project ins Leben, das
auf der Falling Wall Konferenz im November 2013 présentiert wurde http://www.moonmoonmoonmoon.com/
(Stand 19.10.2014)

442 Vgl. Projektwebsite zu Zetamaze http://brannondorsey.com/work/zetamaze (19.10.2014) Ist ein Webgame, bei
dem man sich den Weg durch ein Labyrith bahnt und dabei die Wande gestalten kann. Betritt man das Zetamaze
und beginnt man den Raum im Labyrinth zu verdndern, so hat dies Einfluss darauf, was nachfolgende Spie-
ler/innen sehen und als Ausgangsbasis ihre Gestaltungseingriffe schen werden. Mit Zetamaze hat der Kiinstler
Brannon Dorsey einen Raum und einen Vorschlag erstellt, das Projekt selbst lebt und wéchst jedoch durch die
kreativen Entscheidungen von denen Teilnehmer/innen.

443 Vgl. Projektwebsite The Paintshop von Jonas Lund http://thepaintshop.biz/about/ (Stand 19.10.2014)

444 Vgl. Projektwebsite von Kevan Davis http://kevan.org/smaller.cgi?pic=30 (Stand 19.10.2014)

445 Vgl. Projektwebsite Swarm Sketch von Peter Edmunds http://swarmsketch.com/ (Stand 19.10.2014)

446 Vgl. Projektwebsite von Pixelator http://www.pixelator.co/ (Stand 19.10.2014)
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Preis des Kunstwerks bzw. die Summe, die der Unterzeichner fiir das Kunstwerk erhilt
(abziiglich Produktionskosten und 50 Prozent anteilige Galeriekosten). Lund, der gerne mit
Datenbanken arbeitet und selbst Programme schreibt,**’ hat auch die Algorithmen hinter seinen
Arbeiten selbst produziert und arbeitet gerne mit Code in Verbindung mit realen Objekten.
Ein Projekt, das die Systematik des Sammelns basierend auf einem Aufruf oder Angebot — alle
oben erwdhnten Projekte fallen in diese Kategorie — aufgreift und in sehr ansprechender Weise
persifliert ist, ist Printing Out the Internet (2013) von Kenneth Goldsmith. Dem amerikanische
Autor Kenneth Goldsmith ist der stete Wandel des Wissens im Internet zum Inhalt fiir seine
Installation geworden: Er lief§ das Internet ausdrucken und wollte so erfahren, welche Seiten eine
gewisse Wichtigkeit transportieren. In einem Call bat er um Ausdrucke bedeutender
Internetseiten und liefd sich diese zusenden. Seine Aktion sah er als ,, Tribute to Aaron Swartz®,

und angeblich war die Beteiligung so grof}, dass ihm zehn Tonnen Papier zugesandt wurden.***

Als letztes Projekt mochte ich das erst die kiirzlich realisierte Social-Media-Installation Social

Soul*”’

(2014) der amerikanischen Kiinstlerin Lauren McCarthy und des amerikanischen
Kiinstlers Kyle McDonald erwédhnen. Sie erinnert an die Chatroom-Installation Listening Post
(2002) von Ben Rubin und Mark Hansen. Wenn Rubin und Hansen im Jahr 2002 ihre Daten
noch von Bulletin Boards, Chatrooms und Internetforen bezogen, so arbeitet diese Installation
mit den Twitter-Daten jener Personen, die sich fiir die Installation vorab registrieren und die

Installation selbst besuchen. Im Kontrast zu Listening Post geht es also bei Social Soul um eine

bewusste Teilnahme und eine freiwillige Entscheidung zur Partizipation.
Unwissentlich und unfreiwillig

Wie bereits erwdhnt, waren die bisher besprochenen Arbeiten in der Tradition bestehender
Partizipationsmodelle zu sehen: Es gibt einen Aufruf, eine Einladung, ein Angebot, und die
Beteiligten nehmen freiwillig und um den Kontext wissend teil. Allerdings sind in den letzten

zwoOlf Jahren Online-Kunstprojekte entstanden, bei denen unfreiwillige Partizipation ein

447 In diesem Sinne ist auch die Arbeit Fear of Missing Out (FOMO) zu verstehen, bei welcher der Kiinstler einen
Computeralgorithmus schuf, der eine automatisierte Analyse angesehener Kunstwerke schuf und der vorschlégt,
was erfolgreiche Kunst ausmacht. Vgl. http://jonaslund.biz/works/the-fear-of-missing-out/ (Stand 19.10.2014)

448 Vgl. http://rhizome.org/editorial/2014/may/1/printing-out-internet/?ref=nwslettr und
http://printingtheinternet.tumblr.com/post/56189721404/10-tons-of-paper (Stand 19.10.2014)

449 Vgl. Video zu Social Soul auf http://vimeo.com/90547410 (Stand 19.10.2014)

Band 1 / Seite 171


http://jonaslund.biz/works/the-fear-of-missing-out/
http://rhizome.org/editorial/2014/may/1/printing-out-internet/?ref=nwslettr
http://printingtheinternet.tumblr.com/post/56189721404/10-tons-of-paper
http://vimeo.com/90547410

Crowd & Art - eine historische Skizze

wesentlicher Teil der kiinstlerischen Arbeit ist, ohne den sie nicht hitten realisiert werden

konnen: Die Beteiligten wissen also oft nicht, dass sie partizipieren.

Als ein Beispiel schlechthin sind neben Listening Post das Projekt Face to Facebook®’ von Paolo
Cirio und Alessandro Ludovico zu sehen (Details dazu und dem Interview mit den Kiinstlern
sind den Casestudies zu entnehmen) oder Arbeiten des amerikanischen Kiinstlers Kyle
McDonald zum Thema Kontrolle, Uberwachung und automatisierte Arbeit mittels

451 . ., 1452,
) und Devices (Conversnitch™“in

selbstgeschriebener Programme (People Staring at Computers
Zusammenarbeit mit Brian House). Wenn Cirio und Ludovico Facebook hacken und sich der
Profildaten bedienen, um damit eine Datingwebsite ins Leben zu rufen, wenn McDonald die
ausgestellten Apple-Computer in einem Mac-Shop hackt und eine selbstgeschriebene Software
installiert, die Bilder von den Personen aufnehmen, wie sie auf den Computer starren, oder wenn
McDonald und House Gespriche aufnehmen und diese iiber Amazon Mechanical Turk
transkribieren und veroffentlichen lassen, dann leisten sie mit ihren Arbeiten eine Kritik an
unserem Umgang mit Vernetzung. Es sind Projekte, die kritisch untersuchen, was Vernetzung
und Umgang mit Daten meint, ohne dass sie als reine Datenvisualisierungsprojekte zu verstehen
wiren. (Als kiinstlerische Datenvisualisierungsprojekte verstehe ich zum Beispiel die Arbeiten

53

von Fernanda Viegas'”, Martin Wattenberg®, das Arbeiten mit Code der franzésischen

Kiinstlergruppe Rybn*> und des franzésischen Kiinstlers Antoine Schmitt*® sowie die Arbeiten

457

des Osterreichers Dietmar Offenhuber™’, wenn es um Daten in Bezug zu Urbanitit geht. All

450 Vgl. http://www.face-to-facebook.net/ (Stand 19.10.2014) sowie das Kapitel zu den Case Studies. Face to
Facebook der beiden italienischen Kiinstler Paolo Cirio und Alessandro Ludovico ist ein Facebook-Hack und ei-
ne multimediale Installation. Daten von einer Million Facebook-Usern sowie ihr persénliches Profilbild wurden
von den Kiinstlern gestohlen und in einer Datenbank analysiert. Eine selbst geschriebene Software extrahierte
250.000 (meist lachende) Gesichter, die von den Kiinstlern auf eine selbst initiierte Online-
Partnervermittlungsplattform gestellt wurden. Mittels digitaler Gesichtserkennungssoftware wurden jeweils zwei
spassende” (aufgrund einer entsprechenden Kategorisierung der Kiinstler) Gesichter automatisch und zufillig
ausgewihlt und miteinander in Verbindung gebracht.

451 Vgl. den Bericht auf WIRED {iber People Staring at Computers am 07.12.2012
http://www.wired.com/2012/07/people-staring-at-computers/all/ (Stand 19.10.2014)

452 Vgl. den Bericht auf WIRED iiber Conversnitch am 23.04.2014 http://www.wired.com/2014/04/coversnitch-
eavesdropping-lightbulb/ (Stand 19.10.2014)

453 Vgl. Website von Fernanda Viegas http://fernandaviegas.com/ (Stand 19.10.2014)

454 Vgl. Website zu Martin Wattenberg http://www.bewitched.com/ (Stand 19.10.2014)

455 Vgl. Website von Rybn http://rybn.org/ (Stand 19.01.2014)

456 Vgl. Website von Antoine Schmitt http://www.antoineschmitt.com/welcome/ (Stand 19.01.2014)
457 Vgl. Website von Dietmar Offenhuber http://offenhuber.net/ (Stand 19.01.2014)
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diese Projekte beschreiben jedoch ein Muster als Ergebnis der Auseinandersetzung, und die
eigentlichen Beitrdge der unwissentlich und unfreiwillig Beteiligten sind nicht nachvollziehbar.)
Eher noch trifft der Begriff des ,Datamining“ zu, weil dieser Begriff nur eine Methode beschreibt,
die meist iiber selbst entwickelte Softwareprogramme auf bestehende Daten zugreift zum Zwecke
der  Mustererkennung und  Wissensgenerierung (in  unserem  Fall auch der
kiinstlerisch/wissenschaftlichen Auseinandersetzung; siche im Besonderen die Beispiele Listening

Post von Ben Rubin und Mark Hansen oder Face to Facebook).

Bei Hello World! or: How I Learned to Stop Listening and Love the Noise®® (2008) von
Christopher Baker eignet sich der Kiinstler mehr als 5.000 YouTube-Videotagebiicher an, die er
als audiovisuelle Kunstinstallation in den real oOffentlichen Raum zuriickfihrt. Twitter-
Visualisierungsprojekte wie zum Beispiel Twistori™® (2008) der Amerikanerin Amy Hoy und des
Osterreichers Thomas Fuchs sind weitere Beispiele dafiir, wie Kiinstler/innen personenbezogene
Daten benutzen, um damit eine kiinstlerische interessante Situation generieren, ohne die

Beteiligten {iber ihre Form der Partizipation in Kenntnis zu setzen.
Freiwillig, aber unwissentlich

Diese Form der Beteiligung setzt voraus, dass die Partizipierenden zwar wissen, dass sie aktiv
Beitrédge leisten, jedoch den Umfang, das ,,Big Picture® hinter ihrer Beteiligung, nicht erkennen.
Dies trifft dann zu, wenn die Beteiligung an kiinstlerischen Projekten tber Plattformen wie
Amazon Mechanical Turk erfolgt. Auf diesen Plattformen geht es darum, Arbeiten zu erledigen,
die - wenn auch minimal - bezahlt werden, was dazu fiihrt, dass die Teilnehmer/innen
manchmal unkritisch Beitrége abliefern. Das erste Projekt, das mit Crowdsourcing gearbeitet hat,
ist die Arbeit The Sheep Market von Aaron Koblin. Erst nach eingehender Beschiftigung haben
manche MTurker realisiert, dass Kunst erst durch ihre Beitrage moglich gemacht wurde und
wahrscheinlich ein Vielfaches von dem Wert ist, was sie selbst als Honorierung ihres Beitrages
bekamen. Als sich die MTurker in den entsprechenden Foren dariiber unterhielten, mussten sie
erkennen, dass sie mit der Annahme des Jobs die allgemeinen Richtlinien akzeptiert und sogar

das geistige Eigentum an ihrem Beitrag abgegeben hatten.

458 Vgl. Projektwebsite von Christopher Baker http://christopherbaker.net/projects/helloworld/ (Stand 19.10.2014)
459 Vgl. Projektwebsite Twistori http://twistori.com/ (Stand 19.10.2014)
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Projekte wie A Crowded Apocalypse*®

(2012) von IOCOSE machen genau diese Strategie der
mechanischen, emotionslosen Arbeitserledigung tiber das Internet zum Thema. A Crowded
Apocalypse ist ein Netzkunst-Projekt, das Crowdsourcing-Tools nutzt, um eine globale
Verschworung zu simulieren. Die Gruppe hat eine Reihe von Mikro-Aufgaben gestellt: ,,Zeichne
dieses Symbol der Verschworung, schreibe deinen Verschworungstext darunter und gehe auf die
Strae.“ ,Mache ein Foto von dir, bei dem du dein Gesicht unkenntlich machst, indem du es
teilweise verdeckst oder versteckst, und schicke uns das Bild zu.“ Was entstand, war ein
Bilderreigen, der im Prozess der mechanischen und emotionslosen Einbindung der
Teilnehmer/innen entstanden ist und doch in der Zusammenfithrung der Bilder einen
scheinbaren Protest gegen verschworerische Narrative darstellt. Aufgrund der Erfahrung der
Kiinstler mit Crowdsourcing stellten sie fest, dass Crowdsourcing nicht auf einem ,,Big Picture®

beruht, auf das Verschworung normalerweise aufbaut.*”

Auch die sehr zynische Arbeit The middle finger response — crowd workers of the world, united in

a gesture von Guido Segni aka Clemente Pestelli aus dem Jahr 2013**

spielt mit dem Phdnomen,
dass den Beteiligten die Bezahlung von 0,5 US-Dollar so wichtig war, dass sie dem Kiinstler ein
Bild von sich selbst ibermittelten, das sie mit erhobenem Mittelfinger in ihrer Home-
Arbeitsumgebung zeigte. Was der Kiinstler damit kaufte, waren alle Rechte an dem Bild -
zumindest was die Geschiftsbedingungen von Amazon Mechanical Turk betrifft -, er konnte sie

also sofort ins Netz stellen. Es versteht sich von selbst, dass so manche/er MTurker nicht

zufrieden mit der Veréffentlichung seines/ihres Bildes war.

Als ein letztes Beispiel sei noch eine Arbeit der Amerikanerin Lauren McCarthy erwédhnt. social
turkers: crowdsourced dating wurde 2013 von Lauren McCarthy initiiert und ist eine Folge von
realen Datings mit Live-Interventionen der MTurkers. Auf der Website463 wird mittels einer
von der Kiinstlerin kreierten iPhone-App das Date der Kiinstlerin mit einem Unbekannten
gestreamt. MTurkers bekommen (anfangs 0,20 Dollar, dann) 0,30 Dollar bezahlt, wenn sie das

gestreamte Date auf der Website einerseits beobachten, andererseits in einem kurzen Satz dazu

460 Vgl. Projektwebsite zu A Crowded Apocalypse http://www.iocose.org/works/a_crowded_apocalypse.html
(Stand 19.10.2014)

461 Vgl. Marc Garrett im Interview mit den Kiinstlern vom 27.06.2012 http://www.andfestival.org.uk/blog/iocose-
Garrett-interview-furtherfield/#sthash. mWCsjXVp.dpuf (Stand 19.10.2014)

462 Vgl. Projektwebsite http://www.crowdworkersoftheworldunite.com/ (Stand 19.01.2014)
463 Vgl http://socialturkers.com (Stand 19.10.2014)
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Stellung beziehen (Rating) und beschreiben, wie sie die Situation gerade erleben, oder Hinweise
geben, was die Kiinstlerin als nachstes sprechen oder tun soll. Die Kiinstlerin, die diese Dating-
Reihe im Janner 2013 initiiert und fast taglich ihre Dates online zur Mit-Kommunikation gestellt
hatte, bekam diese Informationen von den Teilnehmenden als Textnachrichten sofort
tibermittelt und musste sich an die Anweisungen der MTurkers richten. In einer begleitenden
Videodokumentation gab die Kiinstlerin Einblick in die Diskussionen, die das Projekt
verursachte. Und da die Kiinstlerin ihre crowdgesourcte Performance nicht als kiinstlerisches
Projekt angekiindigt hatte, konnte die MTurker-Community auch nicht wissen, dass es sich
eigentlich um eine kiinstlerische Auseinandersetzung mittels Crowdsourcing handelte, die die
Strategien des Abarbeitens scheinbar sinnloser Tiétigkeiten hinterfragt und das Potenzial der

Beitrage wildfremder Personen in ganz persénlichen Momenten untersucht.
Unfreiwillig, aber wissentlich

Die letzte Kategorie wire die der unfreiwilligen, aber wissentlichen Partizipation. In meiner
Recherche habe ich jedoch keine derartigen Projekte gefunden. Schliefdlich wiirde es sich auch
um eine grobe Verletzung der Privatsphire oder des Copyrights handeln, und der generelle
Respekt vor Informationen anderen Menschen wiirde in Frage gestellt werden. Auch wenn
manche Projekte in ihrem kinstlerischen Prozess dahin tendieren, so sind Kiinstler/innen
grundsitzlich an einer Zusammenarbeit mit den Beteiligten interessiert und respektieren deren
Weisungen. In der geschichtlichen Auseinandersetzung mit dem Thema stiefS ich im Kontext der
Aktionskunst in Osterreich auf den Fall, dass Beteiligte ihre Beteiligung im Nachhinein
widerriefen und von der sie im Nachhinein Abstand nehmen wollten.** Die Geschichte zeigt

also, dass diese Form der Beteiligung nicht unbedingt ihren Ursprung in einer Netzkultur hat.

Es war die Beschiftigung mit den Arbeiten zur Ausstellung Collective Wisdom in

Taichung/Taiwan*®, bei der der Unterschied zwischen freiwilliger und unfreiwilliger Beteiligung

464 Vgl. Schwanberg 2012, S. 123 letzter Abstatz. Schwanberg schreibt: ,Ebenso gibt es vor allem im Falle Otto
Muehls ménnliche wie weibliche Modelle, die sich mittlerweile von ihrer Mitwirkung distanzieren und nicht
mehr namentlich genannt werden wollen.”

465 Von 13.10. bis 23.12.2012 fand im National Taiwan Museum of Fine Arts Taichung in Taiwan die Ars
Electronica Ausstellung Collective Wisdom statt, die von Shu Min Lin, Gerfried Stocker und Manuela Naveau
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besonders deutlich wurde, was ich im begleitenden Katalog und in der Dokumentation zum
Symposium beschrieben habe. Danach habe ich jedoch nicht nur zwischen ,freiwilliger und
sunfreiwilliger Partizipation, sondern auch zwischen ,wissentlicher” und ,unwissentlicher®
Partizipation als wesentliche Kategorien von der Partizipationsmodellen in der Kunst der letzten
150 Jahre unterschieden. Es sind also unwissentliche und unfreiwillige, aber auch unwissentliche
und freiwillige Formen der Beteiligung moglich und seit dem Aufkommen des Internet
wesentlich zahlreicher, als dies vor dem allgemeinen Zugang zum Internet der Fall war. (Dazu
jedoch mehr im Kapitel Der Versuch einer Taxonomie und mogliche Charakteristika von Crowd-

Art-Projekten)

Da diese Auflistung an Projekten nicht auf Vollstindigkeit abzielt, sondern auf die
unterschiedlichen Modelle der Beteiligung eingeht, mdchte ich hier auf die vielen Projekte der
letzten zehn Jahre verweisen, die in diese Kategorien passen wiirden, jedoch nicht erwdhnt
wurden. Die Auswahl der Projekte wurde so vorgenommen, dass sie das Klassifizierungssystem
beschreiben und verdeutlichen. Allerdings konnen Projekte auch mehreren Kategorien
zugeordnet werden, da sie meist einen Prozess beschreiben, der einen Beginn hat, die Form der
Beteiligung jedoch wihrend des kiinstlerischen Prozesses oft eine Anderung erfihrt. (Zum
Beispiel ist beim Projekt Face to Facebook in den meisten Fillen die Beteiligung nur anfangs
unbewusst und unfreiwillig. Da manch unfreiwillig partizipierende Person jedoch iiber die
Dating-Website kontaktiert wurde und anschlieflend fiir sich entscheiden musste, ob sie von der
Datenbank entfernt werden oder weiterhin dort prdsent sein mochte, wandelte sich die
unfreiwillige manchmal in eine freiwillige und die unwissende in eine wissende Form der

Beteiligung.)

Da sich im Online-Environment durch die Entwicklungen und Anwendungen Verschiebungen
ergeben und sich Praktiken herausbilden, die Offline-Handlungen nicht mehr nur imitieren,
sondern ganzlich neue Praktiken erzeugen, ist es ein schwieriges Unterfangen, diese Zeit bereits
entsprechend zu reflektieren, wie auch Lev Manovich im Katalog The Art of Participation: 1950

to now meint:

kuratiert wurde. Es wurden 17 Arbeiten zum Thema ausgewahlt, die seit der Entwicklung des Internet in den
90er-Jahren und bis heute in kollektiver Art und Weise mit einem diversen Publikum online entstanden sind. In
Form eines Symposiums wurde weiters ein geschichtlicher Uberblick iiber die Entwicklung von Crowd Art un-
tersucht, zeitgenossische Arbeiten von Kiinstler/innen zu dem Thema im Detail vorgestellt und aktuelle Tenden-
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»Ultimately, social media‘s true challenge to art may not be the excellent cultural
production of students and nonprofessionals that is now readily available online. It

may lie in the very dynamics of Web 2.0 culture: its incessant innovation, energy,

and unpredectability.”*

zen diskutiert. Der Ausstellungskatalog als gratis downlaod http://www.aec.at/international/files/2012/10/TEA-
Exhibition-Catalogue-web-1.pdf

466 Manovich 2008, S. 78
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3.10. Zusammenfassung der historischen Skizze

Die Beschiftigung mit dem Thema Beteiligungsstrategien wurde in den vorangegangenen
Kapiteln an der Schnittstelle zwischen Kunst, Medien, Computertechnologie und dem Internet

historisch untersucht. Kurz zusammengefasst kann folgender Schluss daraus gezogen werden:

Ausgelost durch die industrielle Revolution wurde ein gesellschaftlicher Wandel hervorgerufen,
und zur selben Zeit scheint sich auch in der Kunst ein Wandel abzuzeichnen: die Orientierung
hin zum Publikum (siehe z.Bsp. R. Wagner’s Gesamtkunstwerk, Mallarmé’s Le Livre, oder die
ersten Aktionen im o6ffentlichen Raum der Futuristen). Motivationen wie die Vereinigung von
Kunst und Leben, Kunst und Alltag sind Vorstellungen, die sich durch das gesamte 20.
Jahrhundert ziehen, wenn auch mit einer ganz unterschiedlichen Agenda (Futuristen, Dadaisten,
Independent Group, Situationisten, Fluxus,...) durchziehen. Kiinstler/innen beginnen im 19.
Jahrhundert ,,die Anderen® in die Produktion ihrer Werke aufzunehmen und mit dem Beginn
des 20. Jahrhunderts kokettieren und spielen sie sogar mit ihnen (Duchamps Fountain, Moholy-
Nagys Telefonbilder). Sie vergeben Aufgaben, Instruktionen oder Delegieren die Erarbeitung der
kiinstlerischen Arbeit (Cage, Ono, Huot,...). Vor allem geht es um den Wunsch mit den
Anderen in Kontakt zu treten sich auszutauschen oder aber auch sich etwas anzueignen, etwas zu
manipulieren oder sogar fiir eigene Zwecke zu instrumentalisieren. Das Publikum wird im Laufe
des 20. Jahrhunderts immer selbstbewusster, erkennt seinen Einfluf$ auf Markt und Medien und
kann fast nicht mehr vor den Kopf gestossen werden (Fluxus, Wiener Aktionismus). Ehemalige
Utopien (wie auf den Mond zu fliegen oder Live Bilder iiber Satellitentechnik in das
Wohnzimmer zu bekommen) werden auf einmal Realitit und Kunstler/innen suchen sich
Zugang zu Medien, die sie austesten und thematisieren. Sie reflektieren Medien mittels der
Medien und unter Einbindung derer, fiir die die Medien entwickelt wurden: fiir uns. Wir, die
vernetzten ,,Anderen®. Wissentliche Beteiligung, die aufgrund der Sichtbarkeit im realen Raum
gegeben war, weicht immer mehr einer Unsichtbarkeit im elektronischen oder spiter digitalen
Raum, ein unsichtbarer Raum. Die Massen, die noch bei Nikolai Evreinov am Beginn des 20.
Jahrhunderts sich im realen Raum formierten, finden sich nun am Ende des 20. Jahrhunderts im
digitalen Raum bei Kunstwerken wie Aaron Koblin's The Sheep Market ein, nur, dass sie dort die
anderen Beteiligten nicht sehen und sich auch nicht als Masse gemeinsam anwesend fiihlen.
Computertechnologie und Internet verdndern Zuschreibungen zu Masse und Individuum,
Linearitit weicht Hypertextualitit, Privatheit verdringt Offentlichkiet, Empfinger werden auch
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Sender und das Publikum sind all jene, die Zugang zum gemeinsamen Netz mittels ihrer
mittlerweile privaten Devices haben. Innerhalb von mehr als 150 Jahren haben wir eine neue
Realitdt, basierend auf marktwirtschaftlichen Interessen. Um uns wird gebuhlt, wir sollen
kommen, liken, tweeten, voten, posten. Mit-machen ist gefragten denn je. Aber wissen wir

immer, wo wir uns da eigentlich beteiligen?
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4,Case Studies

Alle partizipatorischen kiinstlerischen Arbeiten und Prozesse, die in diesem Kapitel der Case
Studies vorgestellt werden, verbindet ein Element: Sie wollen den Kunstraum sprengen, sie
suchen vor allem die Auseinandersetzung (ob wissentliche oder unwissentliche, ob freiwillige
oder unfreiwillige Beteiligung) mit Personen auflerhalb des Kunstzirkels, da sie weniger Utopien
entwerfen als die Realitdt unter die Lupe nehmen und destillieren. Es geht primédr um Prozesse,
die die Kunstschaffenden sichtbar werden lassen mochten, und weniger darum, Objekte oder
Relikte fiir Ausstellungen zu generieren. Auch wenn das eigentliche Ziel der Prozesse nicht eine
Ausstellung ist, so ist klar (zumindest im Nachhinein), wer die kunstschaffende Person oder
Initiator/in hinter dem Projekt ist, die die Spielregeln zur Beteiligung vorgeben, auch wenn die
Kiinstler/innen sich selbst im Prozess der Arbeit oft nicht zu erkennen geben. Es wird versucht
zu zeigen, dass, wenn eine Entwertung der Autorenschaft zu erkennen ist, nicht von einer
Authebung derselbigen gesprochen werden kann, genausowenig wie von flachen Hierarchien

und gleichmifig verteilten Verantwortlichkeiten oder gemeinsamer Kontrolle.*”’

467 Diese Erfahrung deckt sich auch mit Beobachtung der Autorin zu Projekten aus der Kategorie der Digital
Communities des Prix Ars Electronica. Auch wenn eine Community das Projekt am Leben durch stindige Bei-
trage der Communitymitglieder erhalt, so ben6tigt doch jede Community ausgewiesene ,,Kiitmmerer, die sich
verantwortlich fithlen. Dieses ,Kiimmern® assoziiert jedoch Fithren und Kontrollieren, Begriffe, die mit Com-
munities, Kollaboration oder Partizipation nicht gerne in Verbindung gebracht werden.
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4.1. Die Welt in 24 Stunden (1982) von Robert Adrian X und

Kollaborateur/innen

»Es ist sowieso alles Telefon “

Man stelle sich vor, wie in den frithen 1980er Jahren die Ubermittlung von Bildern von statten
ging: Bilder konnten nur selbst gemalt, gezeichnet oder kopiert, als Foto in entsprechenden
Labors ausgearbeitet, als Polaroid entwickelt oder mittels kostenintensivem Scannen in
entsprechenden Labors bearbeitet werden. Und wenn ein Bild an einen anderen Ort in der Welt
gelangen sollte, so musste es mit der Post verschickt werden. Telefax war zwar bereits erfunden,
aber um Zugang zu einem Faxgerdt zu bekommen, musste wiederum die Post aufgesucht
werden, da damals nur sehr wenige Biiros mit dieser neuen Technologie ausgestattet waren,
geschweige denn, dass das Faxgerit als Multifunktionsapparat (Telefon, Kopierer, Scanner und
Fax) in den Privatbereich vorgedrungen wire. Obwohl Ende der 1970er-Jahre die Digitaltechnik
bereits im Telefonnetz zum Einsatz kam, dauerte es fast nochmals zehn Jahre, bis ISDN-Zugang
in Osterreich flichendeckend gewihrleistet war, wodurch Daten schneller und daher auch

kostengiinstiger als iber Telefonmodem tibertragen werden konnten.

Es war in den 1970er- beziehungsweise Anfang der 1980er-Jahre, als der Kiinstler Robert Adrian
X und Kiinstlerkolleg/innen sich mit dem neuen elektronischen Raum zu beschiftigen begannen.
Fasziniert von der Idee des vereinfachten, da digitalisierten Austausches von Bildern, konzipierte
und initijferte er 1982 im Auftrag der Ars Electronica ein Kunstprojekt: ein Projekt mittels
Telekommunikationstechnologien, das vom 27. September 1982 zwo6lf Uhr mittags bis zum 28.
September 1982 12 Uhr mittags fiinfzehn Stidte weltweit im Rahmen des Ars Electronica

469
d.

Festivals miteinander verban Es ging ihm um ein gemeinschaftliches Erforschen des

elektronischen Raumes mithilfe der damals zugénglichen Telekommunikationsmedien, die {iber

468 Robert Adrian X im Interview am 15. Dezember 2013

469 Die Welt in 24 Stunden — Programm: Am 27. September war Linz um 12:00 mit Wien, Bath und Amsterdam,
um 13:00 mit Frankfurt am Main, um 18:00 mit Pittsburg, um 19:00 mit Toronto, um 21:00 mit Wellfleet, um
22:00 mit San Francisco, um 23:00 mit Vancouver und am 28. September um 03:00 mit Sydney, um 04:00 mit
Tokio, um 05:00 mit Honolulu, um 10:00 mit Florenz, um 11:00 mit Istanbul und um 12:00 mit Athen in Kon-
takt.
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0

drei Telefonleitungen®”® simultan genutzt werden konnten: Telefon beziehungsweise

Telefaxsimile*’!, Slow-Scan-Television (SSTV)472 und ein internationales Computer-Mailbox-

473 standen wihrend der 24 Stunden sowohl

und Konferenzsystem der Firma I.P. Sharp (IPSA)
tiir kiinstlerische Statements als auch fiir die Koordination - im Vorfeld und wihrend der Aktion
- zur Verfigung. Wichtigste Kriterien waren, dass die jeweiligen Techniken verhiltnismaflig
billig und einfach zu bedienen waren und auch in Linz in einer von der Osterreichischen Post-

und Telegrafenverwaltung (OPTV) zugelassenen Form erreichbar waren.

Bereits acht bis neun Monate vor Beginn arbeitete Robert Adrian X an der Organisation des
Projektes. Basis des Projektes bildete das IP-Sharp-Netz (IPSA) und jene Personen, die Zugang
zu diesem weltweiten Netzwerk hatten. Mit der Post schickte Robert Adrian seine Informations-
Flyer als Brief an potenzielle Teilnehmer, und am 27. September 1982 war es dann soweit: Im
Foyer des oberosterreichischen Landesstudios des ORF installierte sich der Kiinstler mit seinem

*"* und Equipment. Indem sie der Mittagssonne folgten (partizipierende Orte schalteten

Team
sich jeweils um 12 Uhr Ortszeit zu), wollte der Kiinstler eine Art telematische Weltkarte
entstehen lassen, bei der Zeit und Raum kiinstlerisch aufgehoben wiirden. Das Thema Raum und
im Besonderen der elektronische Raum ist fiir den Kiinstler, der auch als Bildhauer arbeitet, ein

wesentliches Thema seiner Arbeiten. Folgende Anekdote erzdhlte der Kiinstler dazu im

Interview:

»Ich hatte es lang an meiner Wand: Es stand einmal in der Kronenzeitung, anldss-
lich eines World Cup - ich glaube, es war in Japan. Der Ubertitel lautete: Sechs Mil-
liarden vor dem Schirm! Und plotzlich dieses Bild: Alle schauen das gleiche Bild an.

Nicht nur, dass alle den Fernseher ansehen, alle schauen gleichzeitig das gleiche Bild

470 Der Kiinstler erwihnte im Interview, dass sie mit fiinf Telefonleitungen das Projekt geplant hatten, drei haben
dann jedoch funktioniert.

471 Adrian X 1989, S. 145; Im Jahr 1982 war Telefax bzw. Fernkopie noch kein alltagliches Hilfsmittel. Heimisch
wurde das Faxgerit in den mitteleuropdischen Biiros aber erst Ende der 1980er-Jahre. Besonders als das zunéchst
fiir den Empfang benotigte Thermopapier durch normales Schreibpapier ersetzt werden konnte, ging es rasant
aufwirts. Bereits ab Anfang der neunziger-Jahre kam kaum mehr ein Biiro ohne Faxgerit aus. (Wikipedia, Stand
14.10.2013)

472 SSTV ist eine analoge Betriebsart im Amateurfunkdienst und dient der Ubertragung von Standbildern
(Wikipedia, Stand 14.10.2013)

473 Es handelt sich hierbei um das ARTEX-System, das in diesem Kapitel an spéterer Stelle noch beschrieben wird.

474 Robert Adrian arbeitet in Linz mit Norbert Hinterberger, Waltraut Cooper, Karl Pichler und Gabi Holzhaider
zusammen.
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an! Das war plotzl