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Editorial

Die Zeitschrift Kunst Medien Bildung zkmb ist ein Forum fiir den wissenschaftlichen Austausch tiber die Erfor-
schung von existierenden und denkbaren Verkniipfungen von Kunst, Medien und Bildung in wechselnden diskur-
siven Feldern. Ziel der Zeitschrift als interdisziplinéres, reviewgestiitztes e-Journal ist es, den disziplindren und
facheriiberschreitenden Diskurs zwischen Kunst, Medien und Bildung unter den Bedingungen intermedialer Ver-
netzungsmoglichkeiten weiterzuentwickeln.

Neben thematisch ungebundenen und sukzessive unabhiangig von periodischen Erscheinungsterminen publizierten
Einzelbeitragen werden auch fokussierte Textsammlungen unter Leitung einer Gastherausgeberschaft publiziert, die
die Moglichkeit bieten, einen Themenbereich entlang eines Einfithrungsartikels und weiterer, miteinander vernetz-
ter Texte verschiedener Autor*innen zu entwickeln. Diese thematischen Ausgaben erscheinen unregelméaBig und in
eigener inhaltlicher und redaktioneller Verantwortung der Gastherausgeberschaft.

Die Zeitschrift Kunst Medien Bildung zkmb wird herausgegeben im Auftrag der Wissenschaftlichen Sozietdt Kunst
Medien Bildung e.V., die sich als Interessengemeinschaft von Wissenschaffenden versteht, mit dem Ziel, theoretisch
ausgerichtete Ergebnisse aus Forschung und Lehre, die das Profil des Gegenstandsbereichs und seine bildungsthe-
oretischen Besonderheiten im Schnittfeld transdisziplindrer Ansdtze betreffen, zu beférdern und zu dokumentieren.
Die Zeitschrift dient der Darstellung und Veréffentlichung dieser Arbeit und ihres Umfeldes.



Postdigital Landscapes

Kristin Klein & Willy Noll

(Gastherausgeber*innen der Sammlung)
Editorial

Unter aktuellen Bedingungen digitaler Kulturen verdndern sich die Register kiinstlerischer Artikulationen und
Affordanzen. In der Allgegenwart von digitalen Medien und ihren vernetzten Infrastrukturen etablieren sich neue
kulturelle Praktiken, wandeln sich Modi der Interaktion, soziale Gefiige, die Rolle von Institutionen und die Arten
und Weisen, wie Kunst produziert, geteilt und rezipiert wird. Dies zieht wiederum andere Voraussetzungen gesell-
schaftlicher Teilhabe nach sich und verandert bildungstheoretische Grundannahmen.

Von dem Konzept der Postdigitalitit ausgehend werden in dieser Publikation sowohl exemplarische Phianomene als
auch strukturelle Fragen von Kunst und Kultur der Gegenwart genauer in den Blick genommen. An ihnen lassen sich,
so die These, digitale Transformationsprozesse beispielhaft beschreiben und reflektieren. Postdigital Landscapes,
wie sie hier verstanden werden, umfassen dabei geografische Netzwerke und materielle Infrastrukturen genauso
wie gouvernementale Strukturen, Einstellungen und Verhaltensweisen. Sie konstituieren sich durch hybride Praxen,
Akteur*innen und Rédume sowie in Verschrinkung von digitalen Technologien, Mensch, Natur und Kultur in ihren
ambivalenten Relationen zu- und untereinander.

Die vorliegende Publikation macht ein Angebot zur Orientierung und versammelt dazu Beitrdge zu aktuellen For-

schungskontexten im Anschluss an postdigitale Kunst, Medienkultur und -bildung.
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Postdigital Landscapes

Die Abbildung auf dem Cover dieser Publikation zeigt eine Arbeit der Kiinstlerin Santa France aus ihrer Serie Nodes
(2019), die Teil ihrer intensiven Befragung des Verhéltnisses von Mensch und Technologie ist. Frances computer-
generierte Bilder sind clean, halten Betrachtende auf Distanz, suggerieren durch den kaum definierbaren Umraum
eine Kontextenthobenheit der Dinge. Und doch: Wie die Spuren eines Tatorts prépariert, scheinen sie — nur richtig
kombiniert — als Zeug*innen Auskunft liber einen Tathergang zu geben: eine angeschnittene Ingwerwurzel, Lachen
einer verschiitteten Fliissigkeit, Pilze, in Plastikfolie eingewickelt, Blitter und Teile von Zweigen, Abdriicke einer
nie existenten Kaffeetasse, ein Stiick Luftpolsterfolie, unter der das beleuchtete Display eines dlteren Mobiltelefon-
modells hindurchscheint, ein Haarbiischel, eine Katzenfigur, ein Zettel mit einem ausgedruckten Post: ,,sorry, but
the password must contain a self, a shadow and a persona.”

Die Dinge scheinen niichtern, unverbunden, ob organisch oder synthetisch, alle errechnet und beinahe leblos er-
starrt. Die digital generierten Gegenstinde sind mit seltsamer Genauigkeit fokussiert und bleiben doch rétselhaft
anonym. Zeichen sind nebeneinander gestellt, Symbole in nicht erfassbarer Logik aneinandergereiht. Unweigerlich
aber bilden sie, in dieser gemeinsamen Komposition angeordnet, Assoziationen aus. Sie ergeben ein Gefiige, eine
Sammlung unterschiedlicher Entitéten, die das gleiche Rendering durchlaufen haben.

Was hier als Momentaufnahme festgehalten ist, findet eine Entsprechung in der Alltagserfahrung vieler. Der Zugriff
auf die Fiille an Daten und Informationen in einer digital vernetzten Welt ist exponentiell angestiegen. Gleichzei-
tig fordern die in groBer Geschwindigkeit aufeinanderfolgenden unterschiedlichen Inhalte auf Online-Plattformen
und netzkulturelle Logiken bekannte Wahrnehmungsmuster heraus: Bilder und Nachrichten globaler Krisen, algo-
rithmisierte Werbebanner, Katzenvideos, Uberwachungsmechanismen und Make-Up-Tutorials existieren in enger
Nachbarschaft und bilden neue, oft fliichtige, Topographien aus.

Sie sind Teil der Postdigital Landscapes — der parallel im Browserfenster gedffneten Tabs, die eine ausschnitt-
hafte Spur aktueller Aktivititen abbilden, der Suchverldufe, der per Daumen durchgescrollten Timelines, der
Drop-Down-Meniistrukturen, der archivierten Nachrichtenverldufe und Querverbindungen durch Hashtags und
Links, die den dynamisierten Hintergrund der Alltagsnavigation bilden. Diese Aufzdhlung verweist jedoch nur auf
einen Teil der visuell sichtbaren Dimension einer weit verzweigten Infrastruktur. Zunehmend greifen die Logiken
des Netzes dariiber hinaus in den physischen Umgebungen. Im Internet der Dinge, in der zunehmenden Zahl von
Sensoren in tragbaren Geriten, in Kleidung, im stddtischen Raum und in der Natur wirken sie sich auf Selbst-Welt-
verhéltnisse, Identitatsbildungsprozesse und soziale Umgangsweisen aus. Postdigital Landscapes, wie sie hier
konzipiert werden, umfassen somit geografische Netzwerke und materielle Infrastrukturen genauso wie gouver-
nementale Erscheinungsformen, Einstellungen und Verhaltensweisen. Sie konstituieren sich durch hybride Praxen,
Akteur*innen und Rdume sowie in Verschrankung digitaler Technologien, Mensch, Natur und Kultur in ihren am-
bivalenten Relationen zu- und untereinander.

Unter aktuellen Bedingungen digitaler Kulturen veréandern sich auch — so die grundlegende These dieser Publikati-
on — die Register kiinstlerischer Artikulationen. In der Allgegenwart von und mit der umfassenden Durchdringung
durch digitale Medien und ihrer vernetzten Infrastrukturen wandelt sich mafigeblich die Art und Weise, wie Kunst
produziert, geteilt und rezipiert wird. Es verdndern sich kiinstlerische Formen und Formate, Modi der Interaktion,
soziale Gefiige, die Rolle von Institutionen. Exemplarisch werden im Folgenden Phdnomene und strukturelle Fra-
gen genauer in den Blick genommen, an denen sich solche Prozesse beispielhaft beschreiben und reflektieren lassen.
In dieser Publikation sind, um im Bild der Landscapes zu bleiben, Landmarks oder Orientierungspunkte einer Kunst
der digital vernetzten Welt versammelt, die lesend durchwandert werden kénnen.

Zentraler Ankerpunkt fiir diese Auseinandersetzung ist der Begriff des Postdigitalen bzw. der Postdigitalitdt. Dieser
hat sich in den letzten Jahrzehnten besonders in den Medien-, Kunst- und Kulturwissenschaften etabliert, um struk-
turelle Verdnderungen im Zusammenhang mit neuen Technologien auf anthropologischer und kultureller Ebene zu
beschreiben.
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Das Prifix ,Post’ betont dabei die selbstverstandlich gewordene Allgegenwart digitaler Medien und steht als Marker
fiir eine neue Qualitdt der Digitalitdt, die sich auf — oftmals wenig sichtbare — Transformationen des Digitalen in
neue (Macht-)Strukturen bezieht (Cramer 2015).

Ankniipfend an diese Uberlegungen stand der Begriff des Postdigitalen aufgrund seiner groBeren Verbreitung —
nicht nur in den Kiinsten, sondern u.a. auch in den Humanwissenschaften, in den Sozialwissenschaften und in
transdisziplindren Ansétzen (Jandri¢ et al. 2018) — im Vordergrund, um moglichst verschiedene Positionen aus
unterschiedlichen Feldern zunéchst in drei groeren Bereichen anzusprechen:

Postdigitale Gesellschaft

Wie sind soziale, politische, kulturelle Bedingungen zu beschreiben, die mit fortschreitenden Digitalisierungspro-
zessen einhergehen? Welche Parameter sind insbesondere fiir postdigitale, d.h. bereits verstetigte und tiefgreifen-
de Effekte der Digitalisierung wichtig und lassen sich als solche deskriptiv beschreiben? Welche sind spekulativ,
prognostisch und moglicherweise fiir zukiinftige ,,ndchste Gesellschaft(n)* (Baecker 2007) normativ wirksam und
konnen Grundlage kultureller, kunst- und medienpddagogischer Forschung sein (Jorissen/Kroner/Unterberg 2019)?
Phidnomene und Entwicklungen wie Big Data, Internet of Things, Plattformgesellschaft und Artificial Intelligence
u.a.m. miissen diszipliniibergreifend und iiber ihren Schlagwortcharakter hinaus in den Blick genommen werden,

um konstitutive Momente postdigitaler Gesellschaften zu identifizieren.

Postdigitale Kunst und Kultur

Neue Rahmenbedingungen kiinstlerischer und kultureller Praxen bringen neue Formen kultureller Artikulationen
hervor und erfordern Aktualisierungen tradierter Begriffe und Verstdndnisse (Meyer et al. 2019). Wie genau mani-
festieren sich diese Strukturen? Welche Formen der Auseinandersetzung finden Kiinstler*innen mit neuen Moglich-
keiten der Kommunikation und Interaktion vor dem Hintergrund verénderter Alltagspraxen? Wie werden die The-
men und Fragen postdigitaler Gesellschaften hier exemplarisch verhandelt und welche (Reflexions-)Formen werden
dabei expliziert (vgl. Cornell/Halter 2015; Biihler 2015)? Welche Rolle spielen hier z.B. kiinstlerische und alltags-
kulturelle Strategien von Postproduction, Remix, Sharing oder Copy-Pasting?

Postdigitale Bildung

Wenn Wissen vor allem zwischen den Akteur*innen eines vernetzten Kollektivs geteilt wird (Lévy 2008), sich
womdglich die Zustdnde und Formen von Wissensstrukturen grundsétzlich verdndern bzw. verdandert haben (Bunz
2012) und Bildungsinstitutionen mit ,,uneindeutigen Subjekten” (Schachtner/Duller 2015) konfrontiert werden,
miissen auch Verhiltnisse und Bedingungen von Bildung neu befragt werden. Welche bildungstheoretischen und
gleichermalflen praxisrelevanten Anschliisse sind im Kontext postdigitaler Gesellschaften — mit dem Fokus postdi-
gitaler Medienkultur und Kunst — denkbar (vgl. Meyer 2013; Meyer/Kolb 2015; Jorissen/Kroner/Unterberg 2019;
Vansieleghem/Vlieghe/Zahn 2019)? Welches methodische Instrumentarium ist relevant, um beispielsweise neue

Formen der Subjektivierung zu (er-)fassen, zu beschreiben und Modelle des Praxistransfers zu entwickeln?

Die Beitrdge der Publikation befassen sich aus der Perpektive der Kunst- und Medienwissenschaft, der Kunstpéda-
gogik, der Kulturellen Bildung, der Kunstgeschichte und vereinzelt auch der Bildungstheorie mit dem Schwerpunkt
postdigitaler Kunst und Medienkultur.

Uberblick iiber die Beitrdge des Buches

Die hier versammelten Texte sind als work in progress zu verstehen. Sie bilden verschiedene Forschungsansitze
und -disziplinen mit unterschiedlicher methodischer Annidherung und Fragestellung ab. Dabei handelt es sich um
eine lockere Sammlung recht unterschiedlicher Beitrige, die den zentralen Begriff der Postdigitalitdt umkreisen,
ohne den Anspruch auf Vollstandigkeit zu erheben oder eine geteilte Systematisierung anzustreben. Die Beitrdge

sind daher in fiinf lose verbundenen Kapiteln zusammengefasst. Sie ermoglichen eine erste Strukturierung eines
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vergleichsweise weiten Feldes. Kristin Klein macht in ihrem Beitrag Kunst und Medienbildung in der digital
vernetzten Welt. Forschungsperspektiven im Anschluss an den Begriff der Postdigitalitit zunéchst einen Vorschlag
fiir thesengeleitete Anndherungen an das Konzept der Postdigitalitit und assoziierte Theoriekontexte. Diese dienen
der ersten Orientierung und sind als Angebot fiir die weitere Auseinandersetzung zu verstehen. Die vier folgenden
Abschnitte bilden ein Wechselspiel zwischen Besprechungen einzelner kiinstlerischer Arbeiten und weiter gefassten
Auseinandersetzungen u.a. mit gesellschaftlichen Funktionen von Kunst, kuratorischer Praxis, Alltagskultur und
Fragen zu materiellen, riumlichen und handlungspraktischen Dimensionen von Digitalitit. Diese werden durch das
fiinfte Kapitel abschlieend gerahmt. In diesem ergdnzen Konstanze Schiitze und Patrick Bettinger, die die Publika-
tion als Critical Friends begleiteten, die vorherigen Beitrdge durch Kommentare und Einblicke in ihre Forschung.
Im Folgenden werden die einzelnen Kapitel nach einer kurzen thematisch zugespitzten Einfiihrung mit den darin
versammelten Beitrdgen vorgestellt.

Postdigitale Gesellschaft, Partizipation, hybride Akteur*innen

Neue Medientechnologien bringen, Autor*innen wie Henry Jenkins (2009) zufolge, auch immer neue Partizipati-
onsformen hervor. Diese Situation spitzt sich im Kontext der Digitalisierung zu: Zum einen werden Partizipation,
Interaktion und Kooperation zum ,, konnektivistischen Normalfall*, sie ,, unterlaufen zum anderen die bis dato ge-
kannte widerstdindige Kritik sowie kritische Distanz. [...] Vor diesem Hintergrund kénnen Konzepte und Methoden
der Partizipation sowie der Irritation nicht mehr ohne weiteres zum Einsatz kommen” (Leeker 2018: 18). In postdi-
gitalen Gesellschaften treten zudem, etwa in Form algorithmisch gesteuerter Prozesse, technische Akteur*innen auf
den Plan, die Wissen, dessen Ordnungsstrukturen in Datenbanken und Suchmaschinen und auch Partizipationsver-
héltnisse mafsgeblich verdndern (ebd.: 20).

Wahrnehmungs-, Denk,- und Lernprozesse werden mehr als je zuvor in Netzwerken von menschlichen und
nicht-menschlichen Akteur*innen ausgehandelt und konstruiert (ebd.; Stalder 2017). Die beiden Beitrdge des ers-
ten Kapitels widmen sich neuen Partizipationsméoglichkeiten und stellen kulturelle Teilhabe in den Kontext grund-
sdtzlich verdnderter Rahmenbedingungen und Charakteristika. Die Auflosung eindeutiger, klar zu verortender Sub-
jekte bildet dabei ebenso einen Orientierungspunkt, wie neue Formen der (Medien-)Kritik und die Hinterfragung

wirklichkeitskonstituierender Akteur*innen.

Dem Begriff der Postdigitalitdat folgend, entwickelt Magdalena Gotz in ihrem Beitrag Postdigital — post-parti-
zipativ? Diskurse und Praktiken der Teilhabe in der aktuellen Medienkunst am Beispiel von Nadja Buttendorfs
#HotPhones — high-tech self-care den Begriff der Post-Partizipation zur Beschreibung neuer Voraussetzungen par-
tizipativer kiinstlerischer Praktiken. Anhand der kiinstlerischen Arbeit Buttendorfs werden verdnderte kulturelle
Umweltbedingungen und der Diskurs um Teilhabe skizziert, der iiber eine Fokussierung menschlicher Subjekte
hinausgeht und verteilte Asthetiken sowie hybride Akteur*innen in den Blick nimmt. Eine ausfiihrliche Analyse der
Arbeiten Hito Steyerls erstellt Teresa Retzer in ihrem Beitrag Hito Steyerl — Medienkritik und postdigitale Kunst.
Anhand ausgewéhlter Werke wird der Entwicklungsprozess von Steyerls Perspektive im Kontext digitaler Medien
herausgearbeitet und unter dem Aspekt neuer Artikulationsformen von Wissen und Wahrheitskonstruktion darge-
stellt. Beschrieben werden demnach nicht nur Représentationsformen physischer Realitdten, sondern ebenso deren
wirklichkeitskonstituierende Gehalte.

Kuratorische Praxis, Algorithmen, posthumane Agency

Durch Prozesse der Digitalisierung verdndern sich nicht nur Méglichkeiten und Notwendigkeiten der Partizipation
und (Medien-)Kritik, wie im ersten Kapitel dieser Publikation angesprochen, sondern auch die Rolle derer, die in
der Lage sind, entsprechende Rdume und Bedingungen mitherzustellen und verschiedene Akteur*innen zusammen-
zubringen. Im Feld der Kunst, so zeigen die beiden Beitrdge dieses Kapitels, regen neue technologische Entwick-

lungen beispielsweise eine bestindige Re-Evaluation kuratorischer Praxis an. Speziell Logiken der Algorithmizitdt
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konfrontieren Funktionen wie das Sammeln, Vergleichen, Konzentrieren von Inhalten und der Diskurspflege mit
neuen Auswahlkritieren im gréferen Mafsstab und auf Basis bestdndig wachsender Datenbanken.

Felix Stalder geht sogar soweit, anzunehmen, dass wir ,,angesichts der durch Menschen und Maschinen generier-
ten Datenmengen [...] ohne Algorithmen blind [wiren]” (Stalder 2017). Demnach treten — wenngleich selbst von
Biases durchzogen — technische Akteur*innen zunehmend neben die klassische Figur des*der Kurator*in, in eine
Konstellation gemeinsamen Handelns und Verhandelns symbolischer Ordnungen und Bedeutungszusammenhdnge,

in denen die Konturen zwischen den verschiedenen Entitditen diffuser werden.

Nada Schroer vollzieht in ihrem Beitrag Vom biirgerlichen Blick zum posthumanen Schnitt. Kuratorische Pra-
xis im Kontext medientechnologischer Entwicklungen Verdnderungen tradierter Konzeptionen von Kurator*in,
Betrachter*in, Subjekt/Objekt, genauso wie von Rdumen und Funktionen des Ausstellens und Kuratierens, durch
verschiedene medientechnologische Umbriiche ab Mitte des 20. Jahrhunderts bis in die Gegenwart nach. Uber
die Beschreibung verteilter Handlungstragerschaft (agency) menschlicher und nicht-menschlicher Akteur*innen
im postdigitalen Zeitalter skizziert sie am Ende ihres Textes Fragen und Ansitze eines posthumanen Kuratierens.
Mogliche Formen algorithmisch gestiitzten Kuratierens werden von Benjamin Egger in seinem Beitrag The next
documenta could be curated by a machine. I tell you why it shouldn’t. Or how. eruiert und anhand des Denkbegriffs
von Heidegger entwickelt. Im Zentrum des Gedankenexperiments stehen durch Algorithmen gestiitzte, flexible For-
men kuratorischer Kollaborationen und der offene und transparente Zugang zu Konzeptideen, Kiinstler*innen-Kon-
takten und Rdumen.

Materialitat, Dinge, fluide Stofflichkeit

Seit der von Carolyn Christov-Bakargiev 2012 kuratierten documenta 13 und der 2014 von Susanne Pfeffer kura-
tierten Ausstellung und des gleichnamigen Symposiums Speculations on Anonymous Materials im Kasseler Frie-
dericianum riicken im deutschsprachigen Raum theoretische Ansdtze, die Dinge/Dinglichkeit und Materialitdt bzw.
deren Relationen zu menschlichen und nicht-menschlichen Akteur*innen verhandeln, speziell unter der Perspektive
netzwerkformiger Konstellationen und Assemblagen, erneut in den Fokus philosophischen und kunsttheoretischen
Interesses. Dazu gehéren u.a. die Actor-Network Theory, Vibrant Materialism, New Materialism/Neo Materialism
sowie — und partiell in Abgrenzung zu zuvorgenannten — die Object-Oriented Ontology und Spielarten des Speku-
lativen Realismus.

Wiéihrend sich nicht alle der unter diesem Kapitel versammelten Texte explizit auf die genannten Kontexte beziehen,
ldisst sich doch zumindest eine gemeinsame und sehr wesentlich verbindende Linie erkennen: So wird Materialitdit
bzw. Materie als relational, plural, offen und komplex, bei einigen Autor*innen auch selbst als wirkmdichtig thema-
tisiert. Unter der spezifischen Betrachtung digitaler Transformations- und Reformationsmoglichkeiten wird Materi-

alitdt hier v.a. in ihren verschiedenen Aggregatzustinden zum Untersuchungsgegenstand.

Mit ihrem Text Pure Synthetizitit. Materialitit in Pamela Rosenkranz’ Purity of Vapors zeigt Vivien Grabowski
in einer genauen Untersuchung neue Formen der Verkdrperung an der Arbeit von Pamela Rosenkranz auf. Im
Zentrum stehen die verschiedenen inszenierten Stoffe, die zahlreichen Verweise auf leiblich-korperliche Formen
und die Modifizierung bisher dichotomer Differenzen zwischen natiirlichem Mensch und artifizieller Maschine. In
ihrem Beitrag Get Real! Zur postdigitalen Skulptur beschreibt Ronja Friedrichs Beispiele postdigitaler Skulptur
als Manifestation digitaler Artefakte. Untersucht werden Skulpturen im Kontext einer New Aesthetic und ihnen in-
newohnende re-materialisierte Strukturen und Narrative des Digitalen. Katharina Weinstock unterzieht die Arbeit
Mark Leckeys in ihrem Beitrag The Real Thing. Mark Leckey und die Dinge im Zeitalter ihrer digitalen Reprodu-
zierbarkeit einer kunstwissenschaftlichen Untersuchung, in der sie unterschiedliche emanzipatorische Praktiken
und Strategien des Sammelns im Werk Leckeys herausarbeitet. In den flieBenden Ubergiingen zwischen stoffli-
chen Artikulationen und digitalen Repréasentationen wird das digitale Objekt und seine Beschaffenheit exploriert.

Annemarie Hahn entwirft in ihrem Beitrag Every Things Matter einen Vorschlag zur relationalen Beschreibung
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von Situationen und Phdnomenen anhand der Verbindung verschiedener Akteur*innen zu- und untereinander, um
Fragen der Inklusion zu verhandeln. Vor der Folie einer alles umfassenden und verdandernden Digitalisierung wird
Inklusion aus posthumaner Perspektive betrachtet, in der explizit auch nicht-menschliche Dinge in eine Netzwerk-
struktur eingebunden werden, die das inklusive Subjekt ko-konstituieren.

Alltagskultur, Unterrichtspraxis, Social Design

Auf/In/Uber das Display medienkultureller Phiinomene manifestieren sich immer wiederkehrende Artikulations-
formen (post-)digitaler Alltagskulturen. Avocado, Turnschuh, Adidasjacke, Ingwer & Co fungieren als Wiederer-
kennungsmerkmale eines sich teils international konstituierenden und doch lokal diversifizierenden Lebensstils:
Ob als digitale Nomad*innen, flexible Arbeitnehmer*innen oder reisende Influencer*innen und Aussteiger*innen.
Trendobjekte prototypischer Einrichtungen und Lebensweisen greifen gemeinsame Codes einer global vernetzten
Lebenswelt des 21. Jahrhunderts auf und deuten Konzentrationen gesellschaftlicher Diskurse an. Die Beitrdge in
diesem Abschnitt kniipfen an den alltiglichen Umgang mit Objekten und Bildern dieser Kultur an und diskutie-
ren diesen vor dem Horizont zeitgenossischer Kunstdisplays und -vermittlungskonzepte. Unterscheiden sich beide
Beitrdge doch sehr in der Herangehensweise, bzw. ihrer Kontextualisierung, so ist ihnen gemein, dass sie alltags-
kulturelle Umgangs- und Handlungsweisen des Postdigitalen als Ausgangspunkt nehmen und sich an verdnderten

Produktions-, Prdsentations-, und Distributionsprozessen orientieren.

Der Beitrag Beyond Decoration. Die Wirkmacht der Topfpflanze im Kunst-Display der Postdigitalitdt. Eine Case
Study am Beispiel von New Eelam von Stefanie Marlene Wenger widmet sich der Topfpflanze als Trendobjekt
im zeitgendssischen Kunstbetrieb. Anhand verschiedener Arbeiten werden Diskurse um Transhumanismus, Post-
digitalitdt und Social Design aufgerufen und fiir eine post-digitale Perspektive auf das Kunst-Display produktiv
gemacht. Helena Schmidt diskutiert in ihrem Beitrag Poor Image Art Education. Uber das Vermittlungspotential
von Internetbildern im Unterricht — eine Standortbestimmung die Bildungspotenziale digitaler Bilder anhand bil-
dungswissenschaftlicher und kunstpadagogischer Positionen. Ergénzt wird die Analyse durch die Auswertung einer
Umfrage zukiinftiger Kunstlehrer*innen aus der Schweiz, die jeweils ihre eigenen Erfahrungen und Vorstellungen
zum Einsatz von Internetbildern im Kunstunterricht schildern.

Erweiterte Forschungsperspektiven

Den Abschluss der Publikation bilden zwei Beitrdge unserer Critical Friends, die die zuvor aufgegriffenen Bear-
beitungen und Thesen durch ihre Forschungsarbeit gedanklich kommentieren, konturieren und erweitern sowie
Anschliisse fiir die weitere Forschung v.a. fiir Kunstpddagogik und Bildungstheorie bieten.

In Konstanze Schiitzes Beitrag Bildlichkeit nach dem Internet — Kunstvermittlung am Bild als rezeptive Gegen-
wartsbewdltigung werden Bilder als ,geschéftsfithrende kulturelle Einheit’ und sichtbare Ausschnitte eines weit
verzweigten Bedingungsgefiiges einer Postdigital Condition thematisiert. Digital vernetzte Bilder besitzen gerade
in ihrer Distributionsfahigkeit, ihrer Masse und Gleichzeitigkeit ihres Auftretens in verschiedenen Kontexten wirk-
méchtiges Potenzial. Diese Eigenschaften setzen jedoch neue Rezeptions- und Umgangsweisen mit Bildern und
Bildlichkeit voraus. Der Beitrag kann als Ermutigung zur ernsthaften und differenzierten Auseinandersetzung mit
der digital durchdrungenen Gegenwart am Beispiel des Bilds gelesen werden. In seinem Beitrag Normativitiit und
Bildung im Kontext der Postdigitalitdt. Ein begleitender Kommentar nimmt Patrick Bettinger Bezug auf die in den
anderen Beitrdgen veranschaulichten Formen postdigitaler Verflechtungen von Kunst und Gesellschaft. In der Aus-
einandersetzung mit deren impliziten Normen und Normierungen erfolgt eine bildungstheoretische Einordnung und
Bezugnahme auf mogliche Verschiebungen, wie etwa in der Konzeptionierung von Bildungssubjekten, im Kontext
relationaler Perspektivierungen wie dem Neuen Materialismus.
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Nachwuchsforschungstag Postdigitale Kunst und Medienkultur

Die Publikation geht aus einem Forschungstag hervor, der am 07.06.2018 am Institut fiir Kunst & Kunsttheorie der
Universitdt zu Koln stattfand und durch das Grimme-Forschungskolleg gefordert wurde. Anlass fiir die Veranstal-
tung gab die Feststellung, dass keine verldsslichen Plattformen oder Netzwerke fiir aktuell entstehende Qualifika-
tionsarbeiten im Bereich der Kunst- und Medienpadagogik existieren, die Synergien zwischen den verschiedenen
Disziplinen ermdglichen konnten. Uber die eigenen Fachgrenzen hinaus findet aus unserer Perspektive hier wenig
Vernetzung und Austausch statt. Die Forschungslandschaft ist bereits innerhalb der Kunst- bzw. der Medienpad-
agogik stark divers; es fehlen vielperspektivische und zugleich themenspezifische Forschungstage und -forma-
te zu aktuellen Medienkulturen, die unterschiedliche Fachperspektiven produktiv aufeinander beziehen. In der
Kunstpiddagogik und der Medienpéddagogik, die im Hinblick auf Prozesse der Digitalisierung zahlreiche inhaltliche
Schnittmengen aufweisen, lassen sich insbesondere noch immer Divergenzen zwischen individueller (Medien-)
Kompetenzen einerseits (z.B. Baacke 1996; Fromme/Werner 2008; Biihler/Schlaich 2016) und (Medien-)Bildungs-
theorien andererseits (z.B. Marotzki/Jorissen 2009; Herzig 2012; Tulodziecki/Herzig/Grafe 2019) beobachten. Der
Nachwuchsforschungstag und die im Anschluss erarbeitete Publikation zielen auf eine produktive Dialogisierung
dieser Standpunkte in einem langfristig angelegten Austausch. Sie bilden einen Versuch ab, Qualifikant*innen
verschiedener Disziplinen und Fachbereiche, die zu dhnlichen Themen und Fragestellungen forschen, zusammen-
zubringen, Forschungsthemen in diesem Feld fiir die Kunst- und Medienpéadagogik zu skizzieren und aus diesen
Bereichen heraus neue Perspektiven zu entwickeln.

Schon durch den 2015 durch Torsten Meyer, Kristin Klein, Gila Kolb und Konstanze Schiitze am Institut fiir Kunst
& Kunsttheorie der Universitit zu Koln eingerichteten Forschungsschwerpunkt Post-Internet Arts Education (piaer.
net) und dessen zahlreiche Vorarbeiten (z.B. Meyer 2013; Meyer/Kolb 2015; Schiitze 2018) wurden Projekte ange-
stoBBen, die das Forschungsfeld postdigitaler Medienkultur und der Post-Internet Art mit (medien-)bildungstheore-
tischen, kultur- und kunstpadagogischen Fragestellungen durch explorative Studien in den Blick nehmen und sich
zum Ziel setzen, Konsequenzen fiir Praxis und Theorie der Bildung in Auseinandersetzung mit Kiinsten und Medien
zu entwickeln. Daran schlieft unsere Plattform fiir Nachwuchswissenschaftler*innen an.

Danksagung

Die Publikation ist nur durch Zusammenwirken vieler Krifte, toller Menschen und produktiver Rahmenbedingun-
gen moglich geworden. An dieser Stelle einen groflen Dank an alle, die daran beteiligt waren! Besonders mochten
wir den Beitragenden dieser Publikation danken, die diesen spannenden Prozess mit uns zusammen durchlaufen
haben. Wir hoffen, auch in Zukunft gemeinsam an und in diesem sich entwickelnden Forschungsfeld zu arbeiten
und weiter im Austausch zu bleiben.

Den Herausgeber*innen der Zeitschrift fiir Kunst Medien Bildung (zkmb), Andreas Brenne, Christine Heil, Torsten
Meyer und Ansgar Schnurr, danken wir vielmals fiir das entgegengebrachte Vertrauen und die Moglichkeit, die
hier versammelten Beitrdge einem groferen Publikum zugénglich zu machen. Wir mdchten uns beim Grimme-For-
schungskolleg fiir die finanzielle Forderung bedanken, die es uns ermdglichte, eine solche thematische Zusammen-
fiihrung unterschiedlicher Disziplinen und Fachbereiche zu organisieren und durchfiihren zu kdnnen. Insbesondere
Harald Gapski und Monika Elias danken wir fiir die Unterstiitzung und gute Zusammenarbeit und Alike Schwarz
fiir die Vorbereitung des Nachwuchsforschungstags.

Unser besonderer Dank gilt vor allem auch Patrick Bettinger und Konstanze Schiitze. Beide berieten uns nicht nur
wihrend des Ausschreibungsprozesses und bei der Sichtung der Einreichungen, sondern standen uns ermutigend
und mit Rat und Tat zur Seite. Ihre Expertise im Bereich der Kunst, Medienkultur, Kunst- und Medienpéddagogik
war uns fachliche Orientierung und ihre Erfahrung im Veranstaltungs- und Verdffentlichungsprozess eine grofie
Hilfe. DANKE!

13



zkmb | Postdigital Landscapes

AuBerdem mochten wir uns bei Marie Schwarz fiir das sorgféltige und gewissenhafte Lektorat und bei Carmela
Fernandez de Castro fiir den Satz der Publikation und das Einpflegen auf dem Blog bedanken!

Wir sind zudem Santa France zu Dank verpflichtet, die uns die Grafik aus ihrer Reihe Nodes (2019) fiir das Cover
ohne Zdgern zur Verfiigung stellte.

Kristin Klein & Willy Noll
Dresden/Sinnerbo August 2019
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Kunst und Medienbildung in der digital vernetzten Welt

Forschungsperspektiven im Anschluss an den Begriff der Postdigitalitat

KRristiv KLEIN

,, Postdigital, in artistic practice, is an attitude that is more concerned with being human, than with being digital. «

Der Begriff der Digitalitdt verweist auf eine Vielzahl komplexer und asynchroner Prozesse, die sich in unterschiedlicher Weise
auf Individuen und gesellschaftliche Bedingungen, auf materielle Umwelten sowie auf kulturelle Praxen auswirken und durch
diese wiederum beeinflusst werden. Der in diesem Text zentrale Begriff der Postdigitalitit biindelt das weite Feld aktueller
Forschung zur Digitalisierung durch die spezielle Fokussierung soziokultureller Verflechtungen digitaltechnologischer Entwick-
lungen. Ausgehend von einer Definition und Kontextualisierung des Begriffs werden exemplarisch Forschungsfragen und &s-
thetische Dimensionen von Digitalitit in den Blick genommen, die in der Kunsttheorie und anderen Bezugswissenschaften der
Kunstpddagogik derzeit verhandelt werden. Der Text macht ein Vorschlag fiir eine gemeinsame Arbeit an den hier aufgeworfenen
Fragen fiir kunstpidagogische Forschung, verstanden als Teil kultureller Medienbildung.?

The New Normal®

,What are you doing on your computer?”, fragt die Mutter im Apple-Werbespot* ihre Tochter im Teenageralter,
die bauchlings auf dem Rasen liegt, ein iPad vor sich, das sie den ganzen Tag bei sich trug, mit dem sie Fotos
machte, per Videoanruf Freund*innen traf, Prasentationen fiir die Schule vorbereitete, zeichnete, chattete, Comics
las: ,,What‘s a computer?*, fragt diese beildufig zuriick. Fiir sie ist das Tablet interaktives Musikstudio, Kamera,
Telefon, Fernseher, Radio, Skizzenbuch, Enzyklopédie, Stadtplan, Prasentationstool und Bibliothek zugleich. Un-
terschiedliche Medien und mediale Praktiken, die zuvor an verschiedenen Orten situiert und mit anderen Zugangs-
voraussetzungen verbunden waren, sind damit in das flache Gerét eingezogen und tragbar geworden. Seine Ober-
flaichengestaltung sorgt dafiir, dass die Bedienung von Anwendungen im wortlichen Sinne kinderleicht geworden
ist und keine speziellen Computerkenntnisse mehr erfordert. Gleichzeitig sind in sein Design die Ideen und auch
Ideologien von Programmierer*innen des Silicon Valley eingegangen. Diese sind — zum GroBteil nicht sichtbar —
mit der elaborierten Lebensphilosophie eines oft kreativ arbeitenden, in der gro8en Mehrzahl westlich sozialisierten
Milieus verbunden und bilden einen ,,konjunktiven Erfahrungsraum® (Jorissen 2017a), dessen Potenzialitit bereits
bei der Nennung des Produktnamens aufleuchtet. — Das Tablet ist demnach nicht nur technisches Gerét, sondern as-
soziiert mit kulturellen Praxen, Einstellungen und zugleich Moglichkeiten wie Beschrankungen der Relationierung
und Nutzung qua Design.

Digitalisierung ist in ihrer historischen wie gegenwirtigen Gesamtheit kaum zu erfassen (Jorissen 2019), selbst wenn
die Rede von der Digitalisierung eine geschlossene Einheit suggerieren mag. Anstatt digitale Medien sicherheits-
halber als Hilfsmittel oder Werkzeug zu adressieren, wie aktuell etwa im Digitalpakt der Fall®, sollte Digitalisierung
vielmehr als Knotenpunkt zur Beschreibung quantitativer sowie qualitativer Verdnderungen materiell-kultureller
Bedingungen, gesellschaftlicher Strukturen sowie individueller Wahrnehmungs- und Handlungsweisen verstanden
werden.® Diese Aspekte werden mit der terminologischen Verschiebung des Postdigitalen hervorgehoben.

Ich mochte den Begriff des Postdigitalen daher an dieser Stelle vorldufig als Biindelung unzéhliger Debatten zu
Digitalisierung fiir kunsttheoretische wie -pidagogische Uberlegungen vorschlagen und ausgewihlte 4sthetische
Dimensionen in den Blick nehmen. Mein langfristiges Ziel ist, entlang dieser und weiterer Perspektiven eine Er-
arbeitung moglichst dichter Beschreibungen aktueller postdigitaler Bedingungen fiir die Kunstpddagogik (Schiitze
2019) und kulturelle Medienbildung anzuschlief3en.

Nach der anfénglich verbreiteten Euphorie und Hoffnung auf Demokratisierung, egalitére Partizipation und Dezen-

tralisierung machtvoller Einflussgréflen durch vernetzte Personal Computer, impliziert eine postdigitale Gegenwart
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die Notwendigkeit, innerhalb von Strukturen monopolisierter Plattformen, von Aufmerksamkeitslenkung, flichen-
deckender Datenerfassung und uniiberschaubarer, bedeutungserzeugender Aussagenkomplexe zu agieren (Caygill/
Leeker/Schulze 2017). Apparaturen verschwinden zunehmend hinter Gehdusen und werden nicht mehr als tech-
nisch wahrgenommen. Algorithmisierte Prozesse, die Politik und Alltag mitschreiben, sind weder einsehbar noch
in ihrer Komplexitit fiir Einzelne verstehbar. Im Kontext von Kunst und Medienbildung geht es deshalb verstérkt
um die Frage, welche Normen, Regulierungen und Gesetze, welche (dsthetischen) Regimes in digital vernetzten
Welten wirksam werden und welche Gestaltungs- und Handlungsmdglichkeiten dariiber hinaus denkbar sind. Denn
selbst, wenn es sich bei der Digitalisierung um asynchrone und graduell verschieden wirkende Prozesse handelt
(Cox 2014), beriihren und verdndern diese in einem sozialen Geflige die Wahrnehmungs- und Vorstellungswelten,
die normativen Lebensrealitéten aller.

Digitaler Wandel

Gefolgt der Annahme, dass sich Technologien, Gesellschaften und Individuen stets an- und miteinander konstitu-
ieren (Baecker 2007), wire es unzureichend und verkiirzt, Digitalisierung v.a. auf technologisch-deterministische
Erklarungen zu griinden, sie also auf die Geschichte elektronischer Computer und digitaler Technologien und deren
gesellschaftlichen Einfluss zu beschrianken.

Zum einen beschreibt Digitalisierung, obwohl gingig postuliert, keinen abrupten Prozess. IThr gehen kulturhisto-
rische, soziale und machtpolitische Strukturbedingungen voraus, die diese erst konzipierbar und breitenwirksam
akzeptabel werden lassen. Benjamin Jorissen fiihrt dies am Beispiel der ,,Quantifizierung von Zahlverstéindnissen,
der Organisation von ,Wissen’ im proto-datenbankférmigen Tableau und der Verkniipfung von Subjektivitit und
Sichtbarkeit™ (Jorissen 2016: 29) aus: ,,Digitalisierung ist [...] nur insofern und in dem Mass moglich, als sie an
vorhandene kulturelle Formen und deren latente Transformationspotenziale anschliesst® (ebd.).

Zum anderen ist medienkultureller Wandel durch neue Informations- und Kommunikationsmedien beteiligt an ge-
sellschaftlichen Transformationsprozessen, die wiederum iiber das jeweilige ,,Leitmedium® hinausweisen (Baecker
2007). Am Beispiel des Buchdrucks lésst sich etwa die Beteiligung eines Netzes unterschiedlicher Akteur*innen
nachvollziehen: Die massenhafte Verbreitung von Druckerzeugnissen als Voraussetzung fiir die Teilnahme und
Teilhabe an Gesellschaft trug im Wesentlichen zur Alphabetisierung der Massen bei bzw. machte umgekehrt das Er-
lernen der Kulturtechniken des Lesens und Schreibens gleichermaf3en erforderlich. Dazu war die Etablierung neuer
Institutionen wie der Schule fiir alle, die Ausbildung von Lehrer*innen, Bildungsministerien, Verlagen, Bibliothe-
ken etc. notwendig, um eine Infrastruktur zur Weitergabe dieser Kulturtechniken zu installieren (Sesink 2008). Da-
riiber hinaus konnten sich durch die neuen Mdglichkeiten der Vergleichbarkeit und Erzeugung von Schriftstiicken
in der Moderne kritische Instrumente verbreiten sowie daran ankniipfend langfristig Konzepte von Individualitét,
Autor*innenschaft und Personenrechten herausbilden (ebd.; Baecker 2007). Mit verdnderten medialen Bedingun-
gen gehen demnach, so kann es zusammengefasst werden, langfristig Verdnderungen von Subjektivation, Kultur-
techniken und auch Prozessen der Institutionalisierung einher (Meyer/Jorissen 2015). Dies kommt in besonderer

Weise im Begriff des Postdigitalen zum Ausdruck.
Postdigital: Ein kurzer Auszug aus der Begriffsgeschichte

Wihrend sich der Begriff des Postdigitalen in der deutschsprachigen Kunstpadagogik bisher kaum niedergeschlagen
hat und er bisweilen stark mit Kompetenzdebatten verbunden wird (Dufva 2018), hat er sich in den Kiinsten, den
Human- und Sozialwissenschaften und in transdisziplindren Ansétzen etabliert (Jandri¢ et al. 2018).” Grundlegend
ist die Annahme, dass digitale Technologie soweit mit sozialen, kulturellen, politischen und auch geografischen
Umwelten verwoben ist, dass daraus neue kulturelle und symbolische Formen resultieren, die iiber ein Digitales,
verstanden als diskrete, in Bindrcode iibertragbare Einheiten bzw. Hard- und Software, hinausgehen. Der technische
Charakter der Digitalisierung tritt in der Terminologie der Postdigitalitdt zugunsten soziokultureller Faktoren in den
Hintergrund. Das Prifix Pos#® verweist dabei auf relationale Transformationsprozesse materiell-kultureller Bedin-
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gungen, durch Digitalisierung verdnderte Handlungs- und Wahrnehmungsweisen (Stalder 2017) und die Ausbildung
neuer (Macht-)Strukturen (Cramer 2015).

Mit dem Begriff der Postdigitalitdt wird digitale Technologie um die Jahrtausendwende zunichst als Ausdruck
menschlicher Begehrensstrukturen diskutiert und mit einer Kritik an den Restriktionen binérer, den Alltag durchzie-
hender Logiken und ihrer notwendigen Erweiterung durch imaginative Potenziale und Aktualisierungen verbunden
(Pepperell/Punt 2000). Auch Kim Cascone positioniert sich mit dem Begriff wenig spéter kritisch-distanziert ge-
geniiber neuen technologischen Entwicklungen. Statt Technologie wie in der Moderne mit Fortschrittsversprechen,
Zukunftsgldubigkeit und Perfektionsstreben zu assoziieren, geht es ihm, aus dem Feld der elektronischen Musik kom-
mend, um die Moglichkeiten subversiver Nutzung durch &sthetische Mittel. Das Fehlerhafte, der Bruch an Technolo-
gien und ihren Oberfldchen, wird bei ihm thematisch, z.B. in Form von Glitches — bildliche oder akustisch erfahrbare
Storungen digital verfasster Prozesse — und der ihnen zugrundeliegenden Strukturen (Cascone 2002). Im Kontext der
transmediale 2013 zeichnet sich schlieBlich ein qualitativ bedeutsamer Wandel ab. Noch immer ist mit dem Begriff
zwar ein Anspruch auf zeitlichen und kritischen Abstand vom Digitalen verbunden; gleichzeitig kommt nun aber das
Eingestindnis einer unhintergehbaren Involviertheit in eine digital durchdrungene Gegenwart zur Sprache:

,,Post-digital, once understood as a critical reflection of ,digital’ aesthetic immaterialism, now describes the messy and para-
doxical condition of art and media after digital technology revolutions. [...] It looks for DIY agency outside totalitarian innova-
tion ideology, and for networking off big data capitalism. At the same time, it already has become commercialized” (Andersen/

Cox/Papadopoulos 2014).

Bezieht sich der Begriff urspriinglich also auf Praxen subkultureller, anti-institutioneller und anti-laborésthetischer
Kiinste im Kontext von Digitalisierung (Cramer 2016), so wird er im Laufe der Zeit durch realpolitische Bedingun-
gen eingeholt. Er bildet nun einen Knotenpunkt fiir aktuelle Kunst sowie fiir Forschung’, die ,,die heutigen informa-

tionstechnisch-industriell-politischen Komplexe und Regimes reflektiert” (ebd.).

An dieser Stelle soll nun ein Blick auf mdgliche Forschungsdimensionen geworfen werden, die aktuell mit dem
Begriff des Postdigitalen verbunden sind. Wahrend das Wissen um technologische, gesellschaftlich-kulturelle und
anwendungsbezogene Perspektiven gleichermaflen notwendig ist, um Digitalisierung bzw. Digitalitét in paddagogi-
schen Kontexten annidhernd begegnen zu kénnen (Dagstuhl 2016), werden an dieser Stelle speziell fiir die Kunstpa-
dagogik bzw. kulturelle Medienbildung aktuell relevante kulturelle und kunsttheoretische Dimensionen des Begriffs
erfasst. Kunst und Theorie werden dabei auf unterschiedliche Weise zum Gegenstand und Anlass der Befragung.
In aktueller postdigitaler Kunst, so die zugrundeliegende These'?, zeigen sich Artikulationen digitaler Kultur in
konzentrierter Form. Sie gehen tiber begrifflich-diskursive Beschreibungen hinaus und kénnen somit in besonderer
Weise zu einem mehrdimensionalen Verstindnis von Digitalisierung beitragen (Jorissen/Unterberg 2019), um (ggf.
andere) Umgangsweisen mit Digitalisierung produktiv werden zu lassen.

Asthetische Dimensionen technologischer Infrastrukturen

Asthetische Dimensionen kiinstlerischer Arbeiten lassen die zu grofien Teilen im Hintergrund ablaufenden Prozesse

digitaler Vernetzung (be-)greifbar und Wirkungsmechanismen anders verhandelbar werden.

Der Kiinstler James Bridle verfasst mit The New Aesthetic eine fortlaufende kritische Studie zur Wechselwirkung
digitaler Technologien, zu sozio-dkonomischen, kulturellen und politischen Fragen, die in Codes, Protokollen,
Standards und Datenformaten in alltdglichen Anwendungen von Computertechnologie unsichtbar bleiben, jedoch
Realitéit maBgeblich mithervorbringen. Asthetische Dimensionen bilden fiir Bridle eine erste Ebene der Auseinan-
dersetzung, um tiefer liegende Verflechtungen zu adressieren:
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,, It is impossible [...] not to look at these images and immediately start to think about not what they look like, but how they
came to be and what they become: the processes of capture, storage, and distribution: the actions of filters, codes, algorithms,
processes, databases, and transfer protocols; the weights of datacenters, servers, satellites, cables, routers, switches, modems.
Infrastructures physical and virtual; and the biases and articulations of disposition and intent encoded in all of these things”
(Bridle 2013).

Kunst, Design und #sthetische Phinomene der Alltagskultur werden in postdigitalen Asthetik-Theorien (Berry
2015; Contreras-Koterbay/Mirocha 2016) nicht auf ihre Oberfliche reduziert, sondern geben, auch in glatter und
popkulturell aufgeladener Gestalt (Schiitze 2019), Auskunft iiber Relationierungs- und Subjektivierungsprozesse,
kulturelle Formen und Formate und neue mediale Praxen im Kontext von Digitalitét. Dariiber hinaus erméglichen
sie andere wissenstheoretische sowie dsthetische Zuginge zur Welt, etwa durch Kombination, Visualisierung und
narrative Verbindung grofer Daten- und Bildmengen (z.B. Arbeiten von Forensic Architecture/Nathalie Bookchin).
Sie konnen wiederum Ausgangspunkt weiterer dsthetischer Reflexion und Bearbeitung werden. Kunstpddagogische
Theorie und Praxis kann insbesondere an den &sthetischen und kulturellen Codes der digital vernetzten Welt anset-
zen und alternative Entwiirfe entwickeln, um durch ésthetische Mittel etwa bildliche Repréasentationen und Um-
gangsweisen mit netzkulturellem Wissen zu verdndern.

Asthetische Dimensionen
technologischer Infrastrukturen

1. Kulturelle Praxen, 2. Subjekt- 3. Materielle 4. Blinde Flecken:
Formen und Formate konstellationen Konkretionen Digital Imaginaries

Abb. 1: Asthetische Dimensionen technologischer Infrastrukturen

Im Folgenden werden dsthetische Dimensionen technologischer Infrastrukturen in vier Ausprigungen skizziert:
Diese vier Dimensionen werden anhand kultureller Orientierungen beschrieben, jeweils exemplarisch abgebildet in
Extremwerten eines Spektrums (Abb. 2, 3, 5, 6). Die Orientierungen existieren dabei zeitlich parallel, manifestieren
sich jedoch in verschiedenen kulturellen Kontexten unterschiedlich. In ihrer verkiirzten thesenartigen Form sind sie
als Diskussionsangebot zu verstehen.

1. Kulturelle Praxen, Formen und Formate

Digitalisierung bedingt und verdndert Produktions-, Distributions- und Rezeptionsweisen von Kunst.

Dies lésst sich exemplarisch in den Arbeiten Ryan Trecartins zeigen. In der Montage seiner Filme bildet sich eine
,.Uberlagerung und Verdichtung der uns bekannten Formate und symbolischen Formen®, die die ,,symbolischen
Codes ihrer Darstellung* (Zahn 2017) hervorheben. Durch Uberzeichnung, durch Zitat und Rekombination in hoher
Frequenz werden in Trecartins Videofilmen und Installationen Qualitdten postdigitaler Kultur thematisch. Digita-
le Artefakte lassen sich beliebig oft und in neuer Geschwindigkeit verdndern, koppeln, teilen und immer wieder
in andere Kontexte bringen. Dies unterscheidet sie wesentlich von Vorgédngern tradierter Kunst. Im Modus der
Postproduction (Bourriaud 2002) verschieben sich kiinstlerische wie alltagskulturelle Selbstverstandlichkeiten; alle
Digitalisate sind potenziell verdnderbar: ,,Statt rohes Material in schone oder neue Formen zu verwandeln, machen
die KiinstlerInnen der ,Postproduction® Gebrauch vom kulturell Gegebenen als Rohmaterial, indem sie vorhandene
Formen und kulturelle Codes remixen, copy/pasten und ineinander iibersetzen* (Meyer 2015). Kulturelle Praxen

lassen sich im Fall der Postproduction zunehmend als Kulturproduktion in der Logik der ,,Datenbank als symboli-
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scher Form* (Manovich 1999) beschreiben, letztere verstanden als Grundstruktur der Produktion, Sichtbarkeit und
Ordnung von (gegebenem) Wissen, aus der neue kulturelle Formen und Praxen hervorgehen.

Zugleich verdndern sich durch aktuelle kulturelle Praxen bekannte Reflexionsweisen und Valorisierungssysteme.
Beobachtbar ist dies zum Beispiel am Status des Kunstwerks. Nicht zwangsldufig ist Kunst als ,,origindres Werk*
(Meyer 2015) zu verstehen, dem auratische Gegenstandshuldigung gebiihrt. Trecartins Filme etwa sind in groer
Zahl frei online verfligbar, werden so neben Ausstellungsituationen des professionalisierten Kunstmarktes weit-
laufig online distribuiert und den Aufmerksamkeitslogiken des Netzes unterstellt. Beide Orientierungen existieren
parallel und kontextspezifisch.

Um komplexe Zusammenhinge zwischen verschiedenen Entititen und verdnderten kulturellen Formen zu verste-
hen, werden in der Kunstpddagogik z.B. die Verlinkungen, Assoziationen und relationalen Beziige zwischen Bildern
diskutiert (Sabisch/Zahn 2018), u.a. in Bezug auf Vergegenwértigungsstrategien am Beispiel der Kunst der Gegen-
wart (Schiitze 2019). Diese miissen, im Sinne einer gegenwartsnahen Kunstpiddagogik, zunehmend auch im Kontext
algorithmisierter Wahrnehmungs-, Distributions- und Produktionsweisen befragt werden (Leeker 2018).

Geschlossene kulturelle Formen Offene kulturelle Formen
der Originalitit, Kontextgebunden- « > der Postproduction, Versio-
heit und Authentizitét nierung und Dispersion

Abb. 2: Spektrum kultureller Praxen, Formen und Formate

2. Subjektkonstellationen

Digitalitdiit und speziell Netzwerklogiken bringen andere Bildungsprozesse hervor, die wiederum neue Theorien des
(dsthetischen) Subjekts und des Kunstwerks erfordern.

In Anbetracht postdigitaler kultureller Praxen stellt sich die Frage, was es bedeutet ,,in einer immer stirker von
algorithmischen Logiken und datenbankkompatibler Weltproduktion abhéngigen Kultur Subjekt zu sein (Jérissen
2017b). Kiinstler*innen wie Dorota Gaweda and Eglé Kulbokaité verorten Figuren wie Agatha Valkyre Ice (ai)"
beispielsweise gleichermalien in GoogleDocs, Gamespaces und Galerierdumen und performen diese kollektiv in
nomadischen Situationen, durch menschliche Akteur*innen gleichermaflen wie durch Rdume, Algorithmen und De-
vices. Kunsttheorie und -padagogik stehen hier vor neuen Herausforderungen wie beispielsweise der Zuordnung von
Handlungsmacht und gleichsam der Adressierbarkeit eines handlungsféhigen Subjekts. Es braucht dazu addquate the-
oretische Beschreibungen von Subjektkonstellationen im Kontext postdigitaler Kunst. Mit Bezug auf verschiedene,
u.a. netzwerktheoretische und/oder posthumane, Positionen zeichnen sich derzeit Versuche ab, Subjektivierung als
Ko-Konstitution materieller und diskursiver Relationen von Natur, Kultur und Technologie durch menschliche und
nicht-menschliche Akteur*innen zu verstehen. Damit werden der gegenwiértigen Zentralitdt menschlicher Akteur*in-

nen in den humanistischen Wissenschaften des globalen Nordens alternative Theoriemodelle gegeniibergestellt.

Der Begriff der Postdigitalitét verstiarkt dabei die Aufmerksambkeit fiir 6kologische, politische und soziale Fragen, in-
dem er Vorstellungen von Natur-Kultur/Mensch-Technik-Dichotomien tiberwindet. Diese konnten dazu verleiten, he-
gemoniale Kréfte technologisch-kultureller Apparate zu tibersehen (Kanderske/Thielmann 2019). An den Diskurs der
Postdigitalitiit sind weitere theoretische Uberlegungen zur Akteur-Netzwerk-Theorie (Latour 2005), zum Neuen Ma-
terialismus (Bennet 2010, Dolphijn/van der Tuin 2012), zur Object Oriented Ontology (u.a. Bogost 2012) und, zum
Teil distanzierend weiterentwickelt, zum Posthumanismus (Haraway 2016; Braidotti/Hlavajova 2018) angeschlossen.
Spezieller auf die Kunst bezogen finden sich entsprechend Thesen zur verteilten Asthetik (Gye/Munster/Richardson
2005) oder zu Effekten der Zirkulation von Kunst und deren Auflgsung in verschiedenen Akteurseinheiten (Joselit
2013). Das als dispers gedachte Subjekt bzw. Kunstwerk (Schiitze 2019) bildet neue Voraussetzungen und bedingt
kunstpadagogische Redefinitionen, z.B. der Partizipation (Gotz 2019; Leeker 2018), der Inklusion (Hahn 2019) und
kuratorischer Fragen (Schroer 2019). Vor dem Hintergrund global vernetzter Medialitdt spiegeln sich verdnderte Sub-
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jektverstandnisse zudem in neuen Lehr- und Lernformen der Kollaboration (Rousell/Fell 2018) und allgemein Fragen
der Mediatisierung, z.B. des lernenden Netzes ,,und die sich darin bildenden Communities* (Jorissen/Meyer 2015).

Subjekt/Kunstwerk als in
> Akteursnetzwerken hervor-
gebrachtes und handelndes

Subjekt als Individuum, das sich
zur Welt/zum Kunstwerk verhilt

A
A

Abb. 3: Spektrum von Subjektkonstellationen

3. Materielle Konkretionen
Digitalitit durchdringt Materialitdt und ko-konstituiert diese.

Wihrend Digitalisierung seit den 1970er Jahren hdufig einseitig in Bezug auf Topoi der Virtualitdt oder Simulation
diskutiert wurde (Kanderske/Thielmann 2019), sorgten nicht zuletzt mobile internetfahige Geréte, mit dem Internet
verbundene Alltagsgegenstinde des Internet of Things und sensorisch ausgestattete Umwelten dafiir, dass sich diese
verkiirzte Fokussierung auf bzw. Kritik an ,,digitaler Immaterialidt™ im Sinne hybrider Raume konzeptionell erwei-
tert. Unter dem Begriff der Postdigitalitit wird Digitalitit besonders in seinen materiellen, sensuellen und affektiven
Dimensionen thematisch.

Materialitdt ist sowohl Grundlage (digitale Endgerite, Interfaces), Gegenstand (Digitalisierung analoger Medialitét)
als auch Produkt (digitale Hervorbringung materieller Phanomene z.B. durch 3D-Druck) der Digitalitét (Jorissen/
Underberg 2019). Exemplarisch zeigen sich diese Ebenen als digital informierte Materialitdtstransformationen in
der Arbeit Image Objects (2011 — fortlaufend) des Kiinstlers Artie Vierkant: Zundchst am Rechner projektiert, um-
fasst sie sowohl industriell gefertigte Skulpturen als auch deren fotografische Dokumentation online, die, zum Teil
an der Grenze des Erkennbaren, Modifizierungen durch Photoshop-Gesten und Filter aufweist (Abb. 4).

Die Installationsansichten werden zur Erweiterung der ausgestellten Objekte und beeinflussen wiederum, welche
weiteren Formen die Arbeit annimmt. Die Unterscheidung zwischen primérer und sekundérer Rezeption ist hier
hinféllig, da die Arbeit in jeder Situation durch andere, spezifische dsthetische Qualititen charakterisiert ist.'? Die
Augmented-Reality-App der Image Objects™ eroffnet eine weitere Ebene und ermdglicht die Navigation durch
und Interaktion mit der Arbeit in Uberlagerung und Wechselwirkung screenbasierter, prozessualer und physischer
Materialitit.

Mit theoretischen Ansétzen wie der zuvor benannten Akteur-Netzwerk Theorie, des Neuen Materialismus und der
Object-Oriented Ontology werden Materialitét bzw. Materie, Dinge/Dinglichkeit in ihren Affordanzstrukturen, bei
einigen Autor*innen auch als selbst wirkméchtig thematisiert (Bennet 2010). Unter der spezifischen Betrachtung
digitaler Transformations- und Reformationsmdglichkeiten wird Materialitdt hier v.a. in ihren verschiedenen Ag-
gregatzustanden zum Untersuchungsgegenstand. Dariiber hinaus und z.T. an diese Positionen anschlieBend, treten
durch den Begriff der Postdigitalitit 6kologische, klimapolitische und machttheoretische Fragen, z.B. technischer
Infrastrukturen und des Ressourcenverbrauchs, wieder starker in den Vordergrund (Broeckmann 2017).
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Abb. 4: Artie Vierkant: Image Object, SATURDAY, 10 AUGUST 2019 9:21:10 PM

In der Kunstpadagogik finden diese Perspektiven ihren Niederschlag neben vereinzelten Ansdtzen' gegenwértig v.a.
im englischsprachigen Raum. Sie sind in der Unterrichts- und Curriculumsforschung zu verorten und bilden unter-
richtspraktische Konsequenzen ab (Hood/Kraehe 2017; Rousell/Fell 2018).

Konzeptionelle Trennung von digiti-
taler und physischer /mMaterialitét

Digitalitdt durchdringt
und konstituiert Materialitit

Y

ADb. 5: Spektrum der Konzeption materieller Konkretionen

4. Blinde Flecken: Digital Imaginaries
Digitalisierungsdiskurse weisen blinde Flecken auf, die kritisch befragt werden miissen.

Ahnlich wie die Thematisierung komplexer materieller Dimensionen als blinder Fleck'® des Digitalisierungsdiskur-
ses in der Kunstpddagogik gelten kann'®, sind eine Reihe weiterer Aspekte wenig beleuchtet. Die Kiinstlerin Tabita
Rezaire kritisiert Technologie beispielsweise als immer schon durch Ideologien durchzogen und nie neutral. Sie
konturiert in ihren Arbeiten Verflechtungen von Technologie und (Post-)Kolonialismus. Postkoloniale Technologie-
kritik ist auBerdem zentral u.a. in afro-, sino- und golffuturistischer Theoretisierung (Avanessian/Moalemi 2018).
Im deutschsprachigen wissenschaftlichen Diskurs finden sich jedoch wenig Verbindungen zu postkolonialer oder
allgemein queerer Theorie des Postdigitalen, die zudem in die Kunstpiddagogik reichen. Zwar sind zahlreiche Aus-
stellungen, Projekte und Initiativen zu nennen'’, es fehlt jedoch eine systematische Befragung von automatisierter
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Diskriminierung, voreingenommener Daten- oder Designstrukturen und ihrer Effekte. Auch die zuvor aufgefiihrten
Positionen stammen v.a. aus dem Globalen Norden und miissen konsequent erweitert werden.

Daneben bleiben zahlreiche weitere Fragen, die hier nicht angeschnitten werden konnen: Welche Vorstellungswel-
ten und Begehren sind Technologien eingeschrieben bzw. welche bringen diese hervor? Welche Affektstrukturen
und kollektiven Vorstellungen bilden sich aus, welche Mindsets sind grundlegend fiir das postdigitale Zeitalter
(Vermeulen/van den Akker 2010)? Und wie lésst sich Technologie weiter entwickeln und — nicht nur temporér — um-
nutzen u.a.m.? Die Ebene des Spekulativen, des Andersmdglichen, des Noch-Nicht-Realisierten und Fehlenden, des
zunichst Gescheiterten soll hier zum Abschluss, in Anlehnung an Bratton (2016), mit Digital Imaginaries explizit
als Teil postdigitaler Forschung benannt werden, um diese in Zukunft zu erweitern.

Implizites Wissen, nicht sicht-
> bare, marginale und noch
nicht realisierte Groflen

Sprachlich verfasster,
wissenschaftlich etablierter Diskurs

ADbb. 6: Spektrum des erfassten Digitalisierungsdiskurses

Anmerkungen

1 http://en.wikipedia.org/wiki/Postdigital [28.07.2019]

2 Vielen Dank an Lea Herlitz, Konstanze Schiitze und Manuel Zahn fiir die sehr guten Hinweise und Kritik an diesem Text!

3 ““The New Normal’, the new context set in motion by the age of global computation, data analytics and algorithmic governance”. Online: http://thenewnormal.
strelka.com/ [28.07.2019]

Werbespot fiir das iPad: http://www.youtube.com/watch?v=I11Zys3xg6sU [28.07.2019]. Danke an Konstanze Schiitze fiir den Hinweis darauf.

So lautet der Slogan des Bildungsministeriums im Rahmen der Bildungsoffensive fiir die digitale Wissensgesellschaft in der Pressemitteilung ,,Einmaleins und
ABC nur noch mit dem PC* und adressiert ausschlieBlich den (piddagogisch begleiteten) Umgang mit digitalen Medien: http://www.bundesregierung.de/breg-de/
aktuelles/einmaleins-und-abc-nur-noch-mit-pc-407134 [25.7.2019]

Dank an Konstanze Schiitze fiir diesen Vorschlag.

Daneben zirkulieren zahlreiche weitere, die an dieser Stelle nicht diskutiert werden kénnen (vgl. Cramer 2016).

© 3 o

Das Prifix ,Post’ ist verschiedentlich konnotiert (vgl. Cramer 2016). Zudem ist es mit der Kritik an einer Stellungshaltungsfunktion verbunden. Es sei Ausdruck

einer Unsicherheit {iber das, was ist und das, was werden kann — eine leere Formel. Zudem sei es politisch aufgeladen, wenn es auf das Vergangene als zwingende

Voraussetzung fiir das Kommende anspielt (Blas 2014). Das Prifix kann aber auch als produktiver Platzhalter verstanden werden, als eine noch unbestimmte

Variable, die sich den Offenheiten von Digitalisierungsprozessen als einer ,,Zone der Aktivitit“ (Bourriaud 2002) widmet.

9 Zunennen sind u.a. Post-Digital Culture an der Universitit Hamburg, Post-Digital Research an der Aarhus University in Kooperation mit der transmediale Berlin,
Digital Cultures Research Lab an der Leuphana Universitit Liineburg, Postdigitale Kunstpraktiken in der Kulturellen Bildung an der Fachhochschule Potsdam,
Postdigital Cultures Faculty Research Centre an der Coventry University und das Projekt Post-Internet Arts Education Research an der Universitit zu Koln.

10 Diese These ist ein wesentlicher Ausgangspunkt des Projekts Post-Internet Arts Education Research an der Universitit zu KoIn: piaer.net.

11 http://agathavalkyrieice.com/ [20.07.2019]

12 http://artievierkant.com/imageobjects.php [20.07.2019]

13 http://apps.apple.com/us/app/image-object/id1345691520 [28.07.2019]

14 An der Universitdt zu Koln fand beispielsweise am 21. und 22.6.2019 das von Annemarie Hahn und Vivien Grabowski ausgerichtete Symposion Digital Things
statt: http://kunst.uni-koeln.de/digitalthings/ [28.07.2019]

15 Vgl. auch Meyer 2009.

16 Dank an Konstanze Schiitze fiir diesen Hinweis.

17 Zu nennen sind zum Beispiel Creamcake (Berlin), Dear Humans und dgtl fimnsm (Dresden) oder Queering Arts Education and Media Culture (Universitit zu

Koln).
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Postdigital — post-partizipativ?

Diskurse und Praktiken der Teilhabe in der aktuellen Medienkunst am
Beispiel von Nadja Buttendorfs #HotPhones — high-tech self-care

MAGDALENA GOTZ

Der Artikel untersucht mogliche Folgerungen des Diskurses um Postdigitalitdt fiir den Begriff der Teilhabe und befragt Macht-
strukturen sowie Handlungsrdume in post-partizipativen Kontexten. Anhand des Kunstprojekts #HotPhones von Nadja Butten-
dorf zeigt die Autorin, wie sich partizipative kiinstlerische Praktiken unter postdigitalen Bedingungen verdndern, menschliche
und nicht-menschliche Akteure kooperieren und sich Asthetiken, Materialititen und ,agency* zunehmend distribuieren.

.Relax with no Apps": ,Das Medium ist Massage”

,,Alle Medien massieren uns griindlich durch. Sie sind dermafien durchgreifend in ihren personlichen, politischen, 6konomi-
schen, dsthetischen, psychologischen, moralischen, ethischen und sozialen Auswirkungen, daf3 sie keinen Teil von uns unbe-
riihrt, unbeeinflusst, unverdndert lassen. Das Medium ist Massage. Jegliches Verstindnis sozialer und kultureller Wandlungen
ist unmoglich, ohne eine gewisse Kenntnis der Wirkung von Medien als Umwelten. Alle Medien sind Erweiterungen bestimmter

menschlicher Anlagen — seien sie psychisch oder physisch* (McLuhan/Fiore 1984 [1967]: 26).

Es war ein Druckfehler, der aus einer ,,Botschaft® eine ,,Massage® machte. Als der Philosoph und Medientheoretiker
Marshall McLuhan drei Jahre nach Veroéffentlichung seiner wohl meist zitierten These ,,the medium is the message*
(McLuhan 2001 [1964]: 7) seine neue Publikation entsprechend betiteln wollte, machte ein einzelner Buchstabe
einen entscheidenden Unterschied. McLuhan nahm den Fehler als einen produktiven und folgte seiner Argumenta-
tion, wonach sich jedes Medium in die iiber es vermittelten Botschaften und in ihre Empfanger*innen einschreibe,
sich quasi ,einmassiere‘. Medien sind nach McLuhan eben keine neutralen Vermittler, sondern beeinflussen we-
sentlich mit, was Rezipierende wie wahrnehmen: Medien massieren uns und unsere Sinne und wirken damit als
Erweiterungen unserer Koérper und unser selbst.

Uber fiinfzig Jahre spiter findet im Frithjahr 2018 im D21 Kunstraum in Leipzig eine ,,Massage Party* statt. Unter
dem Titel Relax with no Apps laden Kiinstler*innen mittels partizipatorischer ,,Massage Sessions* dazu ein, Teil der
community high-tech self-care” zu werden. Mit ihrem Kunstprojekt #HotPhones — high-tech self-care bietet die
Kiinstlerin Nadja Buttendorf entspannende Massagen mit und fiir Menschen und ihre Smartphones an. Die alltag-
lich gewordenen mobilen digitalen Medientechnologien kooperieren mit menschlichen Akteur*innen' und lassen
dabei offen, wer hier eigentlich wen massiert.

Die Ubiquitét der digitalen Vernetzung, die Durchdringung der Gesellschaft von Logiken sozialer Medien und
Plattformen sowie die vielféltigen Teilhabeversprechen an und mittels dieser, lassen nach dem ,,participatory turn®
(Milevska 2006), innerhalb einer ,,participatory (media) culture* (Cuntz-Leng/Einwéchter/Stollful 2015: 449), und
im Kontext postdigitaler Setzungen, die Neubewertung der Diskurse und Praktiken um Partizipation in der Medi-
enkunst virulent werden. Anhand der Analyse des Kunstprojekts #HotPhones sollen mogliche Konsequenzen des
Diskurses um Postdigitalitdt fiir den Begriff sowie die Praktiken der Teilhabe untersucht werden. Fiir die kritische
Befragung des Konzepts der ,Post-Partizipation’ sind dabei insbesondere die Verschiebungen von Praktiken, Hand-
lungsraumen und -initiativen sowie Machtstrukturen unter postdigitalen Bedingungen zentral.
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.already engaged"”: Praktiken der Post-Partizipation

Die Allgegenwart digitaler Technologien seit der Etablierung der ,Netz-Giganten‘? ab Mitte der 2000er Jahre prigte
die Medientheorie, die Medienkunst und ihre Institutionen.® Im Feld der Kunst entwickelten sich, parallel zur fort-
schreitenden Digitalisierung, postdigitale Diskurse und Praktiken und erfuhren insbesondere in den vergangenen
vier Jahren — ebenso wie diejenigen um Partizipation — erneut gesteigerte Aufmerksamkeit.* Wihrend der Literatur-
und Kunstwissenschaftler Florian Cramer fragt What is ‘Post-digital’? (Cramer 2014), argumentiert die Kunst- und
Medienwissenschaftlerin Magda Tyzlik-Carver im selben Jahr Towards an Aesthetics of Common/s: Beyond Parti-
cipation and its Post (Tyzlik-Carver 2014). Cramer definiert den Begriff ,,postdigital” als ,,a term that sucks but is
useful” (Cramer 2014: 2) und als Beschreibung des ,,messy state of media, arts and design after their digitisation‘
(Cramer 2014: 10). Bezugnehmend auf die Konzepte postdigital, Post-Internet (McHugh 2011) und posthuman
(Braidotti 2013) nimmt Tyzlik-Carver eine Verschiebung des Begriffs der Partizipation hin zur ,,Post-Partizipati-
on“ vor, wonach Teilhabe an und in digitalen Bedingungen als immer schon grundlegend angenommen und von
menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren realisiert wird:

,, Post-participation assumes participation as a condition present everywhere and enacted by humans and non-humans partici-
pating together and being already part of something regardless if it is a desired outcome. [...] In the condition of post-partici-
pation 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” (1yzlik-Carver 2014).

Postdigitale Diskurse und Praktiken sind folglich eng verkniipft mit denen der Partizipation. Postdigital — respek-
tive post-partizipativ — beschreibt weder ein Ende noch eine Uberwindung des Digitalen oder der Partizipation,
sondern vielmehr die Allgegenwiértigkeit, die Kontinuitit und das Selbstverstindlich-Werden digitaler oder be-
teiligender Praktiken, Prozesse und Technologien. Post-Partizipation erweitert den allgegenwirtigen Zustand als
einen, in dem menschliche und nicht-menschliche Akteure gemeinsam immer schon grundlegend beteiligt sind
an bewussten oder unbewussten Formen der Teilhabe. Besonders eindringlich ist dies festzustellen an zunehmend
automatisierten Teilhabeprozessen (Tyzlik-Carver 2016: 27) durch Datafizierung alltdglicher digitaler Praktiken
(ebd.: 99) in Netzwerktechnologien und sozialen Medien, beispielsweise durch Suchanfragen via Google oder das
Vernetzen, Sharen, Liken via Facebook. Post-Partizipation beschreibt nach Tyzlik-Carver die Verschiebung von
Partizipation als ein ermichtigendes Werkzeug in der Kunst zu einer allgegenwértigen Bedingung im digitalen
Alltag, von einem Symbol demokratischer Beteiligung zu deren Festigung als Status quo (vgl. Tyzlik-Carver 2016:
223). Die Rolle der Kiinstler*innen gegeniiber den Gestaltungsmoglichkeiten der Teilhabe verschiebt sich dabei,
insofern sie nicht mehr alleinig fiir diese verantwortlich gemacht werden kdnnen, sondern auch andere menschli-
che sowie nicht-menschliche Akteure inkludieren. Diese Setzung um das Prifix ,post‘> vorausgesetzt, lassen sich
folgende selbstreflexive, kritische Fragen an Prozesse des Digitalen und der Teilhabe stellen: Wie verschieben sich
unter der Annahme der Allgegenwiértigkeit digitaler und partizipativer Strukturen die Bedingungen, Logiken und
Praktiken der Teilhabe im Postdigitalen? Wie positionieren sich menschliche Akteur*innen und nicht-menschliche
Akteure innerhalb (post)digitaler, post-partizipativer Umwelten und in welche Beziehungen treten sie? Inwiefern
verschieben und verteilen sich Positionen der Macht und der ,agency‘ oder ,Handlungsinitiative‘ auf verschiedene
Akteure und Ebenen?

Nadja Buttendorf: #HotPhones — high-tech self-care

Nadja Buttendorfs Kunstprojekt #HotPhones — high-tech self-care ist ein partizipativer Workshop zur Entspan-
nung fiir und mit Smartphones und ihre*n Nutzer*innen, der in Kunstinstitutionen stattfindet, als YouTube-Tuto-
rial existiert und dabei auch die Social-Media-Plattformen Facebook und Instagram integriert. Erstmals realisiert
wurde die Arbeit im Médrz 2018 im Rahmen der Ausstellung Direct Contact, die im D21 Kunstraum in Leipzig

stattfand. Die Ausstellung von Nadja Buttendorf und Sonja Gerdes verstand sich als ,,spekulativer Kosmetik- und
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Schoénheitssalon und bildete den Rahmen fiir die Relax with No Apps - Massage Party.® Zu dieser Veranstaltung
waren Kiinstler*innen eingeladen ,,to exhibit and / or to perform some relaxing high-tech art practices. The diffe-
rent massage sessions are participatory, everyone is invited to join the community high-tech self-care. [...] Total
relaxation for the mind, body and phone!” (Buttendorf 2018). Fiir die #HotPhones-Session mit Nadja Buttendorf
versammelten sich die Teilnehmer*innen an einem Tisch in der Mitte der Ausstellungsfliche, um gemeinsam mit
ihren Smartphones #HotPhones-Massagen und Lichttherapie zu praktizieren. Ziel des Workshops ist es, gemeinsam
alltdgliche Strategien zur Entspannung von, mit und fiir Menschen und Smartphones zu erlernen, als Reaktion auf
deren intensive Nutzung. Zusitzlich zum Workshop-Format kann #HotPhones tiberall und jederzeit, allein oder in
Gruppen, in Form eines YouTube-Tutorials realisiert werden. Stilistisch ist der zehnminiitige Film angelehnt an
selbstproduzierte Video-Tutorials: Er zeigt die Kiinstlerin, frontal positioniert zur Kamera, hinter einem Tisch sit-
zend. Ahnlich einer Meditationstrainerin erklirt Nadja Buttendorf den Teilnehmenden mit ruhiger Stimme , how to
relax with your phone step by step.“ Der Workshop wie auch das Video-Tutorial beginnen mit der ,,Lichttherapie.
Dafiir sind die Teilnehmenden aufgefordert, die Taschenlampen ihrer Smartphones anzuschalten, ihre Augen zu
schlieBen und mit ihren lichtspendenden Telefonen vor ihren Gesichtern langsame Kreisbewegungen auszufiihren.
Nadja Buttendorf fiihrt die einzelnen Schritte vor, wahrend sie anleitet: ,,Relax. Don’t be distracted. You’re here
with your phone. You’re becoming one with your phone.” Dann lddt sie die Partizipierenden ein, sich selbst mit ih-
ren Smartphone-Kameras bei der Lichttherapie zu filmen und das Video als Instagram-Story mit dem Hashtag #hot-
phones hochzuladen und Nadja Buttendorf unter @nadjalien zu folgen. Gemeinsam sollen die Teilnehmenden so
Strategien sozialer Medien unter der Pramisse praktizieren, dass sie diese gliicklicher und attraktiver machen: ,,you
follow me, I follow you. [...] We are happy now because we earned new followers, while relaxing! This makes us
more attractive!“ Um sich darauthin wieder vom entstandenen Druck der sozialen Medien zu entspannen 1adt Nadja
Buttendorf zur #HotPhones-Massage ein. Ziel dieser ist es, Korperteile, deren Muskeln sich bei intensiver Nutzung
von mobilen digitalen Gerdten typischerweise verspannen, durch Auflegen erhitzter Smartphones zu ,massieren‘.
Neben der Entspannung von Nacken, Riicken und Daumen empfiehlt die Kiinstlerin, die #HotPhones-Massage auch
bei anderen korperlichen Beschwerden wie Menstruationsschmerzen.

Um den Erwdrmungsprozess’ der Smartphones zu beschleunigen, integriert Nadja Buttendorf das Kunstprojekt
eines anderen Kiinstlers in ihr eigenes: Sam Lavignes Arbeit Slow Hot Computer ist eine Webseite, deren Aufrufen
rechenintensive Prozesse auslost, mit dem Ziel, die Produktivitat der Nutzer*innen zu verringern. Das standige He-
runterladen einer Bilddatei im Hintergrund blockiert die Funktionalitdt des Smartphones, verlangsamt und erhitzt
es.? Asthetisch und konzeptuell zielt Slow Hot Computer auf einen subversiven Bruch an Medientechnologien und
deren Interfaces und kann damit als postdigitales Projekt beschrieben werden (vgl. Cramer 2014 nach Cascone
2000). Teilhabe erfolgt dabei auf doppelter Ebene: beteiligt sind zum einen nicht-menschliche Akteure, in Form
von Algorithmen, an die der Widerstand ausgelagert werden soll, zum anderen ist das Kunstprojekt als integrativer
Bestandteil von #HotPhones wesentlich Teil dessen partizipativer Strategie.

#HotPhones schlagt eine alltdgliche Anwendung fiir Symptome der allgegenwirtigen Praktiken der Smartpho-
ne-Nutzung vor, die sich auf Koérper und Psyche der Nutzer*innen auswirken. Im Folgenden soll der Frage nachge-
gangen werden, inwiefern menschliche und nicht-menschliche Akteure im Kontext postdigitaler, post-partizipativer
kiinstlerischer Praktiken immer schon und mehr oder weniger bewusst beteiligt sind, woran genau und welche
Konsequenzen dies fiir die kiinstlerische ,agency* hat.

.always-on/always-on-you“: Postdigitale Logiken der Dis-/Konnektivitat

In ihrem Anliegen, #HotPhones zu etablieren als ,,helpful tool you can easily integrate in your daily life” (Butten-
dorf 2018) sowie durch das Integrieren mobiler digitaler Technologien, situiert Nadja Buttendorf die Verwendung
von Smartphones als allgegenwiartige Aktivitdt. Innerhalb des partizipativen Aufbaus des Kunstprojekts ist das
Smartphone zentraler und stets prasenter Bestandteil der kiinstlerischen Praktiken.

Die Allgegenwart mobiler Technologien und Strukturen der Konnektivitit zu Beginn des 21. Jahrhunderts beschreibt
die Soziologin Sherry Turkle als einen Zustand des ,,always-on/always-on-you* (Turkle 2008). Sie diagnostiziert
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Abb. 1: Nadja Buttendorf (links im Bild) und Teilnehmende bei der ,,#HotPhones massage”, Teil eines der Workshops der Relax with no Apps — Massage Party,
am 3. Mirz 2018, im D21 Kunstraum Leipzig im Rahmen der Ausstellung Direct Contact

ADbb. 2: Nadja Buttendorf (links im Bild) mit Teilnehmenden bei der ,,Lichttherapie®, Teil der Relax with no Apps — Massage Party, am 3. Mérz 2018, im D21
Kunstraum Leipzig im Rahmen der Ausstellung Direct Contact
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ADbb. 3: Screenshot des YouTube-Tutorials zu #HotPhones — high-tech selfcare

ADbb. 4: Teilnehmer*in von Nadja Buttendorfs #HotPhones — high-tech self-care Workshop im Rahmen der Relax with no Apps — Massage Party verwendet Sam
Lavignes Slow Hot Computer (2015, Webseite), um das Smartphone zu erhitzen und auf verspannte Korperstellen zu legen
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ADbb. 6: Screenshot der zweiten Ebene von Sam Lavignes Slow Hot Computer, 2015, Webseite
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eine neue Form der Intimitdt mit Kommunikationsgerdten und die damit verbundene Neupositionierung des Sub-
jekts als ,tethered self™, als angebundenes Selbst: always-on ist es stetig verbunden oder on-line und, always-on-
you, zugleich immer auch angesprochen und verantwortlich gemacht (vgl. Turkle 2008: 121f).

#HotPhones deutet das Smartphone in ein zentral beteiligtes Medium der ,,high-tech self-care” um und reflektiert
damit den in postdigitalen Kontexten haufig proklamierten, aber zumeist nicht einlosbaren Wunsch danach, offline
zu gehen. Cramer bezeichnet diese Abkehr von digitalen Logiken der kontinuierlichen Datenerfassung als ,,naive
position* (Cramer 2014: 3) wihrend Kristoffer Gansing das Privileg eines Offline-Status kritisch als ,,Insel-Roman-
tik” beschreibt (Gansing 2016).° Fiir Pepita Hesselberth hingegen griinden die Diskurse um Dis-/Konnektivitéit auf
einem Paradoxon, das diese strukturiert und eine Gegenposition ermdglicht: Entgegen der Ablehnung von Techno-
logien und der Annahme, dass es kein ,,auflerhalb* der Konnektivitit gebe, argumentiert sie, Ned Rossiter folgend,
fiir die Moglichkeit einer affirmativen Kraft der Transformation, die in der Geste der Diskonnektivitét beinhaltet sei
(Hesselberth 2018: 2007).

#HotPhones positioniert die Teilnehmer*innen als Subjekte im Modus des ,,always-on/always-on-you®, indem es
diese Formen der Subversion (post)digitaler Netzwerklogiken praktizieren ldsst. Entgegen kapitalistischer, neolibe-
raler Imperative der Beschleunigung, Arbeitsintensivierung und stetigen Verfiigbarkeit bieten beide Kunstprojekte
Gesten des Widerstands und alternative Handlungsrdume an. Dabei verwenden sie die Logiken der kritisierten
Technologien und deren Praktiken und verwandeln sie in ein Gegennarrativ: eine kollektive Praxis der (Selbst-)
Fiirsorge. #HotPhones kommentiert mittels partizipativer Handlungen selbstreflexiv die postdigitalen Bedingungen,
in die das Smartphone und das Kunstprojekt als Ganzes eingebettet sind. Die Geste ist dabei eine ironisch-kritische,
zugleich kann sie aber auch als affirmative aufgefasst werden, die Raum macht fiir kreative Aneignungen postdigi-
taler, post-partizipativer Logiken.

.High-tech self-care”: menschliche und nicht-menschliche Akteure

Unter dem Slogan ,,high-tech self-care® bietet #HotPhones beteiligende Praktiken nicht nur fiir menschliche, son-
dern auch fiir nicht-menschliche Akteure an. #HotPhones bezieht sich auf therapeutische Methoden wie Hot-Sto-
ne-Massage und Lichttherapie und tibertragt sie auf postdigitale Kontexte: aus einem heilen Stein wird ein heiles
Smartphone, aus einer Tageslichtlampe die Taschenlampe des Smartphones. Die Praxis der Selbstpflege, die Indi-
viduen dafiir verantwortlich macht, ,.,eine aktive Rolle beim Schutz des eigenen Wohlbefindens und der Zufrieden-
heit zu spielen, insbesondere in Stressphasen*'?, wird auf technologische Akteure ausgeweitet. Doch anstelle einer
Abstinenz von digitalen Technologien, wie sie ,,Digital Detox“-Strategien (vgl. bspw. Hesselberth 2017) nahele-
gen, schlégt das Kunstprojekt die Kollaboration zwischen Smartphones, menschlichen Benutzer*innen sowie deren
Korpern vor und reflektiert deren Beziehung. Indem Nadja Buttendorf Logiken der Vernetzung zusammenfiihrt mit
Praktiken der Entspannung (,,we earned new followers, while relaxing®) kommentiert sie ironisch, dass Erfolg und
Erholung in sozialen Medien kein Widerspruch sein miissen und legt nahe, dass sie dies in postdigitalen Kontexten
auch nicht sein kdnnen.

Das Smartphone ist in #HotPhones sowohl Bedingung als auch Mittel der Zusammenarbeit und kann folglich als
Medium der Teilhabe beschrieben werden. Positioniert als zentraler Akteur wird das Smartphone dariiber hinaus
selbst zu einem diskursiven und performativen Teilnehmer. Stetig présent ermoglicht es grundlegend die Teilhabe
am Kunstprojekt, fungiert als Schnittstelle zu Webseiten und Social-Media-Apps und erfasst als ,,Sensormedium
(Thielmann 2013: 399) permanent Daten — und dies weit iiber die Intention seiner Benutzer*innen und des Kunst-
projektes hinaus. Die Grenzen zwischen aktivem und passivem, bewusstem und unbewusstem Partizipieren verwi-
schen dabei zunehmend. In gemeinsamen Medienpraktiken formen menschliche und nicht-menschliche Teilneh-
mende kooperative Einheiten, die kaum mehr zu trennen sind." Oder wie es Nadja Buttendorf formuliert: ,,You’re
one with your phone”.
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fictions of agency”: Versprechungen auf Teilhabe

Auf einer diskursiven Ebene bietet #HotPhones partizipatorische Praktiken an, in deren Rahmen jede*r eingeladen
ist, ,,aktiv* Teil der ,,community high-tech self-care” zu werden. Eine derartige Positionierung der menschlichen und
nicht-menschlichen Teilnehmenden innerhalb der Prozesse zur Realisierung des Kunstwerks kreiert Versprechungen
auf Teilhabe und die Etablierung einer Gemeinschaft. Dabei erzeugt das Kunstwerks strukturelle Zugangsbarrieren,
die Teilhabe ermoglichen oder verhindern: So miissen beteiligte Akteur*innen im digitalen oder analogen Raum pré-
sent sein; die englische, deutsche oder Programmier-Sprache verstehen; sie bendtigen Anschluss an Strom und Inter-
net sowie Zugang zu Plattformen wie Instagram, YouTube und Facebook. Die Handlungsanweisungen der Kiinstlerin
sind dabei sehr konkret und lassen wenig Raum fiir alternative Praktiken. Auch die Entscheidung zur Nicht-Teilhabe
liegt unter den gegebenen Bedingungen teilweise aullerhalb der Handlungsmacht der Kiinstlerin und der Teilnehmen-
den: Konstante Prozesse der Datenerfassung durch Smartphones zu jeder Zeit an jedem Ort und im Speziellen bei
der Interaktion mit sozialen Medien und Plattformen beteiligen (nicht-)menschliche Akteure bewusst und unbewusst,
gewollt und ungewollt an kontinuierlichen Datenpraktiken.

Als Kunstprojekt, das partizipative Strategien fiir sich beansprucht und in postdigitalen Kontexten situiert ist, zeigt
#HotPhones, wie Diskurse und Praktiken um Postdigitalitit auch jene um den Begriff der Teilhabe wesentlich beein-
flussen. Versprechungen auf Partizipation verschieben sich sowohl auf der diskursiven wie auf der praktischen Ebene.
Digitale Medien und deren Technologien sind in ihrer als selbstverstindlich wahrgenommenen Allgegenwartigkeit
eben gerade nicht ausgeklammert und ausgeschlossen, sondern wesentlicher und zentraler Bestandteil der kiinstle-
rischen Arbeit. Thr spezifisches Eingebundensein als Medien, die mit menschlichen Akteur*innen kollaborieren und
gemeinsame Praktiken vollziehen, macht sie zu Teilnehmenden, ohne die das Kunstprojekt und dessen partizipatives
Angebot unvollstdndig und unrealisiert blieben.

Zugleich verandert sich die Form der Selbstreflexivitit des digitalen Mediums. Die Thematisierung der postdigitalen
Bedingungen, in die das Kunstprojekt eingebunden ist, riicken digitale Medientechnologien sowie die Modi der durch
diese ermoglichten (oder verhinderten) Teilhabe besonders in den Fokus. In seiner Form als postdigitales, post-par-
tizipatorisches Kunstwerk kommentiert #HotPhones durch die spezifische Verwendung digitaler Medien deren ver-
anderte Positionierung. So befragt die kiinstlerische Arbeit das Smartphone als allgegenwirtige, mobile Schnittstelle
(oder Interface) zu sozialen Medien und Konnektivitdt kritisch und reflektiert dabei insbesondere dessen wechsel-
seitige Praktiken mit dem menschlichen Korper. Nadja Buttendorf gibt eine postironische'? Antwort, die das Smart-
phone zentral positioniert und annimmt, dass ein Jenseits digitaler Logiken im Sinne einer Nicht-Beteiligung zwar
prinzipiell denkbar, aber im Kontext postdigitaler post-partizipativer Zusammenhénge praktisch unrealistisch ist.
Durch das selbstreflexive Thematisieren technologischer Bedingtheiten zeigt #HotPhones auch, mit welchen Formen
von Fiktionen von Handlungsmacht post-partizipatorische Medienkunstprojekte in postdigitalen Kontexten konfron-
tiert sind, diese selbst reproduzieren und reflektieren. Wahrend digitale Kulturen insbesondere der Illusion des freien
Willens und der individuellen Erméchtigung unterliegen, stellen postdigitale Kulturen nach Cramer eine Absage an
dystopische Techno-Utopien dar. Diese seien jedoch ebenfalls wesentlich bestimmt von , fictions of agency*‘: So basiere
die ,,Quantified-Self*-Bewegung beispielsweise auf der Fiktion der Handlungsmacht iiber den eigenen Korper (Cramer
2014: 16). Eine kritische Befragung dieser Fiktionen ist folglich unerlésslich fiir eine Reflektion der Machtstrukturen,
auf denen sie auftbauen. In den Reaktionen von Individuen auf die techno-politischen und 6konomischen Bedingungen
der Gegenwart zeigen sich die Extreme: ,,either over-identification with systems, or rejection of these same systems”
(Cramer 2014: 16). Indem #HotPhones mit und innerhalb der Allgegenwart technologischer Umgebungen operiert,
und so die Spielrdume postdigitaler Medien erkundet, muss das Kunstprojekt jedoch als positioniert zwischen Ableh-
nung und Uberidentifizierung beschrieben werden. Indem es sich mit den Systemen und Logiken des Smartphones
iiberidentifiziert, postiert es eine Geste der Ablehnung, wéhrend zugleich eine alternative Praxis vorgeschlagen wird.
Dieser scheinbare Widerspruch zeigt sich auch im Versprechen der ,,high-tech self-care®, das proklamiert, die durch
die Nutzung von ,high-tech“-Smartphones notwendig gewordene Selbstpflege durch ,high-tech*-Praktiken selbst
ausiiben zu konnen. Versprechungen auf Handlungsinitiativen durch Teilhabe bezichen sich hier folglich auch auf die
Maglichkeit und tibertragene Verantwortung fiir Selbstfiirsorge in postdigitalen Kontexten.
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Jdistributed aesthetics”: Verteilte Praktiken der Teilhabe

#HotPhones existiert als partizipatives Kunstprojekt verteilt in verschiedenen Medien und Rdumen: als Workshop in-
nerhalb einer Kunstinstitution im Kontext einer Ausstellung; als Online-Tutorial auf dem YouTube-Kanal von Nadja
Buttendorf™, der Teilnahme prinzipiell jederzeit, an jedem Ort und in privaten Riumen ermdglicht; als Teil des inter-
aktiven Facebook-Festivals Playlnbetween im Rahmen des dgtl fmnsm Festivals', das ,,einen eigenen kollaborativen
und experimentellen Raum® und in ,,shared spaces* ,,eine Gemeinschaft auf Zeit“!® schuf; sowie als Online-Livestre-
am auf Facebook als Teil des Eroffnungsabends des Festival'®, der zugleich in parallel stattfindende Veranstaltungen
in Kunstinstitutionen in anderen Stédten {ibertragen wurde, wie in den Projektraum Gold + Beton in Koln'’.
#HotPhones entzieht sich folglich einer festen Prasentationsform und ist untrennbar integriert in die vielféltigen
Kontexte sozialer Medien und digitaler Netzwerkstrukturen. Situiert in Offline- und Online-Kontexten, zwischen
analogen und digitalen Logiken, in 6ffentlichen und privaten Raumen, verweigert sich das Kunstprojekt einer ein-
deutigen Verortung nach bindren Oppositionen. Stattdessen kann #HotPhones beschrieben werden als eine An-
sammlung verteilter und sich gegenseitig produzierender Praktiken der Teilhabe.

Mit dem Ziel, die Asthetiken in einer Netzwerkgesellschaft'® neu zu befragen und eine kritische Netzwerktheorie zu
entwickeln (vgl. Lovink 2008: 292), formuliert Geert Lovink gemeinsam mit Anna Munster ,,Thesen zur verteilten
Asthetik“'? (Lovink/Munster 2005). Der Begriff der ,,distributed aesthetics* dient ihnen dabei als kritisches Konzept
und ,,soll als partizipatorische Reise von Netzbenutzer*innen verstanden werden, mit dem Ziel, das Noch-nicht-Be-
schriebene und Noch-nicht-Veranschaulichte einzufangen und iiber die Unterscheidungen von real-virtuell, neu-alt,
offline-online, global-lokal hinauszugelangen** (Lovink 2008: 292). Entscheidend ist dabei die Einsicht, dass Asthe-
tik nicht als gegeben begriffen werden kann, sondern sich in der Interaktion sozialer, medialer und kiinstlerischer
Praktiken erst ausgestaltet, selbst prozessiert und prozessiert wird. Somit ist ,,verteilte Asthetik* zu verstehen als ein
beteiligendes Konzept und als Ansammlung von Praktiken eines sich durch interagierende Entitaten wechselseitig
konstituierenden Netzwerks. ,,Verteilte Asthetiken* miissen folglich situativ lokalisiert und beschreibbar gemacht
werden. Oder mit Lovink und Munster argumentiert: ,,Wir beschrianken uns nicht nur auf Reflexion, Abbildung
oder Imagination, wenn wir auf eine verteilte Asthetik zugreifen, wir konfigurieren sie auch und gestalten sie neu*
(Lovink 2008: 298). In diesem Sinne konstituiert sich #HotPhones durch distribuierte Praktiken und Asthetiken der
Teilhabe und hat damit selbst Anteil an dessen dsthetischer Ausformulierung. In seiner kritischen Positionierung
gegentiiber Netzwerkkulturen bietet es dabei auch Raum fiir affektive Setzungen und ,massierende‘ selbstpflegen-
de Medienpraktiken: ,,Netzwerke konnen uns runterziehen und sind keinesfalls als Losung fiir den herrschenden
Geisteszustand zu verstehen. In diesem Sinne kann verteilte Asthetik auch als Medizin zur Belebung unserer Stim-
mung gesehen werden* (Lovink 2008: 298). Post-Partizipation kann entsprechend gedacht werden als Ansammlung
verteilter Praktiken, die iiber singuldre Raume und Zeitlichkeiten sowie iiber nur menschliche und rein bewusst
agierende Teilnehmende hinausreicht.

.aesthetics of commons™: Jenseits der Post-Partizipation

Die fortwéhrende Partizipation an und in Netzwerk-Ideologien?’ und Plattform-Politiken?' verschiebt die Diskurse
und Praktiken der Teilhabe. Post-Partizipation kann somit gefasst werden als ein Anerkennen des ,Seins-In-der-
Welt‘, in dem Teilhabeversprechen bereits als allzu euphorische entlarvt wurden. Post-partizipative Bedingungen
erdffnen Raume fiir alternative Setzungen, in denen Dichotomien wie analog-digital, offline-online, 6ffentlich-pri-
vat, lokal-global aber nicht mehr greifen. Wie konkret sich verteilte Asthetik und Teilhabe nach dem Partizipati-
onshype der 1990er- und 2000er-Jahre in der Medienkunst ausgestalten, ist noch nicht abschlieSend beantwortet;
wohl aber dréngt sich die Frage nach neuen Ausgestaltungen und -formulierungen von Konzepten und Praktiken
der Teilhabe in postdigitalen Kontexten auf. Mit dem Begriff ,,aesthetics of commons® geht Tyzlik-Carver iiber
den Begriff der Post-Partizipation hinaus und beschreibt das Verteilen der kiinstlerischen ,,agency* auf vielfaltige
nicht-menschliche Teilnehmende unter diversen soziopolitischen Bedingungen. Praktiken der Teilhabe im Sinne
von ,,common experiences* sind demnach wesentlich beeinflusst von nicht-menschlichen Akteuren, Infrastruktu-
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ren und Materialitdten: ,,Ideological, structural, gender and biopolitical tendencies which shape the project from
outside as well as various tools, devices and systems which create and organise forms of participation” (Tyzlik-Car-
ver 2014). Die Analyse von #HotPhones zeigt demnach, dass es bei post-partizipativer Kunst um mehr geht als um
Verschiebungen der Foki von kiinstlerischen Objekten zu menschlichen Teilnehmenden, vom Werk zum offenen
Prozess, und offenkundig auch um mehr als die soziale Dimension in (kunst-)institutionellen Zusammenhangen —
wie es ,Partizipationskunst hdufig fiir sich beansprucht. Indem die menschlichen und nicht-menschlichen Akteure
im Rahmen von #HotPhones Handlungsanweisungen der Kiinstlerin ausfiihren, werden sie selbst zu einer Art
instrumentellen ,Maschinen‘, wahrend das Smartphone affektiv zu einem Medium der ,,high-tech self-care* wird.
Dabei verschiebt sich die Dimension des ,Sozialen® in den Bereich der sozialen Medien: Praktiken der Plattformen
wie das Retweeten und Folgen auf Instagram und Liken, Kommentieren und Interagieren mit Facebook und You-
Tube schreiben sich ein in den kiinstlerischen und kooperativen Prozess und erweitern so die Teilhabe an diesem
um neue Formen von Datenpraktiken und des Sozialen. In postdigitalen Kontexten kann es folglich nicht langer
nur darum gehen, mehr Partizipation zu fordern, da vorausgesetzt ist, dass alle (und alles) immer schon beteiligt
sind. Stattdessen plddiert Tyzlik-Carver fiir spekulative Momente jenseits iiberholter Forderungen nach einem
reinen ,mehr‘ an Beteiligung:

,,[...] there is a need to demand not more new forms of participation but moments that displace participatory situations we
are already in to open up and make space for new situations that could have been otherwise, even if for a moment. It is at this

moment that it is possible to consider the aesthetics of common/s” (Tyzlik-Carver 2014).

Tyzlik-Carver argumentiert folglich im Sinne posthumaner Theorien fiir eine gemeinsam von menschlichen und
nicht-menschlichen Akteuren etablierte Asthetik jenseits allgegenwirtiger Praktiken der Teilhabe. Fiir die Analyse
postdigitaler, post-partizipativer kiinstlerischer Arbeiten sind derartige Konzepte hilfreich fiir die Beschreibung der
dabei entstehenden spezifischen Asthetiken, denen mit Methoden der Kunsttheorie nicht hinlinglich entsprochen

werden kann, da diese noch starke Einzelsubjekte entwerfen und nicht-menschliche Akteure vernachldssigen.

( '_‘)_>'_I—I
(—m_m)?2

Das Potential postdigitaler und post-partizipativer kiinstlerischer Projekte besteht insbesondere in der Moglichkeit
der kritischen Reflektion von Prozessen und Bedingungen der Kommunikation, von Fragen nach Subjektivierung
und Gemeinschaft, von Handlungs- und Interaktionsrdumen im Kontext von Plattform-Logiken sowie in der Aner-
kennung vieler und vielféltiger Teilnehmer*innen. Indem #HotPhones mittels Slow Hot Computer fast bis zur Dys-
funktionalitdt intensiven Datenverkehr produziert, richtet es den Modus des stetigen Online-Seins mit sich gegen
sich selbst. Die dabei entstehenden Verschiebungen hinsichtlich partizipativer Diskurse und Praktiken ermoglichen
alternative Handlungsangebote, die mehr sind als eine blofe Kritik an Medientechnologien: vielmehr imaginieren
sie neue Narrative von Konnektivitit und Kollektivitdt. Im Sinne einer Post-Partizipation sind alle Beteiligten an-
gesprochen und gefordert: von einem postdigitalen ,,always-on* zu einem post-partizipativen ,,always-on-you*, das
uns als Beteiligten Verantwortlichkeiten tibertrédgt und zugleich nimmt. So verschiebt sich die Handlungsinitiative
der Kiinstler*innen insofern, als dass diese sich zwar als Autor*innen und Handlungsgebende des kiinstlerischen
Prozesses ausweisen, dabei aber nicht alleinig verantwortlich gemacht werden konnen fiir die Praktiken, die das
Kunstprojekt auslost und umfasst: Unter postdigitalen Bedingungen weitet sich die Teilhabe notwendigerweise aus
auf nicht-menschliche und menschliche Teilnehmende, die immer schon beteiligt sind an den Logiken von sozialen
Medien, Plattformen und Netzwerken — sobald sie ein (heifles oder kaltes)?® Smartphone in die Hand nehmen, und
offenkundig auch dann, wenn sie es nicht tun.

Im Kontext der Allgegenwart mobiler Medientechnologien fallen aktuell McLuhans Erweiterungen unseres Kor-
pers zusammen mit und in unser/em psychischen/s Selbst. Soziale Medien und Psyche fusionieren zu einer hy-
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tragen via Facebook, aufgezeichnet mittels YouTube
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briden und alltaglichen sozialen Realitdt, bestehend aus mobilen Gerdten, kontinuierlicher Datenerfassung und

psychischen Strukturen. Die Subjekte sind dabei zutiefst involvierte Online-Subjekte, die stetig bewusst und

unbewusst partizipieren. Als solche sind sie insbesondere in Interaktion mit sozialen Medien beteiligt an der

verteilten Konstruktion des Sozialen. Die Teilnahme in und an postdigitalen Zusammenhangen muss folglich not-

wendigerweise technisch-sozial gedacht werden, als immer schon und nicht auflosbar involviert in Kulturen und

Praktiken der Partizipation, als verteilte und gemeinsame Praktiken vielféltiger menschlicher und nicht-mensch-
licher Akteure.

14
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Anmerkungen

Im Sinne einer Akteur-Medien-Theorie, wie sie Erhard Schiittpelz und Tristan Thielmann beschreiben (Schiittpelz 2013), sei der Begriff der ,,agency* am besten
zu iibersetzen ,,als ,Handlungsinitiative* weil mit diesem Wort am klarsten gesagt werden kann, dass alles das, was andere GroBen in Aktion treten ldsst, egal
wie stark oder schwach, grof oder klein, als Ausgangspunkt (und Triger) einer ,agency* (also einer Handlungsinitiative) dargestellt werden kann und soll* (ebd.:
10). Jede ,,agency* besteht folglich aus ,,menschlichen und nicht-menschlichen Bestandteilen® (ebd.: 14): Personen und deren menschliche Korper, aber auch
Werkzeuge, Artefakte, technische Medien und Gerite, Algorithmen etc. (vgl. ebd.: 57). Dementsprechend ist im vorliegenden Text die Rede von ,,menschlichen
und nicht-menschlichen Akteuren®, die jeweils nicht-menschliche Akteure und menschliche Akteur*innen umfassen.

Laut Kristoffer Gansing ,,sind im Zeitalter des Internets die verteilten Netzwerke und ihr partizipatives Feedback-Paradigma hegemonial geworden. Sie kehren
die ehemals randstdndige Position dezentralisierter Produktion v6llig um und verlegen zugleich Vertriebsmodelle um neue Zentren herum (gemeint sind hier die
Big Five: Google, Facebook, Amazon, Microsoft und Apple)* (Gansing 2016).

Vgl. dazu bspw. Bishop et al. 2016, hier insb. S. 11:,,Over the past ten years, the disciplines of media theory and media art and their institutions have been dra-
matically reshaped in response to the ubiquity of digital technology and the emergence of the so-called digital native generation into artistic practice.*

Die Kunstzeitschrift Kunstforum widmete 2016 gleich zwei ihrer insgesamt sechs Ausgaben dem Thema der Postdigitalitit; der diesen vorangegangene Band
beschiftigte sich mit ,,Partizipation als kiinstlerische Strategie® (vgl. Kunstforum International 2016a; 2016b; 2016c¢).

In seinem Aufsatz Prehistories of the Post-Digital: Or, Some Old Problems with Post-Anything argumentiert Geoff Cox kritisch gegen die inflationdr verwendete
Setzung eines ,,Post-Anything” und fiir den Begriff der Zeitgenossenschaft (,,contemporaneity“): ,,Thus contemporaneity begins to describe the more complex
and layered problem of different kinds of time existing simultaneously across different geo-political contexts. Doesn’t this point to the poverty of simply decla-
ring something as post something else? When it comes to the condition of the post-digital, the analogy to historical process and temporality seems underde-
veloped to say the least” (Cox 2014: 5).

Vgl. dazu: D21 Kunstraum Leipzig: D21/LAB: Direct Contact - Nadja Buttendorf & Sonja Gerdes. Online: https://www.d21-leipzig.de/archive/index.php/aus-
stellungen--/217.html [25.02.19].

Im Kontext digitaler Informationsverarbeitung ist die Erzeugung von Wirme und die daraus resultierende Notwendigkeit ihrer Hemmung in technologischen Ge-
riten grundlegender Effekt. Entstehende Warme in digitalen Rechenmaschinen wird zumeist als Indikator intensiver Rechenprozesse gedeutet und ist aufgrund
mdoglicher Einschrankungen technischer Hard- und Software unerwiinscht. Das nach dem Physiker Rolf Landauer benannte ,,Landauer-Prinzip* beschreibt die
Abgabe von Energie in Form von Wérme durch das irreversible Umwandeln von Informationen, wie das Loschen von Daten (vgl. Landauer 1961: 183). Vielen
Dank an Eva-Maria Nyckel fiir diesen Verweis.

Slow Hot Computer ist Teil einer Serie von acht Kunstprojekten, die Sam Lavigne unter dem Titel Greetings Fellow Alienated Subject of Late Capitalism zusam-
menfasst. Sam Lavigne versteht sein Projekt als konzeptuelle Geste und Uberlegung, wie in repressiven Systemen Widerstand automatisiert und an Algorithmen
ausgelagert werden konnte (vgl. Lavigne 2018a; 2018b).

In Zusammenhang postdigitaler Kontexte spricht Kristoffer Gansing von einer ,,Insel-Romantik®, der romantischen Vorstellung eines Insel-Daseins oder -Wer-
dens im Sinne eines geografischen, imagindren und metaphorischen Sehnens danach, abzuschalten, offline zu gehen. Zugleich betont er aber auch das dabei
entstehende Dilemma: ,,In dieser neuen Okonomie der kulturellen Produktion kann sich kein Mensch leisten, eine Insel zu sein — auch Nichtmenschen kénnen
das nicht, da das Internet der Dinge die Allgegenwart von Information durch die Verkniipfung aller (un-)belebten Dinge verspricht.” (Gansing 2016). Die Ver-
weigerung der Teilhabe, wie das Offline-Gehen, muss folglich als ein Privileg angesehen werden, das nur den Wenigsten iiberhaupt als Option offensteht (vgl.
Gansing 2016).

Vgl. Eintrag ,,self-care” in Oxford Living Dictionaries English, hier iibersetzt von der Autorin. Im Original: ,, Taking an active role in protecting one’s own well-
being and happiness, in particular during periods of stress” (Oxford University Press. Online: https:/en.oxforddictionaries.com/definition/self-care [25.02.19]).
Damit positioniert sich #HotPhones auch zu Logiken von seit 2014 direkt in die Betriebssysteme integrierten Gesundheitsapps wie GoogleFit oder Apples He-
alth. Letztere bietet unter anderem die Funktion ,,Achtsamkeit” an und verspricht: ,,Beruhige deine Sinne, sei entspannt und achtsam® (vgl. https://www.apple.
com/de/ios/health/). Vielen Dank an Tatjana Seitz fiir diesen Hinweis.

,,Postironie sei ,,weder als Ruf nach pré-ironischer Einfachheit, noch als strikte Anti-Ironie misszuverstehen, vielmehr sei sie als sinnstiftende Empfehlung zu
begreifen” (Hedinger 2012: 240). So meint Postironie ,,auch Gastfreundschaft und Verantwortung in der Kunst, sie schafft kiinstlerische Communities und setzt
kritische Debatten in Gang* (ebd.: 242). Mehr zur Bedeutung und Entstehungsgeschichte des Begriffs generell und in der Kunst vgl. Hedinger 2012.
Buttendorf, Nadja: #HotPhones - high-tech selfcare (Videotutorial), verdffentlicht am 15. Mérz 2018. Online: https://www.youtube.com/watch?v=R5Y-
lec2r260&feature=youtu.be [25.02.19]

HELLERAU — European Center for the Arts Dresden: dgtl fmnsm #2 — #intimacy. Online: http://www.digitalfeminism.net/2018 [25.02.19]

HELLERAU - European Center for the Arts Dresden: dgtl fmnsm #2 — #intimacy. Online: http://www.digitalfeminism.net/2018/#dgtlfmnsm-8 [25.02.19]
Dgtlfmnsm: GLEAM #3: Call, Connect > Live-Online-Show. Online: https://www.facebook.com/events/172813430004208/?active_tab=about [25.02.19]
GOLD + BETON: LiveStream: Gleam #3: Call, Connect > LiveOnlineShow. Online: https://www.facebook.com/events/136106400553008/ [25.02.19]

Der Begriff soll hier verstanden werden als Beschreibung einer im Kontext der Digitalisierung zunehmend vernetzten Gesellschaft, in der ,,die Vernetzung als eine
der dominantesten Kulturtechniken der Gegenwart* hervorgebracht wird durch die ,,scheinbar fliichtigen Medienpraxen™ (Apprich 2015: 15). Eine umfassende
Analyse und Genealogie zum Begriff der ,,Netzwerkgesellschaft* bietet Clemens Apprich in Vernetzt. Zur Entstehung der Netzwerkgesellschaft (vgl. Apprich 2015).
Der Begriff der ,,verteilten Asthetik* geht auf die australische Fibreculture Group zuriick, die 2001 als Mailingliste gegriindet wurde und seit 2003 das Fibrecul-
ture Journal fiir ,,digital media + networks + transdisciplinary critique publiziert.

Zur kritischen Auseinandersetzung mit den Diskursen und Praktiken um den Begriff ,,Netzwerk® siehe beispielsweise Geert Lovink und Pit Schultz (2010). ,Netz-
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kritik* wird hier definiert als ,,Kritik der in Netztechnologien eingeschriebenen Ideologien und des darum stattfindenden Diskurses* (Lovink/Schultz 2010: 13).

21 In The Politics of ‘Platforms ‘ beschreibt Tarleton Gillespie die diskursive, ,,massierende Arbeit von Online-Software-Plattformen wie YouTube, um den Begriff
Plattform*: ,,A term like ‘platform’ does not drop from the sky, or emerge in some organic, unfettered way from the public discussion. It is drawn from the
available cultural vocabulary by stakeholders with specific aims, and carefully massaged so as to have particular resonance for particular audiences inside of
particular discourses” (Gillespie 2010: 359).

22 ASCII-Code fiir ,#yeecaaahhh* (vgl. http://upli.st/l/list-of-all-ascii-emoticons), verwendet als Untertitel im Video-Tutorial #HotPhones - high-tech selfcare von
Nadja Buttendorf, 10:03 min.

23 In Die magischen Kandle. Understanding Media unterscheidet Marshall McLuhan ,,heiie” (,,hot*) von , kalten* (,,cool) Medien und verbindet diese Differenz
mit dem Grad der Beteiligung, der Erweiterung der Sinne sowie des Detailreichtums, den die unterschiedlichen Medien ihm nach graduell und relational be-
trachtet anbieten (vgl. McLuhan, Marshall 1968 [1964]: 29). Inwiefern das Smartphone als heifies, kaltes oder vielleicht wechselwarmes Medium gelten kann,
ist dabei und an dieser Stelle nicht eindeutig und abschliefiend zu beantworten. Zur Beschreibung des Smartphones als ,,Jauwarmes* Medium vgl. Ruf 2018: 26.
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Hito Steyerl
Medienkritik und postdigitale Kunst

TERESA RETZER

Der Text bespricht ausgewihlte filmische Arbeiten aus verschiedenen Schaffensphasen der Kiinstlerin Hito Steyerl. Ziel der
Untersuchung ist es, festzustellen, inwiefern sich Steyerls medienkritische Haltung mit der Zeit verdndert hat und in welcher
Form sie einen kritischen Beitrag in der Auseinandersetzung mit der postdigitalen Gesellschaft leistet. Steyerls filmisches (Eu-
vre wurde in drei Phasen unterteilt: Threm noch weitgehend durch die Existenz des Internets unbeeinflussten Frithwerk, einer
Ubergangsphase, in der sich Steyerl bereits punktuell mit der ,,post-media condition* befasst und ihren aktuellen Arbeiten, deren
zentrales Thema die mediale und inhaltliche Auseinandersetzung mit postdigitalen Medien darstellt. Steyerl produziert in ihren
frithen Arbeiten Analogfilme, in denen sie konventionelle Reprasentationsformen von Wissen und Wahrheit untersucht. Mit der
ersten digitalen Medienwende in den frithen 0Oer Jahren erweitert Steyerl den Untersuchungsgegenstand zunehmend auf Formen
der Produktion und Verteilung digitaler Bilder. Ihre Video-Installationen der letzten fiinf Jahre erortern die ,,post-internet* oder
,,post-media condition®, indem sie deutlich machen, dass digitale Medien Teil unserer Realitdt sind, die sie zugleich aktiv gestal-
ten. Steyerl zdhlt nicht zu den Vorreitern*innen der Post-Internet Kunst, ihre Filme jedoch stellen wertvolle Zeitdokumente in
der technischen Entwicklung der letzten 20 Jahre dar, da sie die Medienwende schrittweise — jedoch nicht erzéhlerisch, sondern
appliziert — festhélt und reflektiert.

Einleitung

Hito Steyerl (geb. 1966) ist eine der international einflussreichsten zeitgendssischen Kiinstler*innen weltweit und
eine zentrale Protagonistin der Post-Internet Kunst. Kritiker und Kurator Carson Chan formulierte Post-Internet
Kunst als kiinstlerische Praxis, die im Bewusstsein iiber die Existenz und gesellschaftliche Relevanz des Inter-
nets produziert, und vermittelt wird (Chan 2013). Mittels dieser fragmentarischen Begriffsbeschreibung ldsst sich
Steyerls filmisches und schriftstellerisches (Euvre in drei Phasen unterteilen: Dem noch weitgehend durch die Exis-
tenz des Internets unbeeinflussten Frithwerk, einer Ubergangsphase, in der sich Steyerl bereits punktuell mit der
,,post-media condition® (Quaranta 2013: 199) befasst und ihren aktuellen Arbeiten, deren zentrales Thema die me-
diale und inhaltliche Auseinandersetzung mit den postdigitalen Medien ist.

Steyerl wurde an der Academy of Visual Arts in Tokio und an der Hochschule fiir Fernsehen und Film in Miinchen
zur Filmemacherin ausgebildet. Seit 1985 produzierte sie selbst Filme und arbeitete fiir verschiedene deutsche und
internationale Filmproduktionen, darunter als technische Koordinatorin im Team von Wim Wenders. 2003 erlangte
sie den Doktorgrad mit ihrer Dissertation Die Farben der Wahrheit (2008) im Fachbereich Philosophie an der Aka-
demie der Kiinste in Wien. Sie verdffentlichte bereits zahlreiche medien-theoretische Text im Zusammenhang mit
den neuesten technischen Entwicklungen und seit 2010 leitet sie eine Meisterklasse an der Universitdt der Kiinste
Berlin. Kasper Konig, Kurator und Initiator zahlreicher internationaler Ausstellungen, wie auch der Skulptur Pro-
jekte Miinster, an welcher Steyerl 2017 prominent vertreten war, geht davon aus, dass sich ganze Generationen von
Kiinstler*innen an Steyerls theoretischem und praktischen Schaffen orientieren.

Eine Mehrzahl der Vertreter*innen der Post-Internet-Kunst sind sogenannte ,digital-natives’, da sic um 1980 ge-
boren und somit mit dem Einfluss der digitalen Medien und dem Internet aufgewachsen sind. Steyerl hingegen
kennt die Realitit vor dem World Wide Web und erlebte alle zentralen Ereignisse und Entwicklungen innerhalb
des Medienwandels, wie etwa von Web 1.0 zu 2.0, bereits im Erwachsenenalter. Sie wendete sich erst relativ spét
der Post-Internet-Kunst zu, fiir den Film Free Fall (2010) nutzte sie erstmals Methoden der digitalen Filmbear-
beitung und Liguity Inc. (2014) ist der erste Film, der im Bewusstsein des Postdigitalen — einem Zustand, den
Lev Manovich und Domenico Quaranta als ,,post-media condition” bezeichnen — entstand. Auf den ersten Blick
erscheinen ihre Post-Internet-Filme ernsthafter und kritischer als die Arbeiten vieler jiingerer Kiinstler*innen, wie
Korakrit Arunanondchai (geb. 1986), Jon Rafman (geb. 1981), Britta Thie (geb. 1988), Ryan Trecartin (geb. 1981)
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oder Amalia Ulman (geb. 1989). Charakteristische dsthetische Tendenzen der Post-Internet-Kunst lassen sich auch
in Steyerls Filmen erkennen, obwohl diese, anders als die meisten ihrer Kolleg*innen, ausschlieBlich mit Amateur-
kameras und ohne ein fixes professionelles Team arbeitet.

Steyerls langjahrige Beobachtung sowohl der alten als auch der neuen Medien — der Medien vor und nach dem
21. Jahrhundert (Manovich 2009: 320) — sowie ihre Ausbildung zur (Dokumentar-)Filmemacherin und ihre gene-
rische Arbeitsweise bieten eine interessante Basis fiir eine produktive Auseinandersetzung mit der postdigitalen
Gesellschaft. Weshalb aber thematisierte Steyerl das Internet erst so spat und was ist der Grund fiir ihr pl6tzliches
Interesse an den ,neuen Medien’? Anhand der Gegeniiberstellung ausgewéhlter Arbeiten aus verschiedenen Schaf-
fensphasen der Kiinstlerin mochte ich iiberlegen, wie sich Steyerls medienkritische Haltung mit der Zeit verdndert
hat und in welcher Form sie einen kritischen Beitrag in der Auseinandersetzung mit der postdigitalen Gesellschaft
leistet.

Hito Steyerl als kritische Dokumentarfilmemacherin: November (2004)

Der Film November (25 min.), den Steyerl fiir die Manifesta 5 in San-Sebastian produzierte, markiert Steyerls Ein-
tritt in die zeitgenodssische Kunst. Zuvor wurden ihre Filme zumeist im Kontext von (Dokumentar-)Filmfestivals
gezeigt und als sie als Vortragende zur documenta 11 (2001) eingeladen wurde, sprach sie iiber ,,Dokumentarismen
und Dokumentalitét®.

November beginnt mit Ausschnitten aus dem ersten Film, den Steyerl als 17-Jahrige mit ihren Freund*innen in
Miinchen produziert hatte. Der Super-8-Amateur-Film (1983) besteht ausschlieBlich aus Kampfszenen, in denen
sich eine Bande junger Frauen gegen junge Minner verteidigt. Steyerl und Andrea Wolf, die damals engste Freun-
din Steyerls, sind die Protagonistinnen, die in der fiktiven Handlung mit bloBen Handen gegen bewaffnete Ménner
kampfen. Fiinfzehn Jahre nach Dreh des Films stirbt Andrea als freiwillige Frauenkdmpferin der PKK (kurdische
Arbeiterpartei) im Unabhingigkeitskrieg der Kurden in der Tiirkei. Die genauen Hintergriinde und Ursachen ihres
Todes wurden nie eindeutig aufgeklart, weder durch die tiirkische noch die deutsche Regierung. Andreas Korper
kehrte nie nach Deutschland zuriick, jedoch ihr Gesicht auf einem Propaganda-Plakat der PKK, das Andrea als
Martyrerin verehrt.

Ausschnitte eines Dokumentarfilms werden eingeblendet, worin Andrea ihre pro-kurdischen politischen Interessen
dullert. Das Video entstand kurz vor ihrem Tod im kurdischen Gebiet in der Tirkei. Der Macher des Films, ein
deutsch-kurdischer Dokumentarfilmer, sagt im Interview mit Steyerl: ,,das erste, das im Krieg verloren geht, ist die
Wabhrheit.” Auch hinter den vielen Facetten von Andrea bleibt die Wahrheit verschwommen. Als junge Frau trug sie
abstrakte Kampfe fiir eine gerechtere Welt aus; es ging um die Gleichstellung von Mann und Frau, die Ablehnung
von Waffen und eine Welt, in dem die von allen geteilte Gerechtigkeit siegt. Spater kimpft sie als bewaffnete Revo-
lutionérin in einem wirklichen Krieg und selbst nach ihrem Tod wird ihr Abbild, als Bild der Mérthyrerin, weiterhin
als Propagandawerkzeug eingesetzt. Thr Tod wurde weder durch die deutsche noch die tiirkische Regierung je an-
erkannt, ihr offizieller Status ist — zumindest bis zum Zeitpunkt, an dem November verdffentlicht wurde — der einer
im Untergrund lebenden Terroristin.

In November vergleicht Steyerl Andreas Fall mit einer geldufigen Verschworungstheorie iiber Bruce Lees Tod. Sein
letzter Film sei fiinf Jahre nach seinem Tod ver6ffentlicht worden, erzahlt sie. Die Hauptfigur Billy Lo (Bruce Lee)
stellt in Mein Letzter Kampf (1978) einen Martial-Arts-Filmstar — wie es Lee in Wirklichkeit war — dar. Billy Lo
inszeniert im Film seinen Tod vor der Kamera, um sein Leben als Unbekannter weiterfithren zu konnen. Fiir die
fiktive Beerdigung im Film wurden Aufnahmen der wirklichen Beerdigung Lee’s verwendet und seither denken
tausende Menschen, Lee’s Tod sei ebenso eine Fiktion. Die Verschwdrungstheoretiker*innen, die Andreas Tod nicht
anerkennen, sind jedoch nicht einfach fanatische Fans, sondern Regierungsinstanzen, was das eigentliche Paradox
dieses Vergleichs ausmacht.
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Die Ideale, die Steyerl und ihre Freundinnen in den frithen 1980er Jahren dazu bewegt hatten, einen fiktiven Ama-
teur-Film zu drehen, wurden zu Zeitdokumenten der Wirklichkeit und schlie8lich — durch den Staat — erneut fikti-
onalisiert.

Als Fiktionalisierung des deutschen Staates beschreibt die Erzdhlerin (Steyerl) auch dessen o6ffentliche Stellung-
nahme in Bezug auf den Biirgerkrieg in Kurdistan. Wihrend das Land sich als neutrale Instanz in Bezug auf den
Konflikt prasentiere, unterstiitze es tiirkische Truppen mit Waffenlieferungen; und sie seien es gewesen, die Andrea
und ihre Genossinnen vergewaltigten, folterten und toteten. Da die Anerkennung dieser Taten die Kldrung der Tat-
waffen impliziere, miisste sich die Bundesregierung selbst iiberfithren; woraus sich deren Zuriickhaltung erschlief3t.
In November (dhnlich arbeitet Steyerl auch im Film Lovely Andrea (2007)) vermischt Steyerl Strategien der Wahr-
heitsproduktion im Dokumentarfilm mit der Symbolsprache der Fiktion und legt so eine dialektische Auseinander-
setzung mit konventionellen Formen der Reprisentation von Fiktion und Realitdt an. Zudem steht das Bild Andreas
paradigmatisch fiir die Problematisierung der Macht der Bilder: Thre Figur im Jugendfilm ist, ebenso wie ihr Bild
der Martyrerin, das nach ihrem Tod zirkulierte, eine Fiktionalisierung.

Ranciére erkennt den Unterschied zwischen Dokumentation und Fiktion nicht darin, dass eine Dokumentation das
Reale oder die Wahrheit wiedergebe und eine Fiktion Erfundenes, sondern in der Form (vgl. Ranciere 2014: 233);
die zentralen formalen Mittel des Dokumentarfilms seien eine einheitliche Erzdhlperspektive und ein ausgewogenes
Zusammenspiel von Montage (Bild) und Text (Fakten). Die Ambiguitit der Erzahlperspektive Steyerls in November
ist ein Indiz fiir das Abweichen des Films von zentralen formalen Mitteln zur ,,imagindren Produktion von Glaub-
wiirdigkeit und Authentizitdt* im Dokumentarischen (Ranciére 2014: 233).

Die Erzéhlstimme (Steyerl) spricht an einer Stelle des Films iiber die Reproduktionsmedien, die wahrscheinlich
dazu verwendet wurden, die Fotografie der Freundin und ihr Bild der Mértyrerin in Deutschland und der Tiirkei zu
verbreiten. Sie nennt Printmedien, Video und das Internet als die wichtigsten Distributionstréger. Thre Recherche-
methoden und die Medien, mit denen sie in November arbeitet, machen jedoch nicht deutlich, dass das Internet fiir
die Produktion des Films von zentraler Bedeutung war.

Der Ubergang von Medien zu neuen Medien: /s the Museum a Battlefield? (2013)

Die Lecture-Performance Is the Museum a Battlefield? — eine verkiirzte filmische Dokumentation (37 min.) ist {iber
Vimeo frei verfiigbar — steht am Scheitelpunkt der Kiinstlerin auf den Weg zur Post-Internet-Kunst. Im Zentrum der
Performance liegt die Idee, dass das Kunstmuseum historisch, kulturell und finanziell untrennbar mit Kriegen, dem
internationalen Militarismus und der Waffenindustrie verbunden ist. Eine visuelle Prisentation, die hauptsiachlich
aus Filmmaterial besteht, begleitet Steyerls Vortrag. Sie mischt Quellen aus ihrer Internetrecherche mit Inhalten
aus Hollywoodfilmen und Informationen, die als historische Fakten gelten, um ihre Thesen zu stiitzen. Wahrend
die medienkritische Qualitit in November sich auch darin auszeichnet, dass Steyerl zwischen der professionellen
und privaten Erzdhlperspektive wechselt, hilt sie in Is the Museum a Battlefield? durchgehend eine distanzierte
Perspektive zum Inhaltlichen ein.

Die Vortragende stellt Informationen aus unterschiedlichen Kontexten, die teils als Fakten und teils als Fiktionali-
sierungen deklariert werden, ihren subjektiven Annahmen entgegen. Teilweise erdffnen sich den Zuschauer*innen
interessante Zusammenhénge, wie etwa die Relation zwischen Sponsorengeldern fiir Kunst und deren Herkunft, die
oftmals in der Waffenindustrie liegen. Hal Foster hatte Steyerls Filme November und Lovely Andrea als besondere
Form der kunstkritischen Praxis gewertet, in der eine verdeckte Wahrheit (,,occluded reality) offengelegt werde
(Foster 2017: 170), ohne selbst Wahrheit zu produzieren. Die Performance hingegen wirkt konstruiert, als habe
sich die Dekonstruktion vorhandener Methoden der Wahrheitskonstruktion aus Steyerls fritheren Arbeiten teilweise
aufgeldst und sei stattdessen durch eine weitere unkonventionelle Methode amplifiziert worden.

Die Bild-Prisentation ldsst einen dynamischeren Wechsel des unterschiedlichen Bildmaterials erkennen, und auch
die Palette an Informationen scheint sich gegeniiber der Verwendung von Bildern und Inhalten in ihren frithen
Filmen erweitert zu haben. Anders als in Filmen wie November oder Lovely Andrea, in denen die Produzentin fast
ausschlieBlich als Erzdhlstimme und nur selten visuell auftritt, ist die Kamera in Is the Museum a Battlefield? per-
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manent auf sie gerichtet, und ihr Korper nimmt meist einen Grof3teil des Bildraums ein. In der Performance werden,
wie in dlteren Filmen, konventionelle Formen der Dokumentation inszeniert und analysiert, hinzu kommt jedoch die
Aneignung ,neuer Medien‘ in der Représentation von Wissen.

Die Performance scheint einige der neuen Moglichkeiten in der Produktion und Verteilung von Informationen im
Web 2.0 widerzuspiegeln. Viele Medientheoretiker*innen datieren die Wende des ersten 6ffentlich zugédnglichen
World Wide Webs (Web 1.0) zum ,Web 2.0’ auf einen Zeitraum zwischen 2003 und 2005 (vgl. O’Reilly 2004). Lev
Manovich beschreibt diese Form des Internets als ,,neues Universum®, das nicht mehr bloB als Weiterentwicklung
der Medien des 20. Jahrhunderts zu verstehen sei; die ,,Medien* seien zu ,,sozialen Medien* geworden (Manovich
2009: 319). Innerhalb des Web 2.0 — das offiziell bis heute existiert — etablierten sich nicht nur zunehmende parti-
zipative Plattformen, sondern auch der Anteil der aktiven Produzent*innen gegeniiber der Menge an Nutzer*innen
habe sich deutlich vergrofiert (ebd.: 320). Das Internet, das zuvor eine Publikationsplattform gewesen sei, wandelte
sich seit den 2000er-Jahren in die vielseitigste Kommunikationsplattform, zu deren Mitteln nicht nur E-mails und
Chats zéhlten, sondern auch Kommentar- und Bewertungsfunktionen, Posts, Abstimmungen, Links, Fotos, Videos
und weitere (ebd.).

Anstatt selbst neue Bilder zu erzeugen, verwendet Steyerl in Is the Museum a Battlefield? groBtenteils vorgefun-
denes Material aus dem Internet fiir die Présentation ihres Vortrags. Diese Praxis, die eher als kuratorische denn
als — im Sinne klassischer Werkbegiffe — kreatorielle Praxis bezeichnet werden kann, wird zu dieser Zeit bereits von
privaten und professionellen Internetnutzer*innen auf digitalen Plattformen in groBem Umfang betrieben. Somit
spielt die Vortragende auf eine Verschiebung von Internetnutzer*innen hin zu Produzent*innen an.

Steyerl entfernt sich nicht nur medial von den Produktionsmethoden des Dokumentarfilms, auch formal verdndert
sie ihre Strategie im Zusammenspiel von Text und Bild. Wihrend sie den Bild-Inhalt weitgehend nicht selbst pro-
duziert hat, wird ihre Stimme, und somit die der Produzentin, lauter als in fritheren Arbeiten, was als eine Kritik an
den Methoden der Aneignung von Informationen und Bildern aus dem Internet verstanden werden kann. Denn mit
der ,Demokratisierung* im Internet, dem vereinfachten Zugriff auf Informationen und der Herstellung von Inhalten,
wird das Verbreiten von falschen Wahrheiten sowie die 6konomische und politische Instrumentalisierung digitaler
Netzwerke zu einer ernstzunechmenden Gefahr.

Bereits in November hatte Steyerl Bildmaterial aus unterschiedlichen Quellen verwendet, in Is the Museum a Batt-
lefield? jedoch ist die Zusammenstellung des Materials inhaltlich noch ambivalenter und insgesamt umfangreicher.
In 2009 hatte Steyerl den Artikel In Defense of the Poor Image auf e-flux veroffentlicht. Der Text bespricht, wie
sich die Bedeutung des Bildes durch die digitalen Medien verdndert habe. Sobald Bilder in Form digitaler Daten
im World Wide Web zirkulierten, seien diese losgeldst von ihrer Urheberschaft und ihrem urspriinglichen Kontext
entrissen. Zudem konnte sich jeder eines Bildes im Internet erméachtigen, dieses verandern, in einem neuen Kontext
prasentieren oder als visuellen Beleg einer neuen konstruierten Wahrheit verwenden. Diese digitalen Bilder, die im
Internet durch viele Hinde gereicht und unzihlige Male kopiert oder mutmaBlich verédndert worden sind, haben
meist auch an ihrer urspriinglichen Qualitét verloren, weshalb Steyerl fiir diese den Begriff ,,Poor Images* einfiihrt.
Wihrend das medienkritische Potential von In Defense of the Poor Image bereits kurz nach der Veroffentlichung
zahlreiche Kiinstler*innen und Medientheoretiker*innen beeinflusst hat, beschéftigt sich Steyerl erst einige Jahre
spater auch in ihrer kiinstlerischen Praxis mit der Problematik des ,,Poor Image®. In Is the Museum a Battlefield?
werden die Auswirkungen der digitalen Verteilung und vermehrten Reproduktion von Bildern deutlich. Steyerl
kombiniert Bild- und Filmmaterial aus dem Internet mit qualitativ minderwertigen Raubkopien alter Filme, um
diese Entwicklung zu veranschaulichen.

Is the Museum a Battlefield? verhandelt bereits, wie sich mit den neuen Medien und der digitalen Vernetzung wei-
tere Methoden — die nun zusitzlich zu fritheren Formen der Verbreitung von Bildern und Wissen existieren — etab-
lieren. Eine tiefere Auseinandersetzung mit der Bedeutung dieser technischen Entwicklungen fiir die Gesellschaft
findet allerdings erst in spdteren Arbeiten statt.
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Neue Medienkritik und Post-Internet Kunst: Factory of the Sun (2015)

Die Filminstallation Factory of the Sun (23 min.), die erstmals 2015 im deutschen Pavillon der 56. Venedig Bien-
nale ausgestellt wurde, gehort zu den international meist beachteten Werken der Kiinstlerin. Factory of the Sun
schreibt sich einer aufwendigen Licht-Installation ein, die die historische Architektur des Pavillons in eine kiihle,
technik-gesteuerte Zukunftswelt verwandelt. Der Raum imitiert die Computer-Ansicht eines Motion Capture-Stu-
dios und ein Raster aus grellen, hellblauen Lichtstreifen benetzt die Oberflichen des Raums. In einem Motion
Capture-Studio werden menschliche Bewegungsabldufe aufgezeichnet und in Daten tibersetzt. Diese Daten werden
zur Entwicklung von digitalen Menschen- und Figurendarstellungen in Videospielen sowie Spiel- und Werbefilmen
verwendet. Zudem stellen diese Studios fiir die Wissenschaft wie die Medizintechnik, Prothetik, Industrietechnik
und das Roboting ein essentielles Forschungsmittel dar. Die Ansicht der Installation ist allerdings nicht jene, welche
beim Betreten eines realen Motion Picture-Studios zu erwarten ist, sondern jenes dreidimensionale Raster, das bei
der Aufzeichnung im Motion Capturing auf dem Bildschirm des Computers zu sehen ist. Die Ubertragung einer
Raumisthetik, die in der Wirklichkeit ausschlieBlich im Digitalen existiert, auf den physischen Raum des Pavillons
wirkt als Metapher flir die Ausweitung digitaler Infrastrukturen und deren Einflussnahme auf die physische Wirk-
lichkeit. Die Zuschauer*innen halten sich virtuell innerhalb eines Computerprogramms auf, das dazu konzipiert
wurde, durch die Aufzeichnung ihrer Bewegungen selbst menschliche Bewegungsabliufe zu imitieren und herzu-
stellen.

Der Titel der Arbeit leitet sich von der ontologischen Bedeutung digitaler Bilder ab, die wie digitale Daten im All-
gemeinen in Form kodierter Lichtimpulse iiber Glasfaserkabel zirkulieren. Der Titel offenbart zudem Steyerls Inte-
resse an wissenschaftlichen Mediendiskursen, der sich aus Donna Haraways beriihmtem Text 4 Cyborg Manifesto
(1985), in dem die Autorin die Materialitdt von Maschinen als Sonnenlicht bezeichnet, herleitet (Haraway 2016:
13). In ihrem Film, der auf dem gleichnamigen fiktiven Computerspiel basiert, welches die Hauptfiguren des Films
spielen, setzt Steyerl Licht — als die Quelle von Maschinen, Technik und Fortschritt — mit Sonnenlicht fest.

Im Spiel Factory of the Sun sei es moglich, durch das Tanzen einstudierter Choreographien Licht zu erzeugen, wie
eine ménnliche Figur behauptet, die fiir das Spiel wirbt. Ein Tadnzer im goldenen Latexanzug taucht immer wie-
der auf und bewegt sich zu Technomusik. Der Ténzer wird von einem doktorierten Physiker, der zugleich durch
Tanzvideos auf Youtube bekannt geworden ist, gespielt. Die Bewegungen stammen teilweise aus den Videos seines
Youtube-Kanals und erinnern an die Technoscene und an Break Dance.

Zeichentrickfiguren im Stil japanischer Mangas treten ins Bild und nehmen die Choreographie des Ténzers auf.
Weitere Anime-Zeichentrickfiguren treten hinzu und tanzen synchron mit, bis eine grole Menge an Mangafiguren
im Gleichschritt tanzt, noch immer angefiihrt von dem Mann im Latexkostim. Die Tanzschritte wirken automa-
tisiert; mit starrer Miene fithren die Figuren in militdrisch penibler Aufstellung dieselben Bewegungen aus, als
handle es sich um eine tanzende Militdreinheit bestehend aus Robotern. Mit den tanzenden Mangafiguren bedient
sich Steyerl einem Internetphdnomen, den Anime Music Videos. Manovich beschrieb die Anime Music Videos
bereits 2009 als einen wichtigen Kult innerhalb der neuen Medien (des Web. 2.0): Sie wiirden hauptsdchlich durch
Anime-Fans produziert, die Ausschnitte aus Anime-Zeichentrickfilmen mit Popmusik unterlegen, teilweise werde
auch Bild-Material aus Computerspielen verwendet (Manovich 2009: 322). Die Anime Music Videos-Kultur stehe
paradigmatisch fiir die Wende vom Internet als Medium der ,,mass consumption® (Web 1.0) zum Ort der ,,mass cul-
tural production* (Web 2.0). Zudem sei es interessant, dass sich die Produzent*innen dieser Videos nicht als seine
Schopfer*innen, sondern vielmehr einzig als Herausgeber*innen (,,editor) betrachten (Manovich 2009: 319/322).
Durch das Kopieren zentraler Phdnomene und Hypes aus dem Internet greift Steyerl nicht nur vorhandene Produk-
tionsprozesse, sondern auch formale Strukturen und Distributionsformen des Internets auf.

In Filmen aus ihrem Frithwerk dechiffriert Steyer]l konventionelle Methoden der Wissensproduktion im Dokumen-
tarfilm. In Is the Museum a Battlefield? analysiert sie verschiedene Reprisentationsformen der Wahrheit, denen sie
bereits digitale Bilder als weiteren Gegenstand fiir ihre kritische Auseinandersetzung hinzufiigt. In Factory of the
Sun jedoch hat sich der Gegenstand ihrer Betrachtung von Medien des 20. Jahrhunderts zu den Medien des 21. Jahr-
hunderts verlagert und das Web 2.0 wird zum Hauptgegenstand ihrer Untersuchung. In Factory of the Sun thema-
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tisiert Steyerl nicht primér, wie Wissen und Wahrheit im Internet produziert wird, was vermutlich auch daran liegt,
dass es schwierig ist, diese weitgehend neue Entwicklung zu analysieren. Sie macht jedoch deutlich, dass sie die
neuen, anders als die alten, Medien nicht nur als Rdume der Prisentation, sondern auch der Produktion betrachtet.
Das eigentlich neue am Internet ist, dass es sich nicht alleine wie herkdmmliche Medien in die physische Realitét
einschreibt, und diese teils repréasentiert, reflektiert etc., sondern zudem einen Ort bzw. viele Orte darstellt, an denen
neue Realitdten entstehen.

Auch wenn diese Arbeit erst wenige Jahre alt ist, wirkt sie heute in Bezug auf die &dsthetischen Referenzen zu In-
ternetplattformen und Filmen bereits veraltet, da sich die digitalen Medien seither rapide weiterentwickelt haben.
Dieser rasche dsthetische Anachronismus ist einerseits in der Schnelllebigkeit von Internettrends und andererseits
in der Arbeitsweise der Filmemacherin begriindet. Steyerl wurde mit analogen Kameras ausgebildet und anders als
viele ihrer Post-Internet-Kolleg*innen arbeitet sie mit digitalen Amateurkameras. Den Umgang mit diesen digitalen
Kameras und Herstellungsprogrammen eignete sich Steyerl vorwiegend selbst an. Diese autonome Arbeitsweise
habe sie sich als junge Filmemacherin aus der Notwendigkeit ihrer knappen Budgets angeeignet (Liitticken 2014:
59) und spiter trotz erfolgreichen Karriere beibehalten.

Steyerls Produktionsweise ist interessant, weil sich darin einerseits die Grundbedingung der neuen Medien wider-
spiegelt, nach der jede*r Inhalt produzieren kdnne und andererseits weist diese generische, vereinfachte Form der
Produktion einen schnelleren Alterungsprozess als aufwendiger produzierte Inhalte auf. Denn die Qualitdt der Me-
dien erncuert sich stindig. Eine Entwicklung, die nicht allein auf die technische Qualitdt von frithen Digitalfilmen
zuriickzufiihren ist, sondern auch damit zu tun hat, dass sich nicht nur die Filme, sondern auch die Reproduktions-
trager verbessert, bzw. vergroflert haben, wodurch Bilder, die sich aus weniger Pixeln zusammensetzten, deutlich
unschérfer wirken, oder deren Farbqualitdt nachlédsst. Dieses Phdnomen wird beispielsweise deutlich, wenn wir an
die ersten kommerziellen Filme denken, fiir die digitales Filmmaterial (Computer Generated Imagery) mitverwen-
det wurde, wie etwa bei Jurassic Park (1993) oder der digital iiberarbeiteten Version von Krieg der Sterne — Das
Imperium schldgt zuriick (1997) sowie bei spéteren Teilen dieser Filmreihen, die jeweils zu dieser Zeit mit neuesten
— nun veralteten — technischen Mitteln produziert worden waren, zutrifft. Gleichsam wie digitale Filme oft nur nach
wenigen Jahren veraltet wirken, erscheint vielen die Bildésthetik von analogen Hitchcock-Filmen zeitlos. Diese
fortwihrende asthetische Aktualitét liegt einerseits an Alfred Hitchcocks Perfektionierung im Umgang mit den
technischen Gerédten sowie der Tatsache, dass sich die analoge Kinokamera seit den 1930er Jahren bis zur Digitali-
sierung des Kinos nicht mehr radikal verdndert hat. Zudem ist die streng durchdachte Auswahl der Kader und deren
Bildkompositionen in das édsthetische Bewusstsein der Zuschauer*innen eingeflossen, was nicht auf die Rezeption
seiner Klassiker selbst, sondern vielmehr auf deren Einflussnahme auf samtliche Medien, die weit iiber das Kino
hinausgehen, wie dem Fernsehen, der Werbung, der Kunst und Mode, zuriickzufiihren ist.

Factory of the Sun macht deutlich, dass das neue Medium des digitalen Films, die Digitalisierung der Bilder und be-
nutzerfreundlichere Programme zwar eine hohere Quantitit an Material hervorbringen, jedoch auch eine verdnderte
und in vielen Fillen auch verschlechterte Qualitédt von Bildern und Filmen bedeuten (vgl. Bridle 2018: 245). Einige
andere Post-Internet Kiinstler*innen, die Filme produzieren, lehnen diese stirker an kinematische Asthetiken des
klassischen Kinos an und schaffen zudem inhaltlich dhnlich wie kommerzielle Filme und Serienproduktionen eine
diegetisch erfahrbare Welt. Filmkiinstler*innen wie Cécile B. Evans und das Designkollektiv Metahaven bedienen
sich in ihren neuesten Arbeiten deutlich den generischen Ausdrucksmitteln des Kinos und anderer Unterhaltungs-
formate aus dem Internet und Fernsehen. Evans’ und Metahavens Filme reflektieren jedoch die medienésthetischen
Bedingungen der neuen Medien weniger deutlich als Steyerl in Factory of the Sun oder Liquidity Inc. (2014).

Die Asthetik der Installation Factory of the Sun distanziert sich klar von generischen Ausstellungsriumen. Der
dunkle Raum wird einzig durch das Flimmern des Films und die blaue Rasterstruktur beleuchtet und strahlt kiihle
und Unnahbarkeit aus. Sonnenstiihle bieten die einzige Sitzgelegenheit und wirken in dieser ungemiitlichen Atmo-
sphéire wie ironische Kommentare. Ahnlich ironisch scheinen viele Referenzen auf YouTube-Trends, wie Anime
Music Videos, Ego-Shooterspiele und andere Bewegungen und Trends im Internet.

Bereits bei der Betrachtung von Is the Museum a Battlefield? fiel auf, dass die Kiinstlerin keine klare medienkri-

tische Perspektive wie in November vertrat. In der Performance und in The Factory of the Sun werden jeweils
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vielmehr die Moglichkeiten der verwendeten Medien ausgeschopft und neue visuelle Effekte erzeugt. Es scheint als
stiinde die &sthetische Erscheinung dieser konstruierten Bilder gegeniiber der Kniipfung neuer Sinnzusammenhén-
ge im Vordergrund. In der Post-Internet Kunst fillt die Fokusierung auf bestimmte neuartige Bilddsthetiken sowie
die Vernachlédssigung des Sinngehalts als allgemeine Tendenz in der Arbeit vieler Kiinstler*innen, auf. Wahrend
November zu erkennen gibt, dass Steyerl sich bereits seit vielen Jahren eingehend mit dem Medium Dokumenta-
tion befasst hat und somit eine klare Meinung in ihrer methodischen Auseinandersetzung iiber dieses Medium zu
vertreten scheint, wirken ihre neueren Arbeiten experimenteller. Einerseits wird in Factory of the Sun deutlich, dass
Steyerl sehr an den medialen Moglichkeiten dieses ,neuen Universums’ interessiert ist, andererseits ist unklar, wie
sie selbst zu dieser Entwicklung steht. Factory of the Sun ist weniger als Medienkritik zu verstehen denn als kriti-
scher Kommentar {iber den Standpunkt der neuen Medien zu dieser Zeit.

In den filmischen Arbeiten The Tower (2015), ExtraSpaceCraft (2016) und HELLYEAHWEFUCKDIE (2016) er-
weitert Steyer] den Gegenstand ihrer kiinstlerischen Auseinandersetzung. In The Tower und ExtraSpaceCraft unter-
sucht sie Videospiele und Kriegssimulationen und HELLYEAHWEFUCKDIE beschiftigt sich mit der Bedeutung
der Kiinstlichen Intelligenz sowie Robotern und Maschinen. Wahrend Steyerl in Factory of the Sun keine klare
moralische Linie wie in den Filmen aus ihrem Frithwerk etabliert, fungieren die neusten Filme allerdings auch
nicht mehr blof als Kommentar iiber die ,neuen Medien’. In The Tower werden Parallelen zu Softwareprogrammen
gezogen, die virtuelle Kriegsschauplitze entwickeln, die sowohl in der Gamingindustrie als auch fiir militérische
Ausbildungszwecke verwendet werden. Der Film macht deutlich, dass der Ubergang zwischen digitalen Assimilati-
onen von Kriegssituationen in Computerspielen und der physischen Wirklichkeit von Kriegen flieBend ist. Steyerls
Zugang lasst erkennen, dass sie wie die Zuschauer*innen in einem schwierigen Verhéltnis zu den Inhalten ihres
Films steht. Einerseits erscheint die Doppelfunktion dieser Softwareprogramme erschreckend, andererseits konnte
es als hypokritisch aufgefasst werden, ...

Fazit

Steyerl begann sich erst ab 2010 fiir das Internet zu interessieren, obwohl viele ihrer Kolleg*innen wie Seth Price,
Jon Rafman oder Ryan Trecartin bereits seit vielen Jahren Kunst produzierten, die sich mit den ,neuen Medien’
beschiftigte. Es scheint, als habe sich die Kiinstlerin erst, nachdem sie sich {iber ihre eigene Rolle als Nutzer*in be-
wusster geworden war, dazu entschieden, sich kritisch mit dem Internet und den Entwicklungen in Zusammenhang
mit digitalen Medien auseinanderzusetzen. Im Vergleich zu frithen Post-Internet-Filmen von Trecartin, der in seinen
absurdistischen Serien neue Formen der Identitdtskonstruktion auf Social Media-Plattformen persifliert, wirken die
Medienanalysen Steyerls fundierter. Gerade aufgrund der Tatsache, dass die Produktion von Inhalten und Meinun-
gen im Internet mehr Menschen zugénglich geworden ist, erscheinen Instanzen wie Steyerl, die sich qualitativ mit
den gesellschaftlichen Auswirkungen der digitalen Medien auseinandersetzen, wichtiger als je zuvor.
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Vom biirgerlichen Blick zum posthumanen Schnitt

Kuratorische Praxis im Kontext medientechnologischer Entwicklungen

NADA SCHROER

Im Folgenden mochte ich nachzeichnen, wie sich das Verhiltnis von kuratorischer Praxis, Exponat, Ausstellungsraum und Be-
trachter*innen unter den Vorzeichen medientechnologischer Umbriiche in der zweiten Hélfte des 20. Jahrhunderts wandelt. Im
ersten Teil des Artikels soll aufgezeigt werden, wie sich die Definition vom Kunstwerk als autonomes, Objekt auf ein Verstiand-
nis von Kunst als Kommunikation im System ausweitet. Damit wandelt sich auch die Position der Betrachtenden: War ihnen
im Raum des biirgerlichen Museums zunéchst nur die kontemplative Betrachtung musealer Exponate vorbehalten, so sieht die
Konzept- sowie die frithe Medien- und Computerkunst in den 60er und 70er Jahren eine stirkere Beteiligung an den Kommuni-
kationsprozessen im kiinstlerischen Raum vor. Das Kuratieren wird nun nicht mehr nur als bewahrende, sondern zunehmend als
vermittelnde Téatigkeit verstanden. Die Verbreitung von elektronischen und digitalen Medientechnologien sowie die sozial- und
kulturwissenschaftlichen Debatten rund um die praxeologische und neomaterialistische Wende in den folgenden Jahrzehnten
fithren zu einer Revision des klassischen Subjekt-/Objektbegriffs und zu einer Ausweitung der Zuschreibung von Wirkméchtig-
keit und Handlungstrégerschaft (4gency) auf nicht-menschliche Entitdten. Vor diesem Hintergrund kann auch in Bezug auf die
kuratorische Praxis die Frage gestellt werden, wie sich diese Entwicklungen auf das klassische Verstindnis von ,Kurator*in’,
,Objekt’ und ,Betrachter*in” auswirken. Mit Bezug auf Joasia Krysa, Magdalena Tyzlik-Caver und Karen Barad mochte ich daher
im zweiten Teil des Artikels untersuchen, wie das Kuratieren als posthumane Praxis neu gedacht werden kann.

Die Ausstellung als ,biirgerliche Erziehungsanstalt”

Ich mochte mit einem Blick zuriick auf die Entstehung des kulturellen Formats der Ausstellungen beginnen, das
sich im 18. Jahrhundert in Europa mit der Verbreitung von Museen zu etablieren begann. Im Gegensatz zu heute,
da kiinstlerische und kuratorische Projekte in allen moglichen physischen und virtuellen Rdumen realisiert werden,
wurde Kunst bis in die 50er Jahre vorwiegend an eigens dafiir geschaffenen Orten priasentiert: den Ausstellungsrau-
men von Museen und Galerien, in denen sich im Laufe der Moderne das Paradigma des White Cubes durchsetzte.
Der Begriff des Kuratierens, abgeleitet vom Lateinischen curare (= sorgen um), bezog sich demnach zunichst
auf die Pflege und Ausstellung von musealen Sammlungen. Museale Ausstellungsrdume waren Orte gesellschaftli-
chen Zusammentreffens und prasentierten (Kunst-)Objekte, die, herausgeldst aus ihrem urspriinglichen Kontext, im
Dienste der Représentation oder der Darstellung objektiver Werte ausgestellt wurden. Wie dies u.a. Dorothea von
Hantelmann in Auseinandersetzung mit Tony Bennett herausarbeitet (vgl. Hantelmann/Meister 2010, Hantelmann
2012), erfiillten Ausstellungen im Zuge der Entstehung moderner Nationalstaaten in Europa die politische und
gesellschaftliche Funktion, das Subjekt als biirgerlich-demokratisches Individuum mit kritischem Urteilsvermogen
anzusprechen. Museale Ausstellungsdisplays sollten Prozesse der dsthetischen Erfahrung und der (Selbst-)Reflexi-
on ansto3en und den vermeintlich freien Blick der Biirger*innen auf die ,autonome’ Kunst schulen.
Hantelmann/Meister betonen zudem, dass die Betrachtung materieller (Kunst-)Objekte dazu beitrug, den Materi-
alismus der biirgerlich-kapitalistischen Gesellschaftsordnung zu festigen. Das (Kunst-)Objekt wurde nicht nur als
Quelle ,.kultureller Sinnstiftung und dsthetischer Verfeinerung* angesehen, sondern stand auch fiir biirgerlichen
Wohlstand. Der Ausstellungsbesuch avancierte zum Ritual, um ,,diese Verbindung einzuiiben und zugleich symbo-
lisch zu tiberhohen® (Hantelmann/Meister: 13).

Tony Bennett hat die museale Ausstellung daher mit einer ,,biirgerlichen Erziehungsanstalt (Bennett 2010: 71)
verglichen. Laut Bennett folgte die Anordnung der Exponate einer narrativen Logik, die zur ,,richtigen Art des Se-
hens* anleiten (ebd.: 58) sollte. Exponate wurden als fiir sich stehend oder in spezifischer Reihenfolge zueinander
angeordnet, so dass sie moglichst stérungsfrei kontempliert oder in ein geschlossenes Narrativ eingeordnet betrach-
tet werden konnten. Eine solche Kunsterfahrung suggerierte den Betrachtenden, eine scheinbar immobile und atem-
porale Position in einer neutralen Zeigesituation einzunehmen. Im MoMA schuf der Griindungsdirektor Alfred Barr

dafiir die idealen Voraussetzungen. Uber die ersten Jahrzehnte entwickelte er einen Ausstellungsstil, der auf den
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Anschein rdumlicher Neutralitét zielte: Der White Cube wurde zum Présentationsparadigma moderner Kunst und
war wesentlich an der Inszenierung ihrer ,Autonomie* beteiligt (vgl. Brian O’Doherty 1996; Staniszewski 2001).

Freies’ Kuratieren und der erweiterte Raum der Ausstellung

Doch sowohl die Rolle der Kurator*innen als auch das Verhiltnis zu Objekt und Raum begann sich in der zweiten
Halfte des 20. Jahrhunderts zu verdndern. Dies steht in engem Zusammenhang mit dem zunehmenden Aufbegehren
gegen den Mythos der autonomen Kunst, das im Laufe der 60er Jahre vor allem durch Vertreter*innen der Konzept-
kunst in Reaktion auf die modernistische Kunstkritik von Publizisten wie Clement Greenberg und Michael Fried er-
folgte. Auch die Komplexitét der Konstruktions- und Repréasentationsmechanismen sowie Rezeptions- und Produk-
tionszusammenhénge im Kunstfeld wurden von Akteur*innen der post-avantgardistischen, an Aktion und Prozess
orientierten Kunst verhandelt. Laut Sabeth Buchmann forderte dies die ,,Transformation hergebrachter Werkformen
hin zu installativen Formaten® (Buchmann 2013: 60). Unter diesen Voraussetzungen wurden Betrachter*innen nicht
mehr nur als Subjekte einer sublimen &sthetischen Erfahrung angesprochen, sondern auch als Akteur*innen inner-
halb sozialer, politischer, 6konomischer und medialer Systeme.

Das kiinstlerische Interesse an installativen Konstellationen und der Bedeutungszuwachs, den Ausstellungen in
Konsequenz erfuhren, wirkten sich auch auf die Popularitit von Kurator*innen aus. Sie traten nun zunehmend als
Konstrukteur*innen und Vermittler*innen dieser Konstellationen hervor. Beatrice von Bismarck konstatiert eine
sich seit den 70er Jahren vollziehende ,,Verschiebung der Aufmerksambkeit, die Kuratoren/Kuratorinnen Vorrang gab
vor Kunst, Kiinstlern/Kiinstlerinnen, aber auch Ausstellungen, die ihre Bedeutung erst als Werke ihrer/s Machers/-in
gewannen® (von Bismarck 2012: 43). Kurator*innen, wie Harald Szeemann (Live in your head: When Attitudes
become Form, 1969), Lucy Lippard (Number Shows, 1969-74) und Seth Siegelaub (7he Xeroxbook, 1968), wurden
fiir ihre idiosynkratischen Ausstellungsprojekte bekannt, aber auch Kiinstler*innen, wie Marcel Broodthaers (Musée
d’Art Moderne, Département des Aigles, Section des Figures, 1972) oder Daniel Buren (Exposition d ‘une exposi-
tion, une piece en 7 tableaux, 1972) agierten zunehmend in wechselnden Rollen als Ausstellungsmacher*innen,
Kritiker*innen oder Herausgeber*innen, um die definitionsméchtigen Mechanismen der Bedeutungsproduktion im
Kunstfeld zu verhandeln und die Grenzen zwischen den Tatigkeitsfeldern zu verschieben. Das Kuratieren wurde zu
einem ,,Handlungsmodus* (Bismarck 2012) der Kulturproduktion, der nicht an eine bestimmte Berufsbezeichnung
gebunden war. Auch der kuratorische Raum erfuhr eine Ausweitung: Ausstellungen fanden nicht mehr nur in den
klassischen Kunstinstitutionen statt. Auch die Wohnung, das Buch oder die Stadt wurden fortan als Raume fiir ku-
ratorische Experimente benutzt und erforscht.

Vom ,Auteur” zum ,,Compiler”

Dies sprengte iiberkommene Galerieckonventionen. In den Ausstellungs- und Buchprojekten von Lucy Lippard zeigt
sich die fiir die kiinstlerischen Stromungen dieser Zeit typische ,,grundlegende, kommunikationsorientierte Umwer-
tung von Original und Reproduktion®, die das ,,Verhéltnis von Primarinformation (Kunstwerk) und Sekundérinfor-
mation (Vermittlung)“ umkehrten (Buchmann 2002: 51). Kurator*innen sorgten sich nicht mehr nur um die Présen-
tation von ,,Primarinformationen®, sondern machten zunehmend auktoriale Eingaben. Dem Ausstellungskonzept
wurde mehr Beachtung geschenkt.

Exemplarisch hierfiir ist das Schaffen von Lucy Lippard, die fiir ihre kuratorischen Tatigkeiten den Begriff des
»compilers® ins Spiel brachte. Mit dieser Begriffswahl suchte sie eine kuratorische Methode zu bezeichnen, der
kommunikations- und informationsbasierten Prozessen der Kollaboration zu Grunde lagen und mit denen sie die
Idee individuellen Ausdrucks und Autonomie zu unterlaufen suchte (vgl. Buchmann 2015). Der Aufstieg des ,,exhi-
bition auteur* vollzog sich also parallel zur Infragestellung der Idee des autonomen Kiinstlergenies.
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Kybernetik und die interaktionistische Wende in der Kunst

Diese Entwicklung kann nicht getrennt vom medientechnologischen Wandel betrachtet werden, der sich ab den 50er
Jahren vollzog. Vor dem Hintergrund des wachsenden Einflusses von Kybernetik' und neuer Kommunikationstech-
nologien, suchten Kiinstler*innen und Kurator*innen nach zeitgeméfBen Erklarungsmodellen auerhalb formalis-
tischer Deutungszusammenhénge des Modernismus der 50er und 60er Jahre — und fanden diese in auBer-kiinstle-
rischen Disziplinen, wie den Natur- und Technikwissenschaften. Die Kybernetik Norbert Wieners (Cybernetics or
Control and Communication in the Animal and the Machine, 1948), die Informationstheorie Claude E. Shannons
(The Mathematical Theory of Communication, 1948), die Medientheorie Marshall McLuhans (Understanding Me-
dia: The Extensions of Man, 1964) und nicht zuletzt die Systemtheorien von Buckminster Fuller (Operating Manual
for Spaceship Earth, 1968) oder Karl Ludwig von Bertalanfty (General System Theory, 1949) beeinflussten das
kulturelle Schaffen der 60er und 70er Jahre grundlegend (vgl. Shanken 2015).

Wegweisende Gruppenausstellungen wie Cybernetic Serendipity (Institute for Contemporary Art London, 1968)
oder The Machine: As Seen at the End of the Mechanical Age (MoMA New York, 1968) sowie das Programm Art
and Technology (Los Angeles County Museum of Art, 1967-1971) und die Ausstellungsreihe Nouvelles Tendan-
ces?’(Galerie fiir zeitgendssische Kunst Zagreb, ab 1961) sind Beispiele fiir die kulturelle Auseinandersetzung mit
dem Ubergang ins Informationszeitalter. Gezeigt wurden frithe Werke der kinetischen, kybernetischen und Medi-
enkunst sowie der Computerkunst bzw. der programmierten Kunst. Dariiber hinaus verhandelten Ausstellungen
wie Software. Information Technology: Its New Meaning for Art (Jewish Museum New York, 1970) nicht nur die
apparative Asthetik der Tech Art, sondern suchten vor allem, die Schnittmengen von Technologien auf die Konzept-
kunst zu erkunden. Der Kurator Jack Burnham vertrat beispiclsweise die These, dass der technologische und sys-
temtheoretische Paradigmenwechsel zwangsldufig zu einer Verdrangung von objektzentrierter Kunst fithren wiirde.
Er sah die Zukunft der Kunst in der Asthetik distribuierter und kommunizierender Umwelten (vgl. Burnham 1968,
1970). Auch bei der Gruppenausstellung Information, die nach Szeemanns When Attitudes become Form (Kunsthal-
le Bern, 1969) einen internationalen Uberblick iiber die Stromung der Konzeptkunst geben sollte, standen nicht die
elektronischen Gerite selbst im Mittelpunkt, sondern ihr Einfluss auf kiinstlerische Produktionsbedingungen sowie
gesellschaftliche Kommunikations- und Handlungsweisen.

In vielen der hier prasentierten Arbeiten, etwa von Les Levin oder Hans Haacke, wurde der Rezeptionsprozess als
interaktiver Kommunikationsprozess oder Informationsaustausch innerhalb technologisch-kiinstlerischer Umwel-
ten gestaltet (vgl. Skrebowski 2006; Holert 2013). Betrachter*innen sollten nicht nur im Schauen verharren, son-
dern — wenn auch im einfachsten Sinne — interagieren. In Happening und Performance entwickelten sich partizipati-
ve Handlungsanweisungen und experimentelle, ,programmierbare’ Settings zu zentralen kiinstlerischen Elementen.
Aus der Performance-Kunst Allen Kaprows liest Martina Leeker eine ,Asthetik der Partizipation* heraus, die eine
,neue Art der technologischen Vermittlung* verfolgte und auf die ,,Asthetisierung eines kybernetischen, das heift
sich liber den Transport von Informationen und Feedback selbst steuernden Systems* hinauslief (Leeker 2018: 12).
Aus Leekers Perspektive stellt die interaktionistische Wende der Konzept- und frithen Medienkunst den Versuch
dar, Betrachter*innen in die technomedialen Schaltkreise zu integrieren. Sie interpretiert dies als Versuch, ,,sys-
temtechnischen Regimen sowie der neuen Epistemologie der Unsicherheit mithin eine Hoffnung auf Kontrolle, die
Modellierung eines Techno-Subjektes als auch die Faszination fiir die sich selbst organisierenden Systeme” hinzu-
zufligen (ebd.: 14). Sollte Kontemplation von Objekten im Museum zu selbstdisziplinierten biirgerlichen Subjekten
erziehen, so trugen die partizipativen Settings im Ausstellungsraum dazu bei, die Betrachter*innen auf die neuen
technologischen Bedingungen vorzubereiten. Als Teil von Performance und Happening folgte das hierarchische
Zusammenspiel von kiinstlerischer Eingabe und Reaktionen der Betrachter*innen nicht selten dem simplen Prinzip
des kybernetischen Feedbackloops. Das ,,Bedrohliche” des Wandels wurde in der kiinstlerischen Inszenierung als
asthetisch ,,goutierbare[s] Geheimnis™ erfahren (vgl. ebd.).

Dennoch machte das Experiment mit Interaktions- und Kommunikationsformen durch die Zusammenfithrung von
Kunst und Technologie eine neue Art der Relationierung von Betrachter*innen und Kunstwerk moglich. Die Re-

levanz zeigt sich in der anhaltenden kiinstlerischen, kuratorischen und wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit
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dem Thema der Handlungsfihigkeit (Agency) sowie der Wirkmachtigkeit distribuierter informationstechnischer
Systeme. Doch was genau ist heute unter Agency zu verstehen?

Agency und Digitalitat

Vor dem Hintergrund der Entwicklung distribuierter Netzwerke der Informations- und Kommunikationstechnolo-

gien zu einer hegemonialen ,,Kultur der Digitalitdt (Stalder 2016) oder ,,Algorithmuskultur?

ist die Frage, wer
die Féhigkeit besitzt, ,,innerhalb einer gegeben Situation nicht nur determiniert zu reagieren, sondern mit einer
gewissen Offenheit auf sich selbst und andere Einfluss zu nehmen* (Levermann 2018) heute hoch aktuell. Wie wird
die Verbindung von menschlichen und nicht-menschlichen Agierenden, das Zusammenwirken von digitalen Infra-
strukturen und sozialem Handeln sowie die Organisationsformen und Distribution von Agency unter der Bedingung
von Digitalitét beschreibbar?

Ein wesentlicher Faktor fiir das aktuelle Verstdndnis von Agency ist die Algorithmizitit. Der Begriff bezeichnet die
Gesamtheit aller automatisierter Handlungsanweisungen und digitaler Problemldsungstechniken (vgl. Hartmann
2018: 152), die in den techno-medialen Umwelten zum Einsatz kommen. Komplexe Datenmengen werden struktu-
riert, analysiert und fiir den weiteren Gebrauch verarbeitet. Dies nimmt Einfluss auf alle gesellschaftlichen Teilbe-
reiche, auch auf Kultur. Aus der praxeologischen Perspektive gilt, dass Kultur performativ erzeugt wird, d.h. ,,dass
sich kulturelle Prozesse und Dynamiken auf eine bestimmte Weise vollziehen und nur im ganzheitlichen Vollzug zu
verstehen sind, d. h. ihre Wirkung erst im Vollzug der Auffithrung ihren Sinn entfaltet* (Volbers, 2014, S. 29). Nicht
das intentionale Subjekt ist entscheidend, ,,sondern allein die im ganzheitlichen Vollzug ausgedriickte Bedeutung
und Sinnhaftigkeit™ (Levermann 2018). Da technologische Infrastrukturen im Zeitalter der Digitalitt ubiquitér ge-
worden sind und somit den Rahmen fiir Handlungen, Valorisierungs- und soziale Ordnungsprozesse stellen, miissen
sie als Teile dieses Vollzugs verstanden werden. Sie beeinflussen die soziale und kulturelle Bedeutungsproduktion.
Zugleich vollziehen sich ihre mathematisch-informationstechnischen Operationen oft im Hintergrund. Dies entzieht
sie zumeist bewusster Wahrnehmung und Analyse. Technologie erscheint also nicht als prothetisches Werkzeug,
das allein von freien, intentionalen Individuen kontrolliert wird (Stalder 2018). Vielmehr miissen Technologien not-
wendigerweise in die Beschreibung und Analyse der Verteilung von Agency mit einbezogen werden. Thre Logiken
stellen die Grundlage fiir diverse Praxen dar und schreiben sich performativ in diese ein (Levermann 2018).
Menschen, Artefakte und Technologien formen im Prozess hybride Netzwerke, in denen Handlungstrigerschaft dis-
tribuiert wird und relational auftritt. Was bedeutet dieses verdnderte Verstindnis von Agency vor dem Hintergrund
der Kultur der Digitalitdt fiir das Verhiltnis von ,Subjekt’ und ,Objekt’ im Ausstellungsraum — und was kann unter
neuen technologischen Voraussetzungen iiberhaupt noch unter kuratorischer Praxis verstanden werden?

Software Curating

Zunichst einmal kann die Figur des*der unabhéngigen Kurators*in nicht mehr als alleinige Tragerin einer individua-
lisierten Form von Agency gesehen werden, die ihr durch Professionalisierung und Ausdifferenzierung zugeschrieben
wird. Joasia Krysa legt unter dem Oberbegriff ,, Software Curating “ ein besonderes Augenmerk auf die Produktions-
und Distributionsbedingungen kuratorischer und kiinstlerischer Praxen, die sich unter den neuen technologischen
Bedingungen entwickelten (Krysa 2015: 116). Wahrend fiir Krysa ,,the activity of curating software art works (in
other words the activity of bringing software artworks into public domain)* (Krysa 2008) zu kurz greift, bezeichnet
Software Curating vielmehr eine kuratorische Praxis, die technologische Infrastrukturen von Anfang an in den Pro-
zess mit einbezieht (Krysa 2008). Krysa bezieht sich hier sowohl auf kiinstlerische, im Zuge der Netzkunst der 90er
Jahre gewachsene Formen des Kuratierens als auch auf populdre Formen des Online Curating. Dies umfasst Wikis,
Listenservices sowie Praktiken des Taggings und Bloggings und entspricht einem erweiterten Verstédndnis kuratori-
scher Praxis als Auswihlen und Teilen digitaler Inhalte auf den dazugehorigen Plattformen.* Dariiber hinaus nimmt
sie auch auf die grundlegende Transformation der Bedingungen kuratorischen Handelns Bezug. Sie stellt heraus,

dass dieses nun eingebettet ist in ein durchdringendes sozio-technisches System stattfindet ,,with various degrees of
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participation and interaction of multiple human (the public at large) and non-human agents (software, network); that
stand in for curator, and that automate and distribute other elements of the curatorial processes™ (Krysa 2011).

Die Entwicklung, die das Software Curating in den 90er Jahren nimmt, kommt ohne zentrale Subjektpositionen (wie
die der Kurator*innen) und institutionelle Strukturen aus. Krysa beschreibt, wie kulturelle Handlungen, die vormals
von wenigen Einzelnen geregelt wurden, nun im dezentralen Austausch von divergierenden und vernetzten Teil-
nehmer*innen ausgefiihrt werden. Der kuratorische Raum erweitert sich entlang der technologischen Schnittstellen.
In der Logik einer Transformation von einer fordistischer zu einer informationellen, entmaterialisierten Okonomie
entspricht dies in prototypischer Weise dem, was Maurizio Lazzarato als immaterielle Arbeit bezeichnet hat (Krysa
2006: 11). Gleichzeitig impliziert eine solche Arbeitsweise eine Form von ,,Selbstmanagement® und Kontrolle, die
ganz materiell von Korpern und physischen Infrastrukturen abhingig ist und auf diese zuriick wirkt (Terranova
2006: 34). (Selbst-)Kontrolle und die Moglichkeit selbstbestimmten, kollektiven Schaffens treten hierbei in ein

Spannungsverhéltnis.
Posthuman Curating

Es ist deutlich geworden, dass Krysa Handlungstragerschaft als etwas betrachtet, das auf menschliche und technolo-
gische Akteur*innen verteilt ist. Auch Nora Sternfeld hat in ihrem Aufsatz Das gewisse Savoir/Pouvoir vorgeschla-
gen, Objekte im Rahmen der Kunstvermittlung im Sinne der Akteur-Netzwerk-Theorie Bruno Latours als Aktanten
mit symmetrischer agency zu verstehen. Ihre Uberlegungen zielen auf die Frage, wie die in den Museumsriumen
lange Zeit vorherrschende Reprisentationskultur iiberwunden werden kann (Sternfeld 2009: 31). Um die hegemo-
niale Beziehung zwischen Subjekt und Objekt zu unterbrechen, pladiert sie dafiir, auch den Exponaten im Aus-
stellungsraum agency zuzuschreiben und die Dinge zu betrachten, als wiirden sie ,handeln, etwas aufzwingen, in
etwas hineinziehen, sich nicht um Regeln scheren, wiederum auch selbst geregelt werden und nach Positionierung
verlangen® (ebd.).

Auch Magdalena Tyzlik-Carver schldgt vor, den ,,non-humans® (hier v.a. der Technologie) mehr Beachtung zu
schenken und das Kuratieren als posthumane Praxis zu verstehen. Um diesen Ausdruck niher zu bestimmen, bringt
Tyzlik-Carver zunéchst das ,,Content Curating ““ ins Spiel. Content Curating beschreibt sie als kulturelle Praxis, die
an der Konstruktion, Priasentation, Bestdtigung und Reproduktion des Selbst in der Welt teilhat und zu einer zeit-
gendssischen Technologie der Subjektivierung und Individualisierung geworden ist (Tyzlik-Caver 2016: 91). Eine
zentrale Rolle spielen algorithmische Prozesse der Extraktion und Organisation von subjektbezogenen Daten, die
durch alltdgliche Praktiken wie ,,linking, liking, reposting, aggregating, editing, filtering, semantic analysis, tagging
and annotating* generiert werden (Tyzlik-Caver 2017: 155). Die Generierung, Akkumulation und Auswertung der
Daten, die affektiv auf das Subjekt und seinen Korper zuriickwirken, begreift sie als Teil des kuratorischen Pro-
zesses. Tyzlik-Cavers Konzept des ,,Posthuman Curating“ entspricht also einem erweiterten Begriff kuratorischer
Praxis, der nicht mehr nur das Kunstfeld und den*die Kurator*in als Manager*in und Vermittler*in einschlief3t, son-
dern vielmehr die Organisation, Distribution und Gestaltung affektiver Datenstrome betrifft. In der Wiederholung
alltaglicher kuratorischer Gesten wird ,das Selbst® durch sich pausenlos modifizierende Datenkdrper ergénzt (ebd.:
167). Der kuratorische Raum des Posthuman Curating umfasst hier sowohl die Mikroebene affektiver Botschaften
als auch die Makroebene global zirkulierender Datenstrome.

Um diese Verwicklungen zu beschreiben, zieht Tyzlik-Carver in einem weiteren Schritt die radikal relationalisti-
schen Ansitze der Physikerin und Wissenschaftstheoretikerin Karen Barad heran. Um das Zusammenwirken von
symbolischen Prozessen und materiellen Anordnungen zu erfassen, verbindet Barad Quantenphysik und Poststruk-
turalismus in ihrer Theorie des ,,agential realism* (vgl. Barad 2007). Statt mit Eigenschaften der Stabilitdt und
Unverédnderlichkeit behaftet, erscheint Materie aus dieser Perspektive als aktiv und wirkméchtig. Materie wird also
nicht als passiv vorausgesetzt, sondern besitzt eigene Performativitét. Sie erscheint als transformative Agentin, die
titig an der Manifestation von Realitit mitwirkt (vgl. Hoppe/Lemke 2015: 2). Dieser Transformationsprozess mate-
rialisiert sich durch spezifische ,,intra-aktive Praktiken. Im Gegensatz zur Interaktion zweier voneinander abgrenz-

barer Entitdten handelt es sich bei der Intraaktion um spezifische Relationen ohne stabile oder kausale Struktur. Erst
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durch die Bezichungen der Elemente wird ein intra-aktiver Prozess initiiert (Barad 2007: 128 ff.). Dabei werden
spezifische Materialisierungen stets temporér und prozesshaft hervorgebracht. Barad nennt dies ,,agentielle Schnit-
te®“. Durch sie stellt sich temporér eine relationale Bestimmtheit ein (ebd.: 140). Wichtig ist an dieser Stelle auch der
Begriff des ,,Apparats®, der eine besondere Stellung in Barads Theorie des agentiellen Realismus einnimmt. Ausge-
hend von Bohr, der die Abhidngigkeit von Messinstrument und Gemessenem sowie die ontologischen Implikationen
dieser Relationierung fiir die Wissenschaft anerkennt, geht Barads Bestimmung weit iiber die Laborsituation hinaus.
Sie beschreibt Apparate als offene und intra-aktive (Re-)Konfigurationsprozesse, die agentielle Schnitte erzeugen,
wodurch wiederum Unterschiede erkennbar werden. Als solche sind Apparate ,,boundary-making practices that are
formative of matter and meaning™ (ebd.: 142).

Barad versteht Apparate also hier nicht als abgeschlossene Dinge, sondern als materiell-diskursive Praxen, die bedeu-
tungsvolle Unterschiede produzieren (Barad 2007: 146). Magda Tyzlik-Caver bringt Barads Apparat-Konzept nun
mit dem kuratorischen System in Verbindung, um affektive Prozesse der Datenproduktion und die daran beteiligten
materiellen und symbolischen Prozesse zu erfassen (Tyzlik-Caver 2016: 339). In Anlehnung an Barad begreift sie
kuratorische Praxis als ,,kuratorischen Apparat®, der unterschiedliche Phdnomene, wie beispielsweise Ausstellungen,
hervorbringt. Kuratorische Apparate schaffen spezifische Konstellationen, in denen Menschen, Dinge, Technologien,
Informationen und Prozesse aufeinander treffen. Dabei produzieren sie physikalisch-materielle, aber auch diskursive
Anordnungen, in denen zeitweilig Grenzen und Eigenschaften auf eine bestimmte Weise sichtbar werden. Diese Ei-
genschaften sind den Anordnungen jedoch weder intrinsisch vorgegeben, noch konnen sie als abgeschlossen gelten.
Folgt man dieser StoBrichtung, werden Eigenschaften und Grenzen nicht ausschlielich auf symbolischer Ebene
reprasentiert, sondern durch das Tétigsein aller materiellen Operatoren — menschlicher wie nicht-menschlicher — in
der Intraaktion aktiv und dynamisch hervorgebracht. Aus dieser Perspektive besitzt der kuratorische Apparat das
Potential, die materiell-symbolische Welt bestdndig neu zu (re-)konfigurieren. Der Ausstellungsraum wird zu einem
Raum der relationalen Versammlung, an der Exponate, Diskurse, Kurator*innen und Betrachter*innen gleicherma-

Ben aktiv beteiligt sind. Eine essentielle Trennung zwischen Objekten und Subjekten ist in diesem Setting hinfallig.

Ich mochte mit einer Einschitzung zum Potential einer solchen posthumanen Perspektive auf das Kuratieren schlie-
Ben. Ein GroBteil kuratorischer Projekte fand und findet in Rdumen statt, die durch normierte Regime des Wissens
und regelgeleitete Handlungen strukturiert werden. Darunter fallen zum Beispiel klassische Bildungsinstitutionen
wie das Museum, die Universitit oder die Schule, aber auch distribuierte, technologische Umwelten. Kuratorische
Praxen tragen dazu bei, diese Rdume und das hier anerkannte Wissen zu perpetuieren und zu festigen. Sie kdnnen
jedoch auch bewusst Briiche herstellen. Hier kann Barads Ansatz einen Ausgangspunkt bieten, um Umdeutungen
im Sinne eines radikalen Relationalismus vorzunehmen. Im Begriff des ,,Kuratorischen” wie ihn Rogoff formuliert,
klingt dies bereits an: ,,The curatorial seems to be the ability to think everything that goes into the event of knowled-
ge in relation to one another” (Rogoff/von Bismarck 2012: 23).

Was bedeutet es also, das Kuratieren speziell vor dem Hintergrund von Barads materiell-diskursivem und posthuma-
nistischem Ansatz neu zu denken? Dies erfordert zunéchst, die Subjektpositionen von Kurator*innen und Betrach-
ter*innen im Verhéltnis zu den Elementen der Ausstellung oder Veranstaltung einer radikalen Neubetrachtung zu
unterziehen. Es bedeutet zudem, die Hierarchien konventioneller Wissenssysteme zu evaluieren sowie das Denken
der Trennung zwischen Natur und Kultur oder Subjekt und Objekt zu tiberpriifen, um den Raum des Kuratorischen
fiir andere Formen des Seins und Wissens jenseits von Diskriminierung und Exklusion zu 6ffnen. In Anlehnung an
Barad, so der Vorschlag, kann kuratorische Praxis stattdessen als ,,Apparat® begriffen werden, der materiell-semio-
tische Konstellationen hervorbringt, temporar festsetzt und wieder auflost und dabei die radikale Kontextabhéan-
gigkeit und Unbestimmtheit jeder Formation offen legt. Da der agentiell-materialistische Ansatz die Behauptung
strikter Kausalitéit dekonstruiert, steht er dem Reduktionismus der Kybernetik entgegen, welcher viele interaktionis-
tische Ansitze der 60er Jahre kennzeichnete. Stattdessen kann ein posthumaner kuratorischer Raum die Moglichkeit
erdffnen, neu entstandene und entstehende temporére Beziehungen und Demarkationslinien erfahr- und sichtbar zu
machen. In diesem utopischen Sinne ist hier Raum fiir die Begegnung mit dem ,Anderen’ in Anerkennung der der
Dynamik und Nichtfestschreibbarkeit einer Welt, die stdndig im Werden begriffen ist.
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Posthumane Kontaktzonen

Mit Blick auf die Kritik an Barads ethischem Programm, scheint ihr Ansatz fiir kuratorische Konzepte, die ihre For-
mate dezidiert entlang einer Politik des Dissens entwickeln (vgl. Lind 2010), zunédchst jedoch unbrauchbar. Reibung
und Dissens spielen beispielsweise im Konzept der ,.,Kontaktzone* eine zentrale Rolle (vgl. Pratt 1991; Clifford
1997). Kontaktzonen werden als Rdume definiert, die von hegemonialen und hierarchischen Strukturen durchdrun-
gen sind. Das Konzept baut auf der Analyse institutioneller Strukturen und Logiken der Wissensproduktion auf, um
hegemoniale Sprecher*innenpositionen und asymmetrische Teilnahmebedingungen aufzudecken. Entlang dieser
Konfliktlinien bilden unterschiedliche Akteur*innen Wissensformen und Praktiken aus und treffen aufeinander. Die
konflikthaften Reibungen, die dabei entstehen, wirken einer Harmonisierung und Normalisierung entgegen (vgl.
Jaschke/Sternfeld 2015: 173 f.). Agency wird als Teilhabe an institutioneller Definitionsmacht definiert. Mit der
Kontaktzone soll ein Raum entstehen, in dem marginalisierte Akteur*innen an der institutionellen Definitionsmacht
teilhaben und mit ihrer Stimme intervenieren kdnnen.

Ohne an dieser Stelle ins Details gehen zu kdnnen, mdchte ich kurz auf die Kritik an Barad eingehen (vgl. hierzu
Hoppe/ Lemke: 13 f.). Ein zentraler Einwand ist, dass Barad ,,die vielfaltigen Mdglichkeiten des ,Werdens der Welt’
nicht als potenziell konkurrierende und konfligierende Alternativen® (ebd.) beschreibt. Die Realitét sei jedoch, so
merken die Kritiker*innen an, von machtvollen Beziechungen durchdrungen, denen das Potential des Konflikts in-
hérent ist. Hier fehle ihrem Ansatz sowohl eine wichtige politische Analyseperspektive als auch der Hinweis auf die
normativ-ethische Einordnung spezifischer Relationen (ebd.). Konnte der agentiell-materialistische Ansatz Barads
dennoch mit dem Konzept der Kontaktzone zusammen gedacht werden, auch wenn letztere von vornherein eine
bestimmte politische und konfliktuelle Storichtung einfordert? Vielleicht birgt gerade die Zusammenfiihrung der
Perspektiven das Potential, die Erstarrung hegemonialer Demarkationslinien durch ein performatives, kuratorisches
Setting aufzubrechen. Eine posthumane kuratorische Praxis 1ddt in diesem Sinne dazu ein, auf materiell-diskursive
Praktiken der Relationierung hinzuwirken. Durch ihre Offenheit konnte eben jene dissensuelle Dynamik entstehen,
die posthumane Relationierungsweisen im politischen Sinne ermoglicht.
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Anmerkungen

1 Ausgehend von den legenddren Macy-Konferenzen in New York (1946-1953) gewann die Kybernetik ab Mitte der 50er Jahre als ,,Arbeits-, Ordnungs-, Deu-
tungs- und Orientierungsinstrument [...] mit weitgehenden epistemischen, technologischen und sozialen Anspriichen” an gesellschaftlicher Bedeutung: ,,Begriffe
wie Steuerung, Kontrolle und Information biirgerten sich ein, gleichgiiltig, ob es um Fabriken, Kiinste, Sprachen, biologische Organismen, Nervenapparate,
Automaten oder Gesellschaften ging” (H6rl/Hagner 2008: 11-12).

2 Hier insbesondere Tendenzen 4. Computer und visuelle Forschung (1968) (Weibel 2016).

3 Algorithmen sind aus dieser Perspektive nicht mehr nur eine Eigenschaft einer Kultur der Digitalitét, sondern fiir diese grundlegend (vlg. Seyfert/Roberge 2018;
Levermann 2018).

4 Beispiele fiir wegweisende Projekte sind Eva Grubingers CAC — Computer Aided Curating (1993-1995), das kollaborative Projekt Runme.org (2003), die Tagal-
lery von CONT3XT.NET (2007) oder Rui Guerras unDEAF (2007) (vgl. Krysa 2011).
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The next documenta could be curated by a machine.
| tell you why it shouldn't. Or how.

BeniamMIN EGGER

Im vorliegenden Artikel werden Praktiken des Kuratierens vor dem Hintergrund ihrer algorithmischen, d.h. berechenbaren, und
Okonomie-strategischen Potentiale diskutiert. Eingenommen wird eine medienphilosophische Perspektive, aus der heraus das
Kuratieren angelehnt an Heideggers Denkbegriff zu einem dsthetischen Denken dekonstruiert und an die Féhigkeit zur Krise
gekniipft wird. Dem gegeniiber wird ein berechnender Modus des Kuratierens positioniert, der sich von kalkulierbaren Strategien
der Selbstoptimierung und der Selbsterhaltung im Sinne einer ,Care-Arbeit’ ableitet. Uber Formen der Opazitit, hier als Undurch-
lassigkeit gemeint, werden Kurationsformen — unter dem Gesichtspunkt des kuratorischen Wissens (Konzeptideen, Kiinstler*in-
nen-Kontakte, Raumzugriffe etc.) — und Algorithmen — als Verschleierungstaktik von Unternechmensstrategien — parallelisiert.
Vorgeschlagen wird ein Open-Access-Modell, das iiber digitale Netzwerke Formen kuratorischer Kollaboration ermoglicht und
opake Prozesse in mehrfacher Hinsicht transparenter gestaltet.

Die Forderung nach neuen kuratorischen Instanzen hat Konjunktur. Dort, wo sich Entscheidungsprozesse in (kolla-
borativen) Positionen biindeln, wird am Stuhl geségt. Solcherart Auflehnung ist in gleichem MafBle Ausdruck einer
obrigkeitsskeptischen Kultur, wie sie zeigt, dass die exponierte Stellung von Kurator*innen in Frage zu stellen ist.

Schon zur documenta 5 (d5), angeleitet durch den ,,inszenierenden Impresario® (von Bismarck 2012: 49) Harald
Szeemann, installierte Ben Vautier den Ausruf ,,Kunst ist iberfliissig™ auf dem Dach des Fridericianums und stellte
das neue Verhéltnis zwischen Kiinstler*innen und Kurator*innen demonstrativ zur Schau — ex negativo als Ver-
teidigung des Autonomiestatus der Kunst, indem er diese freimiitig annullierte. Auch das Pamphlet des documen-
ta-Kiinstlers Daniel Buren artikulierte zur d5 deutliche Kritik: ,,Immer mehr neigen Ausstellungen dazu, nicht mehr
Ausstellungen von Kunstwerken zu sein, sondern sich selbst als Kunstwerk auszustellen” (Buren 1972: 29). Bis
in die Gegenwart bleibt das Verhiltnis zwischen Kiinstler*innen und Kurator*innen ein potentiell konfliktreiches:
Gute 30 Jahre spater wird die Stellung von Kurator*innen weiterhin reklamiert: ,,The Next Documenta Should be
Curated by an Artist forderte Jens Hoffmann, selbst Ausstellungsmacher, mit seinem Projekt auf der Internetplatt-
form e-flux (e-flux 2003). An dem Projekt beteiligten sich Kiinstler*innen wie Marina Abramovic, Tino Sehgal oder
Lawrence Weiner mit eigenen Positionen zu der Forderung. Erst 15 Jahre danach durchkreuzen die Kuratorin Joasia
Krysa und der Netzkiinstler Hans Bernhard das tradierte Ablosemodell der Kurator*innen durch Kiinstler*innen
mit einer neuen Forderung: ,,The Next Documenta Should be Curated by a Machine* wird 2018 ihr Panel-Talk im
Rahmen des Meta-Marathons am NRW-Forum {ibertitelt." Bernhard und Krysa ziehen hier mittels ihrer Polemik
die Qualitét einer menschgemachten Ausstellung ganz grundsitzlich in Zweifel. Doch sogleich rufen sie auch eine
Vielzahl an Fragen aufs Tableau, welche die Empathie- wie die denkerische Fahigkeit von Maschinen umkreisen.

Im Folgenden mochte ich zwei Wege vorschlagen, wie der Forderung nach einem Maschinen-, das heiflt Compu-
ter-gestiitzten Kuratieren begegnet werden kann. Dabei argumentiere ich in erster Variante fiir eine Offnung des
Begriffs hin zu einem opaken? Prozess des ésthetischen Denkens. Abseits eindeutig identifizierbarer Aufgaben,
die das administrative Feld (Rechtsfragen, Planung von Transporten und Drucksachen etc.) und den Bereich der
Care-Arbeit (Kiinstler*innen-Kommunikation, beraterische Tatigkeiten bei der Produktion von Werken, Gastlich-
keit etc.) betreffen, greift ein solches Verstindnis von Kuration zuallererst auf Fragen der Konzeptarbeit zuriick:
Themenfindung, Themenreifung, Auswahl der Kiinstler*innen. Solche Prozesse stehen denen berechnender und
berechenbarer Art diametral gegentiber — was in ihrer opaken Beschaffenheit begriindet liegt, die sich zeigt, sobald
wir diese retrospektiv nachvollziehen. In zweiter Variante gibt just jener opake, subjektive Prozess Anlass, ihm al-

gorithmisch gestiitzte Leistungen zu implementieren, verweigert er sich doch der Transparenz und Teilhabe.
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Gesetzt das Kuratieren verstiinde sich als eine Form &sthetischen Denkens, insofern es dsthetische Artefakte und
Fragestellungen verhandelt, wire auch vorliegender Text als solche zu begreifen. Da ein solches Denken einen
offenen Prozess fortwihrender Transformationen, ja Bildungen, beschreibt, sind ihm Wiederholungen, Briiche,
Abdrifte einbegriffen. Es wire der kuratorischen Leistung zu gewéhren, dies in einer Ausstellung transparent zu
machen.

Driften, Denken: Exzess

Konnte einst die kuratorische Praxis als eine Arbeit des Kustos zur Verwaltung musealer Sammlungen klar von der
kiinstlerischen Praxis getrennt werden, so ist heute eine Aufweichung und wechselseitige Bezugnahme der Bereiche
zu beobachten, welche die Prozesse komplexer erscheinen ldsst. Zweierlei eng miteinander verbundene Entwick-
lungen liegen Kathrin Busch zufolge dieser gegenseitigen Grenziiberschreitung zugrunde: Seit den frithen Avant-
garden nimmt die kiinstlerische Praxis vermehrt die Gestalt einer weitreichend forschenden an. Wissenschaftliche
Erkenntnisse fungieren dabei auf der einen Seite nicht mehr nur als bloe Vorarbeit, auf die zuriickgegriffen wird;
Recherchearbeiten werden hingegen héufig zu einem unerldsslichen Bestandteil und Verfahren der kiinstlerischen
Produktion (vgl. Busch 2012: 142f). In den Wissenschaften hat auf der anderen Seite eine Sensibilisierung fiir die
asthetische Dimension ihrer Wissensproduktion stattgefunden (vgl. ebd.: 143). Ein klassischer Methodenkanon, der
auf die trennscharfe Einteilung von Verfahrensweisen zur Erkenntnisgewinnung zuriickgreift, scheint heute, gerade
in den Geisteswissenschaften, zunehmend zuriickzuweichen. Grundlegende Methoden der Deduktion, Induktion,
Interpretation und Kritik werden héufig nur in Ansétzen verfolgt und dynamisch miteinander kombiniert. Abgeldst
wird die Methodisierung wissenschaftlichen Forschens durch metaphorisch grundierte Verfahren, assoziative Vor-
gehensweisen, Rhetorik und &sthetische Forschung.

Im folgenden Beispiel zeigt sich, wie Anndherungen der Geisteswissenschaften an kiinstlerische Prozesse zugleich
deren Differenz illustrieren konnen: In ihrem Essay Das Lachen der Medusa pointiert die Philosophin Héléne
Cixous die édsthetischen Dimensionen von Sprache als Mittel der Erkenntnis (Cixous 2013: 39-61): Basierend auf
der ausdrucksstarken Metapher der lachenden Medusa zeichnet Cixous den Mangel der immer schon unterdriickten
Weiblichkeit nach und wendet das Bild in einen Appell an die Zuriickgedréngten, sich in die Sichtbarkeit zu schrei-
ben. Cixous’ eigenes Schreiben zeugt dabei von {iberschdumender Poetizitit, indem sie durch stete Wiederholungen
und Transformationen des Gesagten, durch Wortneuschopfungen und experimentelle Zeichensetzung ihre Gedan-
ken 6ffnet und fortentwickelt, die Lesenden auf diese Weise in ihre Bewegung mit aufnimmt. Auch liee sich diese
Technik als eine Form des Skizzierens beschreiben. Indem sie sich stetig neu liberzeichnet/-schreibt, legitimiert sie
den Entwurf, also das Unfertige, als druckreifes Papier.

Rufen wir uns nur unsere eigenen Notizen, Screenshots, Schnappschiisse, Spracherinnerungen fiir abzuliefernde
Texte vor Augen. Vernachldssigungen von Orthographie, Grammatik, Ausdruck, eilig notierte Pfeile, zusammen-
hangslose Aufnahmen, jedes ,,Ahm* und ,,Sozusagen* kénnen den Eindruck einer insuffizienten inhaltlichen Kohi-
renz erwecken. Hatte die erste Notiz — welcher Form auch immer — noch den sich verfliichtigenden Gedanken so
nah wie moglich abgebildet, wird sie fiir das Ziel eines fertigen Textes nur noch als Vorarbeit oder Grundierung
behandelt. Jedes In-Form-Bringen erster Notizen stellt selbst schon einen weiteren Gedankengang dar, welcher die
Codes wissenschaftlichen Schreibens mitdenkt — zum Zweck intersubjektiver Nachvollziehbarkeit. Auf diese Weise
werden jedoch offene Denkprozesse als mangelhaft behandelt, deren unfertiger Status an den Insuffizienzen der Eile
noch sichtbar wurde. Cixous greift diesen Status in ihren Texten sprachlich wie bildlich als dsthetisches Prinzip auf
und konstituiert auf diese Weise ein Schreiben, das sich den GesetzméBigkeiten der Wissenschaft augenscheinlich
zu entziehen vermag, indem es die fragmentierte Prozessleistung des Denkens &sthetisiert.

Auch bei Martin Heidegger lésst sich beobachten, wie systematisch Merkmale der Kunst auf die Theorie iibertragen
werden. In seinem Aufsatz Was heifst Denken? entwirft er ein Verstdndnis vom Denken, das sich aus vollkommener
Offenheit gegeniiber dem Gegebenen speist (Heidegger 1990: 123-137). Im Versuch, sein Denken iiber das Denken
freizulegen, vollzieht Heidegger eine mal ndher, mal weiter sich um den Begriff kreisende Bewegung, die sich letzt-

lich immer wieder auf sich — das Denken — zurtickfiihrt. Drei Thesen in Heideggers Aufsatz sind eng verschwistert
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mit zentralen Punkten meiner Arbeit: 1. Das Denken geht vom Ort der Gabe aus. 2. Es vollzieht sich nur vermittels
eines Mogens. 3. Es bedarf eines Sprungs, um iiberhaupt ins Denken zu kommen. Denken vollzieht sich bei Hei-
degger vernehmend, als Widerfahrnis. Der Ort, von dem ausgehend das Denken affiziert wird, verschiebt sich vom
Subjekt zu dem, was sich zu bedenken gibt. Das Denken ist daher eine Antwort auf die Gabe, sein Grundzug das
Vernehmen:

,,Das Bedenklichste ist das, was zu denken gibt. Von sich her spricht es uns daraufhin an, dafs wir uns ihm zuwenden, und zwar
denkend. Das Bedenkliche wird keineswegs durch uns erst aufgestellt. Es beruht niemals nur darauf, dafs wir es vorstellen. Das

Bedenkliche gibt, es gibt uns zu denken* (ebd.: 126).

Doch Heidegger weist ebenfalls darauf hin, dass das Denken erst durch ein Lieben fundiert wird; so expliziert er
nach Holderlin: ,,,Wer das Tiefste gedacht, liebt das Lebendigste’ (ebd.: 133; zitiert nach: Holderlin 2009: 188).
Heidegger gibt zu bedenken, dass die Betonung des Verses auf den beiden Verben zu liegen hat, dort, wo sie diffe-
rentiell aufeinandertreffen. Denn entscheidend ist: ,,[W]ir vermdgen immer nur solches [denken], was wir mdgen,
solches, dem wir zugetan sind, indem wir es zulassen* (Heidegger 1990: 123). Zugleich 6ffnet uns die Zuwendung
hin zum Bedenklichen den Blick fiir das Lebendige, das Schone: ,,,Und es neigen die Weisen / Oft am Ende zu Sché-
nem sich.” (ebd.: 133; zitiert nach: Holderlin 2009: 188) — zur Kunst. Ein solcher Vorgang bedeutet eine leibliche
VerduBerung, nur schmerzvoll denkbar, der Verletzung ausgesetzt. Denn die Hingabe fiir das Bedenkliche erwartet,
sich an eine ,,vollig andere Ortschaft™ (ebd.: 128) zu begeben. Jedem Denken geht daher notwendigerweise ein
Sprung voraus, an den Ort der Frage danach, wie, wozu und wodurch etwas ist:

,,[D]as Denken empfingt als Vernehmen sein Wesen aus dem Sein des Seienden. [...] Sein des Seienden? Die Antwort auf die
bisher nie gestellte, weil allzu einfache Frage lautet: Sein des Seienden heifst: Anwesen des Anwesenden, Prisenz des Prdsen-

ten. Die Antwort ist ein Sprung ins Dunkle* (ebd.: 135).

Nach Heidegger mochte ich das Denken als denjenigen Prozess auffassen, der den Grundzug eines kiinstlerischen
Forschens ausmacht — ich nenne es hier ein ésthetisches Denken. Denn das Kunstwerk sei eine Verriickung — des
Werks gestischer Zug —, welcher zu folgen sei, insofern sich das, was ist, in ungewo6hnlicher Weise zu sehen gibt.
Eine Drift geschieht: ,,In der Ndahe des Werkes sind wir jdh anderswo gewesen, als wir gewdhnlich zu sein pflegen*
(Heidegger 2012: 21). Entscheidend sei die strenge Analogie zwischen dem Denken und dem Kunstwerk als gesti-
sche Konfigurationen.

Die Geste, wie wir sie bei Vilém Flusser vorfinden, als Ausdruck eines Unaussprechlichen begriffen, als Zeichen
fiir Gestimmtheit (vgl. Flusser 1991: 13), gibt Anlass, auch die genannten Insuffizienzen im Entwurf, welche in
der Dringlichkeit, den Gedanken zu fassen, Raum geben fiir nicht darstellbare Zusammenhéange, als Gesten zu
begreifen. Wenn wir annehmen, dass die dsthetische Praxis ihren Vorteil in der Unbegrifflichkeit hat, weil sie dem
Nicht-Antizipierbaren Raum gibt, dann formuliert sie, worin die Chance eines kiinstlerischen Forschens in Form
eines anderen Denkens besteht: darin, Gewissheiten zu verriicken (vgl. auch Busch 2011: 73). Sie erfordert Offen-
heit fiir die Abdrift, an den Ort, wo das Denken als potentielle Form von Wissensbildung erst beginnt. Das Wesen
eines dsthetischen Denkens, dies wire der Schluss, ist demnach Exzess: lateinisch excessus fir die Uberschreitung,
Abweichung, Abschweifung. Das Vermogen, diesen Weg einzuschlagen, bedeutet die schmerzliche Erkenntnis,
nicht nur zu erwigen, sich dem Bedenklichen auszusetzen, sondern es qua Verwundbarkeit leiblich ereignen zu
lassen — Formen des Scheiterns mitgedacht. Dies erdffnet schlielich, worin sich das Denken und das Kuratieren als
asthetisches Denken grundlegend unterscheiden: Das Denken konstituiert das Subjekt dank dessen Vermogen zur
Krise — das Kuratieren als &dsthetisches Denken konstituiert Kurator*innen dank des Vermogens zur Krise im dop-
pelten Sinn. Es erfordert, erstens, Denkprozesse in Gang zu bringen und, zweitens, diese an eine Offentlichkeit zu
vermitteln, sich also der Besprechung preiszugeben; verstehen wir hier das Kuratieren darin, Kunstwerke in Form
einer Lesart fiir eine Offentlichkeit zugéinglich zu machen.
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Kuratieren, Prozessieren: Berechnen

Solcherart kuratorische Prozesse — im Sinne eines dsthetischen Denkens — der Operationalisierung zu unterwerfen,
wiirde einen zutiefst menschlichen Wesenszug als berechenbar deklarieren. Dennoch reizt die Vorstellung einer
begrifflichen Verschiebung, der zufolge die Eigenschaften von Mensch und Computer austauschbar sind. Hartmut
Winklers Ausfiihrungen folgend zeichnen sich Prozessierungen durch Umformungen, Formwechsel und Transfor-
mationen aus (vgl. Winkler 2015: 10). Von hier aus betrachtet sind sie dem Denken nah verwandt, denn das Wesen
des Denkens ist die Verdnderung dessen, was sich zu bedenken gibt. Fahigkeiten, deren Grundzug menschlicher
Natur sind — sei es das Lernen, die Intelligenz oder auch das ihnen zugrunde liegende Netzwerk, bestehend aus Neu-
ronen —, werden zunehmend metaphorisch auf maschinelle Prozesse und Architekturen angewandt: Machine-Lear-
ning, Artificial Intelligence, Neural Networks u.a. Doch beriicksichtigen wir, dass sich das Wesen des Lernens auch
durch die Féahigkeit zur Empathie — wir vermégen immer nur solches denken, was wir mogen —und zur Krise — sich
an eine véllig andere Ortschaft begeben — auszeichnet, offenbart sich, dass Rechenleistungen hier versagen.

Im Folgenden mochte ich ein Bild vom Kuratieren einblenden, das eine Dimension der Praxis 6ffnet, welche durch-
aus mit berechnenden Verfahren operiert und mit jener Praxis im Kunstfeld verwandt ist: Als Projektarbeiter*innen
exemplifizieren Kurator*innen solche Arbeitsbedingungen, welche die Fahigkeit zur Flexibilitit, Teamarbeit und
Arbeitsteilung erfordern. Kurator*innen sind demgemaf nicht nur Ausstellungsmacher*innen, in deren Fokus das 6f-
fentlich Werden von Kunst priorisiert steht, sie sind sich selbst kuratierende Projektarbeiter*innen in dem Sinne, dass
die eigene Arbeitsform stets neu verhandelt und konzipiert, ja kuratiert werden muss. Aus dieser Perspektive richtet
sich das kuratorische Tatigkeitsfeld der Care-Arbeit, im Sinne der Wordbedeutung — curare — als Heilungsprozess
nicht nur an die Kiinstler*innen und Géste, sondern auch an sich selbst, als Arbeit dafiir, als in-Arbeit-zu-sein. Diese
stellt das Selbst als zu beschiftigendes und 6konomisch zu erhaltendes in den Mittelpunkt des Schaffens. Ausstel-
lungsarbeit ist grundsitzlich zunehmend einem 6konomischen Druck ausgesetzt. Dort, wo Sponsorensuche, Forder-
antrage, Eintrittsgelder, Getrankeverkdufe die Ausstellungsproduktion maf3igeblich bestimmen, ganze Produktionen
auf der Leistungs- und Selbstausbeutungsbereitschaft un(ter)bezahlter Praktikant*innen beruhen, soziale Netzwerke
zum kuratorischen Kapital umgedeutet werden, haben sich 6konomisch bedingte Werte in das Feld eingeschrieben.
Das Paradoxon besteht darin, dass die Zentrierung des Selbst angesichts dessen Verausgabung Freiheit suggeriert.
Als Selbst-Care hat der Begriff des Kuratierens im zeitgendssischen Sprachgebrauch an Aktualitit gewonnen. In
Form einer Alltagspraxis adressiert er Fragen der Lebensgestaltung, stets bedacht auf die Vita. Tagesabldufe werden
mit Blick auf eine ausgewogene Work-Life-Balance geplant. Auch der eigene Korper wird aufwendig reguliert mit
dem Ziel, ein moglichst langes und gesundes Leben zu fithren. Der Bedeutung des heilenden Pflegens entsprechend
wird das Selbst geflissentlich organisiert und an die Kalkulationen der eigenen Programme verdufB3ert. Dabei steht
zweierlei im Fokus: Das Selbst, welches als ein radikal formierbares verstanden wird, und der Prozess per se, an
den die Hingabe gerichtet ist. In der Pflege des Selbst und des eigenen Lebens offenbart sich eine Aufgabe, die
lebensfiillend sein kann und Bedeutung suggeriert. Auch hier richtet sich die Care-Arbeit an sich selbst: Sie schafft
Bedeutung qua Arbeit. Als nicht enden wollendes Projekt offenbart sich das Selbst als Raster-gerechtes Profil,
welches in dialektischer Passung in die Okonomien des Wahrscheinlichsten greift. Das Kuratieren, derart 8kono-
misch verstanden, kennt allerdings keine abwegigen Pfade, die sich aulerhalb der Kalkulation befinden. Stattdessen
stellen solche Abweichungen gefahrliche Variablen dar, die im auf Effizienz getrimmten Selbst-Care zu tilgen sind.
Damit gefahrdet dieser Modus, der hier eigentlich ein Berechnen meint, aber auch die Freiheit eines Kuratierens als
asthetisches Denken, da er alles Unvorhersagbare nicht vorsieht.

Opazitat: kuratorisches Wissen
Mogen in 6konomisch geleiteten Prozessen des Kuratierens Motive des Berechnens identifizierbar sein, sie be-

schreiben nur Teilaspekte der Praxis, haben aber das Potential, den Modus eines dsthetischen Denkens auszuhdhlen.

In ihrem Essay How the machine ‘thinks untersucht Jenna Burrell das Problem opak grundierter Algorithmen und
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deren kulturelle Rezipierbarkeit. Mittels des Begriffs der Opazitit als Form der Undurchlassigkeit legt Burrell —
freilich nicht intendiert — die diinne Linie frei, nach der Strategien algorithmischer Prozesse Auskunft geben iiber
die des Kuratierens vom é&sthetischen Denken her gedacht. Burrell betrachtet hierfiir solche Algorithmen, welche
Datensétze interpretieren. Insbesondere /ernende Algorithmen seien opaker Natur, insofern ihre Rezipient*innen
(und immer mehr auch ihre Produzent*innen) nicht iber das Wissen verfiigten, nachzuvollziehen, warum dieser
Entscheidungsprozess zu jenem Ergebnis fithre. Unterschieden werden von Burrell drei Formen der Opazitit: 1.
Solche, welche dazu dienen, unternehmerische Strategien durch Undurchschaubarkeit zu schiitzen. 2. Solche, wel-
che das Lesen und Schreiben von Codes als eine Féhigkeit der Wenigen darstellen. 3. Solche, welche ein Miss-
verhdltnis markieren zwischen mathematischer Optimierung von hoch dimensionierten Datensdtzen (wie bei der
Gesichtserkennung) und deren Interpretierbarkeit fiir bestimmte Anwendungen (vgl. Burrell 2016: 1f). Alle drei
Perspektiven, verbleiben wir auf konzeptueller Ebene, lassen Schliisse zu, die kuratorische Praxis als eine zu deuten,
welche danach strebt, zu schiitzen, was ich mit dem Ausdruck vom kuratorischen Wissen fassen mochte: Konzepte,
(Kiinstler*innen-)Kontakte, Raum-Zugriffe etc.

Bisweilen werden die einer Ausstellung zugrundeliegenden Konzepte und Auswahlprozesse einer Offentlichkeit
weder transparent zur Verfiigung gestellt, noch wird dies als relevante Fragestellung ausstellerisch thematisiert.
Wenngleich bekannt ist, dass freischaffende Kurator*innen sich nach eigenen thematischen Schwerpunkten und
Interessen richten, die sich stets auch im Austausch mit dem eigenen Netzwerk — beispielsweise nahestehenden
Kiinstler*innen — herausbilden, so ldsst sich trotz allem festhalten, dass die Priorisierung bestimmter Akteur*innen
und Themen einen weitestgehend undurchldssigen Prozess beschreibt.? Als Instanzen mit Gatekeeper-Funktion sind
Kurator*innen in der verantwortungsvollen Position (neben Galerien, Sammler*innen und Akademien), Diskurse,
welche in die Offentlichkeit dringen — und dringen sollten — grundlegend mitzugestalten. Zudem sind sie als Aus-
stellungsgestalter*innen und kraft ihrer Einbringung in kiinstlerische Prozesse in erheblichem Maf3e daran beteiligt,
Perspektiven auf Kunst weiter- und mitzuentwickeln. Doch zwingt sie die Konkurrenzsituation, in der Ideen, Wis-
sen, Raum-Zugriffe und Kontakte — kurz: kuratorisches Wissen — als Waren fungieren, auch dazu, dieses exklusiv
zu bewahren. Zudem ist die Entwicklung eines Ausstellungskonzeptes in dem Malle zufallig, intuitiv, kreativ und
erfordert Raum fiir Abzweigungen, wie ich es mit dem Begriff vom &sthetischen Denken zu greifen suchte; ein
Nachvollzug entsprechend komplex und intransparent. Anhand Burrells dritten Punkts mdchte ich eine Paralleli-
sierung algorithmischer und kuratorischer Prozesse vornehmen, die sich auf das Missverhéltnis von verwertbaren
Daten und Inanspruchnahme stiitzt. Greifen einige Algorithmen auf extrem hoch dimensionierte Datensétze zurtick,
ist der Pool zu bedenkender Kiinstler*innen unter Kurator*innen immer schon zu klein, beschrankt und subjektiv. In
Abhiéngigkeit des eigenen sozialen Radius sowie gebunden an die eigenen Interessen, werden Kiinstler*innen und
Themen ausgeschlossen, von denen Kurator*innen nicht wissen.

Aus dieser immer schon vorhandenen Subjekt-bedingten Voreingenommenbheit leite ich ein Potential fiir algorith-
misch gestiitzte Kuratierungen ab, das mit einer Anmerkung aus der Praxis eingefiihrt wird: Im Gesprach mit dem
Kiinstler und Kurator Franz Reimer fragte ich diesen nach den Bedingungen, die kuratierende Algorithmen erfiillen
miissten.* Auf ein Weltwissen sollten diese zuriickgreifen, so die Antwort. Ich verstehe dies als ein umfassendes
Wissen im Sinne eines Absolutums. Nur fordern nicht gerade erst blinde Flecken im eigenen Wissenshorizont,
also wovon wir nicht wissen, problemorientierte Konzepte, in dem sie das Unbekannte adressieren? Gilt es nicht,
jenes Unwissen gegen ein absolutes zu wahren? Diese Fragen vor Augen, ziehe ich die Gedanken des Philoso-
phen Frédéric Neyrat zur Technik der Szenarioplanung zu Rate. In dieser vor allem in der Wirtschaft praktizierten
Technik werden Zukunftsszenarien bzw. Diskontinuititen zum Zweck der Handlungsfahigkeit bei unerwarteten
Ereignissen identifiziert. Eine solche Vorhersage besteht in der Produktion einer Karte moglicher Welten. Auf diese
Weise wird eine flache Chronologie produziert, welche die Differenzen, aus der Zeitlichkeit besteht, negiert. Die
Moglichkeitsbedingung der flachen Chronologie ist die Zurlickweisung des Unmdglichen, d.h. die Zuriickweisung
eines jeglichen radikalen zeitlichen Auflen. Anders formuliert: Das Szenario versucht, mdgliche Abweichungen
immer schon mit einzukalkulieren, sie zu antizipieren, sodass die Abweichung vom gewiinschten Plan — oder ein
differentielles Aullen — ldngst keine Abweichung mehr ist, sondern ein Moglichkeitsraum des projizierten Szena-
rios. Kurz: Alles Unwissen zukiinftigen Geschehens unterliegt dem Versuch einer radikalen Aushohlung. Neyrat
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argumentiert: Die Zeit benétige die Nicht-Zeit —also ihr Gegenteiliges, die sogenannte Achronia —im Kern der Zeit!
Ein neutraler Zustand, in dem kein Negativum herrscht, konne keine Existenz hervorrufen (vgl. Neyrat 2016: 92f).
Fiir Schelling verschwindet die ,,urspriingliche Negation®, die vor der Positivitdt der Existenz — das heifit vor der
wirklichen Existenz von etwas — besteht, nie:

,, Die negative Titigkeit, die urspriinglich und ihrer Natur nach fiir uns nur beschrinkende Tdtigkeit ist, kann gar nicht han-
deln, ohne daf3 ein Positives vorhanden sei, das sie beschrinkt. Aber ebenso ist die positive Titigkeit nur positiv im Gegensatz
gegen eine urspriingliche Negation. Denn wire sie absolut (schrankenlos), so konnte sie selbst nur noch negativ (als absolute
Negation aller Negation) vorgestellt werden. Beide also, unbeschrdinkte und beschrinkende Titigkeit, setzen jede ihr Entge-
gengesetztes voraus. In jenem Produkt also miissen beide Titigkeiten mit gleicher Notwendigkeit vereinigt sein* (Schelling

2016: 191).

Jedes Mal, wenn etwas in Erscheinung tritt, zieht sich das Sein des Wesens, dieses Gegenstands oder Lebewesens,
zurlick: Was zur Geburt fiihrt, verursacht tendenziell den Tod, so Neyrat (vgl. Neyrat 2016: 94). Oder: Dort, wo ein
Gelingen auftritt, geschieht es nur im Angesicht der Krise. Als menschliche Fahigkeit sind Krisen entscheidungsbe-
fordernd, sie vermogen aber immer auch das zu Bedenkende einzutriiben und so der Entscheidungsféhigkeit entge-
genzuwirken. Kuratorische Entscheidungsfelder werden bereits durch die Rechenleistung von Computern gestiitzt,
doch auch hier sind die Anwendungen zumeist bereits durch unsere Nutzungsverhalten gepragt. Weiter 6ffnen liefle
sich dies mittels kollaborativer Open Access-Prozesse, die sich iiber digitale Netzwerke organisieren.

Die einleitend genannte Forderung nach neuen kuratorischen Instanzen erklért sich erst in der immer schon subjek-
tiv bedingten Arbeit der Kurator*innen, der mensch zwar aus kritischer Distanz begegnen, sie aber nicht iiberwin-
den kann. Insbesondere wenn wir den Begriff des Kuratierens fiir ein dsthetisches Denken 6ffnen, im Sinne einer
geistig-kreativen Konzeptarbeit im Ausstellungswesen, kniipft er sich unmittelbar an menschliche Wesensziige und
verschlief3t sich gleich wieder vor der Transparenz. Ich mochte diesem Umstand mit einem Fazit begegnen und aus
den dargelegten Gedanken Anreize formulieren, die sich mit algorithmischen Prozessierungen verbinden: So gilt
es, die Idee vom Weltwissen zu wenden in ein Netzwerkwissen, das heif3t, in ein sich fortwédhrend akkumulieren-
des Wissen der Vielen. Es soll Kiinstler*innen ungleich welcher Herkunft und Identitdt zusammenbringen; Zugriff
und Einschreibung seien uneingeschrankt moglich und zugénglich. Mag es dem Problem einer menschgemach-
ten Infrastruktur, deren Anwendung immer geprégt ist durch das (Un-)Wissen ihrer Programmierer*innen, nicht
entkommen, kann es doch zumindest den Pool zu bedenkender Kiinstler*innen und Themen, also kuratorische
Wissensformen, 6ffnen, schlieBlich opake Verkniipfungsprozesse durchldssiger anlegen, denken wir das Netzwerk
als Open Access. Einer solchen Akkumulation ist die Uberschreitung des je eigenen Wissenshorizonts bereits im-
plementiert — es ist ein exzessives Modell, indem es zu jeder Zeit ein Zuviel anbietet und Uberforderung affiziert.
Auf diese Weise entstehen zwar keine Ausstellungen ohne menschliche Beihilfe, ein Netzwerk dieser Art hétte aber
den Vorteil der Krisenanfilligkeit durch fehlerhaftes Handeln. Fehler wie Krisen haben schlieBlich das Potential, das
Denken anzuregen oder Themen fiir das Ausstellen zu etablieren, denken wir nur an eine Ethik der Algorithmen und
Netze: The first exhibition algorithm should be created by a computer scientist, an artist, a curator and their ability
to fail, it'’s goal should be to provide access to a global artist network.
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Anmerkungen

1 Der Vortrag fand am 25.05.2018 im Rahmen des Meta-Marathons im NRW-Forum Diisseldorf statt.

2 Opazitit verwende ich hier im Sinne von Undurchléssigkeit durch komplexe Strukturen, ein Phinomen, das auch aus Okonomie-strategischen Griinden seinen
Einsatz findet, wie sich spéter zeigen wird.

3 Ebenfalls bekannt ist, dass insbesondere staatliche Museen ihren Programmen und Sammlungen verpflichtet sind. Doch dariiber hinaus unterliegen die Auswahl
von Themen und Kiinstler*innen der konzeptuellen Programmgestaltung, dessen Zustandekommen kaum thematisiert wird.

4 Das Gesprich fand am 20.04.2018 auf dem European Media Art Festival in Osnabriick statt.
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Pure Synthetizitat
Materialitat in Pamela Rosenkranz’ Purity of Vapors

VIVIEN GRABOWSKI

Dieser Text konzentriert sich auf Pamela Rosenkranz’ skulpturale Arbeit Purity of Vapors (2012) und verfolgt die These, dass
in ihr (Inter-)Materialitdten erscheinen, die kaum mehr mit den Paradigmen von Temporalitét, Prozessualitit, Formverdnderung
oder Spurensicherung begriffen werden konnen. Ihre Modi, so zeigt die kunst- und kulturtheoretisch geleitete Analyse, sind
vollkommen andere: Sie sind homogenisiert, simulierend, seriell, technologisiert und synthetisiert. Dabei nehmen die von Ro-
senkranz eingesetzten Stoffe vielfachen und expliziten Bezug auf den konkreten, leiblich-fleischlichen Korper. Eine ganze Schar
kleiner, plastifizierter und synthetischer Korper ist es, die Rosenkranz in Purity of Vapors vorfiihrt, Kérper, die im Zeichen einer
Standardisierung und Homogenisierung stehen, dabei aber zugleich merkwiirdig unbestimmt bleiben: Sie schwanken zwischen
weichen Korpern der Absorption (ungegliederte, osmotische Korper, deren Prozesse unsichtbar bleiben) und festen Korpern aus
Hiille und Kern (rationierte, segmentierte Korperrdume, die durch Herausschilen begriffen werden konnen). Unterscheidungen
wie Innen und Aufen, Mensch und Maschine, Natiirlichkeit und Artifizialitdt werden innerhalb der Skulptur zwar mobilisiert, im
néchsten Moment jedoch unwiederbringlich nivelliert.

In Purity of Vapors (Abb. 1) reihen sich auf den Ebenen eines steril anmutenden Kiihlschranks einige Dutzend Plas-
tikflaschen der Marke SmartWater dicht aneinander. Die Transparenz der Behéltnisse gibt den Blick frei auf ihre
absonderliche Fiillung: Nicht klares Wasser fiillt sie, sondern zdhe, monochrome Mixturen, hergestellt aus Silikon
und Kunsthaut-Pigmenten. Die vielen Flaschen, die sich in den Féchern des weilen, nach vorne hin verglasten
Kiihlgerits tummeln, fithren in gleicher Weise das gedruckte Logo der von Glacéau produzierten Marke SmartWa-
ter, unterscheiden sich jedoch in den Farbnuancen ihrer Fiillung. Die meisten von ihnen sind ungefarbt und klar,
zwischen ihnen aber finden sich solche, deren monochrome Massen zwischen beigefarbenem, rosa, braunem, gelb-
und griinlichem Pastellton changieren. Ohne Frage sind die Substanzen kiinstlich, ebenso unfraglich ist aber auch,
dass viele von ihnen den rotlichen Schimmer von Haut und Fleisch aufweisen.! Vereinzelt rinnt die smoothieartige
Fliissigkeit in diinnen Bahnen iiber das Plastik oder ist kurz davor, aus dem Verschluss herauszutreten. Unzéhlige
kleine horizontale Schriftziige in dunklem Ultramarinblau sitzen auf den Plastikflaschen und verkiinden viele Dinge
uber das SmartWater, etwa dessen ,,nutrition facts®. Auf 11 Grad Celsius kiihlt der 60 x 164,5 x 65 cm messende
Liebherr-Kiihlschrank die Flaschen herunter, so verrit es die kleine digitale Anzeige des Gerits.

Wie zu zeigen sein wird, kreist Pamela Rosenkranz’ Purity of Vapors (2012) in sehr besonderer Weise um seine
eigene Materialitit. In Rosenkranz’ Skulptur erscheinen — so die These dieses Textes — (Inter-)Materialitdten, an
denen die modernen Paradigmen von Temporalitét, Prozessualitit, Formverdnderung oder Spurensicherung auf
bemerkenswerte Weise versagen (vgl. Wagner 2011; Riibel 2012). Wie ich andernorts ausfiihrlicher und analog an
Yngve Holens Extended Operations zu zeigen versuche,’ erscheinen in Purity of Vapors vielmehr Materialien, die
sich in mehrfacher Hinsicht als ,,Corporate Materials® konzeptualisieren lassen: Corporate sind die Materialien
zundchst in sehr grundlegendem Sinne, da sie als Medien der ,,Darstellung von etwas® stets ,,Verkdrperungen*
desselben sind. Die Materialien nehmen zugleich direkten Bezug auf den konkreten, leiblich-fleischlichen corps.
Dabei verhandeln sie ihn jedoch nicht unter den Paradigmen des Singuldren, Biografischen, Authentischen, Ex-
zess- und Spurhaften. Die Materialien zeigen sich hier gerade nicht in moderner Manier als ,,Formationen des
Formlosen® (Riibel 2012: 306), nicht als Emphasen eines als pur oder befreit verstandenen Stoffs, nicht als un-
mittelbare Erscheinungen eines prozessualen Werdens. IThre Modi sind vollkommen andere: Das Material zeigt
sich in vielfache und komplexe Prozesse des Bezeichnens eingebunden, als simulierend, seriell, homogenisiert,
technologisiert, synthetisiert und hochgradig ,,in-formiert*.
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Abb. 1: Pamela Rosenkranz: Purity of Vapors, 2012. Copyright Pamela Rosenkranz
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Waihrend die Wissenschaften gerade dabei sind, das Materielle radikal zu rekonzeptualisieren®, bietet Rosenkranz’
Purity of Vapors Anlass zur Frage, inwieweit sich in der Kunst der Gegenwart solche Materialien und Materialititen
zeigen, die mit kunstwissenschaftlichen Paradigmen und Kategorien, die vorrangig an Kunstwerken des 20. Jahr-
hunderts entwickelt wurden, nicht mehr greifen lassen; ob es mithin andere, neue Momente sind, die die Materialitét
einiger zeitgenodssischer Arbeiten ausmachen, Momente, die es nétig machen, die etablierten Beschreibungskatego-
rien des Materials der bildenden Kunst v6llig neu zu iiberdenken.

Silikon, Pigment, Plastik, Glas, Wasser, Haut

Die Silikonmasse in Purity of Vapors ist strenggenommen ein Hochleistungs-Silikonkautschuk, der unter dem Na-
men Dragon Skin gehandelt und bei der Herstellung von Prothesen und fiir filmische Spezialeffekte eingesetzt wird,
dies nicht zuletzt, weil sich das Material durch prézise Formbarkeit und extreme Dehnbarkeit, durch Glétte und
EbenmaBigkeit auszeichnet. Eingefdrbt mit Flesh Tone-Pigmenten soll das Mehrzwecksilikon Haut nicht nur op-
tisch perfekt simulieren, sondern es néhert sich ihr auch haptisch an: An Dragon Skin lasse sich ziehen, ohne dass es
reiBt, stets nehme es seine Originalform an, heift es auf der Website des Herstellers.* Vollkommen vermengt bilden
das Silikon und die Pigmente in Rosenkranz’ Skulptur eine in Konsistenz und Farbe dem Make-Up &hnliche, mo-
nochrom-opake Masse. In seiner chemischen Zusammensetzung dhnelt der Silikonkautschuk auch einem anderen
synthetischen Polymer, das in der Skulptur auftaucht: dem Plastik. Zwischen den molekular verwandten Materialien
bestehen zahlreiche unmittelbare Kontaktflichen: Das liquide Silikon driickt sich in alle ergonomisch gerundeten
Formen, die das gehértete Plastik vorgibt, es schmiegt sich vollkommen an dessen Form an und bertihrt jede noch
so kleine Innenflache des Plastikbehdlters.

Die in Purity of Vapors sinnlich priasenten Materialien — Silikonkautschuk, Plastik, Farbpigmente, Glas — treten, um
die Terminologie Thomas Strissles aufzugreifen, in vielfache Korrespondenzverhéltnisse der ,,Materialinteraktion®
und stiften zugleich Relationen des ,,Materialtransfers® und der ,,Materialinterferenz* (Striassle 2013), d.h. Relatio-
nen zu Stoffen, die innerhalb der Skulptur gerade nicht sinnlich vorhanden sind. Solche materialen Transfers bilden
sich insbesondere zu zwei Stoffen aus, die faktisch fehlen: Wasser und Haut. In ihrer Simulation gehen die verkor-
pernden Materialien niemals vollig auf, sondern weisen sich stets selbst mit aus, sodass unauflosliche Bewegungen
in Gang kommen, Bewegungen, die beide Pole (das verkorpernde Material wie auch das verkorperte) tiefgreifend
transformieren. Silikon erscheint wie Haut, vermeintliche Haut wie Silikon.

Das Spiel der Materialien bleibt ein paradoxes, denn in ihrer spezifischen Auswahl und Zusammenfithrung mobili-
siert Rosenkranz deren klassische Logiken und bricht sie dann wieder radikal auf. Gebrochen wird zuallererst mit
der gewohnten Logik des in Plastik gehiillten Wassers, bei der zwischen innerem und duflerem Material in seiner pu-
ren Klarheit fiir gewdhnlich eine unverkennbare Aquivalenz besteht, wobei sich die Klarheit von Innen und AuBen
gegenseitig zu begriinden scheint. Bei Rosenkranz’ Plastikflaschen gibt es keine solche Aquivalenz: Die Opazitiit
des Silikons verhindert das Schauen in die Tiefen der Fliissigkeit, der Blick stoppt an der matten Oberflache. Durch
ihre visuelle Undurchdringlichkeit derangiert die liquide Masse die aufwendig gestaltete Transparenz der Plastikfla-
sche in ihrer symbolischen Aufladung als Pures, Klares und Unverdorbenes®: Da sind keine gewohnten Lichtspiele
im Inneren der Fliissigkeit, keine feinen Reflexe, nur hautfarbene Flachen, matt und monochrom.

Synthetische Kérper

Gebrochen wird insbesondere auch mit der gewohnten Logik von Haut als finaler Kérpergrenze. In Purity of Vapors
ist das hautsimulierende Silikon insofern keine Haut, als dass es gerade keinen Grenzstoff zwischen Innen und Au-
Ben bildet. Das AuBere scheint nach innen gestiilpt: Die Silikonmasse ist weder Hiille noch Maske, sondern innere
Fiillung. Sie ist das opake, undurchsichtige, ergo undurchdringliche Innere und erscheint damit gewissermafen als
»eigentliches* Fleisch. Wahrenddessen erfiillt das transparente Plastik der PET-Flasche die distingierende Funkti-
on einer Hiille. Uber eine umschlieBende Haut und eine saftartige Fiillung verfiigend, stellen die kleinen Flaschen

eigenstdndige kleine Korper dar. Der Plastikhaut des Flaschenkorpers eignet dabei eine besondere Ambivalenz: So
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sehr, wie sie das Innere abschirmt, legt sie es zugleich offen. Das aufwendig geformte Plastik erscheint zunéchst als
entscheidende Grenze, die den einzelnen Korper definiert, ihm eine unverkennbare Silhouette schenkt und zwischen
ihm und dem Auflen eine distinkte Randzone bildet. Auch fiir den Tastsinn bildet das Plastik eine uniiberbriickbare
Grenze. Fiir das Auge aber vollzieht es den umgekehrten Weg, indem es das Innere der Flasche vollstandig 6ffnet,
zur Schau stellt, dem Blick aussetzt.

So kreuzen sich in den Flaschenkorpern zwei wesentliche Axiome des kulturhistorischen Verstandnisses von Haut.
Wihrend die Haut in der Vormoderne als ,,uniiberschreitbare Grenze vor dem unsichtbaren geheimnisvollen Inne-
ren” (Benthien 2001: 16) galt und das Leibesinnere als ,,ungegliederte[r], osmotische[r] Raum, dessen Prozesse
unsichtbar bleiben” (ebd.: 52), setzte im 18. Jahrhundert eine tiefgreifende Veranderung ein. Indem die anatomische
Medizin das Unter-der-Haut-Liegende zunehmend sichtbar machte, leitete sie einen grundsitzlichen Wandel der
Leibwahrnehmung ein: Haut wurde fortan als ,,pure Durchgangssphére zum Inneren® (ebd.: 16) gedacht. Die ana-
tomische Zerteilung des Leibes hatte sowohl eine ,,mechanisierende Anschauung des Korpers* zur Folge als auch
ein neues epistemologisches Modell, ,,das auf Zerstiickelung, Herausschidlung und Entleiblichung® (ebd.) setzte.
Letztlich schien man sogar an die Haut selbst nur iiber das Darunterliegende heranzukommen, denn die Reinheit
der Hautoberflache, so der Befund, war nur iiber den Umweg der darunterliegenden Schichten mdglich. Diese Idee
sollte sich als hartnickig erweisen: Noch 1957 diagnostizierte Roland Barthes anhand der ,, Tiefenreklame* (so der
Titel seiner Notiz in Mythen des Alltags) fir Hautpflegeprodukte eine formliche Welle der ,,Idee der Tiefe (Barthes
2009: 47). Schonheit, schreibt er, habe einen allgemeinen ,,Tiefenraum® erhalten, dessen Offenlegung sie sowohl
der Medizin als auch der Reklame zu verdanken habe. Es bestiinde nun eine ,,Art epische Vorstellung des Inneren®,
ein allgemeines Begehren nach der Reinheit des Inneren ,,bis in die Wurzeln* (ebd.).

In Purity of Vapors kommen ebendiese historischen Axiome des Korpers zusammen. Zwar kann das Innere des
Flaschenkorpers angeblickt werden, doch bleibt es durch seine opake Materialitit weiterhin undurchdringlich. Die
Grenze, die das Plastik dem Tastsinn setzt, wihrend es optisch freigegeben wird, 1asst sich analog zu einer allgemei-
nen kulturgeschichtlichen Entwicklung der Hautwahrnehmung lesen, denn auch sie wurde ,,immer mehr zu einer
Fernwahrnehmung gemacht® und ,,auf ihren optischen Eindruck reduziert (Benthien 2001: 17). Die paradoxe Ein-
grenzung der Haut auf das Visuelle fiihrt Rosenkranz mit Purity of Vapors eindriicklich vor: Nur das Auge gelangt
zum Silikonkautschuk, nicht aber die Hand. Strenggenommen gelangt selbst zur Plastikhiille nur das Auge, nicht
aber die Hand, denn diese ist wiederum durch das Glas des Kiihlschranks geschiitzt.

Im Wechselspiel von visueller Offenheit und haptischer Verschlossenheit, von Transparenz und Opazitit, umkreist
die Skulptur so die Grundsatzfrage nach dem Verhéltnis von factus und visus im Skulpturalen. Nicht nur die Wahr-
nehmung von Haut verbleibt in der Sphére reiner Visualitit, sondern auch der alltigliche Akt des Konsums, der im
Arrangement der Skulptur konstant mitschwingt, sodass sich die Skulptur letztlich selbst als Phinomen reiner Visua-
litdt ausweist. Exponiert sie sich aber als primér visuelles Phdnomen, ist damit das klassische Paradigma der Skulptur
unterlaufen, das sie fiir lange Zeit in Abgrenzung zur Malerei als Gattung begriindete. Als vor allem haptisch Erfahrba-
res stand Skulptur fiir ,,Objektivitét®, , Faktizitdt [bestimmte] ihr Wesen, wenn nicht gar Wahrheit (Winter 2006: 12):

,, Die Begriindung liefert der Tastsinn, konkret die Hand, die Werke der Skulptur fassen kann und in dieser Weise begreift. Was
ich anfasse, ist konkret, tatsdchlich vorhanden, existiert und zwar in der Weise, in der ich den Gegenstand tastend als diesen

begreife. Die Augen kénnen sich tiuschen, die Hand nicht* (ebd.).

Wihrend die Hand in der Hiillenstruktur von Purity of Vapors nicht weit kommt, wird ironischerweise dem Auge
»~Faktizitdt” nicht ganz vorenthalten: Neben all den kaum zu identifizierenden Fliissigkeiten bietet sich ihm doch
zumindest eine Liste der ,,nutrition facts®.

Korperhaft sind in Purity of Vapors nicht allein die silikonbefiillten Flaschen. Das korperkonstitutierende Verhaltnis
repetiert sich auch zwischen Kiihlschrank und Flasche, sodass schlieB3lich der Kiihlschrank insgesamt als gldserner,
unverhiillter Maschinen-Korper erscheint.® Hier besteht das Korperinnere aus distinkten, autonomen Bausteinen,
die auf den klar getrennten Ebenen nebeneinander existieren — eindeutig unterschiedene Elemente, einzeln und nach
Belieben austauschbar. Mit dem Kiihlschrank erscheint ein synthetischer Korper par excellence: Seine Synthetizitdt
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wird nicht nur durch seine allesamt synthetischen, d.h. technopolymeren Materialien klar, sondern auch durch das
Arrangement des bestiickten Hohlraums.

Mit den in unterschiedlichen Dimensionen auszumachenden Koérpern der Skulptur gerét die Unterscheidung von
Innen und Aufen ins Wanken — und mit ihr ein langgiiltiger Grundgedanke westlicher Philosophie, demgeméaf
Erkenntnis des Eigentlichen bedeutet, Schalen und Mauern zu zertriimmern, um zu dem dahinterliegenden, sich
im tiefsten Inneren befindlichen ,,Kern* vorzudringen. Der schalenartige Aufbau der Skulptur, die Leib-Haus-Meta-
phorik und die transparenten Materialien der Hiillen legen zunédchst genau dies nahe: Sie suggerieren die ,,Idee der
Tiefe*, suggerieren, dass es mit einigen wenigen Handgriffen mdglich sei, zum fliissigen Getrank — dem Material
mit dem hochsten affektiven Effekt —, um das es doch offensichtlich geht, vorzudringen. Erst im zweiten Moment
wird klar: In Purity of Vapors ist alles gleichermallen Kunststoff, gleichermaf3en Hiille. Vermeintliche Materialien
der Tiefe sind substituiert durch solche der Oberflache, artifizielle Materialien transferieren zu solchen, die gemein-
hin als natiirlich gelten, ja erscheinen gar als natiirliche und vice versa. Insofern fiihrt die Skulptur vor, was Barthes
an anderer Stelle notierte: ,,Die Hierarchie der Substanzen ist zerstort, eine einzige ersetzt sie alle: die ganze Welt
kann plastifiziert werden, und sogar das Lebendige selbst* (Barthes 2009: 81).

Pigmente sind gefahrlich

»Pigmente sind gefdhrlich. Malerei ist geféhrlich... Pigmente ziehen in die Haut ein. Beriihrung mit der Haut ver-
meiden. Farbe von der Haut entfernen®, warnt Rosenkranz’ Videoanimation Death of Yves Klein (2011). Benannt ist
hier nicht nur die physiologische Tatsache, dass es sich bei der Haut um ein offenes und ergo verletzliches System
handelt, sondern auch ein altes und kunsttheoretisch schwerwiegendes Theorem: die Ablehnung von Farbe als nur
Oberflachlichem und damit Unwahrem. Aversionen gegen die Farbe — deren Verstetigung David Batchelor ein-
driicklich als ,,Chromophobie® (2004) westlicher Kultur beschrieben hat — griindeten dabei auf der Idee, dass sie ein
rein optisches Mittel und damit potenzielles Instrument der Tduschung sei. Insbesondere die Skulptur des 18. und
19. Jahrhunderts hatte sich beharrlich von der Farbe distanziert, denn es schien ausgemacht: ,,Ein Bildhauer, der mit
gefarbtem Marmor schafft, ltigt (Vischer 1898: 172).

In Purity of Vapors kommt die Warnung leider zu spét: Die Pigmente sind bereits von Dragon Skin vollstindig
absorbiert, ganz in der liquiden Masse aufgegangen und phdnomenal nicht mehr von ihr zu trennen. Das Far-
bpigment ist nicht oberflichlich aufgetragen, sondern durchsetzt und transformiert, seine eigene phinomenale
Distinktheit verlierend, die gesamte Masse des Silikonkautschuks. Dabei sind die Pigmente das, was den Ein-
druck des Korperhaften wesentlich mitkonstituiert, sodass Inkarnat und Korper sich vor allem als synthetische
Produkte einer nicht zu revidierenden Vermischung von Silikon und Farbpigment zeigen. Erst mit der Absorption
der Pigmente, erst mit der stofflichen Fusion, stellen sich die phdnomenalen Transfers zu Koérper und Haut un-
missverstdndlich her.

Die farbige Fliissigkeit bleibt irritierend: Einerseits ist klar, dass sie in einer materiellen Vermischung zweier Stoffe be-
steht, die sich mit den biologischen Vermischungen, Ubertragungen und Prozessen des menschlichen Kérpers zusam-
menbringen ldsst. Andererseits aber erscheinen die Massen in einer verstérend sauberen Homogenitét und damit gerade
nicht als blutige, schmierende Korpersifte. Die Fusion der Stoffe scheint vollkommen und in Perfektion abgeschlossen,
sodass die materialen Transformationen zwar auf der Hand liegen, sich jedoch nicht als solche ausstellen. Frei von
Wunden, Poren, Unreinheiten, Flecken, Narben und Haaren zeigt sich Haut in Rosenkranz’ Skulptur — und damit auch
frei von jedem naturalistischen Anspruch. Sie ist (im Unterschied zu vielen kiinstlerischen Arbeiten der zweiten Hélfte
des 20. Jahrhunderts, in denen Haut eine Rolle spielte) weder explizit weiblich konnotiert, noch steht sie im unmittel-
baren Zusammenhang mit Gewalt, Wunden, Schnitten oder Verbrennungen. Rosenkranz’ Hautmasse ist drakonisch ho-
mogenisiert, idealisiert und rein, ihr fehlen sémtliche Details. Mit der materialen Perfektion der Flaschenkorper nimmt
die Skulptur Purity of Vapors nicht blo} auf allgegenwértige kosmetische Kdrperbilder Bezug, sondern insbesondere
auch auf Traditionen der européischen Malerei. Eine vergleichbare Idealitét strebten, wie Colby Chamberlain (2015)
richtig beobachtet hat, vor allem Darstellungen des menschlichen Inkarnats in der Renaissance-Malerei an.
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Purity of Vapors gibt dagegen keinen singuldren Ton, sondern verschiedene Farbnuancen zu sehen. Die unter-
schiedliche Pigmentierung der Silkonhéute zeigt sich in der Skulptur gerade nicht als Apriori, nicht als irreduzib-
le stoffliche ,,Natur* und Vorgéingigkeit, sondern inszeniert sich als wiederholtes Experiment einer chemischen
Synthese. Die hautsimulierenden Fliissigkeiten geben sich in ihrer Erscheinung unmissverstandlich als kiinstliche
Mixturen zu erkennen. Dass Hautfarbe das Produkt einer Praxis ist, schwingt zum anderen durch das Arrangement
des Kiihlschranks mit: Betrachter*innen bzw. Konsument*innen diirfen offenbar zwischen den Hauten wihlen, die
sie verzehren. Wenn man Nutrition nun als soziosomatische Praxis der Verkorperung versteht, wird die Wahl des
Getrénks zur Wahl der eigenen Hautfarbe. Die artifizielle Herstellung der Haut bzw. Hautfarbe vorfiihrend, kntipft
Rosenkranz schlieflich sowohl an die inzwischen existierende Technologie der Ziichtung von Haut an als auch an
postkoloniale Uberlegungen zur Dekonstruktion des WeiBseins.

Mit Purity of Vapors betreibt Rosenkranz jedoch kein allein dekonstruktivistisches Unterfangen, denn Haut wird
nicht bloB als soziales und diskursives Produkt vorgefiihrt. Die Komplexitét der Skulptur ergibt sich vor allem da-
raus, dass dem, was als vollstandig synthetisch markiert ist, eine enorme sinnliche Affektivitit eignet. Rosenkranz
setzt genau jene Farbpigmente ein, von denen als gesichert gelten kann, dass sie in besonderem Maf3e affizieren.
Die wesentliche Frage ist, so Rosenkranz: ,,[Wlhy does skin color attract us and what does it mean? Why are these
skin colors so predominant?* (zit. n. Baumgardner 2015). Die inkarnathaften Pigmente spielen fiir die Kiinstlerin
gerade in ihrer besonderen affektiven Wirkung eine Rolle. Hier kommt eine zweite malerische Tradition ins Spiel,
in die sich Rosenkranz’ Reihe Firm Being und Purity of Vapors gleichermalien einreihen: die Malerei Yves Kleins.
Ohne auf die vielfachen Beziige zu Yves Klein en détail einzugehen, sei ein Blick auf einige wenige Sétze geworfen,
die Klein iiber das Farbpigment &uflerte. In Bezug auf sein ,,dimensionsloses* Blau — ,,das sichtbar werdende Un-
sichtbare® — interessierten ihn die Pigmentpartikel nur ,,in totaler Freiheit™ (Klein zit. n. Berggruen/Hollein/Pfeiffer
2004: 48). Ahnlich wie Kleins Monochrome affizieren auch Rosenkranz’ vom Pigment erzeugten Farbflichen in
extremer Weise, sie saugen visuell ein und erscheinen in ihrer Opazitdt dimensionslos. Allerdings — und an dieser
Stelle trennen sich Rosenkranz und Klein — préisentiert sich das Farbpigment in Purity of Vapors nicht in absolut ge-
dachter ,,Reinform® und ,,totaler Freiheit™. So wie es die Betrachter*innen einsaugt, so ist es seinerseits eingesaugt
in die viskose Fliissigkeit des Silikons. Es bleibt zugleich hinter den Schichten aus Plastik, Digitaldruck und Glas
verborgen und erscheint — fernab jedes universalistischen Anspruchs — innerhalb eines objektférmigen, ja warenfor-
migen Systems, sodass spirituelle Farb- und Materialeffekte stets als Effekte von Branding markiert bleiben.

Konservierung, Coolness, Heiligkeit

Die faktisch vorhandenen Materialien der Skulptur stehen im Zeichen eines schon benannten fundamentalen Para-
doxons: In ihrem intermaterialen Zusammenspiel, in ihren vielféltigen Interaktionen und Interferenzen, suggerieren
sie vollkommene materiale Sterilitdt, ja absolute Isolation. Ahnlich wie Haut, die sich kulturell als ,rigide Grenzfla-
che erweist und spétestens im 20. Jahrhundert zur ,,zentralen Metapher des Getrenntseins® (Benthien 2001: 7) wird,
présentieren sich die Materialien von Purity of Vapors auch phidnomenal iiberwiegend als ,,rigide Grenzflichen®.
Mit Ausnahme der Silikon-Pigment-Mixtur scheint zwischen den Materialien und gleichermaf3en zwischen den ein-
zelnen Flaschen, obgleich mit dhnlichem Stoff gefiillt, keinerlei lebhafte und transformative Relation zu bestehen,
sie existieren offenbar vielmehr in volliger Konservierung, in white-cube-artiger ,,Ewigkeitsauslage™ (O’Doherty
1996: 10). Da ist keine visuell distinkte Dynamik, keine intermateriale Synergie zu beobachten, sondern die blof3e
Reinheit, purity, des Materials. Genau besehen erscheint sogar die Vermengung zwischen Silikon und Pigment
insofern reinlich, als dass diese endgiiltig, vollkommen und riickstandlos erscheint: Nichts gibt Anlass zu glauben,
es gibe irgendwo einen kleinen Pigmentklumpen, alles wirkt restlos aufgelost. Dass sich von den PET-Flaschen
Mikropartikel ablosen und den fliissigen Inhalt durchsetzen, ist eine Materialinterferenz, um die man zwar weif3, die
sich in Rosenkranz’ Skulptur aber nicht phdnomenal zeigt. Die glatten, homogenisierten und seriellen Materialien
der Skulptur exponieren sich also in erster Linie nicht als Materialien im Sinne von ,,substances that are always
subject to change, be it through handling, interaction with their surroundings, or their dynamic life of their chemical

reactions (Lange-Berndt 2015: 12). Die Interaktionen scheinen restlos abgeschlossen oder aber bis auf Weiteres
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aufgeschoben und selbst dort, wo die Fliissigkeit vereinzelt aus der Flasche austritt, wirkt alles seltsam erstarrt. In
Bewegung zeigt sich hier kaum etwas, nicht zuletzt deshalb, weil der niedrig temperierte Raum des Kiihlschranks
den Anspruch inszeniert, jegliche materiell-chemische Verdnderung zu unterbinden. Er ist der exemplarische Raum
des Nicht-Verdnderten, des Konservierten, des Ewigen. Was er aber konserviert und verewigt, ist in seiner Logik
frisch, jung, lebendig. Die kleinen Flaschenkorper 16sen dies vollig ein: straffe, pralle und junge Kdorper; selbst das
weiche, zéhe Silikon wirkt unter der Plastikform fest und gegléttet.

In Purity of Vapors kreuzt sich mit dem alltdglichen Prinzip der Konservierung von Nahrungsstoffen durch Kiih-
lung ein anderes: das vormoderne Paradigma der Ewigkeit des kiinstlerisch-plastischen Stoffes. Die phdnomenale
Unverédndertheit der Skulptur rithrt in Purity of Vapors gerade nicht nur aus der Physis der artifiziellen Materialien,
sondern vor allem auch aus der mit ihnen in Zusammenhang stehenden Technologie, denn es ist die Technologie der
Kiihlung, die den physischen Raum sowie die eigentiimliche Atmosphédre der Konservierung zuallererst herstellt.
Dabei bestehen nicht nur Verbindungen zu Technologien der Konservierung, sondern auch zu Medientechnologien
der Gegenwart: Insbesondere das Material Dragon Skin eroffnet Verbindungen zu filmischen Special Effects und
Animatronik. Material bringt Rosenkranz demnach nicht etwa gegen ihre traditionellen Gegenspieler Form oder
Technologie in Stellung, sondern Materialitdten zeigen sich vollstdndig technologisiert, so wie sich Technologie —
etwa in Form des Kiihlschranks — zugleich materiell und korperlich zeigt.

Bei alldem ist es die eigentiimliche Atmosphire und Asthetik der Coolness, die sich in Purity of Vapors einstellt.
Denn als ,,Asthetik und Politik strategischer Entemotionalisierung und Kilte* stiftet Cool ,,paradoxe Gemeinschaf-
ten erklérter Individualisten (Holert 2004: 43 f.) und damit genau jenen Typus von Relation, der zwischen den
einzelnen, isoliert und doch gemeinschaftlich auftretenden Flaschenkorpern vorhanden ist. Bezeichnenderweise be-
steht kulturhistorisch eine enge Verzahnung zwischen Cool und Hautfarbe, denn als ,, Technologie des Widerstands*
und ,,Technologie des Selbst“ (ebd.: 43) griindete Cool auf rassistischen Verhéltnissen.” In Purity of Vapors stellt
sich der ehemalige Zusammenhang zwischen der Asthetik des Cool und Kérper bzw. Haut auf subtile Weise wieder
her. Womoglich ist es ebendiese unauflosbare Verzahnung von Material, Technologie und der Atmosphére des Cool
in Rosenkranz’ Skulpturen, die die Kuratorin Ruba Katrib (2013) in einem Interview mit dem Begriff ,,Hypermate-
riality* zu benennen suchte.

Die im white-cube-haften Innenraum des Kiihlschranks exponierten Fliissigkeiten kennzeichnet schlieBlich auch
eine reliquienhafte ,,Stoffheiligkeit™, eine Aura der Distanz, die gerade aus keiner Spurenhaftigkeit, keiner Vergan-
genheit des Materials herriihrt, sondern aus ihrer technologisch und atmosphérisch inszenierten Glétte und Unbe-
riihrtheit. Es scheint sogar, als wiirde versucht, materiale Fusionen und Transformationen zweifach zu verhindern,
handelt es sich doch gerade nicht um verderbliche Nahrungsstoffe, die im Kiihlschrank gelagert sind, sondern um
Silikon, einen kiinstlichen Stoff, der sich selbst bei Raumtemperatur kaum veridndert. Die doppelte Unmdglichkeit
der stofflichen Transformation stellt diese wiederum infrage: Eignet den synthetischen Stoffen vielleicht doch ein
Moment der Aktivitit, Verderblichkeit, Lebendigkeit?

SmartWater— ,Purity” des Materials

Waihrend insbesondere Kiinstler*innen des 20. Jahrhunderts die pure Physis des Materials, das Material im sich
selbst tiberlassenen ,,Rohzustand* inszenierten (Riibel 2012: 10; Wagner 2001: 49), fithrt Rosenkranz gerade keinen
rohen, sondern offenkundig diskursivierten, 6konomisierten und semantisierten Zustand des Materials vor. Da das
zentrale Material des Wassers fehlt und mit ihm auch seine unmittelbar aisthetische Qualitét, ist nur die materielle
Verpackung iibriggeblieben, das materielle Artefakt der Diskursivierung des Wassers. Zu 500 ml abgemessen, ab-
gepackt und eingeschlossen in die dichte Schale aus Plastik, ist es in seiner Erscheinung fixiert, der fliissig-viskose
Silikonkautschauk flie3t nicht, lduft nicht aus, er spritzt, tropft, iiberflutet, versickert, rinnt nicht. Insofern erschei-
nen die Materialien gerade in keiner ,,Purity* in modernistischer Manier, wie der Titel vielleicht vermuten lésst. Die
Reinheit der Stoffe stellt sich stattdessen als der diskursive Einsatz im Kontext eines komplexen Prozesses ihrer
asthetisch-0konomischen Vermarktung dar. Mit anderen Worten: Die Materialien erscheinen nicht als an sich pur,
sondern in ihrer alltagsdsthetischen und werbestrategischen Inszenierung als ,,pure* Materialien.
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,Purity” behauptet der Produzent Glacéau zwar von seinem Wasser, nicht jedoch im Sinne eines urspriinglich-natiir-
lichen und unverinderten Zustands. Im Unterschied zu anderen Herstellern, etwa Fiji, der sein Wasser als ,,untou-
ched by man* vermarktet, wird die technologische Verarbeitung des SmartWater von Glacéau maximal exponiert.
Die artifizielle Synthese herauskehrend bewirbt das Unternehmen sein Produkt: ,,vapor distilled water and elect-
rolytes for taste, hei3it es auf dem Aufdruck der Flasche. Glacéau fiihrt an anderer Stelle aus: ,,we took our cue
from nature, then added electrolytes for a distinct taste. the result is pure and crisp, like from a cloud* (Coca Cola
Company 2018). Herstellung und Inhaltsstoffe werden explizit benannt: SmartWater sei das Ergebnis von Dampf-
destillation, hinzugefiigt seien — fiir den ,,distinkten* Geschmack — lediglich ,,Elektrolyte. Bemerkenswerterweise
stellt sich in der Werbelogik Glacéaus stoffliche ,,Purity* gerade nicht durch natiirliche Unberiihrtheit ein, sondern
durch technologisch-artifizielle Zerlegung und anschlieende Addition einiger weniger Zusatzstoffe. Mit der iiber-
deutlichen Auflistung der Ingredienzien und ,,nutrition facts* erscheint der Stoff auch fiir den Verstand ,,transparent™
gemacht. So wird die Transparenz und Reinheit des SmartWater auf wenigstens zwei Weisen inszeniert: Sie wird,
erstens, — auf materiell-chemischer Ebene — als Effekt von Technologisierung inszeniert und, zweitens, — auf ver-
standesméBiger Ebene — als Effekt von Diskursivierung bzw. Explizierung.

,Pure Materialitdt, so ein gingiges Argument fritherer Kunstkritik und Kunstwissenschaft — man denke zuriick
an Peter Weibels paradigmatischen Aufsatz Materialdenken als Befreiung der Produkte des Menschen von ihrem
Dingcharakter (1973) —, sei Sache der Kunst. Wahrend gesellschaftliche Systeme Materialien in Waren und Din-
gen ,,verfestigen und verengen®, bestehe, so Weibel, die vornehmliche Aufgabe der Kunst darin, diese Verfestigung
riickgéngig zu machen und ,,dem Material seine Moglichkeiten zuriickzugeben, die im Material liegende, noch unge-
nutzte Information frei zu machen* (ebd.: 51). Der in der Ware symbolisch verfestigte Zustand des Materials galt fiir
Weibel als uneigentlich, ausschnitthaft und damit unzureichend. Gernot B6hme zufolge kommt es in unserer dstheti-
sierten Gegenwart zwar zur ,,extensiven Prisentation von Materialitit®, nicht aber zum ,,In-Erscheinung-Treten der
Materie der Dinge®, d.h. es geht nicht um ,,Materialien als konkrete Stoffe” (Bohme 2014: 51, 62 f.). Purity of Vapors
verwebt beides ineinander: Wahrend der Produzent Glacéau mit seinem Produkt SmartWater gerade die ,,Materie der
Dinge* in vielerlei Hinsicht extensiv auszustellen sucht, die ,,Purity* seines ,,konkreten Stoffs“ (nicht gedacht als un-
beriihrte Urspriinglichkeit, sondern als technologische Synthese), kann ebendiese ,,pure Materialitét bei Rosenkranz
nur als Zitat erscheinen. Indem sie Glacéaus ,.extensive Prisentation von Materialitdt* verdoppelt und zugleich durch
Neubefiillung in die Ware interveniert, kommt es zur Ubersteigerung: Nicht nur Wasser, sondern die menschliche
Epidermis und mit ihr den ganzen Korper stellt Rosenkranz als materiell-technologische Effekte von Synthesen vor.
Im standardisierten Corporate Design der Ware erscheinen vermeintlich natiirliche, irreduzible Materialien als syn-
thetisch-technologische Kompositionen, aufwendig inszeniert in ihrem ,, dsthetischen Wert* (ebd.: 63 f.).
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Anmerkungen

1 Inkarnatdhnliche Silikonmassen und Wasserflaschen bevélkerten schon frither das skulpturale Werk von Rosenkranz, so zum Beispiel in ihrer 2009 begonnenen
Reihe Firm Being oder Our Product, ihrer Inszenierung des Schweizer Pavillons auf der 56. Biennale di Venezia.

2 Vgl. Grabowski, Vivien: Corporate Materials. Materialitit in Pamela Rosenkranz’ Purity of Vapors und Yngve Holens Extended Operations (in Vorbereitung).

3 Gemeint sind sowohl die (kontrovers diskutierten) neomaterialistischen Ansétze der Philosophie als auch solche Tendenzen in den Naturwissenschaften, der
Philosophie, der Robotik und anderen Féchern, die sich unter dem Stichwort des Embodiment der Materialitét des Korpers dezidiert zuwenden.

Vgl. Smooth on, Dragon Skin® Series, online: https://www.smooth-on.com/product-line/dragon-skin/ [16.01.18]

5 Diese Semantik gilt natiirlich nur fiir den phdnomenalen Nahbereich. In globaler Langzeitperspektive eroffnen sich deutlich andere semantische Aufladungen in
Richtung Massenkonsum und Umweltverschmutzung.

6  Kulturgeschichtlich ldsst die transparente Scheibe in Purity of Vapors an das im 18. und 19. Jahrhundert entstandene Ideal des ,,gldsernen, unverhiillten Men-
schen® denken, ,,dessen authentisches Ich dem Betrachter sofort ersichtlich wird” (Benthien 2001: 39). Neben literarischen Realisierungen dieses Bildes —z.B. in
Christian Heinrich SpieB’ Erziihlung Der gliserne Okonom (1795) — wurde der ,,gliserne Mensch* im 20. Jahrhundert auch technisch verwirklicht. 1930 prisen-
tierte das Dresdner Hygienemuseum den erstmalig angefertigten glisernen Menschen, ein lebensgroes Modell mit einzeln aufleuchtenden Organen, hergestellt
aus transparentem Kunststoff, Aluminium und Plastik.

7  Umden sozialen und politischen Diskriminierungen zu begegnen, bildete sich beispielsweise in afroamerikanischen Communities ein ,,Kommunikationsstil [heraus],
der von auflen abweisend, opak, gefiihllos und arrogant wahrgenommen wird, aber nach innen unbeobachtete Verstindigung ermdglichen soll“ (Holert 2004: 43).
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Abb. 1: Pamela Rosenkranz: Purity of Vapors, 2012. Installationsansicht, ‘Feeding, Fleeing, Fighting, Reproduction’, Kunsthalle
Basel, Basel, 2012. Copyright Pamela Rosenkranz. Mit freundlicher Genehmigung der Kiinstlerin und Spriith Magers.
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Get Real!
Zur postdigitalen Skulptur

Ronsa FrRIEDRICHS

Der vorliegende Text verfolgt die Frage, welche Auswirkungen die zunehmende Digitalisierung der Gesellschaft auf die Skulptur
hat. Dabei fokussiert er Skulpturen, die dem Kontext der New Aesthetic zugeschrieben werden konnen. Thnen inhérent ist die
ReMaterialisierung digitaler Strukturen in stoffliche Artefakte. Im Zentrum stehen Beispiele von Aram Bartholl, Katja
Novitskova und Evan Roth.

Zeitgeist

Die Grenzen der digitalen und der analogen Welt sind gefallen. Spiirbar ist dies in mannigfaltigen Bereichen unserer
Gesellschaft. Mit dem Internet der Dinge ist das Heim auch von der anderen Seite der Welt steuerbar, in Firmen
werden hitzige Debatten {liber Industrie 4.0 gefiihrt und Kommunikation sowie Wissensaneignung mittels digita-
ler Strategien sind léngst zu einer Selbstverstandlichkeit geworden. Auch in verschiedenen Wissenschaftszweigen
erhoht sich die Frequenz der Publikationen zu der Verflechtung von online und offfine: So befasst sich z. B. die Pa-
dagogik in zunehmendem Maf3e mit dem Phédnomen des Cybermobbings, die Konfliktforschung untersucht die Ur-
sachen und Auswirkungen dieser digitalen Gewalt und Soziolog*innen beschreiben das Scheitern des Journalismus’
an Google, Facebook und Co. Die Durchdringung des Alltags durch das Internet bestimmt zunehmend das Leben
aller Generationen, und dementsprechend formuliert sich in der Diskussion um die Virtualisierung des Lebens eine
neue Sichtweise. Mit der weiter voranschreitenden Technik setzt sich inzwischen die Auffassung durch, dass sich
die analoge (physisch reale) und die digitale (virtuelle) Welt nicht gegenseitig ablosen, sondern vielmehr gleichbe-
rechtigt nebeneinander existieren werden. Wobei eine immer engmaschigere Verflechtung zu beobachten ist.

Noch bis Anfang der 2000er Jahre erhielt die Vorstellung, dass sich ,Leben’ bald nur noch im digitalen Netz abspie-
len werde und auflerhalb dessen nur eine degenerierte Wirklichkeit iibrigbliebe, viel Zuspruch. So fiihrte unter an-
derem Baudrillard aus, dass die Simulierung der Welt im virtuellen Raum bald die Realitdt ablose (vgl. Baudrillard
1994)." In der Bildenden Kunst wurde mit den neuen Mdglichkeiten jedoch vielseitig experimentiert. So bot die
technische Entwicklung die Chance, sich vom ausstellbaren Objekt zu entfernen und andere Aspekte wie Gesell-
schaftskritik, partizipative Praktiken oder Raumvorstellung starker zu fokussieren und gleichzeitig ein potentiell
unendlich groBes Publikum zu erreichen.? Aber auch objektgebundene Arbeiten der interaktiven Medienkunst expe-
rimentierten mit dem Potenzial der Virtualisierung. Zu den einflussreichsten Kiinstler*innen gehdorte Jeffrey Shaw,
der in seiner Arbeit Das goldene Kalb (1994) zugleich die Idee einer objektlosen Skulptur untersucht. Als Kiinstler,
so Peter Weibel, habe Shaw wéhrend seines Schaffens alles virtualisiert, was ihm moglich war, sogar das Bild, den
Raum und die Ferne (vgl. Weibel 1997). So ist Das goldene Kalb eine Installation, fiir die im Museumsraum ledig-
lich ein leerer Sockel aufgestellt wird, auf dem ein Bildschirm liegt. Wird dieser angehoben, ist ein goldenes Kalb
zu sehen, das auf dem Sockel im Museumsraum zu stehen scheint. Idealerweise ist die Installation an den Aufstel-
lungsort angepasst, sodass sich in dem Kalb immer der tatsdchliche Museumsraum zu spiegeln scheint. Indem sich
so die virtuellen Bilder mit dem Umraum verbinden und Teil dessen werden, findet eine Fortsetzung der realen Form
im Virtuellen statt (vgl. Schroter 2009). Shaw schafft durch diese Présentation eine Leerstelle, die die fehlende phy-
sische Materialitéit des Virtuellen betont und damit die Dialektik von Absenz und Prisenz der Virtualitét fokussiert.
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Postdigitale Skulptur

Wie der Zeitgeist der 1990er und frithen 2000er anhand ihrer Kunstwerke sichtbar wird, gilt dies auch fiir die beob-
achtete Auflosung der Dichotomien von ,online‘ und ,offline‘ oder von ,real‘ und ,virtuell‘. Dies ist insbesondere an
der oft stiefmiitterlich tibersehenen Gattung der Skulptur abzulesen, da ihr die Auseinandersetzung mit den drei Di-
mensionen eingeschrieben ist. Diese Form der Raumkunst unterlag mit dem Aufkommen neuer technischer Medien
immer wieder neuen Definitionsansitzen. Das tradierte Verstindnis eines einzelnen plastischen Objektes im Raum,
das von den Betrachter*innen aus verschiedenen Perspektiven betrachtet werden kann, erschien lingst obsolet.?
Dennoch zeigt sich als eine Folge der aktuellen fortschreitenden technologischen Entwicklungen eine Riickkehr zu
dieser materiellen Form, die jedoch nicht ohne die Folie einer postdigitalen Gesellschaft verstanden werden kann.
So findet bei einer Reihe von Kiinstler*innen, wie z. B. Aram Bartholl, Evan Roth oder Katja Novitskova, eine
Hinwendung zum materiellen, ausstellbaren Objekt statt. Ihre Beobachtung einer Uberlappung der digitalen und
analogen Welt ist im Prozess der ReMaterialisierung, der Ubersetzung von ,Bildern’ oder ,Funktionen’ der digita-
len Welt in stoffliche Artefakte, zu erkennen. Aram Bartholl bildet beispielsweise fiir Map den bekannten Google
Maps-Marker, der einer physischen Pinnnadel nachempfunden ist, aus Holz nach und positioniert ihn anschlieend
als Intervention temporér in das von Google Maps definierte Zentrum einer Stadt.* Katja Novitskova wiederum iso-
liert beliebte Motive des Internets — hiufig Tierbilder — aus der Zirkulation im virtuellen Raum, indem sie diese auf
Aludibond aufzieht.® Auf diese Weise gewinnen die Jpegs eine korperliche Prasenz und bevolkern den Ausstellungs-
raum (vgl. Pofalla 2014). Mit Forgetting Spring (March to June 2013) wiederum schafft Evan Roth eine Skulptur,
fiir die er vier Monate seines Browserverlaufs ausgedruckt und gepresst als dreidimensionales Objekt présentiert.®
Derartige Beispiele lassen sich vielfach erweitern: So nehmen die zahlreichen Voxel- oder Glitch-Skulpturen mit
dem Digitalen assoziierte visuelle Merkmale auf, wiahrend z. B. Oliver Laric mit seinen 3D-Druck-Skulpturen auf
die digitale Funktion des Copy-and-Paste rekurriert.

Als ,,Eruption des digitalen in die physikalische Welt“ bezeichnete dieses Phinomen James Bridle, der mit seinem
Tumblr-Blog The New Aesthetic dieser Beobachtung einen Namen gab.” Sein Blog umfasst eine Sammlung visueller
Artefakte, die von Architektur {iber Design bis hin zur Kunst offenlegen, wie sich der visuelle Alltag (und unsere
Wahrnehmung dessen) durch die Digitalisierung der Welt verdndert. 2012 wurde die ,,New Aesthetic* durch Bruce
Sterlings Besprechung von Bridles Talk beim SXSW in Austin, Texas, im Magazin Wired viral (vgl. Sterling 2012).
In der Folge wurde das Konzept der ,,New Aesthetic*, das intuitiv verstidndlich erscheint, dessen Grenzen aber unklar
sind, genauer definiert. Bridle selbst nimmt die Beschreibung folgendermaBen vor: ,,The New Aesthetic is not a mo-
vement, it is not a thing which can be done. It is a series of artefacts of the heterogeneous network, which recognises
differences, the gaps in our distant but overlapping realities“.” Inzwischen werden Werke der bildenden Kunst, die
zunichst als ,,New Aesthetic* kategorisiert wurden, in weiten Teilen unter dem Begriff der postdigitalen Kunst sub-
sumiert. Eine Bezeichnung, die sicherlich nicht weniger problematisch ist, sich jedoch im deutschsprachigen Raum
spatestens mit der Veroffentlichung der beiden Kunstforum-Béande unter diesem Titel durchgesetzt hat. Was Bridle
als ,,overlapping realities* beschreibt, wird im Diskurs um postdigitale Kunst eher als eine verstiarkte Verschmelzung
des Digitalen und des Materiellen mit einem Fokus auf das wahrnehmbare Ergebnis sowie die menschlichen Wahr-
nehmungsmoglichkeiten diskutiert (vgl. Kwastek 2016). Dabei ist es wichtig zu beachten, dass das Prifix ,Post’ fiir
die ,,Allgegenwart digitaler Medien* steht und ,,als Marker fiir eine neue Qualitéit der Digitalitat, die sich auf — oft-
mals wenig sichtbare — Transformationen des Digitalen in neue (Macht-)Strukturen bezieht™ (vgl. das Vorwort dieser
Publikation), zu sehen ist. Mit dem Begriff des Postdigitalen ist also keine immaterielle Asthetik gemeint, sondern
,.the messy and paradoxical condition of art and media after digital technology revolutions* (Andersen et al. 2014).
Eine Trennung zwischen ,alten’ und ,neuen’ Medien wird nicht mehr gemacht, vielmehr wird es als selbstverstind-
lich angesehen, dass unser Leben, wie oben beschrieben, von digitalen Strukturen durchzogen ist.

Vor dieser Folie differenzieren sich drei Gruppen von skulpturalen Kunstwerken, die das Label ,postdigital’ er-
halten: Zum einen werden Kunstwerke, deren Asthetik vermeintlich ,digital’ anmutet, darunter gefasst, wie zum
Beispiel Antony Gormleys Skulptur Sublimate XIII (2007; aus der Reihe der Blockworks). Zusammengesetzt aus

einzelnen Stahlblocken, erscheint sie als Pixelskulptur. Jedoch fokussiert die Skulptur thematisch weniger die Di-
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gitalisierung der Gesellschaft als vielmehr den menschlichen Korper, den Gormley in Bezug zu architektonischen
Formen setzt.® Das Sujet der Skulpturen dieser Kategorie hat demnach wenig mit der aktuellen technischen Ent-
wicklung zu tun — dennoch sind sie ein Zeugnis der selbstverstandlich gewordenen Digitalisierung der Gesellschaft.
Denn die nachtrigliche Zuschreibung zu postdigitalen Kunstwerken offenbart unsere Sehgewohnheiten als durch
die Digitalisierung geprégt. Eine zweite Gruppe umfasst Werke, die sich dem Sujet auf medialer sowie installativer
Ebene widmen. Charakterisiert werden sie durch ein komplexes Geflige aus skulpturaler Rauminstallation und
Videos mit narrativen Strukturen.” Eine dritte Gruppe umfasst Kunstwerke, die selbst nicht digital sein miissen, bei
denen aber dennoch Aspekte der technologischen, digitalen Entwicklung die grundlegende generative Komponente
des Kunstwerks bildet.™

Die oben genannten Beispiele stehen exemplarisch fiir die dritte Kategorie. Dabei mag auf den ersten Blick das
Vorgehen von Bartholl, Novitskova und Roth als eine simple Geste erscheinen, die zum Teil mit Slapstick-Humor
zur Unterhaltung beitrdgt. Jedoch zeigt sich darin ein grundsétzlich neuer, auch kritisch-reflexiver, Umgang mit
der zunehmenden Digitalisierung der Gesellschaft. Die kiinstlerische Praxis der ReMaterialisierung ist keineswegs
Selbstzweck, sondern eine Strategie, durch die sich das mdandernde Geflecht von digital und analog offenbart. Auch
fiir ein weniger netzaffines Publikum ist das grofe A des Google Maps-Markers sehr bekannt. Zwischen 2006 und
2014 zeigte es das treffendste Ergebnis einer Google Maps-Suche an. Auch wenn das A bei einem Design Relaunch
von Google Maps durch einen schwarzen Punkt ersetzt wurde, gehort es, wie auch die Diskette oder der Mauspfeil,
zu den gebrduchlichsten ikonischen Symbolen, die offenkundig fiir den Digitalisierungsprozess der Gesellschaft
stehen." Google, als grofiter vermeintlich kostenloser Anbieter digitaler Karten, hat heutzutage ein uniibertreft-
bare Marktmacht und somit unmittelbaren gesellschaftlichen, wirtschaftlichen und politischen Einfluss.'? Tsoliert
Bartholl nun diesen ikonischen Marker aus seinem digitalen Kontext, ldsst ihn durch den Nachbau aus Holz Teil der
physischen Welt werden, und positioniert ihn im Stadtraum, bekommt die abstrahierte digitale Karte wieder einen
direkten Bezug zu seiner physische Reprisentation. Der digitale Kontext wird durch das reale stadtische Umfeld er-
weitert und erlaubt es dem/der Betrachter*in so, die Wirkungsmechanismen von Google Maps zu hinterfragen, wie
zum Beispiel unsere selbstverstindliche Gewohnheit, unbekannte Stidte zunichst durch ihr virtuelles Aquivalent
kennenzulernen.”™ Als Skulptur betrachtet, spielt Map zudem subtil mit einer zentralen Differenz der digitalen und
der physischen Welt — dem Raum. Der Google Maps-Marker simuliert in der virtuellen Kartenumgebung Dreidi-
mensionalitdt, indem er zum Beispiel einen Schatten wirft."* Dadurch, dass Bartholl Map jedoch nicht als aufgebla-
senen, bauchigen Marker konzipierte, sondern flichig und mit definierter Vorder- und Riickansicht, erscheint er als
skulpturale Manifestation in seiner physischen Umgebung arbitrdr zweidimensional. Dieses Spiel der Imitation von
rdumlich-dimensionalen Fakten erhebt Novitskova als Prinzip. Thre Cut-Outs sind flache Objekte, deren Vorderan-
sicht das gewihlte (Tier-)Motiv zeigt. Sie isoliert das Motiv aus seiner Zirkulation und regt durch die Prasentation
im White Cube dazu an, dass Betrachtende ihre Arbeit fotografieren und durch das Teilen des Fotos in sozialen
Netzwerken wieder in den Kreislauf einspeisen. Thre Skulpturen sind so ein Material gewordener Moment einer fiir
das Internet aufpolierten Wirklichkeit. Denn die sich entwickelnde Technologie, so Novitskova, ldsst die Linie, die
die Naturwelt von der technologisch gerenderten unterscheidet, auflosen. Dabei erkennt Novitskova das zweidimen-
sionale Bild als dreidimensionales Display im Raum als genauso real an, wie die gut polierte, fotofertige Version
der Natur, die es zeigt (vgl. Bell 2014). So stehen die Skulpturen im Galerieraum als Ausdruck einer postdigitalen
Gesellschaft vor uns, die die echte nicht fotogene Welt vernachlissigt zu Gunsten eines moglichst klickstarken Bil-
des eben dieser. Die in sozialen Netzwerken vorherrschende Instagramisthetik'®, im Sinne eines klaren optimierten
digitalen Bildes einer Situation, erhélt bei Novitskova als materialisierte Skulptur Einzug in den physischen Raum.
Roth* Skulptur Forgetting Spring wiederum beruht konstruktiv ebenfalls auf der angesprochenen Flachigkeit, stellt
jedoch die ungeheure Datenmenge des Digitalen in den Mittelpunkt. Roth materialisiert seinen Browserverlauf, das
Zeugnis seines digitalen Lebens, als leblosen Klotz aus ausgedruckten sowie zusammengepressten und -gebunden
Seiten. Der nicht linear verlaufende, hdufig von Webseite zu Webseite springende Browserverlauf, wird dabei als
eine Abfolge von Bildern dargestellt. Wie beim skulpturalen additiven Verfahren entsteht durch die Aufschichtung
zahlreicher Seiten die Skulptur. Die digitale Historie erhilt eine physische Reprisentation.
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Virtualisieren und ReMaterialisieren

Die angesprochenen Skulpturen iibersetzen mit dem Digitalen verbundene Asthetik, Methoden oder Funktionen in
die Dauerhaftigkeit eines ausstellbaren, dreidimensionalen Objektes. Damit geben sie der Digitalitit eine materielle
Form, die ihr zunéchst abgesprochen wurde.'® Im Prozess der Perzeption schaffen die Arbeiten so eine Oszillation
zwischen Digitalem und physischem Raum, die im Wesentlichen durch ihre die mehrstufige Transformation bedingt
ist. Der Ubertragung der verdinglichten Welt ins Virtuelle/Digitale (beispielsweise die Pinnnadel wird zum Google
Maps-Pin) folgt die Rematerialisierung (der Google Maps-Pin wird zur materialisierten Skulptur Map von Aram
Bartholl) unter dem Gesichtspunkt neuer inhaltlicher Bezugspunkte.

Mit Blick auf Arbeiten wie die von Jeffrey Shaw wird der Wandel des Verstiandnisses der Virtualisierung und Digi-
talisierung deutlich. Wahrend Shaws Arbeiten auf der Entwicklung der neuen technischen Mdglichkeiten beruhen,
miissen sie insbesondere im Kontext des damaligen Virtualisierungshypes betrachtet werden, der auf die Absenz
des dreidimensional physischen Objekts rekurriert. Die postdigitale Skulptur wiederum fiillt diese Liicke explizit
durch die Korperlichkeit der Objekte. So zeigen sich die Werke von Aram Bartholl, Katja Novitskova und Evan
Roth als Produkte der Verflechtung von analog und digital. Thnen inhdrent ist sowohl die Akzeptanz der Differenz
zwischen Digitalitdt und materieller Welt, als auch die Negation eben dieses Umstandes — da die physikalische
Differenz zwischen dem Analogen und dem Digitalen mit der postdigitalen Skulptur nicht verleugnet, gleichzeitig
die Infiltrierung des Alltags durch die Mdglichkeiten des Digitalen hervorgehoben wird. Dabei geht es nicht mehr
nur darum, zu zeigen, dass die digitale/virtuelle Welt als Teil unserer Erfahrungsrealitit zu bewerten ist, sondern
vielmehr manifestiert sich in der beschriebenen postdigitalen Skulptur, dass die digitalen Praktiken sowie die phy-
sikalisch materielle Welt als Einheit verstanden werden miissen.

79



zkmb | Postdigital Landscapes

Anmerkungen

1 Baudrillard gibt seinem unwohlen Gefiihl gegeniiber der Digitalisierung der Welt Ausdruck. So schreibt er, dass die Digitalitét ,,unter uns“ sei und in ,,unserer
Gesellschaft herumspukt®. Dementsprechend steht im Zentrum des Aufsatzes die Gefahr, dass die reale Welt von einer Simulation, einer virtuellen Realitit,
iberlagert wird.

Vergleiche hierzu die Arbeiten von Netzkiinstler*innen wie Mark Napier (The Shredder, 1998), etoy (TOYWAR, 1999) oder Alexei Shulgin (Form Art, 1994).
Siehe z. B. Krauss 1979; Potts 2000.

Fiir Bildbeispiele siche die Webseite des Kiinstlers: https://arambartholl.com/de/map/ [09.12.2018]

Fiir Abbildungen siche die Webseite der Kiinstlerin: http://www.katjanovi.net/macroexpansion.html [09.12.2018]

Fiir Abbildungen siche die Webseite des Kiinstlers: http://www.evan-roth.com/work/forgetting-spring/ [09.12.2018]

Siehe: http://new-aesthetic.tumblr.com/about [09.12.2018]

Fiir Abbildung siche die Webseite des Kiinstlers: http://www.antonygormley.com/sculpture/item-view/id/221#p0 [12.02.2019]
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Installationen von z. B. Hito Steyerk oder Ryan Trecartin fallen darunter. Hier muss eine gesonderte Betrachtung vorgenommen werden, da sich durch die ver-

schiedenen Komponenten der Werke (Rauminstallation und héufig narratives Video) ein vielschichtiges Beziehungsgefiige ergibt.

10 Vgl. Contreras-Koterbay/Mirocha 2016. Die Skulpturen dieser Kategorie stehen im engen Zusammenhang mit den Uberlegungen zur New Aesthetic die u. a.
Contreras-Koterbay und Mirocha ausgefiihrt haben.

11 Die Bedeutung des von Jens Eiltrup Rasmussen designten Google Maps-Markers zeigt sich auch darin, dass das Symbol 2014 vom Architektur und Design
Apartment des MoMA angekauft wurde. Siehe dazu: https://www.moma.org/collection/works/174200 [09.12.2018]
Die Liste der gebrauchlichsten Symbole, die mit dem Digitalen assoziiert werden, ist standigen Veranderungen unterworfen und wiirde, insbesondere bei einer
jiingeren Generation, inzwischen sicherlich auch diverse Emojis beinhalten.

12 So vertraute zum Beispiel ein Militirkommandeur auf die Grenzlinie in Google Maps, die jedoch um 2,7 km neben der tatséchlichen Grenze lag. Siehe Diercks
2010.

13 Siehe fiir eine ausfiihrliche Besprechung der kartografischen Aspekte von Map auch Ronja Friedrichs 2013.

14 Bartholl verweist in seiner Beschreibung auf den Schattenwurf. Der Schatten ist jedoch im Relaunch eliminiert worden.

15 Wie zum Beispiel in dieser Anleitung zu eine guten Instagram Feed zu lesen ist: https://www.wikihow.com/Have-a-Good-Instagram [14.02.2019]

16 Insbesondere in den letzten Jahren ist die Diskussion um die Frage der Materialitét im Kontext der Digitalitét auf verschiedener Ebene gefiihrt worden. Mit dem

viral werden der sogenannten Post-Internet Art wird die Hinwendung zu neuen Materialen und Techniken der Materialbearbeitung diskutiert. Nicht zuletzt steht

immer wieder das Argument im Raum, dass die Hinwendung der Kiinstler zum materiellen Objekt unter wirtschaftlichen Aspekten zu betrachten sei. Aber auch

auf philosophischer Ebene, z. B. im Kontext des spekulativen Realismus (zum Beispiel in den Texten von Markus Gabriel) oder des New Materialism, wird eine

vom Objekt aus gedachte Weltanschauung entwickelt.

Literatur

Andersen, Christian U./Cox, Geoft/Papadopoulos, Georgios (2014): Postdigital Research — Editorial. In: A Peer-Reviewed Jour-
nal About Post-Digital Research. Online: http://www.aprja.net/post-digital-research-introduction [09.12.2018]

Baudrillard, Jean (1994): Die Simulation. In: Welsch, Wolfgang (Hrsg.): Wege aus der Moderne. Schliisseltexte der Postmod-
erne-Diskussion, Berlin: Akademieverlag Berlin, S. 153-163.

Bell, Kirsty (2014): In Focus: Katja Novitskova. Silicon wafer weapons and Mars missions. In: Frieze. Online: https:/frieze.
com/article/focus-katja-novitskova [10.12.2018]

Contreras-Koterbay, Scott/Mirocha, Lukasz (2016): The New Aesthetic and Art Constellations. Amsterdam: Lectoraat Netwerk-
cultuur HvA / Institute of Network Cultures, S. 151.

Diercks, Jiirgen (2010): Google Maps zieht falsche Grenzen. In: heise online. Online: https://www.heise.de/ix/meldung/Google-
Maps-zieht-falsche-Grenzen-1131703.html [09.12.2018]

Friedrichs, Ronja (2013): Aram Bartholl. Netzkultur als Gegenstand kiinstlerischer Praxis. Bochum.

Krauss, Rosalind (1979): Sculpture in the Expanded Field. In: October, Vol 8, S. 30-44.

Kwastek, Katja (2016): Wir sind nie digital gewesen. Postdigitale Kunst als Kritik bindren Denkens. In: Kunstforum, Band 242.

Pofalla, Boris (2014): Katja Novitskova. In: Monopol, Heft 5.

Potts, Alex (2000): The Sculptural Imagination. Figurative, Modernist, Minimalist. New Haven und London: Yale University
Press.

Schréter, Jens (2009): Die Asthetik der virtuellen Welt. Uberlegungen mit Niklas Luhman und Jeffrey Shaw. In: Bogen, Manfred/
Kuck, Roland/Schréter, Jens (Hrsg.): Virtuelle Welten als Basistechnologie fiir Kunst und Kultur? Eine Bestandsaufnahme.
Bielefeld: Transcript, S. 31.

Sterling, Bruce (2012): An essay on the New Aesthetic. In: Wired. Online: https://www.wired.com/2012/04/an-essay-on-the-
new-aesthetic/ [15.02.2019]

Weibel, Peter (1997): Jeffrey Shaw: Eine Gebrauchsanweisung. In: Jeffrey Shaw — a User’s manual. From Expanded Cinema to
Virtual Reality. Ausst.-Kat. Karlsruhe: Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie, S.9-19.

80



The Real Thing

Mark Leckey und die Dinge im Zeitalter ihrer digitalen Reproduzierbarkeit

KATHARINA WEINSTOCK

Heute scheinen Touchscreens und VR-Technologie ein residuales Verlangen nach ,greifbarer Realitdt’ zu kompensieren. Die
digitale Sphére, so viel steht fest, ist in erster Linie eine Doméne der Bilder. Andererseits jedoch bringen uns die kybernetischen
Strukturen des Internets die Welt der Dinge néher denn je — wihrend die Uberginge zwischen Bild und Objekt, Animation und
toter Materie immer gleitender werden. Anhand einer kunstwissenschaftlichen Untersuchung einiger Arbeiten Mark Leckeys
(The Universal Addressability of Dumb Things, UniAddDumThs, Made in, Eaven, Pearl Vision) macht sich der vorliegende
Aufsatz auf die Suche nach dem digitalen Objekt — und regt zum Nachdenken dariiber an, inwiefern eine Strategie ,animistischer
Appropriation® unsere warenfetischistische Entfremdung emanzipatorisch einzuholen vermag.

Prolog: Von den Dingen und ihrem Verschwinden

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

Degradations’ ist aus den Scans der Ausstellung UniAddDumThs hervorgegangen.

Versuche, das Internet in der Ganzheit dessen zu ermessen, wie es unsere Alltagsrealitét prigt, gehen mit einer
gewissen Unbeholfenheit einher. In den letzten zwanzig Jahren hat sich unser Denken mit der digitalen Sphire —
dieser neuen ,Extension of Man’ — so eng verschrénkt, dass es zunechmend schwieriger wird, ihr Auflen zu denken.
Computer und Internet sind selbstverstandliche Medien unseres Zugriffs auf die Welt geworden. Abgesehen von
seiner eigenen uns verborgenen Materialitit (omindsen Server Centers und untermeerischen Glasfaserkabeln, die
gelegentlich von Haifischen angefressen werden?) ist das Internet vor allem ein Reich der Bilder — ob still oder
bewegt. Seit der Jahrtausendwende hat sich ein Diskurs um das Verschwinden der Dinge entwickelt und in seiner
Konsequenz ein neuer ,Material Turn’. So warnt der Archidologe Colin Renfrew 2003: ,,Physical, palpable, material
reality is disappearing, leaving nothing but the smile on the face of the Cheshire Cat“ (Renfrew 2003: 185-186). Im
Jahr 2015 erkldrt der dezidierte ,thing theorist’® Bill Brown: ,,It would be perfectly reasonable to account for the
recent scholarly attention to objects [...] as a compensatory response to the fact of the further disappearance of the
object within an increasingly digitally mediated universe® (Brown 2015: 57). Und 2016 spricht Victor Buchli in 4n
Archaeology of the Immaterial von einem ,,problematic status of the artefact under the conditions of digitization*
(Buchli 2016: 144) und fahrt fort: ,,The digitized artefacts suggest an ,objectless’ world where the object per se is
the least stable entity, which belies the seeming stability of its material form, while the distinctly ,immaterial’ file
or code is more stable” (ebd.: 145).

Doch wie immer, wenn ein Medium unser Verhiltnis zur Welt grundlegend rekalibriert, stellt sich die Frage nach
dem, was seinen Filtern entgleitet, im Rauschen der Interferenzen verloren geht — oder mutiert und in neuer, unbe-
kannter Form wiederkehrt: Dem Objekt, unter den Bedingungen seiner neuen digitalen De-/Lokalisierbarkeit und
seiner phantasmatischen Transformationsfahigkeit. Wenn heute Touchscreens und VR-Technologie ein residuales
Verlangen nach ,greifbarer Realitit’ zu kompensieren scheinen, so spiegelt sich darin womdglich derselbe grund-

legende menschliche Impuls, der den Architekten LeCorbusier zum passionierten Sammler dessen werden lie3, was
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die Brandung ihm vor die Fii3e spiilte; oder was den Kiinstler André Breton zu Beginn des letzten Jahrhunderts auf
die Flohmaérkte der Randbezirke von Paris trieb, wo er Dinge fand, die seine surreal-autobiographischen Romane zu
befliigeln vermochten.* Vor dem kulturellen Hintergrund der Digitalisierung macht sich der vorliegende Aufsatz auf
die Suche nach dem ,digitalen Objekt’ — und versucht dabei nicht zuletzt zu ergriinden, inwiefern man von einem

solchen sprechen kann.
Mark Leckey: Auf der Suche nach dem digitalen Objekt

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

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

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

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

Leckeys Projekt nahm insofern jene durch die Internetkultur neu geprdgten Such- und Finde-Routinen zum Aus-
gangspunkt, wie sie heute weitgehend gesellschaftlich habitualisiert sind. Von vordigitalen Formen des Suchens
unterscheiden sich die heutigen Suchmaschinen unter anderem dadurch, dass sie sich mit zunehmender Préizision
auf unsere Vorlieben einstellen.® Dabei sind Feedback-Prozesse im Spiel, wie sie flir die kybernetische Struktur des
Internets paradigmatisch sind. In seiner Lecture Performance /n The Long Tail (2008-2009) erldutert Leckey:

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

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

Wo sich die frithen Flohmarkt-Flaneure von Intuition und Zufall leiten lieBen, da verquicken uns heutige intelligente
Programme auf eine Weise mit der Welt, die den sprichwdrtlichen ,gliicklichen Fund’ durch eine neue Form der ,cy-
bernetic serendipity’® ersetzt. Seit kybernetische Prozesse am Werk sind, scheint uns die Welt mehr denn je ebendas
in die Hande zu spielen, von dem wir selbst nicht wissen konnten, wie sehr wir seiner bedurften.

In The Long Tail hatte Leckey bereits einige Jahre zuvor fiir das Projekt wegweisende Gedanken zur Okonomie des
World Wide Web entwickelt. Der nach einer E-Commerce-Theorie Chris Andersons’ benannte Vortrag nimmt auf
dessen Statistik Bezug, der zufolge der frithere Mainstream-Markt heute in unzéhlige Nischenmaérkte zerfalle. Die dis-
tributive Struktur des Internets, so Anderson, mache es heute moglich, hochspezifische Produkte fiir Konsument*in-
nengruppen mit besonderen Interessen anzubieten. Diese Gruppen bilden in Andersons Nachfragekurve (neben dem
,Head’ der Massenmarkte) einen unendlich langen und daher 6konomisch relevanten ,Tail’ (vgl. Anderson 2006).
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Im Umkehrschluss bedeutet dies, dass das Internet heute eine nie dagewesene Vielfalt von Dingen und Inhalten
in unsere Reichweite riickt — wie exotisch, iiberfliissig oder schlichtweg absurd diese auch den meisten von uns
erscheinen mogen. Indessen spielen Autodidakt*innen mit 3D-Software und erschaffen dabei Computeranimatio-
nen von beriickender Surrealitdt. Jenseits der Mainstream-Kultur verschaffen sich so idiosynkratische Neigungen,
Phantasmen und Fetische Ausdruck im Freiraum des Internets. Mit seinem experimentellen Ausstellungsprojekt
The Universal Addressability of Dumb Things sucht Leckey einige Aspekte unserer digitalen Parallelrealitdt in die
greifbaren Korper von ,Real-World Things’ zu bannen. Das Projekt, welches unerwartete Wendungen nahm, soll im
Folgenden — beginnend mit Leckeys kuratorischem ,Proposal’ — niher betrachtet werden.

Pladoyer fiir digital-realen Grenzverkehr: Proposal for a Show

Um Museen fiir sein Ausstellungsprojekt zu gewinnen, setzte Leckey 2010 einen Pitch in Form eines YouTube-Vi-
deos® auf, das in einer spiteren Version selbst den Status eines Kunstwerks annahm. Prop4aShw (2013)? wurde in
Massimiliano Gionis Palazzo Enciclopedico auf der 55. Biennale von Venedig als Teil einer messestandartigen Ins-
tallation gezeigt. Im genannten Video stimmt Leckey zu einem beschworenden Monolog an, wihrend eine Abfolge
aus dem Internet zusammengetragener Video-Clips an unseren Augen vorbeiflimmert. Wir sehen, unter anderem:
Einen Ausschnitt aus einem Toyota-Werbespot, in welchem das Fahrzeug eine glaserne Barriere durchbricht und
auf diese Weise von einer virtuellen in die reale Welt hiniibertritt; einen ,Wandernden Felsen®, dessen mysteriose
Eigenbewegung eine lange Spur in den staubigen Boden des Death Valley gezeichnet hat; einen computeranimierten
Turnschuh, der kaum merklich atmend von einem unheimlichen Eigenleben beseelt scheint; und das 3D-Modell
einer Hand, die noch im Prozess ihres Renderings spielerisch ihren Greifreflex erprobt.' AbschlieBend konkretisiert
der Kiinstler sein kuratorisches Konzept mittels einer Photoshop-Collage, welche einige mogliche Exponate seiner
Installation vor grilnem Grund als ,Ausstellungsansicht’ versammelt: ,, This is a proposal for a show that will bring
about the transition of these Mock-Ups [er deutet mit dem Zeigefinger auf ein Objekt seiner digitalen Collage] and
turn them into Real-World Things* (Leckey 2014a: 28).

Bezeichnenderweise setzt Leckey sein Vorhaben in Bezug zu André Breton, dessen surrealistisches Konzept des
,Fundobjekts’ uns ein Alternativkonzept zu Duchamps Readymade an die Hand gibt."" In Die Krise des Objekts (1936)
spielt Breton mit dem Gedanken, traumgeborene Objekte in die Wirklichkeit des Wachlebens zu iiberfiihren und mit
den uns allzu vertrauten Alltagsgegenstinden kollidieren zu lassen (vgl. Breton 1965: 277). Beiden Kiinstlern geht
es also darum, einen Grenzverkehr zwischen zwei distinkt erscheinenden Realitdten in Gang zu setzen. In Leckeys

Proposal heif3t es weiter:

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

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

Was fiir Breton die Sphéire des Traums und Unbewussten war, wird fiir Mark Leckey — rund neunzig Jahre spiter
— die digitale Sphire. The Universal Addressability of Dumb Things lésst sich in diesem Sinne als ein Experiment
deuten, in dem es darum geht, zwei als gleichwertig erfahrene Wirklichkeiten einander anzunéhern. Dinge — jene
unerschiitterlichen Realitdtsgaranten, in denen sich die Gesetzlichkeiten dieser Wirklichkeiten greifbar konkretisie-
ren — fungieren hierbei wie Bindeglieder. In Hinblick auf unsere Frage nach dem ,digitalen Objekt’ soll im Folgen-
den betrachtet werden, wie Leckey sein Projekt konkret umsetzte und das eigentiimliche Changieren seiner Dinge
zwischen den Sphiren kuratorisch inszenierte.

83



zkmb | Postdigital Landscapes

Real-World Things: The Universal Addressability of Dumb Things

Im Jahr 2013 tourte The Universal Addressability of Dumb Things durch GrofBbritannien und gastierte dabei in
Liverpool, Nottingham und Bexhill-on-Sea.'? Die Exponate seiner Ausstellung versammelte Leckey auf jeder die-
ser Stationen in bithnenhaften Settings, welche den Photoshop-Collagen zum Verwechseln dhnlich sahen, und die
der Kiinstler auf seinem Computer konzeptualisiert hatte.” Wie in Foto- oder Filmstudios waren Leckeys Objekte
auf Podesten gelagert, welche ihrerseits vor fotografisch bedruckten Leinwanden, Greenscreens sowie blauen oder
roten ,Chroma Key Bays’ arrangiert waren. Auf diese Weise wurde der urspriingliche Bezug seiner Exponate zum
Medium des Bildes — und der digitalen Sphire — auch im Ausstellungsraum erfahrbar.

Eine weitere Ausdrucksebene findet Leckeys Diskurs um das digitale Objekt in der spezifischen Auswahl und An-
ordnung seiner Sammlungsobjekte. Thematisch war die Ausstellung in die Bereiche ,Mensch/ Tier/ Maschine’ un-
tergliedert. Leckeys Kategorisierung reproduzierte damit vorgeblich die disziplindre Trennung zwischen Anthro-
pologie, Naturkunde und Technologie. Indessen unterwanderten verschiedenste Zwitterwesen (Chimaéren, tierische
und anthropomorphe Maschinen) dieses vorgebliche Klassifikationssystem jedoch gezielt, wiahrend das Nebenei-
nander unterschiedlichster Objektgattungen jegliche kategorialen, kulturellen und epochalen Grenzen verwischte.
Nach Art einer Wunderkammer'* fanden sich Dinge unterschiedlicher Herkunft und Funktion gleichwertig neben-
einander: Werke moderner und zeitgenossischer Kiinstler*innen, archiologische Relikte, religiose und magische
Objekte, medizinische Dokumente und Apparaturen, Requisiten aus Science-Fiction-Filmen, antike Kuriositdten
und skurrile Konsumobjekte. Die antik-mythologische Figur des Minotaurus beispielsweise fand in der jiingsten
CosPlay-Subkultur der ,Furries’ (Menschen, die sich als Tier-Charaktere verkleiden) ein eigentiimliches Echo. Mit
einer Helm-Requisite des Charakters ,Cyberman’ aus dem Film Dr. Who (1963) wurde auf Cyborgs verwiesen,
wahrend eine hochmoderne Handprothese dieselbe ScienceFiction-Vision als Realitit gewordene Fiktion zu erken-
nen gab. Das Motiv der Hand kehrte seinerseits in einem Handreliquiar aus dem 13. Jahrhundert wieder (wodurch
sich die Konnotation des ,Greifens’ mit dem religiosen Konzept der Berithrungsmagie verschriankte), wéhrend das
Nebeneinander von technischen Apparaturen wie Handprothese und Kamera auf ,Sehen und Tasten’ als Organe
menschlicher Weltaneignung deutete.'

The Universal Addressability of Dumb Things operierte geméf einer halluzinatorischen Logik unheimlicher Reso-
nanzen und Echos. Jedes der Exponate verortete Leckeys kiinstlerischen Diskurs in unterschiedlichen Bereichen
unserer Kultur und vor dem Hintergrund einer schwindelerregenden historischen Zeitentiefe. Briicken zwischen
alternativen Epistemologien (Science Fiction, Mythologie, fremdkulturelle Glaubenssysteme, Wahnvorstellungen)
sowie Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft schlagend, evozierte The Universal Addressability of Dumb Things
ein Kontinuum menschlicher Imagination, in welchem ein menschliches Faszinosum unabléssig wiederzukehren
scheint: Die Animation des Unbelebten und die magische Erfahrung einer Wirklichkeit, in der Mensch, Tier und
Ding vielstimmig raunend zueinander in Kommunikation zu treten vermdgen.

Digitale Reproduzierbarkeit: UniAddDumThs

Die Irrationalitdt der Traumsphére des Internets — so konnte man sagen — forderte in The Universal Addressability of
Dumb Things gleichsam ihre ,Realisierung’ im Ausstellungsraum ein. In Konsequenz dessen blieb Leckeys Insze-
nierung jedoch vergleichsweise statisch. Zudem sah sich der Kiinstler mit der unausweichlichen Realitdt konfron-
tiert, dass sich seine miihevoll akquirierte Sammlung nach Ende der Ausstellungslaufzeit wieder auflésen wiirde.
So verwundert es nicht, dass Leckeys Projekt mit The Universal Addressability of Dumb Things noch nicht zum
Abschluss kam. Vielmehr entstand auf seiner Grundlage eine zweite Version, welche der impulsgebenden Erfahrung
einer Ansprechbarkeit (,addressability’) der Objekte besser gerecht zu werden schien.

Noch wihrend der Laufzeit der Nottingham-Show begann Leckey, die Exponate seiner Ausstellung per 3D-Scanner
zu digitalisieren. Aus diesen Scans wiederum resultierte die zweite, sozusagen ,komprimierte’ Version des Projekts:
UniAdddDumThs (2014-2015)"¢. Wenn uns in UniAddDumThs dieselben Dinge wieder begegnen, so in traumhaft
verdnderter Form: Ob als Pappaufsteller iiberlebensgrof3 und bildhaft abgeflacht, oder im Zuge von 3D-Scan und
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-Druck miniaturisiert. Objekte multiplizieren sich plotzlich zu Schwarmen, blédhen sich zu ungeahnter Grof3e auf
oder verschmelzen — wie von einem transformativen Zauber ergriffen (man denke nur an Aschenbrodels Kiirbis-Kut-
sche) — zu neuen Amalgamen: Ein paviankopfiger Kanopenkrug ist von einem kleinen Zwilling flankiert, wiahrend
ein antiker Gargoyle-Kopf plétzlich die Spitze einer modernen Phallus-Skulptur'” ziert. Leckeys Kulissen-Archi-
tektur ist nun auf bedruckte Planen reduziert, welche noch expliziter als zuvor die Settings moderner Fotostudios
imitieren. Indessen verweisen hier und da zu behelfsmaBigen Sockeln aufgetiirmte Amazon-Versand-Kartons un-
missverstéindlich auf Online-Shopping und Internet-Okonomie.

Hatte Leckey in Prop4aShw noch seinem Begehren Ausdruck verliehen, den Dingen des Internets die Qualitit von
,Real-World Things’ zuriickzugeben, so kiindet UnidddDumThs in der Tat von einem gegensitzlichen Impuls: Im-
mer wieder ldsst Leckey seine Objekte iiber die Schwelle zwischen materiell und digital tanzen.

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

Die mediale Brechung des Objekts dient in diesem Sinne dem Zweck einer Anndherung an eine Dinglichkeit, die
sich als entzogen und unzugénglich darstellt. Ndhe durch Vermittlung — wie ist dieses Paradox zu deuten?

Ein Blick auf Leckeys Computer-Desktop, den der Kiinstler wéhrend eines Vortrags gewihrt, enthiillt uns weitere
Varianten dieser ,Annéherungsarbeit’ (Nottingham Contemporary 2013: 17:30). So generierte der Kiinstler aus den
Scans seiner Exponate einige experimentelle 3D-Clips, die ich im Kontext seiner Kunstpraxis als ,Tests’ einstufen
wiirde. Zu sehen sind — zum einen — Leckeys Objekte, auf Sockeln gelagert, als 3D-Renderings. In der Mitte der
virtuellen Ausstellungsansicht steht der Kiinstler selbst (bzw. seine untere Korperhalfte, nicht zufdllig der Sitz libi-
dinoser Energie, die wie beildufig mitgescannt wurde).

Ein anderer Clip ist aus dem Scan eines westafrikanischen ,Boli’ hervorgegangen. Der stimmige graue Korper
des archaischen Getiers ist in einen undefinierten weilen Raum transponiert. Und plétzlich ist da Leckeys Hand,
die sich in den virtuellen Raum hinein ausstreckt, um behutsam tastend den Rumpf des Boli zu streicheln... Die
Kontaktaufhahme zwischen Leckey und seinem Gegenstand vollzieht sich hier als ein unmoéglich-mogliches Hin-
iibergreifen in eine andere, phantomhafte Sphére: Eine Sphire, in welcher ein ehemals konkretes Objekt (ein Boli
von Mali — ein Objekt mit einer spezifischen Herkunft und einer ganz eigenen Geschichte'®) im Schwebezustand
seiner lberzeitlichen Verfligbarkeit (als Datei auf Leckeys Desktop) und seines ab sofort ausschopfbaren digitalen

Transformationspotentials manifestiert ist.
Zwischen Fetischisierung und Reflexion: Objekt-Beziehungen im Werk Mark Leckeys

Wie wir gesehen haben, artikuliert sich in den oben beschriebenen Projekten The Universal Addressability of Dumb
Things und UniAddDumThs eine spezifisch gelagerte Objekt-Beziehung. Tatsichlich ist Leckeys Interesse an Uber-
gingen zwischen dinglicher Konkretion und der Virtualitét digitaler Objekte maf3geblich von seinem Wunsch ange-
trieben, ebendiese Beziehung kiinstlerisch zu verhandeln. Leckeys besondere Beziehung zu seinen Objekten soll da-
her im Folgenden anhand von zwei weiteren Beispielen aus dem Kontext seines (Euvres genauer betrachtet werden.
Hatten wir es bei The Universal Addressability of Dumb Things und UniAddDumThs gewissermaf3en mit Leckeys
Privatsammlung zu tun, so steht auch im Zentrum des Videos Made in ’Eaven'’ ein fiir den Kiinstler personlich be-
deutsamer Gegenstand. Das Video — eine 3D-Animation — ,kreist’ (im wahrsten Sinne des Wortes) um die Skulptur
Rabbit (1986) des amerikanischen Kiinstlers Jeff Koons. Koons’ Skulptur basiert auf einem billigen Gummitier, von
welchem dieser einen hochglidnzenden Edelstahl-Abguss fertigte. Die neue, wertige Materialitdt machte das mas-
senproduzierte Wegwerf-Spielzeug zu einem fetischhaft iiberhdhten, einzigartigen Kunst- und Luxusobjekt: ,,[...] an
idol of consumer capitalism®, so Leckey ,,the ultimate capitalist object™ (Leckey 2013).

Mark Leckey appropriiert das begehrte Objekt per CGI-Simulation und verlagert es in seine Atelierwohnung in
der Londoner Windmill Street. Koons’ Skulptur, wie auch das rdumliche Setting des Ateliers, sind der Wirklichkeit
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tauschend realistisch nachempfunden. In den zwei Minuten von Made in 'Eaven erschlieft sich uns die virtuelle
Szenerie wie folgt: Eine leicht iber Augenhohe positionierte Kamera navigiert durch einen leeren, von Sonnenlicht
erhellten Atelierraum auf das Objekt zu, welches an seiner Stirnwand auf einem Sockel ruht. Uber die Dauer von
zwei Minuten schwebt die Kamera nah an das Objekt heran, umkreist es einmal und findet dann zu ihrer Ausgangs-
position zuriick. Ein Loop setzt ein, und die Kamerafahrt beginnt von neuem.

Die Présentation des Objekts auf einem hohen weillen Sockel entspricht der klassischen Inszenierung von Kunstwer-
ken (und Readymades). Jedoch durchbricht eine subtile Setzung den Realitétseffekt der Simulation: Die hochglén-
zende Oberflache des Objekts, an welches die Kamera in der Mitte des Clips so nah heranzoomt, dass unser Blick
sich zwischenzeitlich ganz in der durch den Hasenkopf gerundeten Spiegelung des Umraums verliert, gibt zu kei-
nem Zeitpunkt das Abbild der Kamera wieder; das betrachtende Wahrnehmungssubjekt ist in dieser Simulation
somit ausradiert. Das Objekt gibt sich uns insofern aus einer unmoglichen (betrachterlosen) Perspektive zu sehen.
Mittels dieses Verfremdungseffekts wird Made in ’Eaven zu einer scharfsinnigen Illustration der Psychologie des
Warenfetischs, fiir dessen Wirkkraft — Hartmut Béhme zufolge — gilt: ,,Die gesellschaftlich erzeugten Produkte [...]
zeigen den Schein der Selbstindigkeit, etwas Naturhaftes und Aulermenschliches, worin weder der Einzelne, noch
die Gesellschaft sich wiederzuerkennen vermag* (Béhme 2006: 319). Deuten wir Made in 'Eaven vor dem Hin-
tergrund von Marx’ Kritik des Warenfetischs, so artikuliert sich hier ein Verhéltnis zu den Dingen, welches durch
einen Blinden Fleck strukturiert wird. Das begehrte Objekt entfaltet seine grofite Macht da, wo es als unabhéngige
Entitit imaginiert wird, frei von den Spuren der menschlichen Hand: ,made in heaven’, statt — wie es korrekt heiflen
miisste — ,made in USA’.

Im Unterschied dazu entstand mit Pear! Vision?® 2012 eine andere Videoarbeit, die sich wie eine Antithese zu obiger
Arbeit lesen ldsst. Wieder steht ein ,Warenfetisch’ im Zentrum der Auseinandersetzung (eine Trommel der Marke
Pearl Vision), und wieder wird mittels Computersimulation und einer Metaphorik der Spiegelung gearbeitet, die
ihren ganz eigenen Gesetzen folgt. Im Unterschied zur Inszenierung des Koons-Hasen, welche den Betrachter aus
der virtuellen Szenerie eliminierte, stellt Pear! Vision das Objekt und seinen Spieler ins Spotlight und fokussiert
ganz auf den sich zwischen ihnen entwickelnden Dialog.

Auf die rhythmischen Trommelschldge des Kiinstlers antwortet das Instrument mit einer gesampelten, verfiihre-
risch-weiblichen Sing-Stimme, wihrend die Kamera zwischen der Trommel und dem Kdrper des Kiinstlers hin- und
herpendelt. Wo die Objekt-Konstellation von Made in "Eaven von einem ,Beriihrungsverbot’ zu zeugen schien, ist
das Subjekt von Pearl Vision durch seine musikalische Interaktion mit der Trommel und das Spiel der Spiegelungen
innig mit dem Objekt verschriankt: Zum Beispiel, wenn sich der Trommler im silbernen Zylinder des Objekts spie-
gelt (und in einer unmdglichen Wendung sogar Trommler und Trommel); oder wenn die vibrierende Trommel-Mem-
bran in der Génsehaut des zunehmend unbekleideten Trommlers Resonanz findet.

Im Gegensatz zu Made in Eaven artikuliert Pearl Vision einen Warenfetischismus, der die affektive Verstrickung
von Ich und Objekt nicht nur erkennt, sondern geradezu bejaht. Leckey erldutert: ,,I’m drawn to these things and I
obsess about these things and I need to possess them in some way, because I feel like they are possessing me* (Le-
ckey zit. nach Dander 2014: 74). Es geht also darum, ebendas in Besitz zu nehmen, in dessen Bann er sich wahnt.
Indem Leckey in Pearl Vision auf die Biihne neben das Objekt und in den Lichtkegel tritt, partizipiert er —als aktiver
Teilnehmer eines magischen Rituals — am Zauber des Objekts.

Coda: Das emanzipatorische Potential des digitalen Objekts
., But what is ,our time’?/[...] Is it a time defined by new media and new technologies [...]. Is it a moment when new objects in the
world produce new philosophies of objectivism, and old theories of vitalism and animism seem to take on new lives?* (Mitchell
2005: 201).
Kommen wir zuriick zu unserer Ausgangsfrage, was wir von Mark Leckey tiber die Bedingungen des ,digitalen

Objekts’ lernen kdnnen. ,Dinge’ beherbergt das Internet nur in einem Verhaltnis der Abbildlichkeit. Und dennoch —
wie The Universal Addressability of Dumb Things demonstriert — wiirde es den Tatsachen nicht gerecht, das Internet
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lediglich als ein Medium zu begreifen, welches die Dinge in eine Zone der medialen Vermittlung entriickt. Von
vordigitalen Medien der Reproduktion (wie beispielsweise Fotografie, Film und Fernsehen) unterscheidet sich das
Internet durch seine verwirrende Hybriditdt. Durch seine grundlegende Logik der Vernetzung riickt uns das Inter-
net die Dinge unserer Welt in gewisser Weise néher. Nicht zufillig findet sich in UniAddDumThs ein Verweis auf
Amazon. Amazons patentierter ,Anticipatory Shipping’-Algorithmus beispielweise verschiebt bestimmte Produkte
in die Warenlager unserer Nédhe, noch bevor wir uns der Existenz der fraglichen Produkte iiberhaupt bewusst gewor-
den sind.?! ,Cybernetic serendipity’ — der Eindruck, dass nicht wir die Dinge, sondern die Dinge uns finden — ist ein
inzwischen selbstversténdlicher Nebeneffekt der kybernetischen Strukturen des Internets.

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

*2Zparadigmatisch.

werden konnen. Das Verschwimmen dieser Mediengrenzen scheint fiir unsere ,digital condition
Digitalisierung und Internet verdndern unsere Beziehung zu den Dingen und formen dabei neue Begriffe von Ding-
lichkeit und Materialitit.

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

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

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

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

,» They are MENTAL and they are MATTER
Because they are both images AND they are things.

So they are hunks and they are lumps,

They are as dunce as they are dense,

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

87



10
"

13
14

17
18

19
20
21
22

zkmb | Postdigital Landscapes

Anmerkungen

Mark Leckey, Degradations, 2015 (CGI-Animation, 3 min, Loop).

Vgl. Mc Millan 2014.

Vgl. Wikipedia Eintrag zu ,Thing Theory’: ,,Thing theory is a branch of critical theory that focuses on human—object interactions in literature and culture. [...]
The theory was largely created by Bill Brown, who edited a special issue of Critical Inquiry on it in 2001 [...].* Online: https://en.wikipedia.org/wiki/Thing_the-
ory [15.4.2019]

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

Michael Seemann zufolge hat die Einfiihrung der ,Query‘ (der ordnenden Such-Abfrage) die Informationsstrukturierung unserer Gegenwart revolutioniert. Der
Prozess des Abfragens strukturiert das Material. Wobei wir diese Anfragen heute noch nicht einmal mehr aktiv stellen miissen: ,,Querys durchwalten unseren
Alltag, nicht nur wenn wir googeln. Bei Twitter oder Facebook ordnen sie unseren Blick auf die Welt. Die Nachrichten jedes Freundes und jedes Menschen, dem
wir auf Twitter folgen, werden in einer kumulierenden Query abgefragt und in unseren Nachrichtenstrom verwandelt. Wenn wir bei Amazon einkaufen, empfiehlt
die Query uns Produkte, indem sie Ahnlichkeiten zwischen einzelnen Produkten errechnet. Die Query entscheidet, welche Werbung uns angezeigt wird, wenn
wir eine Website aufrufen. Die Query bringt uns von A nach B, wenn wir das Navigationsgerit — oder heute vermehrt die App — aktivieren und unseren Standort
sowie unser Ziel angeben. Wir miissen die jeweilige Anfrage nicht aktiv stellen. Ohne unser Zutun werden all unsere Einstellungen auf allen Services, die wir
nutzen, von einer Query geladen und verwandeln die Dienste im Sinne unserer Préiferenzen. Wir selbst — unsere Vorlieben, Interessen und biometrischen und
sozialen Eigenschaften — werden zu einer Query, unter der sich die Welt unseren Bediirfnissen gemif zeigt* (Seemann 2014: 62).

Vgl. Leckey 2014b: 112. Cybernetic Serendipity war aulerdem der Titel einer Ausstellung, die 1968 im ICA London stattfand.

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

Mark Leckey, Proposal for a show, 2010 (Youtube-Video, 11.42 min).

Mark Leckey, Prop4aShw, 2013 (Youtube-Video, 10.58 min).

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

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

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

Dass es sich dabei um eine wichtige konzeptuelle Setzung handelte, geht aus einem Vortrag Leckeys hervor (vgl. Nottingham Contemporary 2013: 9:10-10:30).
Als ,Kunst- und Wunderkammern’ bezeichnet man einen Ausstellungstypus aus der Frithphase der Museumsgeschichte. Im Unterschied zu heute giiltigen
Klassifikationsmodellen und disziplindren Trennungen wurden in den Wunderkammern der Frithen Neuzeit unterschiedlichste Objekte (Artefakte, Naturalia,
Scientifica, Mirabilia, Kuriositéten, etc.) nebeneinander als Abbilder eines Weltmodells ausgestellt. Wenn Leckeys The Universal Addressability of Dumb Things
diesen historischen Vorldufer in Erinnerung ruft, so nicht zuletzt um gleichsam — durch die Darstellung eines génzlich idiosynkratischen Weltmodells — moderne
Epistemologien in Frage zu stellen.

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

Ausstellungsorte und —termine: Lending Enchantment to Vulgar Materials, 26.09.2014-11.01.2015, Wiels Briissel,; UniAddDumThs, 06.03.-31.05.2015, Kunst-
halle Basel.

Herman Makkink, Rocking Machine, 1970 — eine wippende Phallus-Skulptur, die 1971 in Stanley Kubricks 4 Clockwork Orange prominent auftauchte.

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

Mark Leckey, Made in "Eaven, 2004 (auf 16-Millimeter-Film transferierte Animation, ohne Ton, 2 min, Loop).

Mark Leckey, Pearl Vision, 2013 (HD-Video, Ton, 3 min).

Amazon patentierte ,Anticipatory Shipping’ im Jahr 2013. Vgl. Online: https://patents.google.com/patent/US8615473B2/en [15.4.2019]

Dieser Begriff wird unter anderem von Felix Stalder verwendet, vgl. Stalder 2018.
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Mark Leckey, Proposal for a show, 2010 (Youtube-Video, 11.42 min). Online: https://www.youtube.com/watch?v=c8QWrLt2e-
PI[16.4.2019]

Mark Leckey, Pearl Vision, 2013 (HD-Video, Ton, 3 min).

Mark Leckey, Prop4aShw, 2013 (Youtube-Video, 10.58 min). Online: https://www.youtube.com/watch?v=v5XCscECpAo
[16.4.2019]

Mark Leckey, Degradations, 2015 (CGI-Animation, 3 min, Loop).

Mark Leckey, Made in 'Eaven, 2004 (auf 16-Millimeter-Film transferierte Animation, ohne Ton, 2 min, Loop).
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Every Things Matter

ANNEMARIE HAHN

Riickt man bei der Auseinandersetzung mit Inklusion in der Kunstpiddagogik den Menschen aus dem Fokus und stattdessen die
Dinge innerhalb eines Netzwerkes in den Mittelpunkt, so avanciert das Material zum Akteur. Dies verschiebt das Verhiltnis des
Menschen innerhalb der Strukturen, womit neue Spielrdume geschaffen werden, Diskriminierungsstrukturen zu erkennen. An-
hand exemplarischer Phdnomene aus Popkultur und Kunst sowie einiger Ausstellungen wird eine Perspektivierung vorgenom-
men, mit der Inklusion nicht mehr vom menschlichen Subjekt her gedacht werden muss, sondern als komplexes Bedingungsge-
flige, in dem die materiellen und dinglichen Akteure in den Fokus geraten.

In den folgenden Ausfithrungen mochte ich das Beziehungsgeflecht Inklusion und Kunstpddagogik aus einer Pers-
pektive betrachten, die nicht den Menschen, sondern dingliche Akteure ins Zentrum der Auseinandersetzung riickt.
Anhand exemplarischer Phdnomene aus Popkultur und Kunst sowie einiger jiingster Ausstellungen werde ich eine
Perspektivierung unternehmen, die mit Ansétzen des New Materialism und des Agentiellen Realismus von Karen
Barad einen theoretischen Néhrboden bietet, mit dem Inklusion nicht mehr vom menschlichen Subjekt her gedacht
werden muss, sondern als komplexes Bedingungsgefiige, in dem die materiellen und dinglichen Akteure in den
Fokus geraten. Durch eine Stiarkung der Dinge sollen sich neue Anschlussstellen fiir inklusive kunstpddagogische
Konzeptionen herausarbeiten lassen.

Wenn wir von Inklusion sprechen, ist damit zunédchst die Forderung verbunden, Bildungsgerechtigkeit fiir jede*n
Einzelne*n zu ermdglichen. Inklusion will, so der utopisch anmutende Wunsch, verschiedene individuelle Subjekte
miteinander diskriminierungsfrei unterrichten. Diese Forderung kollidiert mit dem aktuellen Bildungssystem, das
von Normativitétsvorstellungen und damit von Ein- und Ausschlussmechanismen durchzogen ist. Inklusion bedeu-
tet jedoch nicht, dass Einzelne ihre Fahigkeiten optimieren miissen, um umfassender an der Gesellschaft teilhaben
zu konnen, sondern vielmehr, dass sich das gesellschaftliche Handlungsfeld selbst ausdehnt, so dass Normativitats-
vorstellungen erweitert werden. Nicht die einzelnen Akteur*innen miissen sich verdndern, sondern die Strukturen,
die Ein- und Ausschluss erzeugen. In Artikel 24 der UN-Behindertenrechtskonvention heilit es in Absatz 1:

,, Die Vertragsstaaten anerkennen das Recht von Menschen mit Behinderungen auf Bildung. Um dieses Recht ohne Diskrimi-
nierung und auf der Grundlage der Chancengleichheit zu verwirklichen, gewdhrleisten die Vertragsstaaten ein integratives

Bildungssystem auf allen Ebenen und lebenslanges Lernen [...] " (UN-Behindertenrechtskonvention 2009).

Die Tatsache, dass auf der Ebene der UN-Konventionen eine Vermischung der Konzepte von Inklusion und Integ-
ration stattfindet, sollte in Bezug auf ihre realpolitischen Auswirkungen nicht unterschétzt werden. Entscheidend ist
jedoch, dass die Vertragsstaaten Bildungsstrukturen gewdhrleisten sollen, in denen Bildung ohne Diskriminierung
stattfinden kann. Dabei stellt sich die Frage, welche Akteur*innen an der Verdnderung der Strukturen iiberhaupt
beteiligt sind. Ich halte die dinglichen Akteure in der theoretischen Reflexion fiir unterschétzt, weshalb ich hier auf
ihre Rolle hinweisen und damit das Diskursfeld um die Dinge erweitern mochte.

Zum Begriff der ,Dinge’ bieten verschiedene Theorien unterschiedliche Definitionen an. Wéhrend Bruno Latour
vom ,Ding’ als Gegenstand spricht, um den man sich versammeln kann (Latour 2005), die also nicht zwangslaufig
korperliche Qualitaten haben, meine ich hier Dinge mit physisch-haptischen Qualitdten, die dauern, beharren und
Masse haben (vgl. RoBler 2008: 3). Mein Hauptaugenmerk liegt zunichst auf den makroskopischen Dingen, also
denjenigen Dingen, die uns ohne Hilfsmittel als wahrnehmbar erscheinen. Die Dinghaftigkeit anderer Grofen wie
Quanten ist dabei aber keineswegs unbedeutend.
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Mein Vorschlag zielt nicht darauf ab, nach den Mdéglichkeiten und Fahigkeiten einzelner menschlicher Akteur*in-
nen zu suchen, die durch entsprechende Forderung an verschiedenen Strukturen teilnehmen konnen. Vielmehr
schlage ich vor, die Einflussgrofle der Dinge auf gesellschaftliche Prozesse zu beleuchten. Dies muss zunéchst auf
theoretischer Ebene geschehen, zumal diese Debatte in Bezug auf Inklusion bisher nur unzureichend gefiihrt wird.
Dabei arbeite ich im Folgenden mit einer der Akteur-Netzwerk-Theorie entlichenen Terminologie, welche es mir
erlaubt, von menschlichen und nicht-menschlichen Akteur*innen zu sprechen. Denn gerade die nicht-menschlichen
Akteure sollen in den folgenden Uberlegungen wichtig werden. Vielleicht lisst sich Inklusion anders verstehen und
auch umsetzen, wenn wir den Dingen mehr Platz einrdumen.

Mein Versténdnis von Inklusion impliziert nicht nur die Einbindung von Menschen mit und ohne Behinderungen,
sondern zielt dartiber hinaus auf einen differenzkritischen Umgang mit jeglicher Form von gesellschaftlicher Aus-
grenzung ab. Ich verstehe Inklusion, im Abstand zu Integration, mit Mai Ahn Boger als Differenzgerechtigkeit
(Boger 2017). Es ist also nicht meine Absicht, eine Schiiler*innenschaft, die den Normativititsvorstellungen ak-
tueller Schulsysteme nicht entspricht, in genau diese zu integrieren. Ich bin auch nicht daran interessiert, einzelne
Menschen zu verdndern. Es geht darum, Strukturen zu verstehen, denn Menschen werden auf struktureller Ebene
einbezogen und ausgeschlossen. Die hier zu skizzierende Perspektive unterstellt, dass dies geschieht, weil wir zu
sehr auf die Menschen und zu wenig auf die Dinge schauen, die diese Strukturen maB3geblich bedingen. Ein Ansatz,
der die Auseinandersetzung mit Inklusion nicht ausschlieBlich von den menschlichen Akteur*innen, sondern von
den Dingen her denkt, kdnnte eine andere Perspektive auf die, an Inklusion beteiligten Strukturen, ermdglichen, um
von dort her Schnittstellen und Stellschrauben zu erkennen, aus denen neue Handlungsmuster entstehen kdnnten.
Diese Perspektivierung ist zundchst theoretischer Natur und kann sich damit nicht vom Vorwurf, spekulative oder gar
utopische Ziige zu haben, befreien. Denn es werden keine klaren Handlungsanweisungen aus diesen Ausfithrungen he-
raus angeboten — aber ableitbar sein. Wenn ich anbiete, Inklusion von den Dingen aus zu denken, dann ist dem implizit,
dass die Stellung der Subjekte sich innerhalb der fiir Bildungsprozesse mafB3geblichen Konstellationen verschiebt. Die-
ser Versuch wird demnach zu Ungunsten des individuellen Subjekts ausgehen. Der Fokus liegt auf den Verbindungen.

Ich beginne meine Uberlegungen mit einer Perspektive, die von den Cultural Dis/ability Studies beeinflusst ist und
die eine Betrachtung der kulturellen Bedingungen ermoglichen soll. Gegenwértige Kultur, d.h. die digitale Kultur,
wird nicht als ein Konglomerat menschlicher Errungenschaften betrachtet, sondern als Prozesse der Verbindung
zwischen menschlichen, technologischen und anderen nichtmenschlichen Akteuren. Dies zeigt eine Skepsis gegen-
iiber weit verbreiteten Subjektkonzepten, die in (post)digitalen Gesellschaften unzureichend erscheinen.

A Matter of Culture

Die hier skizzierten Uberlegungen zu Inklusion basieren auf Ansitzen der Cultural Dis/ability Studies, die das
Wechselspiel zwischen ,,Normalitdt” und ,,Behinderung® machtkritisch problematisieren, genauso wie deren wech-
selseitige Bedingungsgefiige (vgl. Goodley 2014). Behinderung wird weder als individuelles Schicksal, noch aus-
schlieBlich als Effekt von Diskriminierung und Ausgrenzung verstanden. Die Cultural Dis/ability Studies betrachten
Behinderung sowie Beeintrachtigungen nicht als eindeutige Kategorien, die man klassifizieren konnte. Denn ein-
deutige Kategorien fiihren, so Waldschmidt, automatisch, weil sie einen Kausalzusammenhang herstellen, zu sozi-
aler Diskriminierung (vgl. Waldschmidt 2017: 24). Vielmehr berticksichtigt dieses Modell Beeintrachtigung, Be-
hinderung und Normalitit als erzeugte Effekte — durch akademisches Wissen, Massenmedien und Alltagsdiskurse.
Behinderung wird nicht als ,,natiirliche” Tatsache behandelt, sondern als ,,naturalisierte Differenz (ebd.). Mit den
Cultural Dis/ability Studies ist es moglich, kulturelle Praxen auf ihre Produktion von Normalitit hin zu untersuchen
und darauf, wie Wissen iiber den Korper produziert, transformiert und vermittelt wird (vgl. ebd.: 25). Dafiir reicht
es nicht aus — darauf weist Waldschmidt hin — in den klassischen Disziplinen wie den Rehabilitationswissenschaften
zu schauen, sondern es lohnt sich der Blick in andere Disziplinen, um die kulturellen Praxen und Bedingungen von
Ein- und Ausschluss neu zu beleuchten, zu verstehen und zu hinterfragen (vgl. ebd.: 20).
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Aktuelle Bedingungen kultureller Produktion anzuschauen und auf die oben gestellten Fragen hin zu untersuchen,
heif3t aber auch, Bedingungen digitaler Kultur zu beachten. Unter Kultur verstehe ich mit Felix Stalder ,,all jene
Prozesse [...], in denen soziale Bedeutung, also die normative Dimension der Existenz, durch singuldre und kol-
lektive Handlungen explizit oder implizit verhandelt und realisiert wird“ (Stalder 2016: 16). Demzufolge ist Kultur
kein ,,symbolisches Beiwerk, kein einfacher Uberbau®; sie leitet das Handeln und gestaltet die Gesellschaft durch
die Verdichtung von Praktiken, die in Artefakten, Institutionen und Lebensbedingungen Bedeutung erzeugen (ebd.).
Und damit bildet sie bestimmte Subjektivierungsformen aus.

Digitalitét ist laut Stalder nicht an Technologien oder Medien gebunden, sondern erscheint als relationales Muster,
durch das die ,,Infrastruktur digitaler Netzwerke in Produktion, Nutzung und Transformation materieller und imma-
terieller Giiter sowie in der Konstitution und Koordination personlichen und kollektiven Handelns realisiert wird*
(ebd.: 18). Digitale Technologien sind lange nicht mehr Werkzeuge, sondern allgegenwiértige vernetzte Infrastruk-
tur, die Kultur bildet (vgl. Leeker/Schipper/Beyes 2017: 10) —und ihre Subjekte.

Relational Matter

Wenn, wie Felix Stalder es beschreibt, Digitalitét an relationale Muster gebunden ist, stehen wir vor der Herausfor-
derung, diese zu beschreiben, um bestehende kulturelle Praktiken im Sinne der Dis/ability Studies zu hinterfragen.
Wie konnen wir aber Relationen beschreiben, ohne unsere Vorannahmen mit einflieen zu lassen? Wie, ohne dabei
vermeintliche Kausalzusammenhénge herzustellen? Welche Effekte mit welchen impliziten (und auch expliziten)
Machtstrukturen werden durch welche Beziehungen hergestellt? Und wie schaffen wir es, gleichermaflen Rela-
tionen zwischen verschiedensten Akteur*innen zu beobachten, ohne in erster Linie auf die Handlungsféhigkeit
menschlicher Akteur*innen zu schauen?

Eine Moglichkeit, bestehende Vorannahmen zu reflektieren, bicten anti-essentialstische Theorieansitze, wie etwa
der Agentielle Realismus von Karen Barad. Anti-essentialistisch meint, dass z.B. Identititen als Effekte von Prozess
und Performanz gedacht werden und immer erst innerhalb bestimmter Strukturen Sinn bekommen. Es geht also
darum, bestimmte Kausalzusammenhinge auf ihre Ursdchlichkeit zu hinterfragen, insbesondere dann, wenn sie
vermeintlich natiirlich sind.

Mit dem agentiellen Realismus werden nicht einzelne Akteur*innen angeschaut, sondern Phdnomene. Der Begriff
des Phanomens wird von Barad dabei anders verwendet als etwa in geisteswissenschaftlichen Traditionen, wie der
Phianomenologie. Phdnomene werden als kleinste ontologische Einheiten verstanden, die nicht aus unabhingigen
Gegenstinden mit vorgegebenen Grenzen und Eigenschaften bestehen. Sie sind, wie Barad es beschreibt, ,,ontolo-
gisch primitive Relationen®, weil ihre Relata vor der Relation nicht existieren, sondern erst durch diese hervorge-
bracht werden (Barad 2012: 19). Da die Relata nicht vor dem Phéanomen, sondern im Phdnomen entstehen, entstehen
Vorannahmen nur im Phdnomen und sind damit nicht kausal; also nicht als Vorher-nachher- oder Wenn-dann-Bezie-
hung, sondern prozessual zu verstehen und konnen als solche reflektiert werden.

»Phinomene sind fiir die Wirklichkeit konstitutiv. Die Wirklichkeit besteht nicht aus Dingen-an-sich oder Din-
gen-hinter-den-Phdnomenen, sondern aus Dingen-in-den-Phanomenen® (Barad 2012: 21). Dinge werden nicht als
ursdchlich fiir Phdnomene verstanden. Sie existieren, wie auch menschliche Subjekte, erst in dem Phénomen. Sie
sind das Ergebnis spezifischer Intraaktionen.

Barad benutzt den Begriff der ,,Intraaktion® im Abstand zur ,,Interaktion, weil Zweitere die vorgéngige Existenz
verschiedener isolierter Entititen voraussetzt. Intraaktion meint dagegen, dass Entitéiten erst in der Relation entste-
hen. Es gibt also keine Entitdten vor der Relation und keine Entitdten auflerhalb des Phdnomens. Beispielsweise
werden ,Subjekt® und ,Objekt* erst in und durch eine Relation in Kraft gesetzt und gehen dieser nicht voraus (vgl.
Hoppe/Lemke 2015).

Der Agentielle Realismus versteht sich als posthumane Theorie. Posthuman heif3t bei Barad nicht, dass der Mensch
ausstirbt und auch nicht der Humanismus. Es geht ihr auch nicht darum, den Cyborg als befreienden Retter oder Be-
drohung zu verstehen. Der Posthumanismus ist schlichtweg nicht auf den Menschen abgestimmt, ,,[...] im Gegen-

teil, es geht bei ihm darum, den Ausnahmestatus des Menschen aufs Korn zu nehmen, wobei er zugleich die Rolle
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erkldren soll, die wir bei der unterschiedlichen Konstitution und unterschiedlichen Positionierung des Menschlichen
inmitten anderer Geschopfe (sowohl der belebten als auch der unbelebten) spielen” (Barad 2012 :13). ,,Der Posthu-
manismus setzt nicht voraus, dafl der Mensch das Maf aller Dinge ist. Er ist kein Gefangener des Grofenmalstabs
des Menschlichen, sondern schenkt den Praktiken Aufmerksamkeit, durch die MaBstibe produziert werden* (Barad
2012 :14). Das Menschliche wird weder als bloe Ursache noch als bloe Wirkung verstanden. Der Korper ist nicht
die natiirliche und vor allem nicht feste Trennlinie zwischen Innerlichkeit und AuBerlichkeit (ebd.). Kérper werden,
wie andere Dinge, als Ergebnisse von Diskurspraktiken verstanden, wobei auch Diskurspraktiken nicht ausschlief3-
lich an menschliche Akteure gebunden sind (Barad 2012: 37).

Korper, und damit sind nicht nur menschliche Kérper gemeint, ,,materialisieren sich und gewinnen Relevanz durch
die schrittweise Intraaktivitdt der Welt — ihre Performativitit (Barad 2012: 42f). Auch die Grenzen zwischen
menschlichen und nicht-menschlichen Korpern stehen nicht von Anfang an fest. Sie werden durch Diskurspraxen
produziert. Das Verstdndnis von Menschen und Dingen ist also Ergebnis performativer Relationen. Auch Bedeutung
wird bei Barad erst durch spezifische relationale materielle Praktiken ermoglicht (Barad 2012: 35).

Mit Blick auf die eingangs formulierte Problematik von Inklusion, lohnt sich also der Blick auch auf die dinglichen
Akteure, die wesentlicher Teil dieser Relationen und der Konstitution von Bedeutung sind.

Material Matter

Um die materielle Seite scheinbar immaterieller Dinge geht es auch bei der Ausstellung Speculations on Anonymous
Materials, die, von Susanne Pfeffer kuratiert, 2013/2014 im Friedericianum/Kassel gezeigt wurde. Sie versammelte
internationale kiinstlerische Positionen, neben Pamela Rosenkranz u.a. Kerstin Britsch, Simon Denny, Jon Rafman,
Ryan Trecartin, Josh Kline und Katja Novitskova, also Kiinstler*innen, die hdufig unter dem Begriff der Post-In-
ternet-Art subsumiert werden und allesamt Positionen anbieten, die Material, vor allem seit dem Internet, anders
denken. Die Ausstellung behauptete, die ,,anonyme[n] Materialien des rasanten und eingreifenden technologischen
Wandels* zu fokussieren, die durch die ausgestellten kiinstlerischen Arbeiten neu gedacht werden konnten. Sie
nahm eine Verschiebung des kiinstlerischen Subjekts zu Gunsten des Materials vor. Das ,,menschliche MaB ist aus
den ,Speculations’ zugunsten eines spektakuldren Materialverstandnisses evakuiert (vgl. Stakemeier 2014: 173).
In ihrer Besprechung der Ausstellung in 7exte zur Kunst beschreibt Kerstin Stakemeier das Verhéltnis von Digitalitdt
und Materialitit wie folgt: ,,Das Digitale stromt nicht aus dem Internet in die Realitit, sondern wird aus deren All-
tagsgegenstanden exhumiert, es zeigt sich als immer schon anwesend* (Stakemeier 2014: 169), und verweist so auf
die Allgegenwart und Unabtrennbarkeit des Digitalen. Oder anders formuliert: Das Digitale ist nicht mehr als das
Digitale wahrnehmbar. Es ist kein Gegeniiber, nicht abspaltbar und schon gar nicht umgehbar. Aktuelle Kultur sei
»digitale Kultur und kann nur kiinstlich, wie Stakemeier es beschreibt, ans Licht gebracht, ausgegraben, als Relikt
wieder vorgebracht, ,,exhumiert®, werden. Das Digitale habe durch die ,,digitale Vermittlung aller Produktionsbe-
reiche* eine neue Materialitdt hervorgebracht, die nicht zu neuen Formen der Reproduktion, sondern eben zu einem
neuen Produktionsparadigma gefiihrt habe (Stakemeier 2014: 177).

Dieses neue Produktionsparadigma zeigt sich richtungweisend in der haufig zitierten Aussage Pamela Rosenkranz’,
die in dem Ankiindigungstext der Ausstellung Speculations on Anonymous Materials zu finden ist: ,,I think that it
is more interesting to talk about art in terms of the material that determines the work, rather than the artist’s identi-

2

ty...”.
Es ist interessanter und auch besonders produktiv, sich mit dem Material, statt mit den kiinstlerischen Identititen

zu befassen. Denn in dieser Fokusverschiebung — weg von einer Zentrierung auf den Menschen an sich, hin zu den
Dingen, den Beziehungen und den Verbindungen — liegen Potentiale, die sich, insbesondere unter aktuellen medien-
technologischen Bedingungen, fiir gesellschaftliche Verschiebungen produktiv machen lassen.

Der Umgang mit Materialitét in der Ausstellung Speculations on Anonymous Materials und die damit verbundene
neue Position des Subjekts innerhalb kiinstlerischer und gesellschaftlicher Produktion ldsst sich mit dem, was seit
einigen Jahren unter dem Begriff des New Materialism verhandelt wird, fassen und fiir inklusionspiddagogische
Zwecke beschreibbar machen.
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Den verschiedenen Ausformungen des New Materialism ist gemein, dass das Material zum Akteur avanciert, dem
eigene Vermdgen und epistemische Qualitdten zugeschrieben werden. Damit reagiert der New Materialism auf das
Primat der Sprache seit dem linguistic turn (vgl. u.a. Witzgall 2015: 127). Er propagiert im Abstand zu diesem eine
Relektiire vernachldssigter materialistischer Stromungen, unter anderem in der Geschichte der Philosophie (vgl.
ebd.: 140). Damit ist er nicht als anti-linguistische Strdomung zu verstehen, sondern als kritische Antwort auf die
Vorherrschaft der Sprache (vgl. Tuin 2018: 277).

Neue materialistische Ontologien sind radikal nicht-anthropozentrisch, wie Diane Coole es konstatiert. Sie erkennen
den Menschen nicht a priori als unverwechselbar an, sondern betrachten ihn als Akteur neben anderen, auch wenn
den menschlichen Akteur*innen eine gewisse Macht und damit auch Verantwortung gegeniiber anderen Akteur*in-
nen, z.B. in dessen destruktivem Umgang mit seiner Umwelt, zugesprochen wird (vgl. Coole 2015: 29). Menschen
tragen also Verantwortung, auch wenn und obwohl sie nicht Ursache und Grund der Erkenntnis und des Seins sind.
Die Stromungen innerhalb des New Materialism bewegen sich zwischen einer Ontologie des Werdens, in der die
Prozesse, die an der ,,Materialisierung der Materie* beteiligt sind, neu beschrieben werden und einer kritischen Be-
obachtung tatsdchlicher materieller Wandel (vgl. Coole 2015: 40). Diana Coole beschreibt den New Materialism in
diesem Zusammenhang in Riickgriff auf Latour als flache Ontologie, in der horizontale Stromungen, unbestimmte
Assemblagen und auftauchende Entitdten prozesshaft verhandelt und ausgelotet werden (vgl. Coole 2015: 29).
Zusammenfassend lassen sich die neuen Materialismen als Forschungsmethodik verstehen, die fiir eine nicht-dua-
listische Erforschung der Welt eintritt (vgl. Tuin 2018: 277).

Die Ausstellung Speculations on Anonymous Materials zeigt diese Formen des nicht-dualistischen Modus, indem
sie nicht das Moment des individuellen kiinstlerischen Schaffens zentriert. Die Hinwendung zum Material hat in der
Konsequenz eine Dezentrierung des Menschen zur Folge. Das Material zu betrachten hilft uns, nicht nur auf den
Menschen und dessen Konstitution zu schauen, sondern auf die Verwebungen von Menschen in ihren Umgebungen.

Networks Matter

Wihrend in Speculations on Anonymous Materials das Material zum wesentlichen Akteur der Ausstellung wird,
geschieht eine andere Spielart der Dezentrierung des Menschen in der Ausstellung Co-Workers — The Network as
Artist, die 2015/2016 im Musée d’Art Moderne (MAM) in Paris lief. Indem die durch Digitalisierung verdnderten
Kommunikationsstrukturen thematisiert werden, wird das einzelne Kiinstler*innensubjekt aus dem Zentrum der
Betrachtung gedringt.

Die Ausstellung arbeitet vor dem Hintergrund durch Digitalisierung veranderter Kommunikationsformen an der
Frage, welchen Verdnderungen kiinstlerische Produktion unterliegt. Sie zeigt vordergriindig Positionen, deren Pra-
xis eher durch Netzwerke und den Austausch in diesen geprégt ist, als durch individuelle kiinstlerische Schaffens-
prozesse und somit die anthropozentrische Position des (Kiinstler*innen)Subjekts verdrangt'.

Co-Workers erinnert, nicht nur wegen der Ausstellungsstadt Paris, an die Ausstellung Les Immatériaux von 1985,
die, organisiert von Jean-Francois Lyotard und Thierry Chaput, im Centre Georges Pompidou stattfand. Mit Les
Immatériaux wurden Fragen danach, wie sich unser Verhéltnis zur Welt verdndert hatte, gestellt. Lyotard erklérte
schon 1985, dass die Materialitét ihre Identifikationskriterien verloren habe und dass Dematerialisierung nur ein
Begriff sei, dass die Materialitit des Materials ausmacht (vgl. agnb.com 2015).

Mit Les Immatériaux stellten Lyotard und Chaput Fragen tiber das Verhiltnis von Mensch zu Material vor dem
Hintergrund der damals neuen Technologien. Dies geht Hand in Hand mit der Frage nach dem Selbstverstdndnis
des Menschen, da sich — durch die Technologien — Fragen nach dem, was wir sind und was die Objekte, die uns
umgeben, sind, zwingend stellen (vgl. Wunderlich 2008: 11). Diese Fragen nach dem Verhiltnis von Mensch und
Material werden heute, da die damals neuen Technologien nicht mehr neu sind, auf eine andere Probe gestellt.
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Abb. 1: Co-Workers — The Network as Artist (2015/2016), Ausstellungsansicht, MAM Paris. Foto: Pierre Antoine

ADbb. 2: Cécile B. Evans: Working on what the heart wants (2015), Installationsansicht, MAM Paris. Foto: Pierre Antoine
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Kuratiert von Angeline Scherf, Toke Lykkeberg und Jessica Castex und inszeniert vom DIS-Kollektiv, zeigte
Co-Workers Arbeiten von international agierenden Kiinster*innen, deren, so die Selbstbeschreibung vom MAM im
Pressetext, innovative Praktiken von unserer vernetzten Welt gepragt sind. Neben Arbeiten von Hito Steyerl, lan
Cheng und Oliver Laric wurde auch die Arbeit Working on what the heart wants (2015) von Cécile B. Evans gezeigt.
Working on what the heart wants ist eine Art Betaversion der ein Jahr spéter auf der vom DIS-Kollektiv kuratierten
9. Berlin Biennale gezeigten Arbeit What the heart wants. Sie zeigt verschiedene menschliche und maschinische
Akteur*innen, die, iiber Zeitachsen hinweg, an der Realisierung einer iiberindividuellen fiktiven ,Person’ HYPER
beteiligt sind (vgl. Casavecchia 2016). Cécile B. Evans untersucht so, was es heif3t, im digitalen Zeitalter Mensch zu
sein und weiter, wie Maschinen unser Menschsein definieren.? What the heart wants bietet uns keine Erzdhlung von
und tber individuelle Subjekte. Bei Cécile B. Evans geht es um eine neue, durch aktuelle Technologien beeinflusste,
Form von Subjektivitét.

Working on what the heart wants besteht aus einer 3-Kanal-Installation sowie einigen Artefakten, die an das Studio
der Kiinstlerin erinnern. Uber einen Chat, der iiber die Screens sichtbar ist, ist Evans im Austausch mit verschiede-
nen anderen Akteur*innen, um die finale Version der Arbeit zu realisieren. Die Installation demonstriert nicht nur
die Entstehung der neuen Arbeit, sie ist kiinstlerische Arbeit und Prozess zugleich. Evans sucht via Chat mit dem
Nickname HEARTWANTS123D im Rahmen des Kunstwerks nach Kollaborateur*innen und verteilt Aufgaben. Der

Prozess der Kooperation wird ausgestellt.

Uber die Screens erhalten wir zudem schon Einblicke in die entstehende Arbeit. Zu sehen sind einige Charaktere,
die in mehreren Projekten von Evans auftauchen. Eine davon ist Haku.

Nonhuman Matter

Haku ist eine der japanischen Animé-Asthetik nachempfundene weiblich gestaltete Figur. In Working on what the
heart wants tanzt sie, beinahe schwebend, vor blauen Wellen. Haku ist eine Figur, die schon in fritheren Arbeiten
von Evans eine Rolle spielte. Sie bewirbt in dem Video sofiness (2014) in einem Hotelzimmer singend und tanzend
das gleichnamige Parfiim, welches vom Online-Magazin NOWNESS als ,,Digital beauty in a bottle from the post-in-
ternet artist* promoted wird.® Haku singt eine melancholische Version von Billy Idols Eyes Without a Face, (man
beachte den Refrain ,,Eyes without a face, got no human grace your eyes without a face*). Haku ist dabei keine Er-
findung der Kiinstlerin. Cécile B. Evans hat sie gefunden und in ein neues Setting {iberfiihrt. Haku gehort, wie auch
die populdrere Version Hatsune Miku, zur Vocaloid-Familie. Dabei bricht Evans mit der Logik der Figur Haku. Als
Vocaloid-Charakter ist sie Teil eines Systems, das fiir medientechnische Veranderungen emblematisch ist. Als Teil
eines Kunstwerks verweist sie auf Strukturen von Kiinstler*in und Werk, kiinstlerischem Subjekt und Kunstobjekt,
die die Ausstellung im Begriff ist, zu zerstreuen.

An Hatsune Miku dagegen lasst sich das Verhiltnis von kreativem Subjekt und dessen Produkt auf die gewohnte
Art und Weise nicht beschreiben.

Hatsune Miku* wurde als Maskottchen der Software Vocaloid, einer vom japanischen Musikunternechmen Crypton
entwickelten kiinstlichen Gesangsstimme, im Jahr 2007 das erste Mal der Offentlichkeit vorgestellt und erreich-
te im weiteren Verlauf weitreichende Bekanntheit. SchlieBlich wurde Hatsune Miku als eigenstidndiges Produkt
vermarktet und durch zahlreiche Medien adaptiert, so weit, dass ,,sie” als Live-Act in Form eines Hologramms
auftritt.

Thren ersten Live-Auftritt hatte sie 2009. Die Lieder, die Hatsune singt, sind nicht von ihr geschrieben, sondern von
der Fangemeinde, den sogenannten creators. Durch frei verfligbare Software konnen die creators Lieder auf dafiir
vorgesehene Portale hochladen und damit die Erscheinung von Hatsune mitgestalten. Die Gesangsstimme ist einer
Schauspielerin entlichen. Damit Hatsune Miku als Live-Act auf der Bithne eine grole Menge von Fans begeistern
kann, sind viele Akteur*innen nétig: Das Hologramm basiert auf einer Software, die von Software-Ingenicur*in-

nen animiert wird, die iiber eine Sounddatenbank und eine stimmgebende Schauspielerin horbar gemacht wird.
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Thre Songs werden von vielen Autor*innen geschrieben oder postproduziert, sie wird von Ton- und Bildtechni-
ker*innen auf die Bithne gebracht und iiber verschiedene global vernetzte Plattformen vertrieben.

Auch wenn die Figur Hatsune Miku als singuldre Person auf der Biihne erscheint, stof3t der Versuch, sie als ein indi-
viduelles Subjekt zu verstehen, schnell an seine Grenzen. Dennoch wage ich den Versuch, Hatsune Miku als Subjekt
zu verstehen, das iiber die individuellen Grenzen hinausgeht. Vielmehr wird das Subjekt hier stdndig in performati-
ven Handlungen des Erschaffens, Teilens, Rechnens, Renderns, Kollaborierens und der Verwendung von Software
produziert. Seine Infrastruktur wird nicht ausschlielich von menschlichen Akteur*innen gestaltet, sondern basiert
im Wesentlichen auf Interaktionen zwischen Mensch, Technik und der Infrastruktur.

Ich verstehe Hatsune Miku als Symptom aktueller medientechnologischer Entwicklungen, als Symptom fiir Sub-
jektivierungsprozesse, an dem etwas sichtbar gemacht wird, was sonst in den kulturellen Prozessen und in den
individuellen Handlungen und Wahrnehmungen latent vorhanden ist, aber unsichtbar bleibt.

Every things matter

Mit neomaterialistischen und posthumanen Theorien konnen wir, anstatt auf einzelne Akteure*innen zu schauen, Pha-
nomene und Konstellationen beschreiben und dabei bestehende Vorannahmen hinterfragen. Im Agentiellen Realismus
zum Beispiel verschwindet die Existenz verschiedener isolierter Entitdten, und die stdndig produzierten Phinomene
treten in den Vordergrund. Sie konzentrieren sich nicht mehr auf menschliche Akteur*innen als Ausgangsmaterial,
sondern bewegen diese vom Zentrum der epistemischen Prozesse in die Peripherie. So werden Praktiken sichtbar, die
von menschlichen, nichtmenschlichen, technologischen, belebten und unbelebten Akteur*innen produziert werden.
Die Ausstellung Speculations on Anonymous Materials scheint exemplarisch fiir diese Prozesse, indem sie das
Material zum wesentlichen Akteur der Ausstellung macht.® Durch die Konstellation der Exponate sowie auch durch
die Arbeiten selbst wird deutlich, dass dieses Material von der Digitalitdt gespeist und durchdrungen ist. Digitalitét
steckt in dem Material. Es ist von Anfang an nicht solitér zu denken, sondern immer in relationalen Settings. Auch
die Figur der Kiinstlerin hat sich verdndert. Aus dem kreativen Subjekt ist ein Netzwerk geworden, wie die Ausstel-
lung Co-Workers veranschaulicht.

Die durch die Digitalitét verdnderten Strukturen spiegeln sich jedoch nicht nur in institutionellen Rahmungen wie
Ausstellungen wider. Die Akteurskonstellationen, die z.B. an Hatsune Miku gezeigt werden kdnnen, sind komplexe
Netzwerke, die in der menschendhnlichen holographischen Figur gebiindelt sind. Es ist, so zeigen die Beispiele, ins-
besondere unter Bedingungen digitaler Kulturen, verkiirzt, gesellschaftliche Prozesse ausschlieflich von Menschen
aus zu denken. Auch das Subjekt an sich muss als ein Konstellatives verstanden werden.

Wie eingangs mit den Cultaral Dis/ability Studies eingefiihrt, ldsst sich, in Bezug auf Inklusion das individuelle
Subjekt nur als Kategorie der Normalisierung innerhalb kultureller Produktion verstehen. Das Subjekt der Inklusion
lasst sich aber auch als Teil eines komplexen Netzwerks oder sogar selbst als Netzwerk beschreiben, das sich aus
verschiedenen menschlichen und nichtmenschlichen Akteur*innen zusammensetzt. Aus posthumaner Perspektive
auf Inklusion werden ihre Subjekte als komplexe Intraaktionen zwischen Menschen, Dingen und Diskurspraktiken
produziert.

Am Beispiel von Hatsune Miku ldsst sich zeigen, wie sehr Phdnomene nicht auf Einzelakteur*innen beruhen, son-
dern als Intraaktion entstehen. Darauf aufbauend schliefen sich Fragen an, wie wir eine agentielle Analyse von Phi-
nomenen aus Kunst und Popkultur fiir pidagogische Prozesse fruchtbar machen kdnnen. Dabei lohnt es sich, einen
genaueren Blick auf die Dinge und Materialititen zu werfen, das heif3t, die materiellen Dinge selbst der Analyse zu
unterziehen, um die Schnittstellen sichtbar zu machen, durch die Subjekte der Inklusion entstehen und zu fragen,

wie wir diese im Sinne von Phdnomenen — im Sinne Barads — neu verstehen und damit neu verhandeln konnen.
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Abb. 3: Haku. Still aus Cécile B. Evans: Sofiness, Min 00:40

Abb. 4: Still aus Hatsune Miku: MELT, Min 2:00
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Anmerkungen

https://www.aqnb.com/2015/10/30/co-workers-network-as-artist-mam-reviewed/
http://bb9.berlinbiennale.de/de/participants/cecile-b-evans/
https://www.nowness.com/story/cecile-b-evans-softness

Folgende Ausfiihrungen sind im Detail nachzulesen und im Wesentlichen dem Text entnommen: Hahn/Klein 2019.

g~ W N =

Der Diskurs fand allerdings nicht nur iiber die Ausstellung an sich statt, sondern auch durch das begleitende Symposium im Januar 2014, welches die Ausstellung
theoretisch anfiitterte.
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Abbildungen

Abb. 1: Co-Workers — Network as Artist (2015/2016), Ausstellungsansicht, MAM Paris. Foto: Pierre Antoine. Mit freundli-
cher Genehmigung des Musée de L"Art Moderne de la Ville des Paris. Online: https://www.aqnb.com/2015/10/30/co-work-
ers-network-as-artist-mam-reviewed/ [14.08.2019]

Abb. 2: Cécile B. Evans: Working on what the heart wants (2015), Installationsansicht, Co-Workers — Network as Artist.
Foto: Pierre Antoine. Mit freundlicher Genehmigung des Musée de L Art Moderne de la Ville des Paris. Online: https://www.
aqnb.com/2015/10/30/co-workers-network-as-artist-mam-reviewed/ [14.08.2019]

Abb. 3: Haku. Still aus Cécile B. Evans: Softness, Min 00:40. Online: https://www.nowness.com/story/cecile-b-evans-softness

[14.08.2019]
Abb. 4: Still aus Hatsune Miku: MELT, Min 02:00. Online: https://www.youtube.com/watch?v=FoTd918zhZc [01.05.2018]
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Beyond Decoration. Die Wirkmacht der Topfpflanze
im Kunst-Display der Postdigitalitat

Eine Case Study am Beispiel von New Eelam

STEFANIE MARLENE WENGER

Im Folgenden Essay wird anhand einer Case Study zu Ausstellungssituationen zeitgendssischer Kunst untersucht, warum die
Topfpflanze als wiederkehrendes Trendobjekt in diesen Displays verwendet wird. Mittels dreier Thesen wird aufgezeigt, dass
die Topfpflanze in diesen Displays als Vermittlerin spezifisch konnotierter Interieurs und postdigitaler Diskurse fungiert, mit
denen wir uns in der digitalisierten Lebenswelt des 21. Jahrhunderts beschiftigen. Aus kunsthistorischer Perspektive werden
Christopher Kulendran Thomas’ New Eelam und weitere Vergleichsbeispiele beschrieben und phdnomenologisch untersucht.
Philosophische und gesellschaftstheoretische Diskurse zu den Themen Postdigitalitét, Transhumanismus, Anthropomorphismus,
Social Design und Singularitit werden zur Unterlegung der Argumentation hinzugezogen.

Die Topfpflanze gilt gegenwirtig als besonders beliebtes Element in zeitgendssischen Kunstdisplays.' In ver-
schiedenen Groflen und Formen ist die Zimmerpflanze, als einzelnes Objekt oder arrangiert in Gruppen, zentral
oder auch beildufig inszeniert, als wiederkehrendes Motiv in zeitgenossischen Kunstwerken festzumachen. Die
Beispiele sind so zahlreich, dass von einem regelrechten Trend gesprochen werden kann: Die Arbeit New Eelam
(2016-ongoing) von Christopher Kulendran Thomas in Kollaboration mit Annika Kuhlmann integriert in ihren
divergierenden Displays Sukkulenten, Farne, Monsteras und Zamioculcas; Lizzie Fitch kreierte in ihrem Werk
Office Planter (2014) fiir den Online Shop DISown eine Palme auf Biirostuhlrddern; Thea Djordjaze’s Beitrag
zur Frieze London 2015 bestand ebenfalls aus mobilen Ensembles der Monstera Deliciosa. Auch Jonas Lunds
kiirzlich gezeigte Installation Critical Mass (2017) war eine Anordnung von Areca-Palmen auf Rollen, die von
den Besucher*innen durch eine Online-Abstimmung im Verlauf der Ausstellung durch weitere Objekte erganzt
wurde. Rashid Johnson zeigte zur Art Basel Unlimited 2018 eine drei Meter hohe Stahlkonstruktion, die mit einer
reichen Ansammlung von Topfpflanzen bestlickt war. Der Gummibaum kommt bei Cécile B. Evans’ Hyperlinks
or it didn ‘t happen (2014) zum Einsatz und auch Laure Prouvost, Melanie Bonajo, und Mandla Reuter benutzen
Topfpflanzen in ihren Werken. Die Liste konnte mit zahlreichen weiteren Beispielen ergénzt werden. Den Griin-
den, warum die Topfpflanze zum Trendobjekt in postdigitalen Kunstdisplays wurde, mdchte ich im Folgenden
nachgehen.

Die Topfpflanzen sind nicht die einzigen Elemente dieser Installationen, sondern bilden zusammen mit anderen
Gegenstinden mehr oder weniger klar zu deutende Interieurs ab. Sie sind Teil eines Ausstellungsdisplays, das
explizit auf andere, uns vertraute Rdume wie den Biiroraum, das Wohnzimmer, die Lobby oder den Shop referiert.
Zudem bilden Videoarbeiten und somit Projektionen oder Monitore oft den Kerninhalt der genannten Arbeiten,
die sich inhaltlich wie formal mit Themen der Digitalisierung und Vernetzung im postdigitalen Zeitalter ausein-
andersetzen. Die Topfpflanze wird zum Teil eines ganz spezifischen Vokabulars von zeitgendssischer Kunst, die
sich den verdnderten Produktions-, Présentations-, und Distributionsparametern von Kunst nach der digitalen
Revolution annimmt. Sie bildet zusammen mit anderen Gegenstdnden wie beispielsweise Kiihlschrinken, Vi-
taminwasser und Yogamatten? die spezifischen Objektfetische der postdigitalen Kunst oder auch Post-Internet
Art ab, so die Behauptung dieses Essays. Es stellt sich die Frage, warum gerade die Topfpflanze als geeignetes
Objekt angesehen wird, um den Internet State of Mind (Chan 2011) der Postdigitalitit darzustellen. Der Begriff
der Postdigitalitét driickt den gegenwértigen Zustand der Omniprésenz des Internets und dessen Auswirkung auf
klassische kunsthistorische Parameter, wie die Reproduktion und Zirkulation von Bildern und den damit verbun-
denen Originalitdtsbegriff sowie einhergehende Partizipationstrategien und Materialitdten aus. Das Préfix ,Post

impliziert keine Nachzeitigkeit oder Uberwindung des Internets, sondern die Praxis des Miteinbeziehens von
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digitalen Prozessen, respektive des netzwerkartigen Denkens in der Grundkonzeption dieser Kunstproduktionen
(Archey/Peckham 2014). Welchen Auftrag erfiillt das gewissermalen triviale Objekt ,Topfpflanze’ in diesen post-
digitalen Displays?

Die Topfpflanze besitzt eine Wirkmacht, die iiber das Dekorative hinausreicht. Sie ist belegt mit einer vielschich-
tigen Symbolik: Sie kann in erster Linie als Verstindnisschliissel des dargestellten Interieurs funktionieren. Des
Weiteren verweist ihre anthropomorphe Form auf gegenwirtige, gesellschaftskritische Diskurse eines postanthro-
pozentrischen Weltbildes. SchlieBlich kann sie als Indiz fiir den Lifestyle der Digitalen Nomaden des 21. Jahrhun-
derts und deren Asthetik verstanden werden.

AuBerhalb der Kunst jedoch ist die Funktion der Topfpflanze durchaus die des Dekorativen. Ihre Aufgabe liegt in
der organischen Verbindung von Innen- und Aufenraum, sie erfrischt die Luft und erinnert uns an idealisierte Orte
in der Natur (Kahn 2012: 2). In ihrer domestizierten Form wird die Pflanze zum Bestandteil des Interieurs und ist so-
mit génzlich Produkt menschlichen Geschmacks. Sie ist aktuellen Trends ebenso unterworfen wie andere Elemente
des Designs. Ihre Geschichte geht zuriick ins viktorianische England, respektive ins Biedermeier in Deutschland,
als sich die Topfpflanze erstmals als fester Bestandteil des biirgerlichen Haushalts etablierte. Die mitgebrachten
exotischen Setzlinge aus Expeditionen wihrend der Kolonialzeit wurden in den zunehmend helleren und wirmeren,
weil beheizbaren, Wohnhiusern des spéaten 18. Jahrhunderts heimisch (Kalkoff 2015).

Seither ist sie nicht mehr aus der Inneneinrichtung nachfolgender Epochen wegzudenken. Die Case Study Houses
der 1940er bis 1960er Jahre — Prototypen modernen Wohnungsbaus, entworfen von namhaften Architekten wie
Charles und Ray Eames, Eero Saarinen und Pierre Koenig — waren alle mit Topfpflanzen ausgestattet® (Abb. 1).
Volumindse Monstera Deliciosa, Areca-Palmen und Gummibdume kontrastierten das klare, puristische Design der
Architektur und der Mdbel und gehdren bis heute zu den beliebtesten Zimmerpflanzen.* Die Moderne zelebrierte die
Topfpflanze jedoch nicht nur im Wohn- sondern auch im Museumsraum. Die New Yorker Kuratorin Arden Sherman
hat auf ihrem Blog Mise en green eine eindriickliche Sammlung aus historischen und aktuellen Installationshots
zusammengetragen, die zeigen, dass Topfpflanzen schon im Salon des Refiisés 1864 und vermehrt im frithen 20.
Jahrhundert im Ausstellungsraum anzutreffen waren (Sherman 2012). Dies dnderte sich in den 70er Jahren, als sich
die Recherche iiber die Auswirkungen und potentielle Gefahrdung der Exponate durch Pflanzen verbreitete (Finne
2013: 2). Die Zimmerpflanze als Dekorationselement verschwand graduell aus den Museumsraumen, kehrte aber
gleichzeitig als Teil konzeptueller Kunstinstallationen wieder zuriick.® Dass Pflanzen als Material der Kunst genutzt
werden, ist demnach kein neues Phanomen, erlebt jedoch aktuell eine neue Welle der Popularitét.

Ein gegenwirtiges Beispiel, in dem die Topfpflanze einen festen Bestandteil des Displays ausmacht, ist Christopher
Kulendran Thomas’ New Eelam (2016-ongoing). New Eelam wurde das erste Mal anlédsslich der 9. Berlin Biennale
2016 ausgestellt. Das Arrangement des Displays bestand einerseits aus einer Theke mit drei iPads und Barhockern
vor dem Hintergrund eines Geméldes in Pastellfarben (Abb. 2), andererseits aus einer Wohnwand mit Fernseher
und dazugehdrigem Sofa und Salontisch. Diese beiden Situationen wurden durch ein weiteres Wandelement mit
eingebautem Monitor verbunden. Das Mobiliar, in schlichtem Schwarz gehalten oder mit roher Betonoberfliche,
war zum Teil indirekt beleuchtet und wurde erginzt durch verschiedenste Topfpflanzen; von der iippigen Monstera
Deliciosa auf der Theke, tiber Farne in Terrarien und Glasglocken bis zu kleinen Sukkulenten und Kakteen am So-
ckel der Wohnwand.

Im Video auf den iPads erschlief3t sich der Inhalt der Arbeit: Der kurze Werbefilm beginnt mit einer Frauenstimme
aus dem Off, die fragt: ,,What if homes were streamable?* (Thomas 2017). Im Video verfolgen wir den Alltag einer
jungen Frau, die sich an verschiedenen urbanen Orten authilt, mit anderen jungen Leuten in Arbeits- und Freizeit-
situationen interagiert und durch ihre App unkompliziert von einer zur anderen zeitgemaf3 designten Wohnung und
Stadt wechselt. Die Topfpflanzen sind auch hier fester Bestandteil des Interieurs. Die Stimme im Off erklért derweil
die Idee des Start-Up-Unternehmens New Eelam: Ziel ist es, ein alternatives Wohnmodell zu schaffen, das Mobilitét
gewihrleistet, bei gleichzeitiger Absicherung durch kollektives Wohneigentum. Genossenschaftlicher Wohnbesitz
also, aber auf globaler Ebene. Bei Bezahlung einer monatlichen Gebiihr hat man Zugang zu Apartments in ange-
sagten Vierteln der globalen Weltstadte — eine Dienstleistung zugeschnitten auf die projektbasierte und nomadische
Arbeitsweise vieler Digital Natives. Anstatt von Genossenschaft wird von ,,cloud based housing* gesprochen und
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Abb. 1: Case Study House #9, Charles Eames und Eero Saarinen, Arts & Architecture Juli 1950, Foto: Julius Schulmann

ADbb. 2: Christopher Kulendran Thomas in Zusammenarbeit mit Annika Kuhlmann, New Eelam, 2016. Installationsansicht, 9. Berlin Biennale 2016
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fast identisch zum Airbnb-Slogan ,,weltweit zuhause* heilit es bei New Eelam: ,,So that the whole world can be our
home* (Thomas 2017). Auch Asthetik und Sprachduktus des Werbefilms sind genau auf diese Zielgruppe zuge-
schnitten und entsprechen dem ,Look’ einer Apple-Werbung.

Der Titel New Eelam verweist auf die Geschichte der tamilischen Unabhéngigkeitsbewegung und Proklamation des
Staates Tamil Eelam im Nord- und Ostteil Sri Lankas. Die Auswirkungen des 2009 endenden Biirgerkrieges auf
die Bevolkerung Sri Lankas und die Herkunft des Kiinstlers werden somit im Werk ebenfalls aufgegriffen. Diese
politisch-historische Ebene bildet den Ausgangspunkt fiir das Video, das auf dem zweiten Monitor in der Sofaecke
zu sehen ist und die marxistisch geprigte Ideologie erklart, die hinter New Eelam steckt. New Eelam soll nicht nur
eine profitable Dienstleistung darstellen, sondern ein progressives Wohnmodell der Zukunft illustrieren, welches
driangende Fragen zu nationalstaatlicher Zugehorigkeit und Lohnarbeit in gegenwirtigen und zukiinftigen Wirt-
schaftssystemen aufgreift.

Diese ideologische Ebene im Hinterkopf behaltend, mdchte ich im Folgenden skizzieren, wie New Eelam als Kunst-
werk in verschiedenen Ausstellungskontexten prasentiert wird. Einzelne Elemente des Displays wie die Topfpflan-
zen, Banner und Leuchtkésten mit dem New Eelam-Logo, ebenso wie die Vitrinen mit skulpturalen Arbeiten, kom-
men fast in allen Versionen des Displays vor, auch wenn sich die einzelnen Prasentationen deutlich unterscheiden.
Welchen Referenzrahmen 6ffnet die Topfpflanze in diesen zeitgendssischen Displays?

Auf der Gwangju Biennale 2016 erinnerte das Display an eine Gaming-Corner auf einer Messe. Dies wurde hervor-
gerufen durch die von unten beleuchtete Aluminium-Biihne mit Teppichbezug, modulare Faltwdnde mit dem New
Eelam-Logo und Sitzsécke vor den Monitoren. Vor jeder Faltwand wurde eine Pflanze in einem weiflen rechteckigen
Topf platziert. Im Kunstverein Harburger Bahnhof im selben Jahr waren die zwei Vitrinen und das Wandelement
mit Monitor weitldufig im Raum verteilt, ergdnzt durch zwei Pflanzen in gestapelten Plastikboxen und zwei von
der Decke hingenden Bannern (Abb. 3). Die Skulpturen in den Vitrinen, ebenso wie die Gemilde an den Wénden,
stammen von Kiinstlerinnen und Kiinstlern aus Sri Lanka und waren bereits in Berlin ausgestellt. Diese Kunstwerke
sind Teil der Arbeitsreihe When Platitudes Become Form (2013-ongoing) fiir die Christopher Kulendran Thomas
Kunstwerke aus dem wachsenden Kunstmarkt in Sri Lanka einkauft und in sein Werk integriert. Als kennzeich-
nendes Merkmal wurde die Eingangsrampe zum Kunstverein rosa gestrichen, um sie mit dem Farbkonzept aus
Grau- und Rosa-Tdnen zu harmonieren. In einem weiteren Raum war die Theke mit den drei Barhockern analog zur
Situation in Berlin anzutreffen.

Fiir die Prasentation im Hamburger Bahnhof in Berlin 2017 wurde das Display erneut adaptiert und diesmal einem
privaten Wohnraum nachempfunden. Das Aluminium-Podest wurde zwar beibehalten, der Boden aus hellen Sperr-
holzplatten, das einheitliche Regalsystem und die Moblierung lassen jedoch nachvollziehen, wie sich der Kiinstler
die Idealwohnung vorstellt, in welcher zukiinftige New Eelam-Kund*innen wohnen (Abb. 4). Dieses Interieur ent-
spricht wiederum dem Wohnzimmer, in das wir beim Besuch der Webseite new-eelam.com in der virtuellen 360°
Ansicht eintreten.

Im Display im Hamburger Bahnhof sind die Pflanzen noch stiarker eingebunden, da sie als Teil eines aquaponischen
Okosystems funktionieren: Durch ein Pumpensystem mit dem Aquarium verbunden, entnehmen die Pflanzen die
Nébhrstoffe aus den Exkrementen der Fische und fiigen dem Wasser ihrerseits wieder Sauerstoff zu. Die Prasentati-
on in der Tensta Konsthall in Stockholm im selben Jahr war sehr dhnlich gestaltet, mit leichten Verdnderungen im
Mobiliar. In der Gruppenausstellung / was raised on the Internet im MCA Chicago 2018 kam abermals ein anderes
modulares Mobelsystem aus Holzkuben zum Einsatz, bestehend aus hellem Sperrholz und Aluminium. Ergénzt
wurde das Display durch Mdbel und Teppiche in grau und Naturténen sowie pinken LED-Leuchten und fiigte sich
so nahtlos in die Asthetik von New Eelam ein. Welche Funktion die Topfpflanzen im Display von New Eelam und in
postdigitalen Displays allgemein innehaben, mdchte ich nun anhand von drei Thesen ausarbeiten.
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ADb. 3: Christopher Kulendran Thomas, 60 Million Americans can't be wrong, 2016, Installationsansicht, Kunstverein Harburger Bahnhof 2016, kuratiert von
Annika Kuhlmann. Foto: Michael Pfisterer, Courtesy der Kiinstler und Galerie Antoine Ertaskiran

ADbb. 4: Christopher Kulendran Thomas in Zusammenarbeit mit Annika Kuhlmann, New Eelam, 2017, Installationsansicht, Hamburger Bahnhof - Museum fiir
Gegenwart, Berlin 2017
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1. Form follows function — Die Topfpflanze als Teil des prototypischen, modernen Wohnzimmers

Auf der ersten Ebene der Rezeption begegnen wir der Topfpflanze in den oben skizzierten Displays als Objekt im
Raum. In einem Display wie dem im Kunstverein Harburger Bahnhof 2016 ist die Topfpflanze unter Umsténden
das einzige uns vertraute Objekt, wahrend sich der Inhalt der Vitrinen und die Bedeutung der Banner nicht im
ersten Moment erschlieen. Die Topfpflanze ist sofort verstédndlich und vertraut. Fast schon banal in ihrer Alltag-
lichkeit, er6ffnet sie uns einen niederschwelligen Zugang zu einem komplexen Werk. Im ersten Display von New
Eelam auf der Berlin Biennale nehmen wir sie unter Umstéinden gar nicht bewusst wahr, weil sie sich extrem gut
in das Ausstellungsdisplay einfiigt. Sie ist Zaungast, agiert in dieser Rolle als subtile Ubersetzerin des Interieurs
fast unbemerkt und dennoch nachhaltig, denn sie macht uns die disparaten Objekte im Raum als Ensemble ver-
standlich und deutbar: Wir wihnen uns in einem privaten Wohnzimmer. In dieser Funktion als Vermittlerin zwi-
schen Betrachter*in und Display begegnet uns die Topfpflanze in zahlreichen anderen Werken. Die Areca-Palme in
Mandla Reuters Einzelausstellung in der Kunsthalle Basel 2013 transformierte zusammen mit einem Verschnitt der
Barcelona-Liege von Mies van der Rohe, einer Bronzeskulptur sowie zwei massiven Betonsdulen den Museums-
raum in ein privates Interieur (Abb. 5). Auch hier bietet die Pflanze den unmittelbaren Zugang, sie ist gewisserma-
Ben der Schliissel, damit wir die anderen Elemente im Raum zu deuten vermdgen. Die Paarung von Topfpflanze
mit Designklassikern der Inneneinrichtung scheint ein beliebtes Motiv: Bei Christopher Kulendran Thomas sind es
Neuinterpretationen des Bauhaus, bei Cécile B. Evans’ Hyperlinks or it didn‘t happen (2014) treffen wir auf den
Plywood Lounge Chair von Charles und Ray Eames in Kombination mit einem Gummibaum. Auch hier bilden
Topfpflanze, Stiithle und ein Teppich die Indizien fiir die Deutung des Displays als privaten Wohnraum (Abb. 6).
Jiingstes Beispiel in dieser Reihe ist die Arbeit Marbellous Living (2018) von Leonie Brandner. Auch hier macht
erst das Ensemble der Topfpflanzen die Szenerie aus Sessel, Bogenleuchte und Laminat in Marmoroptik wohnlich
und lesbar (Abb. 7).

Diese Displays referieren auf den Prototypen, der in den Case Study Houses der Nachkriegszeit paradigmatisch
aufgezeigt wurde und offenbar bis heute nachwirkt. Der Zweck der Case Study Houses lag laut den Editoren des
Arts & Architecture Magazine in der Herstellung ,,guter* Lebensbedingungen fiir amerikanische Familien (Entenza
1945: 37). Die Héuser sollten dupliziert werden kdnnen, waren also nicht als Einzelldsung gedacht, sondern sollten
effiziente Losungen fiir den Wohnungsbau bieten, die sich der*die durchschnittliche Amerikaner*in leisten kann
(Entenza 1945: 38).

Wie erklart sich dieser Riickgriff postdigitaler Displays auf modernes Design oder noch spezifischer auf das pro-
totypische Wohnzimmer der Nachkriegszeit? Ein moglicher Erklarungsansatz liegt in der allgemeinen Vertrautheit
dieses Typus und in den anscheinend immer noch anhaltenden &sthetischen Werten, welche durch ein solches Inte-
rieur transportiert werden. Die postdigitalen Kunstwerke thematisieren die tiefgreifenden Verdnderungen unserer
Gesellschaft im Zuge der digitalen Revolution durch die Verwendung von komplexen kulturellen Codes des 21.
Jahrhunderts und eine vom Branding geprigten, hyper-realistische Asthetik. Dies steht in starkem Kontrast zum
gesellschaftlichen Kontext der Nachkriegszeit, die durch das Display vermittelt wird. Dennoch sehen viele Kiinst-
ler*innen gerade in dieser Diskrepanz ein fruchtbares Spannungsfeld zwischen dem Wiedererkennungseffekt des
modernen Interieurs, das gesellschaftliche Verdnderungen zu tiberdauern scheint und Diskursfeldern der Postdigi-
talitdt. Es entsteht ein sich kontrastierendes Gefilige von prototypischem Wohnzimmer auf der physisch erfahrbaren
Ebene des Displays einerseits und zum Teil relativ abstrakten und komplexen, auf weite Referenzfelder basierenden
Kontexten des digitalen Raumes auf inhaltlicher Ebene andererseits. Eine mogliche Lesart dieses Spannungsfelds
ist, dass die Schaffung einer relativ klar konnotierten und einladenden Situation im Display den Einstieg ins Werk
vereinfacht und als Briicke funktioniert. Die Topfpflanze nimmt in diesem Gefiige eine wichtige Schliisselrolle ein,
weil sie den prototypischen Wohnraum als solchen unmissversténdlich lesbar macht.
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Abb. 5: Mandla Reuter, Installationsansicht Kunsthalle Basel, 2013, Foto: Gunnar Meier

ADbb. 6: Cécile B. Evans, Hyperlinks or it didn ‘t happen, 2014, Installationsansicht an der Frieze, New York, 2015
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Abb. 7: Leonie Brandner, Marbellous Living, 2018, Installationsansicht im Aargauer Kunsthaus, 2018

ADbb. 8: Melanie Bonajo, Night Soil: Fake Paradise, 2014, HD Video, 32:09 min, Installationsansicht De Appel Arts Center Amsterdam
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2. Hello my friend — Die Topfpflanze als sympathisches Individuum

Als Bestandteil eines Interieurs und Displays wurde die Topfpflanze bisher als Objekt bezeichnet, sie ist natiirlich
in erster Linie ein Lebewesen. Als solches begegnet sie uns auch im Ausstellungsraum, wir nehmen ihr Wohlbefin-
den oder Leiden anhand ihrer duBleren Erscheinungsform wahr. Sie besitzt eine Korperlichkeit, die sich von ande-
ren, leblosen Ausstellungselementen wie dem Mobiliar und technischen Geréten absetzt. Faye Kahn bemerkt, dass
Topfpflanzen in ihrer Prasenz und Grof3e in einem Raum dhnlich viel Platz beanspruchen wie ein Mensch. Sie seien
ideale Platzhalter fiir eine Person aufgrund ihrer Gesichtslosigkeit und damit universal zugingliche Bezugspunkte:
,Domesticated houseplants appear innocent, attractive and defenseless, making them sympathetic individuals, whi-
le not fostering any theatrics or relying on sonic communication as an animal does* (Kahn 2012: 3).

Die Personifizierung der Topfpflanze als sympathisches Individuum ist fiir die menschliche Rezeption plausibel.
Anthropomorphismus, die Ubertragung menschlicher Eigenschaften und Verhaltensweisen auf Nichtmenschliches,
ist laut Nicholas Epley, Verhaltensforscher an der Universitdt Chicago, ein Zeichen sozialer Intelligenz (Fessler
2017). Dass wir die Topfpflanzen in den Displays als menschliches Verhalten imitierende Lebewesen wahrnehmen,
ist eine von den Kiinstler*innen explizit intendierte oder zumindest naheliegende Rezeptionserfahrung.

In New Eelam konnen die Topfpflanzen durchaus als sympathische, harmlose Individuen rezipiert werden. Die
beiden Palmen vor dem Messe-Paravent im Display in Gwangju beispielsweise empfangen uns als Hosts an ihrem
Stand, die Pflanzen in den Plexiglas-Behiltern in der Situation im Kunstverein Harburger Bahnhof beobachten als
stummes Museumspersonal unsere Schritte, die Monstera auf der Theke prisentiert uns mit ihren weit ausladenden
Armen das Angebot an technischen Gerdten und ermuntert uns in der Manier von Verkaufspersonal zur nidheren
Betrachtung. Der Gummibaum in Cécile Evans Hyperlinks or it didn ‘t happen, vor allem in der Version des Dis-
plays in der Seventeen Gallery in London, wird bei ndherer Betrachtung zum Protagonisten in der Szenerie, zu dem
wir uns in Bezug setzen konnen. Wir empfinden Empathie fiir David Maljkovics Palmen, deren natiirliche Statur
durch ein zu tief gelagertes, horizontales Gipselement massiv beeintrachtigt wird. Wir schmunzeln beim Anblick
von Debora Delmars Areca-Palme in Bio Logics (2013), die sich auf einem Sitzsack ausruht. Auch die Pflanzenar-
rangements in Melanie Bonajos Night Soil, Fake Paradise (2014) wirken wie Charaktere aus der Videoarbeit, die
sich um den Bildschirm gruppieren und die Besucher*innen beim Betrachten des Videos betrachten (Abb. §8). Im
Video hélt eine Topfpflanzen-Protagonistin einen kurzen Monolog, in dem sie sich wie folgt vorstellt: ,,Oh Hello, I
am a potted plant. I cost 5 Euro. I’'m born in Germany, and I’'m single. My former owner dumped me on the street,
that’s how I met one of you lovely kinds. I think she is in the room, too. She realized you and me are just different
aspects of a single condition, that, according to your point of view, makes me a person and you a plant™ (Bonajo
2014). Wihrend ihres Monologs steht die Topfpflanze — eine mittelgrol gewachsene Zamioculcas — auf dem Riicken
einer nackten Frau, die auf allen vieren am Boden kniet. Hinter ihr sitzt die Kiinstlerin auf einem Stuhl, im Vorder-
grund sind weitere Topfpflanzen zu sehen. Diese Szene riickt das Verhéltnis von Mensch und Pflanze unmittelbar
ins Zentrum der Erzéhlung. Im Gedankenexperiment, das folgt, hinterfragt die Pflanze die Dominanz des Menschen
iiber die Pflanzenwelt, indem die Pflanze auf ihre Resistenz- und Anpassungsfahigkeit tiber Jahrmillionen und ihr
Auskommen aus den wenigen Ressourcen Wasser und Sonnenlicht hinweist. Bonajo spricht damit den kritischen
Diskurs zur anthropozentrischen Perspektive des globalen Kulturkapitalismus an, der gegenwiértig u.a. durch Donna
Haraway in federfiihrender Position angeregt wird. In ihrem jiingsten Buch Staying with the Trouble: Making Kin
in the Chthulucene (2016) betont sie, dass die Vormachtstellung des Menschen, die wir im Anthropozan erlebten,
fiir unsere Umwelt und schlieBlich fiir unser eigenes Fortbestehen in der Zukunft nicht tragbar sei (Haraway 2016).
Die Losung sieht sie in der Zuwendung des Menschen zu anderen Lebewesen und die Betonung auf Verwandtschaft
im Gegensatz zur Abgrenzung, die in den letzten Jahrhunderten vollzogen wurde. Haraway spricht sich in posthu-
manistischer Manier gegen eine hierarchische Unterscheidung der Spezies aus. Die Idee einer notwendigen ,,Re-
positionierung des Menschen nach oder aulerhalb seiner Sonderstellung® bleibt laut Stefan Herbrechter der grofite
gemeinsame Nenner der zahlreichen Posthumanismen, die sich seit den 80er Jahren in den unterschiedlichsten
Disziplinen ausgebildet haben (Herbrechter 2016:11).
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Die domestizierte Pflanze in menschlich anmutender Gestalt fiihrt uns unsere Verwandtschaft mit anderen Lebe-
wesen vor Augen und ldsst uns die Gemeinsamkeiten anstatt die Unterschiede erkennen. Der intendierte Anthropo-
morphismus in den Displays erdffnet uns somit die Zugénge zur Idee des postanthropozentrischen Weltbildes, das
intrinsischer Teil des postdigitalen Diskurses ist. Die dringenden Fragen zu den 6kologischen Folgen der technolo-
gischen Entwicklung und zur grundsitzlichen Gestaltung einer gemeinsamen Zukunft der Spezies dieses Planeten
werden darin aufgegriffen.

3. Designing the Social — Die Topfpflanze als Teil eines Lifestylemodells

Die Topfpflanzen in New Eelam generieren — in Zusammenspiel mit anderen ausgewéhlten Elementen — die kultu-
rell konnotierten Rdume, die auf eine spezifische Zielgruppe zugeschnitten sind. Es sind dies kinderlose, gut aus-
gebildete Personen mit kurzfristigen Arbeitsvertridgen, die mobil und global vernetzt sind, ein 6kologisches, jedoch
vor allem ein 6konomisches und &sthetisches Bewusstsein haben. Die Funktion der Topfpflanze liegt demnach in
der Vermittlung eines Lifestylemodells fiir eine ganz spezifische Bevolkerungsschicht der Digitalen Nomad*innen.
Dieser Lifestyle ist grundsatzlich geprégt von einem harmonischen Zusammenspiel von Materialien und Oberfla-
chen und einem abgestimmten Farbkonzept. Die Inneneinrichtung von New Eelam wurde vom Berliner Designstu-
dio New Tendency beigesteuert, deren Entwiirfe sich in der Bauhaus-Tradition verorten.® Die visuelle Kommunikati-
on hingegen stammt von Manuel Biirger, der sich mit Auftrdgen fiir die transmediale, das HeK und Kiinstler*innen
wie Olia Lialina und Aram Bartoll in der Asthetik des Postdigitalen auszudriicken weiB.” Die Zusammenarbeit mit
professionellen Unternehmen tragen mafigeblich zum wiedererkennbaren Look von New Eelam bei. Die Topfpflan-
zen komplementieren die Displays nicht nur auf der visuellen Ebene, sie sind das Sinnbild des Lebensgefiihls, das
in diesen Interieurs evoziert wird. Dieses Lebensgefiihl zeichnet sich aus durch eine Affinitit zu neuen Technologien
und Okonomien des Silicon Valley, beispielsweise in der Anlehnung an die Prisentation der iPads in einem Apple
Store im ersten Display in Berlin. Der Aspekt des Okonomischen ldsst sich auch in den anderen Displays ablesen,
so ist die Gaming Lounge in Gwangju gleichzeitig auch als Messestand zu deuten. Die Vermarktung und Okono-
misierung aller Lebensbereiche ist zentraler Aspekt dieses Lifestyles. So liest sich auch das private Wohnzimmer
im Display in Berlin, Stockholm und Chicago als Prototyp fiir einen idealisierten privaten Raum, der aber ganz der
6konomischen und ideologischen Struktur des Start-Up-Unternechmens New Eelam entspricht.

Peter Schneemann fasst kiinstlerische Strategien, die das Display explizit zur ideologischen Ausformulierung al-
ternativer Gesellschaftsmodelle nutzen, unter dem Begriff Designing the Social zusammen (Schneemann 2018:
35). Laut Schneemann sehen Kiinstler*innen im Innenraum das Potential, auf ganz spezifische soziale Modelle zu
verweisen. Dieser Verweis geschieht maf3geblich durch die im Design erdffneten Referenzfelder: ,,In ihren Arbeiten
ist die Auseinandersetzung mit der Designsprache unmissverstandlich, die als Moment der Zeitgenossenschaft,
als Anbindung an gesellschaftliche Nutzungen und an spezifische Lebensentwiirfe strategische Bedeutung erhalt*
(Schneemann 2018: 36). Als Beispiele fiihrt Schneemann unter anderem Atelier van Lieshout, Franz West und
Andrea Zittel ins Feld. Ich mdchte argumentieren, dass diese Beobachtung auch fiir Christopher Kulendran Thomas’
New Eelam geltend gemacht werden kann. Annika Kuhlmann, die kreative Direktorin von New Eelam, erklarte im
Interview mit Maria Lind: ,,We’re particularly interested in how social formations are organized through, and reflec-
ted in, our living spaces.” (Lind 2017: 10). Christopher Kulendran Thomas selbst bezeichnet im gleichen Interview
die Funktionsweise von New Eelam als ,,prototyping new lifestyle formats“ (Lind 2017: 9).

Die Topfpflanzen in New Eelam sind demnach Indikatoren eines spezifischen Lifestyles, eines sozialen Designs,
wie Schneemann es beschreibt. Sie transportieren eine Atmosphére, um mit Gernot Bohme zu sprechen, die den
vernetzt-urbanen, digital-nativen Lebensstil prizise verkorpert (Bohme 1992). Es ist der Lebensstil einer urbanen
Elite global nomadischer Akademiker*innen, die momentan einen sehr kleinen Teil der Bevolkerung ausmacht,
sich aber in stetigem Wachstum befindet (Soboczynski 2018). New Eelam orientiert sich somit an der zukiinftigen
Demografie des globalen Nordens. Die Topfpflanze ist intrinsisches Element dieser prizise designten Lebenswelten
einer wachsenden kreativen Klasse.
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Eine der wichtigsten Krifte der gegenwirtigen Okonomie ist laut Béhme die Fihigkeit, Produkten, Rdumen und
Landschaften eine Ausstrahlung — eine Atmosphére — zu verleihen, das Reale zu &sthetisieren. In der Asthetischen
Okonomie*, wie Béhme die gegenwiirtige Wirtschaftsform des Kulturkapitalismus bezeichnet, kommt kaum ein
Bereich ohne ein Design aus. Personen, Produkte und Orte werden inszeniert, um eine Zugehorigkeit zu einer
sozialen Gruppe und einem bestimmten Lifestyle zu kommunizieren, der Inszenierungswert werde zum neuen Ge-
brauchswert (Bohme 2016: 150). Im Unterschied zum industriellen Kapitalismus, der die Standardisierung und
Massenproduktion zum hochsten Ziel erklrte, setzt der heutige Kulturkapitalismus auf Einzigartigkeit. Der Sozio-
loge Andreas Reckwitz spricht von einer ,,Okonomie der Singularititen®, die den gesellschaftlichen Strukturwandel
der Spatmoderne von einer sozialen Logik des Allgemeinen zu einer sozialen Logik des Besonderen beschreibt
(Reckwitz 2017:11). Die Singularisierung definiert die Einzigartigkeit eines Produkts, einer Erfahrung oder ei-
nes Menschen, als hochsten kulturellen Wert. Das Streben nach Einzigartigkeit wird dabei nicht als hedonistische
Selbstoptimierung, sondern als gesellschaftliche Erwartung an das Individuum verstanden (Reckwitz 2017:9). Die
,,Okonomie der Singularititen® setzt die Formulierung eines klaren Profils der Arbeitnehmer*in voraus, das sich
von anderen abgrenzt, attraktiv kuratiert ist und authentisch gelebt wird. Reckwitz’ Konzept der Einzigartigkeit
geht Hand in Hand mit Béhmes ,,Asthetischer Okonomie* der Atmosphiren und stetigen Drang zur Inszenierung
aller Lebensbereiche. Reckwitz benutzt den Begriff postdigital nicht direkt — er spricht von postindustriellen und
spatmodernen Phdnomenen — betont jedoch, dass die Omnipréisenz digitaler Medientechnologien bezeichnend zu
diesem Strukturwandel beigetragen hat (Reckwitz 2017: 19).

Wie meine Ausfithrungen hoffentlich zeigen konnten, kommen der Topfpflanze in zeitgendssischen Displays viele
unterschiedliche Rollen zu, die weit iiber ihr rein dekorative Eigenschaft hinausreichen. In allen diesen Aufgaben
wirkt die Topfpflanze als Vermittlerin spezifisch postdigitaler Diskurse, mit denen wir uns in der Lebenswelt des 21.
Jahrhunderts beschiftigen. Sie wirkt als Verstdndnisschliissel modernistischer Interieurs und erleichtert uns damit
die Rezeption komplexer Inhalte der postdigitalen Gegenwart. Sie fithrt uns in ihrer anthropomorphen Form unsere
Verwandtschaft mit anderen Spezies wieder vor Augen, die in unserem anthropozentrisch gepragten Gesellschafts-
modell oft in Vergessenheit gerdt. Sie ist schliesslich Advokatin eines Lebensstils globaler Nomad*innen, die mo-
mentan zur Elite gehoren, deren globalisiertes, projektbasiertes, flexibles und selbstvermarktendes Lebensmodell
fiir eine groBe Schicht der Bevolkerung in der Postdigitalitéit jedoch immer mehr zur Realitét wird.

Alle diese Aspekte, im Alleingang oder in Kombination, macht sie zum beliebten Objekt in Kunstdisplays. Sie ge-
hort, wie schon oben erwidhnt, zum Vokabular zeitgendssischer Kunstproduktion, das einen Tipping Point erreicht
hat, das heift, dank ihres Vorkommens in einer kritischen Masse von Kunstdisplays zum Trend wurde. Als dieses
Trendobjekt findet sie mitunter auch unter Wegfall der ihr zugeschriebenen Wirkmichte ihre Verwendung, in reiner
Selbstreferentialitit, als Objekt, das fiir eine Asthetik der Postdigitalitit steht.
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Anmerkungen

1 Der Begriff des Displays bezeichnet die Ausstellungsgestaltung und die damit verbundenen rdumlichen und medialen Komponenten, die bei der Rezeption und
Vermittlung von Kunst wirksam werden und bewusst zur Bedeutungsproduktion des Werkes beitragen.

2 Diese Beobachtung folgt aus der Recherche zu postdigitaler Kunst im Rahmen meiner Dissertation. Beispiele fiir die Verwendung der genannten Gegenstéinde
finden sich beispielsweise bei Pamela Rosenkranz, Josh Kline, Timur Si-Qin, Débora Delmar u.v.m.

3 Dies wird ersichtlich in den Dossiers im Online-Archiv des Arts & Architecture Magazine. Online: http://www.artsandarchitecture.com/case.houses/houses.html
[4.10.2018]

4 Die Monstera ist ein erstaunliches Beispiel einer Trendpflanze, die, seitdem sie als Matisses Muse fungierte, in keinem Wohnheft und Textildesign fehlen darf
(vgl. hierzu Siebeck 2015).

5 Als einer der ersten Kiinstler benutzte Marcel Broodthaers die Topfpflanze in einer Kunstinstallation. Seine Arbeit Un Jardin d’hiver wurde erstmals im Januar
1974 in einer Gruppenausstellung im Palais des Beaux-Arts in Briissel gezeigt (vgl. hierzu Blume 2017 und Haidu 2010).

6 Vgl. hierzu die Webseite von New Tendency: https://newtendency.com/de/ [5.10.2018]

7 Vgl hierzu die Projektdokumentation auf der Webseite: http://www.manuelbuerger.com/ [5.10.2018]
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Poor Image Art Education

Uber das Vermittlungspotential von Internetbildern
im Unterricht — eine Standortbestimmung

HELENA ScHMIDT

Der vorliegende Artikel behandelt die Frage, welche Rolle digitale Bilder aus dem Internet, sogenannte ,,poor images* (nach
Hito Steyerl 2009) in einer zeitgendssischen kritischen Praxis der Kunstvermittlung spielen konnen. Dazu schlage ich vor dem
Hintergrund aktueller bildwissenschaftlicher und kunstpddagogischer Positionen eine Poor Image Art Education vor. Im zweiten
Teil des Artikels wird eine Umfrage mit zukiinftigen Kunstlehrpersonen aus der Schweiz vorgestellt und diskutiert, in der die
kurz vor dem Berufseinstieg stehenden Junglehrer*innen einen Einblick in die aktuelle Unterrichtsrealitdt geben, indem sie ihre
eigenen Erfahrungen mit dem Internet und Internetbildern im Kunstunterricht schildern.

,»Vieles und noch irgendwie nichts* — so die Antwort einer angehenden Gymnasiallehrperson fiir das Fach Kunst
(in der Schweiz Bildnerisches Gestalten BG) auf die etwas heikle Frage: ,,Was ist fiir dich das Internet?. Diese bil-
dete den Auftakt eines Online-Fragebogens, den ich den 12 Masterstudierenden des Seminars ArtEducationHack-
Lab/Fachdidaktik 1 2017/18" an der Hochschule der Kiinste Bern (HKB) als Vorbereitung geschickt habe. Mein
Kursbeitrag galt dem Thema Poor Image Art Education — einer dsthetischen Arbeit mit digitalen Internetbildern,
die ich in Anlehnung an Hito Steyerls ,,poor image*“-Begriff fiir eine kritische Kunstvermittlung vorschlage.?
Steyerl beschreibt ,,poor images* in ihrem einflussreichen 2009 auf e-flux veréffentlichten Essay In Defense of the
Poor Image als ,,copies in motion®, als sich im Netz bewegende Geister von Bildern, die als Schwérme zirkulie-
ren und in ihrer Migrationsbewegung durch das Netz immer drmer werden. Das Bild wird schneller und verliert
durch Kopier- und Umwandlungsvorgénge an Auflosung — ,,as it accelerates, it deteriorates™ (Steyerl 2009: 3).
Steyer schreibt diesen Bildern politische Handlungsmacht zu — experimenteller Film verschwindet nach den we-
nigen Screenings in elitdren Institutionen nicht mehr im Archiv, sondern kann im Smartphone aus dem Museum
geschmuggelt und im Internet 6ffentlich zugédnglich gemacht werden. Die Betrachter*innen eignen sich nun als
User*innen Inhalte an und werden mit den Bildern handelnd zu deren Co-Produzent*innen. Die Bilder kénnen ko-
piert, geteilt und in neue Kontexte gesetzt werden: ,,Poor images are thus popular images — images that can be made
and seen by the many* (Steyerl 2009: 40-41).

Fast zehn Jahre spiter sind Steyerls Uberlegungen in unserer alltiglichen Kommunikation, wie auch in kiinstle-
rischen Strategien, selbstverstindlich geworden. Nach dem sogenannten Post-Internet® stellen sich neue und an-
dere Fragen nach Demokratisierung von Inhalten, Autor*innenschaft und Sichtbarkeiten im Netz. Die Grundidee
Steyerls neuer Bildklasse bleibt dennoch wirksam — vor allem in Zusammenhang mit kritischer Reflexion und der
Entwicklung einer visual literacy*, zu der gerade die Kunstvermittlung beitragen will. Allerdings ist die Definition
der ,,poor images* iiber ihre qualitative Beschaffenheit, also ihre Auflésung, wie Steyerl sie 2009 noch machte, nicht
mehr genauso giiltig. Langst sind Pixel unsichtbar geworden, unsere gingigen digitalen Devices wie Smartphones
und Tablets bieten Hochglanz mit hochster Resolution — selbst fiir Normalverbraucher*innen. Viele Bilder im
Netz werden nur fiir das Internet selbst produziert, sie sind keine Kopien anderer Bilder mehr, die dann hochgeladen
werden. Heute werden Inhalte fiir bzw. mittels des Internets abgebildet (z.B. Instagram Stories, Snapchat). Internet-
bilder sind Teil eines offenen und beweglichen visuellen Feldes, ,,in dem Bildklassen neu entstehen, sich festigen,
auseinanderstreben und wieder zerfallen” (Heidenreich 2005: 390).

Die ,,poor images* sind eine solche (digitale) Bildklasse. Sie definieren sich weder durch ihre Auflosung, noch
durch ihren Inhalt, sondern durch die Tatsache, dass sie im Internet als vielzdhlige Kopien verfligbar sind. Die
Herkunft der Bilder ist nicht mehr zwangsldufig riickverfolgbar und mit ihrer Migrationsbewegung gehen auch

qualitative und dsthetische Transformationen einher. Im Gegensatz zu einer schlechten Schwarzwei-Kopie sind
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diese Transformationen digitaler Natur. Darum mochte ich Steyerls Bildbegriff weiterdenken und eine Poor Image
Art Education vorschlagen — als ein Bildhandeln mit allen (Bewegt-)Bildern im Netz, die als scheinbar zahllose
Kopien im Internet herumschwirren, die wir auf Suchmaschinen finden und einfach herunterladen und weiterver-
wenden konnen. Das heift, ich schlage hier vor, den ,,poor image*“-Begriff vom rein qualitativen Kriterium (,,poor*
im Sinne von ,,schlecht®) der Resolution zu trennen und ihn auf eine Bildpraxis, ein Bildhandeln anzuwenden, um
so der Frage nachzugehen, wie wir mit diesen Kopien von Kopien in einer ésthetischen Praxis verfahren konnen.
»Poor image* soll also kein statischer Begriff mehr sein, sondern einer, der Prozesse beschreibt und dabei selbst in
Bewegung bleibt. Dabei wird das englische ,,poor* auf seine multiplen Bedeutungen hin immer weiter gepriift und
kritisch gelesen.®

»Poor Images* eignen sich fiir ein zeitgendssisches dsthetisches Bildhandeln, da ihnen die medialen Gegebenheiten
unserer Zeit eingeschrieben sind, ihnen das Performative immanent ist und sie sowohl im Alltag als auch im kiinst-

lerischen Arbeiten Teil des kommunikativen Handelns sind.
Konnen Internetbilder bilden?

Digitale Bilder aus dem Netz ermoglichen zum einen die Aneignung und zum anderen die Lesbarkeit unserer ge-
genwirtigen (Medien-)Kultur, indem sie Strategien der Alltagskommunikation und daraus resultierende Weltsichten
in kiinstlerisch-gestalterische Produktion zu tiberfithren vermdgen. Sara Burkhardt beschreibt dies als ,,aktive Teil-
nahme an der Welt* (Burkhardt 2016: 200) durch neue Moglichkeiten der Partizipation mittels digitaler Kommuni-
kation. Die Kunstvermittlung hat nun die Aufgabe, die nach Konstanze Schiitze ,,virulenten Bilderkomplexe* des
Netzes produktiv zu machen und in Handlungsspielrdume zu verwandeln (vgl. Schiitze 2017: 87).

Der 2017 in neuer Uberarbeitung erschienene Berner Gymnasiallehrplan versucht auf solche Forderungen der
Kunstvermittlung einzugehen, indem er als eines seiner Lernziele den Erwerb von visual literacy in den Fokus setzt

und analog dazu formuliert:

,, Bildformen und Bildtypen: unterscheiden, identifizieren, einordnen [...] Bilder als historisch-kulturell und subjektiv-biogra-
fisch bedingte Phidnomene: verstehen, interpretieren, erkliren, diskutieren [...] Bedingungen von Rezeption und Distribution
erkennen, verstehen [...] Bilder als Rohstoff begreifen (Remix, Sampling, Hacking): kopieren, montieren, transformieren inter-

venieren, umdeuten, umgestalten* (Erziehungsdirektion Bern 2017: 7).°

Die ,,poor images* sind ein fruchtbarer Rohstoff im Rahmen eines kiinstlerisch-gestalterischen Unterrichts, wobei
die Arbeitsmethoden Netzbegriffe wie posting, sharing, liking oder swiping genauso beinhalten konnten.

Die Frage ist also: Wie kdnnen wir vermittlerisch mit Bildern handeln? Wie konnen wir auch mit ,,poor images*
nach W. T. J Mitchell , kritische Idolatrie* betreiben? Dies beschreibt den Vorschlag, die Bilder auszuhorchen, statt
sie zerstoren zu wollen, um zu erfahren, was Bilder wollen, welches Begehren wir auf sie projizieren (Mitchell
2008: 44-45). Wie konnen wir uns und den Lernenden diese ,,poor images®, diese neuen Bildformen, die mit und
seit dem ubiquitdren Gebrauch des Internets entstanden sind, in ihrer Vielschichtigkeit nahebringen und als Unter-
richtsmaterial zur dsthetischen Bildung einsetzen? Denn die blofle Auseinandersetzung mit einem Medienphdnomen
als dsthetische Methode fiihrt nicht ,,a priori zu einer kritischen Vermittlung, sondern vielmehr zu einer konnektivis-
tischen Bindung an Technologie™ (Leeker 2018: 30). Was entsteht, wenn die Kunstvermittlung mit Jugendlichen in
der Liicke zwischen alltdglicher digitaler Social-Media-Kommunikation und aktueller Kunstproduktion ansetzt und
die Lernenden als Prosumer*innen’ aktiv werden, deren genuines Ausgangsmaterial ,,poor images* sind?®

Umfrage im Seminar ArtEducationHackLab/Fachdidaktik 1 2017/18

Die Fragen nach einem potenziellen Umgang mit ,,poor images™ wurden auch im Master an der HKB mit einer
Gruppe angehender Berner Lehrpersonen fiir das Fach Bildnerisches Gestalten behandelt, die parallel zu threm
Fachpraktikum bei der Dozentin Gila Kolb Fachdidaktik-Seminare besuchten. Dabei stellte sich mir die Frage, wel-
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che personlichen Erfahrungen die Studierenden mit dem Internet und Internetbildern im eigenen als Schiiler*innen
erlebten Unterricht sowie im nun wéihrend des Fachpraktikums selbst geplanten und erteilten Unterrichts gemacht
hatten. Teilen sie einen Bildbegriff, der sich um ,,poor images* im oben erlduterten Sinne erweitert hat und arbeiten
sie mit diesem? Unterstiitzen sie die neuen Forderungen aus dem Lehrplan? Setzen sie diese um — und wenn ja,
wie? Und welche Form konnte und sollte eine Poor Image Art Education in ihren Augen annehmen?

Dazu wurden die Masterstudierenden im Januar 2018 eingeladen, eine Online-Umfrage mit 13 Fragen zu beant-
worten, deren Ergebnis in diesem Text anhand einiger exemplarischer Zitate und Erkenntnisse vorgestellt werden
soll. Die befragten Studierenden standen kurz vor Abschluss ihres Studiums und kurz vor Beginn ihrer Unterrichts-
karriere.” Sie sind im Gegensatz zu den Jugendlichen, die sie im Praktikum unterrichteten, noch nicht mit dem
Internet oder ,,poor images* aufgewachsen, sondern haben dessen Entwicklung und die langsame Verschmelzung
mit unserem Alltag in ihrer eigenen Jugend mitverfolgt (vgl. Bunz 2012). Als Ergidnzung zu Erhebungen in meiner
Dissertation, in denen Jugendliche selbst Stellung zu ihrem Bildbegriff und Internetgebrauch nehmen, ergab sich
hier die Chance, zu erfahren, wie die neue Lehrer*innengeneration'?, die zwischen den sogenannten Digital Natives
und Digital Immigrants'' steht, mit Internetbildern umgeht.

Nachfolgend werden einige Beispielantworten aus der Umfrage vorgestellt, die nicht meine Meinung widerspie-
geln, sondern die Realitdt einer ausgewihlten Gruppe zukiinftiger Lehrpersonen, die den Einsatz von ,,poor images*
kritisch reflektieren. Sie kommen in der Umfrage nicht nur der Antwort néher, was genau das Potential der ,,poor
images® ist, sondern auch der Frage nach deren Notwendigkeit in einer zeitgendssischen, kritischen Kunstvermitt-
lung. Dabei werden erste mogliche Schnittstellen gezeigt, an denen eine Poor Image Art Education ansetzen konnte,
welche ich im Laufe meines Dissertationsprojektes entwickle und vorschlage.

1) Das Internet? ,Vieles und noch irgendwie nichts”

Die eingangs erwéhnte Antwort auf die Frage ,,Was ist fiir dich das Internet?* fasst den Grundtenor der Aussagen

gut zusammen:
1 — Antwort 1: ,, Vieles und noch irgendwie nichts “

Die Aussage spiegelt gleichzeitig ein Versprechen und eine Utopie wider, die mit dem Netz in Zusammenhang ge-
bracht werden — darauf verweist das Wortchen noch, das den Satz umkehrt und in einer Chronologie unendliche
Szenarien denkbar macht. Vieles beschreibt ein Vorhandensein, einen Pool, etwas Allumfassendes, das mit dem
noch doch nur einen temporaren Zustand darstellt, der sich konstant in Motion befindet und der auf die Gewissheit
einer Akzeleration, eines Wachstums hinweist. Irgendwie nichts zeigt hingegen eine Skepsis, vielleicht eine Uber-
forderung tiber etwas, das in seiner Ganzheit weder erfassbar noch beschreibbar ist und trotzdem immer weiter
wiéchst (vgl. Jorissen 2016: 63). Skepsis trifft hier auf Hoffnung — etwas, das wir haben, muss konstant neu befragt
und verstanden werden. Vielleicht muss man das Internet, oder den Umgang damit, immer wieder verlernen, also —
im Sinne Nora Sternfelds Definition — ,,eine bewusste Gegenperspektive zu den bestehenden Verhéltnissen™ (Kolb/
Peters/Sternfeld 2014: 337)'? einnechmen, indem man sich das noch irgendwie nichts vor Augen fithren kann.

2) Sollte das Internet im Bildnerischen Gestalten eine (gréBere) Rolle spielen?

2 — Antwort 1: ,,Als Medium sollte das Internet nicht nur zu Recherchezwecken kritisch eingesetzt und genutzt werden. Wie es
mehr Platz im kiinstlerischen/gestalterischen Arbeiten erhalten kann, ohne dass es lediglich zur Wiederauffiihrung eh schon

bekannter Social-Media-Gesten wird, ist schwierig.
Diese Antwort zeigt ein Bediirfnis, das Netz {iber die Funktion der Informationsbeschaffung hinaus zu nutzen.

Erstaunlicherweise gaben die Befragten bei der Nachfrage zu ihrer Internetnutzung im Alltag wie auch in der Ver-
mittlung haufig die Antwort, das Netz lediglich zur Inspiration, als Informationsquelle oder zur Illustration (bei-
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spielsweise fiir den Kunstgeschichte-Unterricht) zu nutzen. Werden Bilder aus Suchmaschinen verwendet, um Refe-
renzwerke zu zeigen, findet lediglich eine Verschiebung vom klassischen Medium des Dias oder der Postkarte statt
— die zwar vielleicht eine grofere Auswahl und einen leichteren Zugriff ermoglicht, aber gleichzeitig die Gefahr
birgt, einen neuen Kanon zu schaffen, der von den Suchmaschinen bestimmt wird. Die oben zitierte Person gibt
folgenden Vorschlag, um dies aufzubrechen:

2 — Antwort 2: ,,Spannend fiinde ich dort, typischen Momenten bewusst entgegenzuwirken oder typische Gesten in Verbindung
mit dem Internet zu isolieren. Z.B. die Kurzlebigkeit und die Masse an Bildern thematisieren, in dem man z.B. 20 Minuten lang
ein Bild pro Minute anschaut. Oder die Wisch-Gesten bewusst einsetzt, in dem man sie z.B. in einem anderen Medium (Malerei
oder Druckgrafik) aufgreift.

Als moglichen Einbezug des Internets in die Vermittlung wird also vorgeschlagen, ihm immanente mediale Gesten
in bekannte Szenarien des Kunstunterrichts zu integrieren (Bildbetrachtung, Malerei, Druck). Der Vorschlag, ,,poor
images® entsprechend ihrer eigenen Logik zu betrachten bzw. weiterzuverarbeiten, entspricht dem oben vorgeschlage-
nen Verlernen gewohnter Handlungsweisen im Internet und eine Verflechtung derselben mit ésthetisch-reflexiver Praxis.
Vermehrt wurde bejaht, dass das Internet im Kunstunterricht eine grofere Rolle spielen muss, allerdings mit der
damit einhergehenden Angst vor der Kopie vorgefundener Inhalte:

2— Antwort 3: ,,[...] das Internet ist eine grofse Bibliothek, es ist viel Wissen und aber auch Unwissen in Form von ,Fake New’
mit drin — viel Wissen ersetzt in keinem Fall viel Asthetisches oder kiinstlerisches/gestalterisches Verstehen oder viel Neues
generieren — ein Kopieren von angesagten Trends sieht im Moment und in der Provinz schick aus, wird bald aber véllig banal

und tiberholt dastehen.

Die angehenden Lehrpersonen geben an, Bilder aus dem Netz zwar gerne zu nutzen, wenn es um bildbezogene In-
puts ihrerseits geht, doch wenn die Schiiler*innen selbst mit Bildmaterial arbeiten sollen, werden analoge Archive
und Biicher bevorzugt. Diese Bilder — man konnte sie hier im Zusammenhang meiner Argumentation rich images
nennen — scheinen, obwohl sie hiufig doch die gleichen Bildinhalte bieten, fiir eine padagogisch gesicherte Aus-
gangslage und als Gegenmalinahme zum reinen Kopieren seitens der Lernenden zu fungieren. Als Griinde dafiir
werden die Materialitit der Bilder, aber auch eine bessere Ubersichtlichkeit genannt, die bei der Bildersammlung im
Netz nicht gegeben zu sein scheinen. Eine der befragten Personen spricht von Uberforderung seitens der Lernenden
im Umgang mit digitalen Bildersammlungen:

2 — Antwort 4. ,,[...] in meinem Unterricht zum Thema Bildsammlung waren die Schiilerinnen und Schiiler aufgeschmissen im

Internet. Die Limitation der Quellen durch reale Materialien (Zeitungen, Zeitschriften) hat ihnen enorm geholfen. *

Es gibt also Vorbehalte gegeniiber dem Arbeiten mit Bildern aus dem Netz, weil sich die Lernenden schwer in diesem
zurechtfinden. Sie verlieren sich, so die befragte Lehrperson, in der Menge, was zeigt, dass digitale Sammel- und
Navigationsstrategien keine Selbstversténdlichkeit fiir alle digital natives sind. An dieser Stelle stellt sich freilich die
Frage, welche der beiden Seiten (Lehrperson oder Lernende) mit dem digitalen Datenpool tiberfordert ist. Denn ge-
nauso wie analoge Sammelstrategien miissen auch digitale gelernt werden, wobei hier ganz andere Faktoren zusétz-
lich vermittelt werden miissen (Wahl der Plattform/Suchmaschine; Begrifflichkeiten; Sprachliche Varianzen; Bilder-
suche mit Bildern; Wahl der Qualitdt, des Formates; Archivrecherche; Einbezug unterschiedlicher Zeitlichkeiten).

3) Wie siehst du die Bedeutung von Bildmaterial aus dem Netz fiir die Zukunft im Unterricht?
Das Bild steht im Zentrum der Antworten rund um den Online-Umgang im Kunstunterricht — parallel zum Berner

Lehrplan sehen auch die zukiinftigen Lehrenden ein Potenzial in der Arbeit mit Internetbildern, wenn es um kriti-
schen Bildumgang und um den Erwerb einer visual literacy geht:
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3 — Antwort 1: ,,Der Drang, ab und zu und zum Verstindnis der Personalisierung ein ent-personalisiertes Internet zu sehen,
ist enorm bedeutsam. Bilder und Inhalte werden enorm kategorisiert und Meinungen nur verstdrkt und nicht in Frage gestellt.

Der BG Unterricht kann (ldngerfristig) daraufhin arbeiten, Meinungen und Bilder zu hinterfragen.

Analog zum schon frither in diesem Text formulierten Gedanken, kennen die heutigen Lernenden keine Welt vor
dem Internet — sie sind mit dem Wandel des Internets von einem frei zu programmierenden Raum hin zu den oben
von der Lehrperson erwéhnten, durch Plattformen verwalteten filter bubbles und personalisierten Suchalgorithmen
aufgewachsen. Genauso stellt ein digitaler Raum, in dem Bilder als ,,poor images* einfach appropriiert, weiterver-
wendet und in neuen Kontext gestellt werden kdnnen, fiir sie die Norm dar. Hier kann wiederum der Kunstunterricht
einhaken, zu dessen Aufgaben die Vermittlung von Bildkompetenz gehort, um folgende Fragen aufzuarbeiten: Wel-
che Kategorien von Bildern gibt es? Wo finde ich sie? Von wem werden diese erstellt bzw. verwaltet? Welche Bilder
sehe ich und warum? Welche Macht hat die sogenannte Filterblase {iberhaupt und wie kann ich sie durchschreiten?
AuBerdem ist von Bedeutung, dariiber zu sprechen, woher Internetbilder {iberhaupt kommen. Welche sind als ,,poor
images® entstanden, welche sind aus der analogen Welt ins Netz gewandert und wurden wie transformiert? Und wen
oder was kann man in diesem Zusammenhang {iberhaupt als Autor*in bezeichnen? So lautet eine weitere Antwort
auf die Frage zur Bedeutung von Internetbildern:

3 — Antwort 2: ,,Spannend finde ich vor allem, dass dazu das Thema Autorschaft diskutiert werden kann/ soll/ muss. Stehlen,

Verdndern, zum Eigenen machen. *

Diese Aneignung ist den Jugendlichen aus sozialen Plattformen bekannt. Nicht nur Bilder, sondern auch Inszenie-
rungen und Posen werden kopiert und weiterverarbeitet. Diese Strategien der Appropriation, die auch schon lange
in der Kunst verwendet werden, kdnnen im Zuge einer Poor Image Art Education im Unterricht gemeinsam mit den
Lernenden erforscht und erprobt werden. Gerade hier sehe ich enormes Potenzial fiir den Austausch von Expertisen
zwischen Lehrer*in und Schiiler*in — Social-Media-Strategien der Jugendlichen konnten von der Lehrperson in
kunsthistorische Kontexte gesetzt werden und wiederum als reflektierte dsthetische Praxis in den gestalterischen
Unterricht zuriickflieBen.

#poorimagearteducation

Was in der alltidglichen digitalen Kommunikation, beispielsweise in WhatsApp-Gruppen, selbstverstandlich passiert
(in Form von Memes, GIFs oder YouTube-Collagen) soll darum in der Vermittlung methodisch bewusst eingesetzt
werden. Eine Poor Image Art Education soll sich nicht ausschlieBlich darauf beschranken, vermeintlich typische
Internet-Gesten, wie das Wischen oder Scrollen, auf bewéhrte Unterrichtsformate wie die Malerei zu stiilpen, denn
es ist zu kurz gedacht, die Eigenschaften des einen Mediums ins Andere zu transformieren. Sie soll aber auch
nicht bloB klassische Bildkataloge zur Veranschaulichung kunsthistorischer Epochen ersetzen, was vielleicht einen
neuen/anderen Bildkanon ermdglichen wiirde — aber keinesfalls die Potenziale des Mediums Internet ausschopft,
geschweige denn reflektiert. Die Poor Image Art Education soll das ,,poor image™ als Tool wie auch als Rohstoff
begreifen, das einerseits postdigitale Handlungsweisen, die aus dem alltaglichen Umgang mit dem Internet und pa-
rallel entstandenen Devices riihren, dsthetisch umsetzt und weiterdenkt, und andererseits auch Diskursgegenstand
ist. Das ,,poor image* ist als Medienphdnomen Zeuge einer Internetwelt, die uns umgibt und deren Teil wir sind, die
es zu verstehen und konstant zu hinterfragen gilt und die sich in dieser Sekunde schon wieder umfassend verdndert.
Mit dem ,,poor image* kdnnen wir dsthetisch handeln', wir sollten es aber auch als Gegenstand nutzen, um ziber
Bilder der Gegenwart zu sprechen. Denn auch, wenn Jugendliche mit Internetbildern aufgewachsen sind und mit ih-
nen kommunizieren, scheitern sie hiufig an der Versprachlichung dessen, was sie da eigentlich sehen oder tun.' Das
wire wiederum die Aufgabe einer nach Mitchell ,.kritischen Idolatrie* des Heute. Eine Poor Image Art Education,
wie ich sie in meinem laufenden Dissertationsprojekt vorschlage, muss sich erst aus der performativen Auseinan-

dersetzung und kritischen Vermittlungspraxis mit den ,,poor images* entwickeln. Dazu braucht es die Bereitschaft

119



zkmb | Postdigital Landscapes

der Lehrenden, sich ein Stiick von ihrer vor dem Internet erlebten Bildwelt zu entfernen, beziehungsweise in die
neue einzutauchen. Dies erfordert im Sinne Nora Sternfelds eine ,,aktive Ubernahme eines massiven Kontrollver-
lusts und des Risikos zu scheitern® (Sternfeld 2009: 22). Nur unter diesen Bedingungen kann ein Bildverstidndnis
der Gegenwart moglich sein und sowohl fiir Jugendliche als auch fiir die Vermittelnden aus noch irgendwie nichts

ein Vieles werden.
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Abb. 1: Was ist das arme Bild? Fortlaufendes Bildersammlungsprojekt von Helena Schmidt. http://www.helenaschmidt.com/
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Anmerkungen

1 Der Kurs wurde von Gila Kolb, Dozentin fiir Fachdidaktik, unterrichtet. Dieser sowie den Studierenden, die den Fragebogen beantwortet haben, gilt mein Dank
fiir die bereitwillige Auskunft zum Thema ,Internet und Bildnerisches Gestalten’.

2 Ich beschiftige mich seit meiner Masterarbeit 2015 an der Hochschule der Kiinste Bern kiinstlerisch wie auch forschend mit den ,,poor images*. Teil davon ist
die fortlaufende Bildersammlung unter: http://www.helenaschmidt.com/ [20.9.2018]. Mehr zum Masterprojekt unter: https://www.arteducation.ch/de/projekte/
alle_O/inszenierte-archive-das-arme-bild-154.html [20.9.2018], Siehe Abb.1.

3 ,Post-Internet’ oder die ,postdigitale Zeit’ meint eine Gegenwart, in der das Internet normal — im Sinne von jederzeit und tiberall verfiigbar — geworden ist. Der
Einstieg ins Netz ist kein bewusster Akt mehr, man kann ganz nebenbei mittels verschiedener Devices online sein (vgl. Bunz 2012).

4 Der Begriff visual literacy beschreibt eine Kompetenz, Bilder lesen zu konnen, die iiber die universellen kognitiven Grundfunktionen (z.B. Aufmerksamkeit,
Gedachtnis, Gestaltwahrnehmung) hinausgeht als eine ,,kognitive und interpretatorische Fahigkeit®, die ,,im Laufe der Sozialisation in einem spezifischen Kul-
turkreis erlernt wird“ (Sachs-Hombach/Totzke 2011: 10).

5 Eine prizise Klarung, Ausarbeitung und Erweiterung des Begriffs ist Teil meines Dissertationsvorhabens, das den Terminus und seine potenzielle Anwendung
theoretisch und praktisch untersucht.

6 Die Formulierung dieses Lehrplantextes geht auf Torsten Meyers Thesen zur nichsten Asthetischen Bildung und die ,,Fihigkeit zur interaktiven Aneignung von
Kultur in der Form des Sample, Mashup, Hack und Remix “ zuriick (Meyer 2016: 240).

7  Wir produzieren und konsumieren Netzinhalte gleichzeitig. Nicolas Bourriaud spricht in seinem Werk Postproduction von einer ,,culture of use®, in der sich
traditionelle Unterschiede zwischen Produzieren und Konsumieren verfliissigen und Kunstschaffende als Programmierer*innen und DJs arbeiten. Dies tun aber
nicht nur Kunstschaffende, sondern alle, die ein Device nutzen, um auf Social Media aktiv zu sein.

8 Exemplarisch dafiir, wie Poor Image Art Education aussehen konnte, steht der Instagram-Account @poorimagearteducation, der Beispiele aus meiner Lehr-
tatigkeit an der Hochschule der Kiinste Bern zeigt. Im Rahmen meines laufenden Dissertationsprojekts erprobe ich das praktische Arbeiten mit diesen Bildern
innerhalb verschiedener Lehrgefdfle mit Bachelor-Studierenden. Dabei werden ,,poor images* als kiinstlerisches Material verwendet. Die Arbeitsweisen kommen
aus dem Medienumgang der Studierenden selbst — bis jetzt war das beispielsweise die Arbeit mit Memes, digitalen Bildcollagen mit Klassikern der Kunst-
geschichte, Art-Selfies oder Videos und GIFs von Spontanperformances im Museum. Auf dem Instagram-Account (instagram.com/poorimagearteducation)
dokumentieren die Studierenden ihre Auseinandersetzung — dieser wird laufend um neue Beispiele erginzt.

9 In der Schweiz ist im Gegensatz zu den Systemen in Deutschland und Osterreich mit dem Masterstudium die padagogische Ausbildung abgeschlossen — alle
Praktika und Priifungen zur Lehrbeféhigung werden noch innerhalb des Studiums abgelegt und mit Ende desselben ist man qualifizierte Lehrperson fiir Bildne-
risches Gestalten. In der Regel steigen die Absolvent*innen nach dem Abschluss sofort in den Lehrberuf ein.

10 Die befragten Lehramtsstudierenden sind zwischen 1985 und 1992 geboren. Sie gehdren zu meiner eigenen Generation, die als Kinder und Jugendliche den
Ubergang zur Normalitit des Internets miterlebt haben. Ich selbst wurde im Studium mir den ambivalenten Erwartungen konfrontiert, die entstehen, wenn man
mit dlteren Praktikumslehrpersonen zusammenarbeitet, fiir die das Digitale und das Internet in ihrer pddagogischen Praxis am Bild hdufig kaum von Bedeutung
ist. Gleichzeitig verlangen sowohl Lehrplan als auch der Fachdidaktikunterricht eine starke Auseinandersetzung mit dem digitalen Bildbegriff.

11 Die Bezeichnungen ,Digital Natives’ und ,Digital Immigrants’ werden hdufig verwendet, um Personengruppen zu unterscheiden, die einerseits mit der ubiquita-
ren Verfiigbarkeit des Internets geboren bzw. aufgewachsen sind (natives) und andererseits jenen, die eine Zeit vor der Verbreitung des Internets kennen und sich
den Gebrauch erst angewdhnen mussten (immigrants) (vgl. Kowalski 2018: 21).

12 Nora Sternfeld verwendet den Begriff des ,,Verlernens® in der Kunstpddagogik, um ,,eine Auseinandersetzung mit bestehenden Machtverhiltnissen im Hinblick
aufihre Verschiebung® zu erméglichen (Sternfeld/Kolb/Peters 2015: 333). Gerade bei etwas, das gleichermaBen wichtig wie scheinbar selbstversténdlich wie das
Internet ist, scheint es mir sinnvoll, Sternfelds Vorschlag anzuwenden.

13 https://www.instagram.com/poorimagearteducation/ [10.1.2018]

14 So lautete eine Aussage aus der Umfrage mit dem Masterstudierenden der HKB zur Bedeutung von Internetbildern im Kunstunterricht: ,,Die Frage ist fiir mich,
wie Schiilerinnen und Schiiler indexieren und suchen. Das Problem liegt meiner Meinung nach im Gebrauch der Sprache. Der Bilderpool im Internet ist schier
unendlich (Beispiel: alle NASA-Fotos der Mondlandungen haben nun das Creative Commons Copyright), es ist also gut mdglich, mit dem Nutzen des Webs gut
zu arbeiten. Die Bildersuche zum Beispiel scheitert oftmals am Versprachlichen des erwiinschten Bildersuchresultats. Es fragt sich, ob wir die Schiilerinnen und
Schiiler lehren sollten, wie ein automatisiertes, algorithmisches System Bilder kategorisiert und ob wir unsere Sprache danach richten sollten.
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Bildlichkeit nach dem Internet

Kunstvermittlung am Bild als Gegenwartsbewadltigung

KONSTANZE SCHUTZE

Nie zuvor stand das kiinstlerische Bild in seiner Bedeutung so sehr infrage wie unter den Bedingungen der Gegenwart. Obwohl
der internationale Kunstmarkt nach wie vor Hochstpreise fiir einzelne Kunstwerke erzielt, scheint das kiinstlerische Bild langsam
im Meer der visuellen AuBerungen unterzugehen. In dem Beitrag untersuche ich das Bild der Gegenwart in seinen Wirkungszu-
sammenhéngen als Denkmodell und Akteur und zeige auf, wie fundamental das, was Kunsttheorie und Kunstpidagogik bisher
als Einzelbild beschrieben haben, Verdnderungen unterworfen ist. Dagegen setze ich ein Verstindnis von Bildergruppen und
Bildkomplexen, in denen das Einzelbild heute eingebettet ist, und arbeite das Potenzial dieser produktiven Uberlagerungsver-
héltnisse heraus. Der Beitrag ist eine Kurzversion der ausfiihrlicheren Verhandlungen meiner Dissertationsschrift und widmet
sich den veranderten Anforderungen einer zukiinftigen Kunstpadagogik an Werkzeugen, Strategien und Haltungen — Impulse fiir
kritisches kunstpddagogisches Handeln inbegriffen.

Mit der Formulierung ,nach dem Internet® soll selbstverstandlich nicht das Ende, die Zerstorung, oder gar eine Ab-
schaltung des Internets adressiert oder beschworen werden. Vielmehr bezieht sich diese Wendung iiberhaupt nicht
auf das Internet selbst, sondern auf die Gesamtheit der Bedingungen fiir Kommunikation und kulturelle Praxen
nachdem das Internet neu war (Kholeif 2014: 6). Die Praposition nach markiert in diesem Zusammenhang kein ech-
tes zeitliches Verhéltnis, sondern einen Zustand, welcher die allumfassenden Auswirkungen eines medientechnolo-
gischen Wandels umschlief3t. Bereits im Jahr 2012 beschrieb Piotr Czerski das Internet als eine ,,unsichtbare, jedoch
permanent priasente Ebene der Realitét™, welche sich zunehmend auch mit den physischen Ebenen des menschlichen
Habitats verschrianke (Czerski 2012). Damit lieferte er eine handliche Beschreibung fiir die fundamentalen Veran-
derungen, die eine gelebte Gegenwart konturieren und jedem Handeln vorrausgehen wiirden.! Diese unsichtbare,
jedoch offensichtlich mit dem Physischen fest verwobene, techno-soziale Ebene der Gegenwart spannt sich nun, nur
in ihren Auswirkungen erfahrbar, als spezifisches Set an Bedingungen auf. Als Eckpunkte dieses Bedingungsgefii-
ges lassen sich u.a. drei grofe Bereiche benennen: Software, Hardware, Infrastruktur (Jorissen 2017). Auf der Ebene
der Software, geht es um Anwendungen und Programme, auf der Ebene der Hardware sind Geréte und technische
Bauteile vorherrschend, wéahrend die Ebene der Infrastruktur sich auf die Verbindungen und Relationen zwischen
allen menschlichen und nichtmenschlichen Akteur*innen bezieht und u.a. auch den Ausbau von Frequenzen und
Datenvolumen betrifft. Gemeinsam ,,reprasentieren diese Strukturbereiche die performativen, symbolischen, kon-
nektiven und materiellen Aspekte von Digitalitit* (Jorissen 2017). Was mit einiger Ungenauigkeit so haufig als
Digitalisierung beschrieben wird, meint also mindestens hochst komplizierte Wechselverhéltnisse aus technischen,
sozialen und politischen Implikationen der zunehmenden Datafizierung weiter Lebensbereiche — ebenso wie den
exponentiellen Anstieg der Rechenleistungen (computing power) von privatwirtschaftlichen Servern und Heim-
computern. Aber auch die weitreichenden und enormen Anstrengungen im Ausbau der dafiir notwendigen Spei-
cherkapazititen und ubiquitdren Netzabdeckungen sowie nicht zuletzt die diszipliniibergreifende Investition in die
voranschreitende Forschung an sogenannten kiinstlichen Intelligenzen, stellen wesentliche Bezugsgrofien fiir das,
was wir Gegenwart nennen, auf. Selbstverstiandlich liee sich die Liste der wirksamen Aspekte einer so fundamental
verdanderten Logik der Gegenwart beliebig erweitern und tiefgreifender untersuchen: beispielsweise wirtschaftlich
(u.a. scopic regimes), politisch (u.a. fake news) oder sozial (u.a. mechanical turk).

Kurz gesagt: Die Anpassungen an das, was uns so neuerdings ganz selbstverstindlich umgibt, sind bereits so effek-
tiv implementiert, dass sich die Gewohnheiten eines Zustandes ,vor dem Internet® gar nicht mehr zweifelsfrei (re)
imaginieren lassen. Carson Chan fasste dieses wirksame Gefilige mit der griffigen Formulierung ,,internet state of
mind“ (Carson Chan nach Miiller 2011).2 Aus verdnderten Bedingungen ergeben sich verinderte Anforderungen.
Diese wiederum bringen verdnderte Praxen im Umgang mit diesen Anforderungen hervor, was fiir die Kunstpé-
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dagogik in zweifacher Hinsicht relevant ist: Zum einen bedingt eine Logikverschiebung an den Werkzeugen und
Materialien der Kunst eine Verschiebung an den Arbeitsbedingungen und Referenzsystemen der Kunstpadagogik.
In Konsequenz kann davon ausgegangen werden, dass gerade die Verdnderungen an den visuellen Oberflaichen und
Verbreitungsmodi ebenso wenig ohne strukturelle Auswirkungen fiir das Fach bleiben konnen. Zum anderen stellt
sich die akut gesellschaftskonstituierende Frage, in welcher Weise gerade die Kunst, die wegen ihrer seismografi-
schen wie kommentierenden Qualitéten Teil gesellschaftlicher Reflektion ist, trotz ihrer mengenméfigen Unterle-
genheit, auch weiterhin ihren gewohnten gesellschaftlichen Beitrag zur Gegenwartsbewiltigung leisten kann. Allein
angesichts der fundamentalen Veridnderungen an ihrem Bezugssystem steht die kiinstlerische Auseinandersetzung
mitten in einem Paradigmenwechsel. Die zentrale Entitdit in den skizzierten Verschiebungen scheint das Bild zu
sein.

Um nun zwei Linien am Bild (Bild als Medium bzw. Material der Kunst, Bilder als Gegenwartsbewaltigung in der
Kunst) exemplarisch fiir die Kunst zu verfolgen, werde ich iiberblickshaft die Untersuchung des Bedingungsgefiiges
Gegenwart, gerade am Beispiel des Bildes auslegen. Unter anderem verfolge ich dabei die Fragen: Wie zeigt sich
die verdnderte Logik eines Zustands nach dem Internet am/im Bild? Und: Welche Angebote zur Konturierung des
komplexen Bedingungsgefiiges Gegenwart konnen gerade von der Kunst (in Form eines Einblickes in Durchdrin-
gungsprozesse) mittels Bilder gemacht werden?

Bild als geschaftsfihrende Entitdt in Verbreitung

»In 2014, according to Mary Meeker s annual Internet Trends report, people uploaded an average of 1.8 billion
digital images every single day. That'’s 657 billion photos per year. Another way to think about it: Every two

minutes, humans take more photos than ever existed in total 150 years ago” (Rosa 2015).

Angesichts dieser Zahlen und der umgangssprachlich weitverbreiteten Rede von Bilderfluten, Vorherrschaft der
Bilder und der Dominanz des Visuellen, die auch fachdidaktisch nicht selten in den Dienst genommen wird, zeigt
sich ein ganz wesentliches strukturelles Umdenken am Bild und an den Bildern. Als einzelne Entitdten (auf den
Begriff gehe ich ein wenig spéter ein) wird den Bildern mindestens eine gewisse Handlungsmacht quittiert oder gar
das Potenzial zur Verfiihrung unterstellt. Als Gruppen werden sie bisweilen auch sprachlich in den Rang von Natur-
gewalten gehoben und gefiirchtet. Bilder scheinen in vielerlei Hinsicht wesentlich aktiver realitétsbildend wirksam
zu werden, als bisher angenommen. Sie wurden dem Status der Passiva enthoben und mitunter gar fiir Wahlergeb-
nisse (z.B. Pepe der Frosch) und Kaufentscheidungen zur Rechenschaft gezogen. Probeweise schlage ich vor, dem
nun auch Rechnung zu tragen und fiir die hier folgenden Ausfithrungen Bilder als geschidfisfiihrende Entitdten in
Verbreitung zu verstehen und zu analysieren. Das geschiftsfiihrend beziche ich dabei auf die von Torsten Meyer
in die Kunstpddagogik eingefiihrte und auf den Soziologen und Kulturtheoretiker Dirk Baecker zuriickgehende
These: Die ndchste Kunst sei die Kunst der ndchsten Gesellschaft und diese nidchste Gesellschaft basiere auf dem
Computer als geschiftsfiihrender Medientechnologie (Meyer 2013; Baecker 2011). Diese Uberlegungen schlieBen
nahezu nahtlos an Fragen einer agentiellen Bildlichkeit an und lassen sich produktiv wenden, indem Bilder generell
als in Verbreitung begriffen werden. Die soziologisch und anthropologisch informierte Memtheorie nach Richard
Dawkins, Susann Blackmore und Limor Shifman kennt Vorgiinge ,kultureller Ubertragung® (Dawkins 1999: 10;
Blackmore 1999: 7; Shifman 2012: 2), die sich nicht zuletzt auch an den jeweiligen Artefakten (z.B. Bildern) fest-
machen lassen. Den memtheoretischen Untersuchungen auf der Spur, ldsst sich ableiten, dass auch die gegenwiérti-
gen Praxen am Bild (u.a. Internetmemes oder Virals) nahelegen, gerade Bilder nicht nur als kulturelle Entitdten in
Verbreitung mit bestimmten Wirksamkeits- und Verbreitungseigenschaften zu verstehen, sondern ihnen eine aktive
(oder mindestens passive) Handlungsorientierung zu unterstellen, die iiber komplexe Wechselverhdltnisse Gegen-
warten herbeifithren und Realitdten schaffen konnen. Von Bildtridgern beherbergt und innerhalb komplexer Gefiige
sowie in kulturellen Kopierprozessen gebunden sollten Bilder also folglich als Akteure in Wechselbeziehungen
verstanden und untersucht werden (Schiitze 2019: 12).
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Verdanderungen am Bild

Nachdem ich den gedanklichen Ausgangspunkt zum Zustand nach dem Internet umrissen habe und das Bild als
Akteur in Wechselbeziehungen vorgestellt habe, mdchte ich im nidchsten Schritt nun zu den Hauptlinien der Heraus-
forderungen in der Gegenwartsbewiltigung iiber das Bild kommen. Die erste Linie dieser Untersuchung betrachtet
die Verdnderungen an den Rezeptionsgewohnheiten und fordert eine Inventur an den Werkzeugen und Begriffen des
Umgangs mit den Bildern aus iiberfachlicher und fachlicher Sicht. Damit komme ich zu meinem Lieblingsbeispiel,
der Mona Lisa, deren Original im Louvre in Paris héngt, die aber mindestens 22,8 Millionen Avatare, Versionen
und Kopien online hat und sich beinahe universeller Bekanntheit erfreut.® In der Folge dieser Bekanntheit und
strukturellen Omniprasenz — online wie offline — scheint sie geradezu dazu aufzufordern, auch ohne Kenntnis des
Originals oder dessen Entstehungskontexts, vervielfaltigt und tiberschrieben zu werden. Wie lésst sich dieses Ver-
héltnis von Original zu Kopien/Versionen/Adaptionen nun sinnstiftend untersuchen? Wie lie3en sich bildimmanente
Affordanzen an einem solchen Bild messen? Und weiterfithrend gefragt: Wie verdandern sich die Herangehensweise,
die Werkzeuge oder der Vorgang der Beschreibung, wenn es nicht mehr nur um ein Werk oder Bild geht — sondern
um Bildgruppen, die sich zunehmend auf verschiedenen Plattformen distribuieren und als verteilte Anteile eines
mitunter geteilten (oder offenen) Bildes kursieren?

Es fiihrt kein Weg vorbei: das, was als Bild beschrieben werden kann, hat sich in Struktur und Oberflache so stark
verdndert, dass es noch schwer fallt, dies grundsdtzlichen in aller erforderlichen Genauigkeit abschlieBend zu be-
schreiben und beurteilen. Fiir einen ersten Uberblick lassen sich allerdings drei Linien festhalten:

(1) Fliichtigkeit und Verbreitung — Inhalte haben kurze Halbwertszeiten, tauchen aber vielfach auf. Besonders
attraktive Inhalte sind in nahezu unendlichen Varianten online wie offline vertreten. Sie gehen viral oder wer-
den u.a. zu vielgeteilten Internetmemes.

(2) Die technische Gleichzeitigkeit von Inhalten erstreckt sich iiber weite geografische Entfernungen. Die
Plattformen untereinander — teils durch Algorithmen verstérkt — tragen zu plattformiibergreifenden viralen
Phénomenen bei.

(3) Das Einzelbild (oder auch das Original) wird durch eine Masse von anderen Bildern eskortiert und befindet
sich in stdndiger Konkurrenz oder Symbiose. Es wird, vor allem bezogen auf objektive Anzahlen, zum Einzel-
fall, einer Ausnahme, oder zum Teil eines groferen Bildkomplexes.

Das Ausmalf der Verdnderungen und ihrer Implikationen ist allerdings dennoch schwer zu begreifen. Um also das
Verhiltnis eines Einzelbildes zur Gesamtheit der Bilder im Umlauf iiberhaupt noch erfassen zu koénnen, und die
Verhiltnisse anschaulicher zu machen, greife ich auf ein Angebot der Kiinstler*in Hito Steyerl zuriick. Analog zu
dem Sea of Data (Steyerl 2018), mit dem sie die schiere Unendlichkeit erhobener Daten fasst, mochte ich nun Ein-

zelbilder im Verhéltnis zu allen anderen Bildern als Wassertropfen im Ozean verstehen.

Differenzierende Diskussion an den Bildern

Die Vorstellung von einem unendlichen Meer an Bildern und Bildfragmenten bleibt hilfreich, wenn man an die
Upload-Zahlen denkt. Allerdings fiihrt dies unweigerlich zu unbequemen Fragen fiir die Kunstpiddagogik, auf die
bisher kaum Antworten gefunden wurden: Welche Konsequenzen, Anforderungen, aber auch Potenziale ergeben
sich fiir den Umgang mit dem Bild (den Bildern) in der kunstpadagogischen Praxis und Theorie? Welche Potenziale
fiir Bildung weist die Beschéftigung mit den Bildern der Gegenwart in allgemeinen Zusammenhéngen einer bild-
gesittigten, technologisch geprigten Gegenwart auf? Welcher Kompetenzen bedarf es, um der Logikverschiebung
insbesondere am/im Bild zu begegnen?

Das folgende Beispiel soll auf mehr Anschaulichkeit der Phanomene am Bild zielen. Die Arbeit How not to be
seen: A Fucking Didactic Educational Mov. File (2013), ist Teil einer Reihe von Videoarbeiten der Kiinstlerin Hito
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Steyerl, in der sie sich den Implikationen und komplexen Uberlagerung einer techno-sozial verwobenen Gegenwart
widmet. In fiinf Kapiteln untersucht Steyerl eine Art Praxis der Sichtbarkeit (von wem wird was/wer unter welchen
Bedingungen sichtbar?) iiber eine performativ-rezeptive Anndherung. Die leitende Frage der audiovisuellen Ver-
suchsanordnung scheint dabei: Was bedeutet es, unsichtbar zu sein, nicht sichtbar sein zu miissen oder gar unsicht-
bar sein zu wollen? In Zeiten digitaler Kameratechnik und durchgreifender Datafizierung kein einfacher Anspruch
— der auch die dunklen Seiten des Fortschritts auf den ganz unterschiedlichen Ebenen zu beleuchten vermag. Im
vorliegenden Standbild (Abb. 1) ldsst Steyerl — selbst Protagonistin des Videos — nun per Concealer (Make-Up zur
Abdeckung) grofere Flachen ihres Gesichtes vor dem Hintergrund eines Greenscreens kameralogisch unsichtbar
werden. Ein Trick, ohne den kaum ein Kinofilm heute noch denkbar wére. Im Rahmen dieser Ausfithrungen dient
mir dieses Bild nun aber vor allem dazu, die Grundannahme dieses Textes beispielhaft zu unterlegen: Die digitalen
Infrastrukturen und deren strukturelle Auswirkungen bleiben fiir den Menschen zunehmend unsichtbar oder unbe-
greiflich. Die Technik wird zum Hintergrund und wir werden, in diesem Fall gemeinsam mit Steyerl, per Concealer
zum Teil von ihr. Wie gehen wir damit um? Wie kénnen die Infrastrukturen, die trotz Wirksamkeit unter der Wahr-
nehmungsgrenze liegen, wieder sichtbarer, vorstellbarer und damit auch adressierbarer werden? Welche Werkzeuge
und Methoden sind dienlich? Und noch wichtiger fiir die Kunstpddagogik: Wie kann die Auseinandersetzung mit
dem Bild — so fachspezifisch sie ist — dazu beitragen, in der Gegenwart dieser Verdnderungen handlungsfahig zu
bleiben — oder es wieder zu werden? Steyerls Videoarbeit ist fiir die Beantwortung dieser Fragen eine ausgesprochen
niitzliche Allianz, die ich noch ein wenig weiter ausfithren mochte.

In Kapitel 4 (von 5) der Videoarbeit werden 13 Arten des Unsichtbarwerdens in der Gegenwart ausgereifter Kame-
ratechnik vorgestellt. Der Ausschnitt eignet sich in besonderer Weise zur Konturierung der gegenwértigen Anforde-
rungen, die das Bedingungsgefiige Gegenwart schon allein aus technisch-optischer und datenlogischer Perspektive
an uns stellt. Steyerl zeigt die Dimensionen dieses Bedingungsgefiiges in sehr konzentrierter Form an den Konflikten
medienkultureller Verdanderungen auf und iibersetzt diese dann anschaulich in duflerst eingdngige Bilder. Unter den
Beispielen finden sich aber auch Momente der Unsichtbarkeit, die nicht rein technisch hervorgerufen sind, sondern
cher durch technische Losungen katalysiert werden. Unter anderem widmet sich Steyerl dabei Fragen der visuellen
Reprisentation, der strukturellen Diskriminierung sowie kulturellen Abschottung und Entfremdung. Zweifelsohne
wichtige Markierungen fiir eine Beschreibung der Gegenwart in ihrer sozialen wie politischen Dimension, denen
sie behutsam Rechnung tragt. Ich méchte nun drei weitere kurze Beispiele aus der vorliegenden Arbeit aufgreifen,
um anschaulich zu meinem Vorschlag — einer Diskussion am Bild — zu gelangen:

Beispiel 1 (Abb. 2): Wir sehen das WLAN-Signal als Korper mit Quadratkopf, welches springend von Platt-
form zu Plattform gelangt. Stellen Sie sich Ihr Heimnetz oder 3G-Signal auch so vor — oder hilft es Ihnen, der
Unverfligbarkeit technischer Signale zu begegnen?

Beispiel 2 (Abb. 3): Pixel — Wir sehen wieder drei menschliche Korper mit quadratischen Kopfen. Sie sind Pi-
xel vor einem Monitor. Die Auflosung des digitalen Bildes ist durch Pixel bestimmt. Alles, was kleiner als ein
Pixel ist, wird von seinen Dimensionen geschluckt und damit technisch unsichtbar. Ein dead pixel ist folglich
eine Stelle im Bild, an der aus technischen Griinden keine Informationen mehr angezeigt werden und deren
Inhalte damit ebenso unsichtbar werden.

Beispiel 3 (Abb. 4 & 5): Im oberen Bild (Abb. 4) verdeckt die Hand das dahinterliegende Objekt perspekti-
visch fiir das Kameraauge. Im unteren Bild (Abb. 5) hingegen ist ein terrestrisches Kalibrierungspixel (1x1
m) zur Fokussierung der Satellitenkameras zu sehen. Alles, was kleiner als 1x1 Meter ist, bleibt in diesem
Auflosungsraster unsichtbar. Was ist fiir wen oder welches Auge sichtbar bzw. unsichtbar? Und welchen
Sichtbarkeits- und Blickregimen unterwerfen sich die Momente des Sichtbaren, politisch wie kameralogisch?
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ADbb. 1: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking
Didactic Educational Mov. File (2013), Min 04:47.

ADbb. 2: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking
Didactic Educational Mov. File (2013), Min 11:55.

Abb. 3: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking
Didactic Educational Mov. File (2013), Min 05:30.

Abb. 4: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking
Didactic Educational Mov. File (2013), Min 08:17.

ADbb. 5: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking
Didactic Educational Mov. File (2013), Min 08:19.
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Auch wenn eine verallgemeinernde Aussage hier — angesichts der Komplexitdt der Fragestellungen am techni-
schen Visuellen in der Gegenwart — groben Verkiirzungen unterworfen ist, ganz grundsétzlich liee sich festhalten:
Unsichtbarkeit/Nicht-Sichtbarkeit ist, wie jeher, eine Frage der Perspektive, doch unter aktuellen Bedingungen
mischen sich Fragen der technischen Auflésung und Darstellbarkeit unter die rein optischen Aspekte. Das ist nicht
iiberraschend oder neu, aber gewendet auf die sozio-technischen Bedingungen der Gegenwart ergeben sich weiter-
fithrende Fragen an den Oberflachen des Sehens: Wer sieht was aus welcher Position? Inwiefern hat sich jenes Ver-
héltnis von dem, was gesehen wird und gesehen werden kann, verdndert? Und was wird wodurch verdeckt? Tragen
technische und sozio-technische Effekte am Visuellen zu bewussten und unbewussten Interferenzen im Bereich des
Sichtbaren bei? Welche Realititen schaffen Deepfakes, Filterblasen und Social-Media-Hypes? Als Ubertrag formu-
liert, ergibt sich: Welches Abstandes oder welcher Ndhe zum Material bedarf es, um tiber brauchbare Analysen an
den Bildangeboten der Gegenwart immer noch Bildungsmomente verfolgen zu konnen?

Eine differenzierende Diskussion am Bild miisste wesentliche Netzwerkeffekte ebenso wie strukturelle Aspekte
technischer und sozialer Infrastrukturen selbstverstandlich einbeziechen. Dies erzwingt sich, schlicht, um {iberhaupt
etwas innerhalb der visuellen Fiille an Angeboten erkennen zu kénnen und nicht kontextlos an isoliertem Material
zu arbeiten. Mir scheint also, eine diskursive Bildbetrachtung mit Verstindnis fiir die Prozesse der Gegenwart geht
noch wesentlich weiter {iber die aufgefiihrten Beispiele in Steyerls Beitrag hinaus — und landet in den Relationen
am Bild (Schiitze 2019: 22).

Ein relationales Verstandnis der Entitat Bild

In Konsequenz der oben aufgefiihrten Beschreibungsversuche ergibt sich ein relationales Verstiandnis des Bildes fiir
den Umgang mit Bildern. Dieser Zugang fokussiert auf die Beziehungen, die einzelne Bilder zu anderen Bildern un-
terhalten, und zum anderen bedenkt jener Blick auf die Relationen am Bild auch die Wechselwirkungen von Bildern
mit anderen humanen und nichthumanen Akteur*innen in Gefiligen. Fiir das Bild empfiehlt sich nun die Verwendung
einer etwas sperrigeren, aber verstindlicheren Formulierung: Entitdt Bild. Diese Ergdnzung situiert das Bild von
seiner Materialitit getrennt (und abstrahiert) innerhalb des Gegenwartsgefiiges und lésst eine Untersuchung der Re-
lationen ohne den Ballast des Einzelbildes zu. Wihrend die angedeuteten Erkldrungsmodelle bereits eine hilfreiche
Matrix zur Diskussion am Bild der Gegenwart skizzieren, kann ich an dieser Stelle keine weiteren iiberfachlichen
Exkursionen am Bild nachziehen (u.a. in meiner Dissertationsschrift lassen sich aber weitere Ausfithrungen finden).
Hier mochte ich stattdessen den Umgang mit den Bildern (auch die Strategien am Bild) in den Blick riicken und
abschliefend die Aufmerksamkeit auf zwei Beispiele in Anwendung lenken.

Die erste dieser beiden anwendungsorientierten Zuspitzungen folgt dem Kunst- und Kulturwissenschaftler Philipp
Ekardt, dessen Vorgehen — an einem Beispiel der Kiinstler*innengruppe Bernadette Corporation — fiir die Diskussi-
on am Bild der Gegenwart dienlich ist. Zentraler Punkt ist hier das vergleichende Vorgehen an Bildern, welches auf
sogenannte ,,Bildmilicus* fokussiert (Ekardt 2014: 89). Als Vorgehen lésst sich das in etwa so beschreiben: Bilder
werden im Kontrast zu anderen Bildern ihrer Zeit (synchron — gleichzeitig), auch vor ihrem technischen und sozi-
alen Hintergrund als kulturelle Erscheinungsformen, untersucht oder, als eingebettet in ihre historisch-technischen
Verhiltnisse, Zeiten tibergreifend analysiert (diachron — zwischen Zeiten). Am Beispiel der Mona Lisa liee sich
die Frage stellen: Welche Bilder umgeben die Mona Lisa in der Zeit ihrer Entstehung oder wihrend ihrer Rezep-
tion (synchron), und wie ldsst sie sich in Bildgruppen eingebettet innerhalb ausgewahlter Bildmilieus (diachron)
verstehen? Dies zu untersuchen ist nicht nur Aufgabe historischer Aufarbeitungen und kunstwissenschaftlicher The-
senbildung, sondern konnte gerade die Kunstpddagogik als Expertin an den Relationen zum Bild oder den Bildern
herausfordern. In welcher Beziehung steht die Mona Lisa zum Werbebild bei Pizza Hut und was lésst sich dariiber
erfahren?

Im Sinne einer zweiten und weiteren Differenzierung folge ich in meiner Handhabung am Bild der Gegenwart der
Soziologin Regulia Valérie Burri. Sie sieht im Sinne eines ,,doing images* den wesentlich bildkonstituierenden
Aspekt im Umgang mit dem Bild: Erst das Handeln an und mit den Bildern macht das Bild (Burri 2008a: 346).

Auch hier ist die Mona Lisa ein weitreichendes Beispiel: Das Fotografieren, Adaptieren und Teilen der Mona Lisa
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lasst sie immer und immer wieder erneut zum bekanntesten Kunstwerk werden und bestimmt ihre selbsterneuernde,
durchdringende Bekanntheit. Das spezifische Handeln mit dem Artefakt konstituiert dieses somit erst und trigt da-
riiber hinaus Avatar fiir Avatar, Version fiir Version zu dem spezifischen kurzfristigen oder dauerhaften Bildmilieu
der Mona Lisa bei.

Gegenwartskunst als Praxis am Bild

Mein Interesse mit diesen Uberlegungen am Bild der Gegenwart gilt trotz der spannenden Verhiltnisse an Ein-
zelbildern nicht vordergriindig den Superstars der Bildgeschichte oder dem Bild in seinen Strukturen des Doings,
sondern viel mehr den Potenzialen fiir Bildung in der Begegnung mit Bildern. Um diese Begegnungen zu gestalten,
ist jedoch eine mdglichst genaue Kenntnis der skizzierten Strukturen, Dynamiken und Doings vor dem Hintergrund
gegenwirtiger Bedingungen unerldsslich. Mit der vorliegenden Gedankenskizze sollen also Ankerpunkte fiir eine
Matrix einer differenzierenden Bilddiskussion markiert werden. Bei dieser wird es in erster Linie darum gehen, im
Sinne einer kunstpddagogischen Annéherung den verdnderten Umgang und die Struktur des Bildes in der Gegen-
wart starker zu konturieren und dabei einen Beitrag zur ErschlieBung impliziten oder verdeckten Wissens am Bild
zu bergen. Diese Uberlegungen fiihren mich nun abschlieBend zu einer vorliufigen Arbeitsdefinition, in der ich den
Ausgangspunkt fiir eine intensive kunstpddagogische Beschéftigung an der so wendigen wie einflussreichen Entitdt
Bild vermute.

Im Sinne einer Durchdringung der Gegenwartsgefiige per Gegenwartskunst, angetrieben durch ein relationales Ver-
stindnis am Bild, schlage ich also fiir den kunstpddagogischen Kontext vor, unter dem Begriff Bild probeweise
eine Ansammlung von Intentionen, Affekten und Sedimenten in vielfiltigen Wechselwirkungen zu verstehen. Eine
Ansammlung von Intentionen, Affekten und Sedimenten, die sich {iber verschiedenste Bildtrager (digital wie ana-
log, sichtbar und unsichtbar, ephemer oder von Dauer) verteilen und in weitreichenden Beziechungen zueinander
stehen. Im speziellen Fall des kiinstlerischen Bildes schlage ich vor, Bilder als temporidre Modelle zu untersuchen
und sie im Plural (also in Serien, Reihen, Versionen, etc.) entsprechend als momenthafte Visualisierungen von
ausdauernden Durchdringungsprozessen an der Gegenwart zu verstehen — oder gar als Datenvisualisierungspro-
zesse zu durchdenken und zu hinterfragen, die je auf ein besonders sensibles Sensorium zuriickgreifen. Die lei-
tende Frage konnte sein: Welche hochverdichteten Informationen lassen sich aus den {iberlagerten Codes aktueller
Kunstwerke lesen und welchen kunstwissenschaftlichen und -pddagogischen Umgang fordern sie folglich? Eine
Expertise am Bild wiirde vor diesem Hintergrund eine Haltung zur Gegenwart (oder den Gegenwarten) fordern und
die techno-sozialen, aber auch historischen Bedingungen am Bild zu bedenken vermdgen. Auf diese Weise lielen
sich diejenigen Aspekte fiir eine gesellschaftliche Wirksamkeit am Bild identifizieren, die auf eine Gestaltbarkeit
der Zukunft im Sinne einer Bildung an der Gegenwart hinausliefen. Mein Vorschlag zu einer Kunstvermittlung am
Bild der Gegenwart wiirde also lauten: Den aktuellen Herausforderungen die Stirn bieten und ein diskursives Feld
erfinden, in dem ein informiertes Umgehen mit Bildern tiber Vermittlung in den Streit an den Verhdltnissen fithren
kann. Verhandlungen am kiinstlerischen Bild wiirden dann voller Hingabe als Gegenwartsbewiltigung verstanden
werden konnen und hétten weitreichende Konsequenzen fiir die Gegenwart und Zukunft. Effekte die wir uns fiir die
Kunstpédagogik und Kunstvermittlung nur wiinschen kénnen.*

Nachbemerkung: In Konsequenz der hier unternommenen Anndherungen ergibt sich eine wichtige weitere Auf-
gabe. Im Kontext aktueller Fragen von Globalisierung bestiinde die dringende Notwendigkeit, das hier skizzierte
Vorgehen am Bild fiir eine dekolonisierende und postkolonial informierte Diskussion am Bild und an den Bildern
einzusetzen und dabei die relationalen und agentiellen Aspekte der Bilder der Gegenwart in gréfiter Selbstver-

stindlichkeit einzubeziehen.
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Anmerkungen

1 Danke an Torsten Meyer, der mich ca. 2013 auf das WEB KIDS MANIFESTO (2012) hingewiesen hat. In vielen Texten spreche ich von einer ,postdigital condi-
tion‘. Hier mochte ich dies zu Gunsten der Versténdlichkeit auslassen. Weitere Ausfiihrungen dazu finden sich u.a. in meiner Dissertationsschrift (Schiitze 2019:
12).

2 Danke an Kristin Klein, die eine weitreichende Forschung und Darstellung der Begriffe Post-Internet, Internet, sowie postdigital innerhalb des Forschungs-
schwerpunktes Post-Internet Arts Education unternommen hat.

3 Das Schlagwort ,,Mona Lisa“ in der Google-Suche lieferte am 04.01.2018 unter den Standardeinstellungen am Standort Berlin (CET) 25.800.000 Resultate.
Vielen Dank an Kristin Klein fiir die sehr guten Hinweise zur Struktur sowie die ausdauernde Kritik an diesem Text!
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Abb. 1: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking Didactic Educational Mov. File (2013), Min 04:47, HD video
projection (colour, sound, 14 minutes), architectural environment, dimensions variable. Online: https://www.artforum.com/
video/hito-steyerl-how-not-to-be-seen-a-fucking-didactic-educational-mov-file-2013-51651 [27.09.2019]

Abb. 2: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking Didactic Educational Mov. File (2013), Min 11:55, HD video
projection (colour, sound, 14 minutes), architectural environment, dimensions variable. Online: https:/www.artforum.com/
video/hito-steyerl-how-not-to-be-seen-a-fucking-didactic-educational-mov-file-2013-51651 [27.09.2019]

Abb. 3: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking Didactic Educational Mov. File (2013), Min 05:30, HD video
projection (colour, sound, 14 minutes), architectural environment, dimensions variable. Online: https://www.artforum.com/
video/hito-steyerl-how-not-to-be-seen-a-fucking-didactic-educational-mov-file-2013-51651 [27.09.2019]

Abb. 4: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking Didactic Educational Mov. File (2013), Min 08:17, HD video
projection (colour, sound, 14 minutes), architectural environment, dimensions variable. Online: https://www.artforum.com/
video/hito-steyerl-how-not-to-be-seen-a-fucking-didactic-educational-mov-file-2013-51651 [27.09.2019]

Abb. 5: Stillimage aus Hito Steyerl: How not to be seen: A Fucking Didactic Educational Mov. File (2013), Min 08:19, HD video
projection (colour, sound, 14 minutes), architectural environment, dimensions variable. Online: https://www.artforum.com/
video/hito-steyerl-how-not-to-be-seen-a-fucking-didactic-educational-mov-file-2013-51651 [27.09.2019]
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Normativitat und Bildung im Kontext der Postdigitalitat

Ein begleitender Kommentar

PATRICK BETTINGER

Der Beitrag blickt auf den gegenwiértigen postdigitalen Zustand der Gesellschaft und fragt nach normativen Implikationen, die
sich vor diesem Hintergrund fiir Bildungsprozesse ergeben. Es wird dargelegt, inwiefern die relational angelegten Perspektiven
auf sozio-mediale Verflechtungen neuartige Anforderungen bei der Auseinandersetzung mit Normen und Normierung mit sich
bringt. Klassische bildungstheoretische Bezugspunkte, wie etwa das kritisch-reflexive Subjekt, werden hierbei infrage gestellt.
Stattdessen wird fiir eine bildungstheoretische Reorientierung pladiert, die sich etwa auf den aktuellen Diskurs um ethische Fra-
gen im Kontext des New Materialism bezieht.

Immer deutlicher zeigt sich, dass die im wissenschaftlichen Diskurs um Postdigitalitit skizzierten Figurationen
sozialer und medialer Transformationen nicht nur abstrakte Gebilde sind, sondern sich als manifeste Gréf3en gesell-
schaftlicher Realitét etabliert haben. Seien es die zunehmend in die 6ffentliche Wahrnehmung riickenden Prozesse
algorithmischer Entscheidungsfindung wie etwa in Form des Projektes Open Schufa, die soziale Wirkmacht und
Problematik der Meinungslenkung durch social Bots (Ferrara et al. 2016), die sich seit einiger Zeit zunehmend
etablierende Maker-Kultur (Walter-Hermann & Biiching 2013) oder die vielfaltigen Formen der digitialen Selbst-
vermessung (Selke 2016) bzw. Quantifizierung des Sozialen (Mau 2017) — in allen Beispielen lassen sich Facetten
dessen erkennen, was Cramer (2014) als postdigitalen Zustand der Gesellschaft bezeichnet. Kennzeichnend hierfiir
ist die Ubiquitét und gleichzeitige Hybriditét ,alter’ und ,neuer® Medien bzw. medientechnologischer Infrastruktu-
ren, die verdeutlichen, dass Digitalitét in vielen Bereichen der Gesellschaft langst tief verankert ist und die visionére
Rede von disruptiven Potenzialen der Digitalisierung daher der tatsdchlichen Entwicklung hinterherhinkt. Mit Stal-
der (2017: 18), der sein Konzept einer ,,Kultur der Digitalitit™ zwar vom Begriff des Postdigitalen abgrenzt, dabei
jedoch auch die Parallelen der Ansétze betont, ldsst sich in einem ersten Zugriff auf das Spezifische des Digitalen
festhalten:

,,Medien sind Technologien der Relationalitdt, das heifst, sie erleichtern es, bestimmte Arten von Verbindungen zwischen
Menschen und zu Objekten zu schaffen ... ,Digitalitdt* verweist also auf historisch neue Méoglichkeiten der Konstitution und der

Verkniipfung der unterschiedlichsten menschlichen und nichtmenschlichen Akteure* (ebd.: 17f.).

Zu konstatieren ist hierbei, dass die in kulturelle Prozesse eingelagerten Algorithmen nur (wenn tiberhaupt) auf den
ersten Blick neutral oder objektiv erscheinen (Roberge/Seyfert 2017: 16f.). Wie sich etwa am Beispiel rassistischer
Diskriminierung durch Suchalgorithmen zeigt (Noble 2018), kénnen algorithmisierten Wirklichkeitskonstruktionen
erhebliche ethisch-normative Probleme innewohnen. Diese werden im schlimmsten Fall nicht einmal erkannt, da
Algorithmen eine legitimatorische Autoritét inhérent ist, die unter anderem auf eine naive Gleichheitsimagination
von softwarebasierten Such- und Sortierstrategien von Daten zuriickzufiihren ist (Stalder 2017: 198ff.). Stattdessen
scheint es geboten, Algorithmen eher als Gatekeeper zu verstehen (Roberge/Seyfert 2017: 18ff.), denen — im Falle
komplexer selbstlernender Systeme nicht mehr vollstdndig durchschaubare — inhdrenten Entscheidungs- und Unter-
scheidungslogiken zugrunde liegen, die Klassifizierungen und Hierarchisierungen hervorbringen, welche unseren
Alltag zunehmend priagen (Passoth/Wehner 2018). Die vielgestaltigen Materialisierungsformen postdigitaler Medi-
alitét treten damit als neue epistemische Akteure in Erscheinung, indem sie im Vollzug der Praxis ihren spezifischen
Aufforderungscharakter, diverse Mdglichkeitsraume oder Widersténdigkeit offenbaren und damit eben gerade nicht
nur Instrumente sind, sondern einen aktiven Part an Wirklichkeitskonstruktionen haben, der jenseits unmittelbarer

Riickfiihrbarkeit auf menschlich-intentionale Einwirkung liegt.
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Entscheidend ist, dass wir es bei der postdigitalen Verfasstheit unserer Gesellschaft nicht mit einer Ablésung ana-
loger Technologien durch digitale Technologien zu tun haben, sondern mit einem Nebeneinander und mit neuen
Formen der Verschmelzung. Diese Idee findet sich prinzipiell auch an anderer Stelle, wie etwa im Mediatisierungs-
ansatz nach Krotz und Hepp (2012) wieder, der von einer Parallelexistenz unterschiedlicher Medienlogiken aus-
geht, deren Pragkrifte sich je nach sozio-kultureller Anbindung unterschiedlich manifestieren. Bezieht man sich in
diesem Sinne auf neue Mdglichkeiten der Relationierung von heterogenen Entitdten als konstitutives Merkmal von
Digitalitit, so ldsst sich diese Annahme aus bildungstheoretischer Sicht mehrfach kritisch betrachten. Neben Fragen,
von wem die Impulse ausgehen, die zu neuen Relationen fithren und welche implizite oder explizite Machtformig-
keit diesen Relationierungspraxen zugrunde liegt sowie der Problematik der Verantwortung im Zusammenhang mit
der Vorstellung von Bildung als verteiltem Prozess, stellen relationale Ansitze bildungstheoretische Perspektiven
auf grundsétzlicher Ebene vor das Problem der Bestimmung, wann iiberhaupt von Bildung gesprochen werden
kann. Diese Fragen sind alles andere als neu, nimmt man die Postulate der Postdigitalitit ernst, erfordern sie aber
eine neue bzw. erneute Bearbeitung.

Der begleitende Kommentar nimmt diese Beobachtungen zum Ausgangspunkt, bildungstheoretische Fragen zu stel-
len und eine Leerstelle in Bezug auf den Aspekt der Normativitét von Bildung aufzuzeigen. Dieser kritische Aufruf
versteht sich als flankierende Position zu den in dieser Ausgabe der zkmb versammelten Beitrdgen. Die in dieser
Ausgabe an unterschiedlichen Beispielen veranschaulichten Formen postdigitaler Verflechtungen von Kunst und
Gesellschaft sowie kiinstlerischen bzw. kuratorischen Praxen und neuen Medienkulturen, kdnnen gewissermafien
als ,Bildungsmomente‘ gelesen werden, die sich als neue oder verdnderte Formen der ,, Transformation subjektivie-
render Relationierungen® (Jorissen 2015: 228) zeigen. Inwiefern hier Normierung und Normativitit — sowohl als
sich in der Vollzugswirklichkeit zeigende Logik &dsthetisch-medialer Praktiken als auch in Form einer bildungstheo-
retischen Reflexionskategorie — von Bedeutung sind, soll nachfolgend auf grundsitzlicher Ebene skizziert werden.

Von der Postdigitalitat zur Post-Normativitat? Was Bildungstheorie gegenwartig bewegt

Bildungstheoretische Diskurse scheinen dazu zu neigen, bestimmten Leitmotiven zu folgen. Dies liegt gewisserma-
Ben in der Natur der Sache, da weitgehend Konsens dariiber besteht, Bildung nicht solipsistisch zu verstehen, son-
dern als gesellschaftlich und historisch eingebetteten Prozess. Insofern stellt die Bestimmung dieser Kontextualitét
einen Bestandteil des bildungstheoretischen Denkens dar. Dementsprechend weisen bildungstheoretische Arbeiten
eine Affinitdt zu zeitdiagnostischen Skizzen auf, die bspw. als Anschliisse an die Theorie reflexiver Modernisierung
(Marotzki 1990), der Postmoderne (Koller 1999) oder Globalisierung (Roselius/Meyer 2018) konkretisiert werden
—um nur einige zu nennen. Gegenwirtig scheint einiges dafiir zu sprechen, Bildung im Rahmen der postdigitalen
Verfasstheit unserer Gegenwartskultur zu begreifen. Solche Anschliisse wiederum fiihren zu der Notwendigkeit,
die grundlegenden bildungstheoretischen Kategorien auf den Priifstand zu stellen. Dies in angemessenem Um-
fang zu bewiltigen, wiirde freilich den Rahmen dieses Kommentars sprengen. Stattdessen soll der Fokus auf eine

Komponente gerichtet werden, indem Uberlegungen zur Normativitit von Bildung in den Mittelpunkt riicken.

Im schier uniibersichtlichen Feld der Bildungstheorien finden sich — zugespitzt formuliert — auf der einen Seite, etwa
in Form der kritischen Bildungstheorien (Heydorn 1970), explizit gedullerte normative Standpunkte, die Bildung
iiberhaupt erst durch ihren Anspruch legitimieren, einen expliziten Gegenentwurf zu dominanten Positionen zu
bieten. Bildung fungiert hier ganz klar als interventionistisches Projekt mit dem Ziel, gegen hegemoniale Machtver-
héltnisse aufzubegehren. Auf der anderen Seite des Spektrums lassen sich Ansétze wie bspw. die Theorien transfor-
matorischer Bildung ausmachen, welche lediglich implizit eine normative Position erkennen lassen (Koller 2016).
Indem Bildung als formaler Prozess beschrieben wird, steht die kritisch-emanzipatorische Ausrichtung hier nicht in
vergleichbarer Weise im Fokus. Dass aber auch das formale Konzept von Bildung nie véllig frei von einer norma-
tiven Farbung ist, zeigt sich schon daran, dass eine analytisch-deskriptive Perspektive eingenommen wird, die tiber
den empirischen Anschluss an qualitativ-rekonstruktionslogische Verfahren gewissermaflen ihren Distanzierungs-
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anspruch einzuldsen versucht. Diese methodische Wendung der Wertfreiheit geht allerdings nicht auf, wie Krinnin-
ger/Miiller (2012) sowie Heinrich (2016) zeigen, da auch hier bestimmte erkenntnistheoretische Standpunkte den
Blick anleiten und somit eine Perspektivitit geprigt wird, die wiederum fiir bestimmt Aspekte sensibilisiert, fiir an-
dere aber blind ist. Zugleich weisen die Autoren darauf hin, dass sich eine solche, quasi zwangslaufige Normativitit,
durchaus auch positiv begreifen lésst, hierfiir aber eine entsprechend kritisch-selbstreflexive Haltung vonndten ist.
Wie auch immer man die formalen Theorien von Bildung wendet — es liegt auf der Hand, dass aus padagogischer
Sicht natiirlich nicht jeder Transformationsprozess als Bildung zu bezeichnen ist. Wie Koller (2016: 154ft.) darlegt,
zeigt sich ,gelingende Bildung® in den formalen bildungstheoretischen Ansétzen etwa als gesteigerte Reflexivitét
(Marotzki), als Moglichkeit weiterer Transformationen (Nohl) oder als das Offenhalten von Widerstreit (Koller).
Folgt man nun den Uberlegungen einer postdigital verfassten Gesellschaft und nimmt diese als Hintergrundfolie
bildungstheoretischer Betrachtungen, so wird schnell klar, dass die Frage, welche Prozesse der Verdnderung bzw.
Transformation als Bildung bezeichnet werden kdnnen, sich auch hier stellt — moglicherweise sogar in verschirfter
Form. Wie soll Bildung verlaufen, wenn sie sich als ein auf sozio-mediale Konstellationen verteilter Prozess dar-
stellt und nicht ldnger das handelnde und meist anthropozentrisch gedachte Subjekt in den Mittelpunkt riickt, das
sich selbstreflexiv zur Welt verhélt? Was sind die Kriterien, um von Bildung als eine Form der Re-Konstellation zu
sprechen? Was unterscheidet dann Bildung von anderen Verdnderungsprozessen?

Abschied vom kritisch-reflexiven Subjekt?

Bevor eine erste Anndherung an die eben aufgeworfene Frage unternommen werden soll, scheint eine vorgeschal-
tete Klarung vonndten. Wenn Bildung im Kontext des Postdigitalen nicht mehr als auf eine menschliche Entitét
begrenzt verstanden wird und sogar noch iiber die Vorstellung des dezentrierten Subjekts (Koller 2001) hinaus
geht, muss zundchst erdrtert werden, wer oder was sich eigentlich bildet. Hilfreiche Hinweise finden wir bspw. in
jiingeren Arbeiten zu Ideen von Kollektivsubjekten (Alkemeyer/ Brockling/Peter 2018), aber auch in Ansétzen zu
einem relationalen Lernbegriff (Kiinkler 2011). Wesentlich fiir derlei Uberlegungen zur relationalen Verfasstheit des
Phianomenbereichs sind dariiber hinaus die Studien der Akteur-Netzwerk-Theorie (Belliger/Krieger 2006; Latour
2007; 2008) bzw. deren Rezeption und Weiterfithrung (Ddlemeyer/Rodatz 2010; Fenwick/Edwards 2010; Wieser
2012), aber auch die Arbeiten zur relationalen Soziologie von Norbert Elias (2004). Hier wird schnell deutlich, dass
eine solche Perspektive ganz andere Analysedimensionen einfordert, die bspw. nach verteilter agency, Stabilitdt und
Instabilitdt oder Formen der Faltung von sich in Prozessen der Subjektivierung zeigenden Kriften fragt (Alkemeyer/
Brockling 2018: 191f.). Von klassischen reflexionstheoretischen Ansdtzen von Bildung hin zu einem relationalen
Versténdnis ist es ein weiter Weg, der fiir einen zeitgeméfBen Bildungsbegriff aber unerlésslich scheint. Inwiefern
relationale Bildung z.B. noch von dem Dualismus von Selbst und Welt ausgehen kann, scheint zumindest frag-
lich. Unter anderem bieten hier Arbeiten zur relationalen Anthropologie (Krautz 2017) inspirierende Uberlegungen,
die in dieser Richtung anschlussfahig sind. Damit wird eine deutliche Abkehr von essentialistisch verstandener
Subjektivitit markiert, und stattdessen ,,Verwobenheit und Bezogenheit als zentrale Dimensionen des Zwischens*
(Kiinkler 2017: 72) in den Vordergrund geriickt. Damit wird das kritisch-reflexive Moment von Bildung zwar nicht
aufgegeben, doch aber anders — ndmlich nicht als individualistisch verstandene Selbstreflexivitét, sondern als per se
von den diese Reflexivitét pragenden Bezogenheiten ausgehend — verstanden. Gewissermaf3en haben wir es bei der
relationalen Perspektive auf Bildung mit einer Zuspitzung der bereits in der poststrukturalistischen Wendung des
Bildungsbegriffs eingelassenen Abkehr des sich selbst verfiigbaren und mit sich selbst identischen Subjekts zu tun.
Mit dieser Verschiebung dndert sich auch der normative Anspruch an Bildung, da die Frage der Verantwortlichkeit
sich anders stellt. Statt dem (mehr oder weniger) moralisch agierenden Individuum steht die Frage im Raum, welche
Moralitit sich in Formen und Prozessen verteilter agency (d.h. als Form von Handlungsmacht, die nicht zwangslau-
fig personengebunden ist) zeigt und worin die Mdglichkeiten und Grenzen liegen, in diese einzugreifen, Positionen
zu generieren, diese einzunehmen, bestehende Positionen zu affirmieren oder zu unterminieren.

Um abschlieBend zumindest eine Richtung anzudeuten, in die sich eine solche Auseinandersetzung mit relationaler

Bildung und Normativitit bewegen kann, soll hier vorldufig von Bildung als emanzipatorischer Modus der Asso-
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ziation in Prozessen der Subjektivierung von Kollektiven ausgegangen werden. Diese Uberlegung schlieBt unter
anderem an Fragen nach ethischen Implikationen an, die im Feld des ,new materialism* und besonders unter dem
Signum des Posthumanismus aktuell diskutiert werden. Wie Hoppe (2017: 12) darstellt, werden hier bspw. die
Positionen von Braidotti und Stengers verhandelt, die im Sinne einer relationalen Ethik ,,in der einen oder anderen
Weise eine Neubegriindung und alternative Ausformulierung von Ethik [versuchen], die weder ein abgeschlosse-
nes ethisches Subjekt annimmt noch durch den Bezug auf universale Malistibe Beziehungen bewerten will“. Der
hierbei konturierte Verantwortungsbegriff stellt nicht das Individuum als Trédger*in von Verantwortung in den Mit-
telpunkt, sondern versteht Verantwortung ,,als Fahigkeit (in) der Welt zu antworten, als response-ability oder ability
to respond [Herv. i. O.]* (ebd.). Schldgt man diesen Weg ein, zeigt sich ein erheblicher Unterschied zum individu-
alistischen Bildungsbegriff Humboldt’scher Pragung. Der Erhalt oder die Generierung von agency avanciert hier
zu einem entscheidenden Moment im Bildungsprozess, wobei die Moglichkeit der Re-Konstellation hybrider For-
mationen als Anker fungieren kann, um iiber die Normativitit von Bildung nachzudenken, d. h. dariiber, wann bei
Transformationen relationaler Verhéltnisse von Bildung gesprochen werden kann. Normative Anspriiche erstrecken
sich dabei — und das ist moglicherweise der grofite Unterschied zu klassischen bildungstheoretischen Positionen —
auch auf neue, nichtmenschliche epistemische Akteure, die sich als Softwarecode, Datenbanken oder Interfaces in
Sozialitdt eingeflochten haben. Der Diskurs iiber die in einem relationalen Bildungsbegriff zugrunde gelegten Werte
steht noch am Anfang, scheint aber unumgéanglich, wenn Bildung dem Anspruch gerecht werden soll, Antworten
auf gesellschaftliche Herausforderungen bieten zu konnen, die sich in postdigitalen Zeiten auf unvorhergesehene
Weise neu und anders stellen.
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