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Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

Zusammenfassung

Der Beitrag widmet sich Mikroformaten in den aktuellen Medienkulturen und nihert sich aus theoretischer Perspektive den kom-
plexen Verbindungen und Konstellationen zwischen ihren Rahmenbedingungen, den Ausprigungen medialer Formen sowie den
zugehorigen Praktiken ihrer Nutzer*innen an. Gerahmt werden diese Uberlegungen von zeitdiagnostischen Befunden iiber die
mit der Digitalisierung verbundenen technischen, 6konomischen und gesellschaftlichen Veridnderungen sowie zu formattheo-

retischen Positionen, die zur Begriffsklarung herangezogen werden.

Beobachtungen

Auf einem Spielplatz in Berlin-Wilmersdorf an einem Montagnachmittag im Sommer 2017. Zwei Madchen im Alter von circa 13
Jahren nehmen auf einer Parkbank Platz, ihre Smartphones halten sie in der Hand. Rund 20 Minuten lang spielen sie sich — fiir
alle in ihrer Nihe horbar — im Wechsel ihre Playlists vor und tauschen sich dariiber aus. Gelassen klicken sie sich durch ihre
Auswahl, und zwar mit einer Verweildauer pro Song von etwa drei bis fiinf Sekunden — linger nur dann, wenn textsicher mitge-
sungen wird. Offenbar stellt diese hohe Taktung der Musikrezeption fiir sie nichts Ungewohnliches dar. Ihre schnellen, knappen
Reaktionen erscheinen angepasst an die kurzen Intervalle der angespielten Songs: Auf Kopfnicken, sobald der Song oder die
Quintessenz des Liedes erkannt wird, folgen einzelne Worte als Kommentar oder gestische und mimische Bekundungen iiber Ge-

fallen oder Missfallen.

Diese konzentrierte Aufmerksamkeit auf jene so kurzen Klangereignisse wird von beiden auffillig lange aufrechterhalten, ohne
dass der Eindruck entsteht, diese Art der Musikrezeption in irgendeiner Weise als herausfordernd oder anstrengend zu empfin-

den. Vielmehr wirkt sie gewohnlich, alltdglich, ritualisiert.

Was fillt an der geschilderten Situation auf ? Die beiden Teenager halten sich nicht an die vorgegebene zeitliche Form des Pop-
songs, sondern wihlen kiirzestmdogliche Sinneinheiten, um sich iiber die Songs auszutauschen. Haben wir es nun bei der
beobachteten Situation mit besonders medien- und musikaffinen Heranwachsenden zu tun oder zeigt sich hier woméglich ein Allt-
agsphdanomen unter Peers? Sollte letzteres der Fall sein — dhnliche Phanomene lassen sich auch in anderen Alltagssituationen
zwischen Jugendlichen beobachten —, dann mag dies dafiir sprechen, dass wir es hier mit einer veridnderten Praxis von Rezeption

und Kommunikation iiber Musik zu tun haben kénnten.

Auf der Ebene der Rezeption erinnern diese Handlungen ans Zappen, das schon linger bekannt ist, auch an die musikalischen
Snippets, etwa im Sinne von Vorhorfunktionen, die mit der Digitalisierung von Musik eingefiihrt und mit den Musikstreaming--
Plattformen zu einem Standard von Musikrezeption wurden, wenn man auf der Suche nach neuer Musik war und ist. Das vernet-
zte Smartphone macht die zuvor noch stirker an stationére (Offline-)Abspielsituationen gebundenen Rezeptionsprozesse mobiler,
komplett unabhingig von Ort und Zeit und ermdglicht in einem immerwihrenden Onlinezustand gleichsam den Zugrift auf eine

schier endlose Fiille an Musik.

Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage, ob sich an diesem kommunikativen Umgang mit Musik etwas Symptomatisches
zeigt, was auch fiir andere mediale Produktions-, Kommunikations- und Vermittlungszusammenhinge sowie Wahrneh-
mungsweisen unserer aktuellen digital-vernetzten Medienkulturen in dhnlicher Weise gilt, ndmlich dass unsere Gegenwart von

,neuen’ digitalen Formatlogiken, genauer von Mikroformaten und Mikroformatierungen bestimmt ist, die in die Rezeptions-, (Re-
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)Produktions- und Kommunikationsweisen hineinragen, diese prigen und transformieren.

Indem wir uns gezielt solchen durch Mikroformate geprigten Phinomenen der aktuellen digitalen Medienkulturen und Netzkul-
turen widmen, verhilt sich unser Forschungsfokus in gewisser Weise komplementir zu einer Vielzahl von Arbeiten zu kleinen
Formen, deren Entstehung deutlich vor der Einfiihrung des Internets anzusiedeln ist und damit unter anderen medienkulturellen
Rahmenbedingungen erfolgte. Im Gegensatz zu all den verschiedenen historischen kleinen Formen, wie sie in diversen Sammel-
bénden der Literatur-, Medien- und Kulturwissenschaft verhandelt werden (z. B. Autsch et al. 2014; Gamper & Mayer 2017;
Hilzinger et al. 2002; Schuller & Schmidt 2003), weisen die Phanomene der aktuellen Medien- und Netzkulturen jedoch spez-
ifische Eigenlogiken auf, die durch die komplexen vernetzten Konstellationen, in denen sie erscheinen, geprigt sind. Um diesen
phinomenologisch adiquat begegnen zu konnen, bedarf es einer neuen theoretischen Rahmung, fiir die seit Mitte der 2010er--
Jahre bereits verschiedene Vorschlige formuliert worden sind. So fragt etwa Sabiene Autsch in einem Forschungsbericht zur klei-
nen Form ,,nach dem oszillierenden und spannungsreichen Mit- und Gegeneinander kleiner Formen® (Autsch 2016, S. 2) in der
digitalen Medien- und Alltagskultur. Autsch schldgt den Begriff der Konstellation vor, um kleine Formen als Bewegungsfiguren
fassen zu konnen, die stets andere Formen und verinderte Ordnungen provozierten. Der Begriff der Konstellation erscheint ,,im
Vergleich zu Ordnungsmetaphern wie Dispositiv, System, Kontext, Netzwerk, Gewebe oder Konfiguration besonders geeignet,
um interaktiv und intermedial verflochtene Phianomene, zirkulierende und zerstreute Bewegungen und polarisierende Bedingun-
gen kleiner Formen und Formate sowie dsthetische und soziale Faktoren und Resonanzen sichtbar und als optische Figuren
beschreibbar zu machen.” (ebd., S. 3). Solche Konstellationen sind insbesondere bei Mikroformaten der aktuellen digitalen Medi-
enkulturen zu beobachten, deren Gestalt durch die den jeweils spezifischen Gestaltungs- und Funktionsrahmen von Plattformen
zwar vorstrukturiert bzw. dsthetisch vorgeprigt erscheint, aber gleichzeitig durch das intermediale Interagieren mit anderen klei-
nen wie groen Formen und Formaten hochdynamisch bleibt — man denke etwa an die mannigfaltigen Kiirzestvideos auf TikTok

(vgl. Beitrag von Pasdzierny und Wolf).

Um unsere Vermutungen und Uberlegungen zu Mikroformaten weiter zu stiitzen, seien zunichst einige zeitdiagnostische Befunde
vorausgeschickt, formattheoretische Anschliisse dargelegt sowie die Mikropraktiken im Umgang mit ,klassischen® Formen
analysiert. Die daraus abgeleiteten Uberlegungen miinden schlieBlich in erste theoretische Ansitze mit Blick auf Mikroformate
und Mikropraktiken im Kontext aktueller Medienkulturen.

Zeitdiagnostische Befunde

Mit der weltweiten Einfiihrung digital-vernetzter Technologien beginnt eine breite wissenschaftliche Reflexion der damit ein-
hergehenden gesellschaftlichen Transformationsdynamiken, sodass mittlerweile eine Fiille von theoretischen Beschreibungen
unserer Gegenwart vorliegt. Vor dem Hintergrund medientheoretischer Diskurse begreift man, dass sich die mit der Digital-
isierung einhergehenden Verinderungen nicht nur auf den technologischen und 6konomischen Bereich beschrinken, sondern sich
auf alle Bereiche gesellschaftlichen Lebens auswirken. Der Soziologe Dirk Baecker spricht daher 2007 von der ,,nichsten Ge-
sellschaft“, die auf dem Computer als geschiftsfithrender Medientechnologie basiert. Baecker geht dabei von der Vermutung aus,
dass kaum etwas so grofie Bedeutung fiir die Strukturen einer Gesellschaft — gleichsam fiir Politik, Wirtschaft, Padagogik sowie
die symbolischen Formen der Kultur — habe wie die jeweils dominierenden Speicherungs- und Verbreitungsmedien. Folglich kon-
nte die Einfithrung des Computers und des Internets fiir die Gesellschaft ebenso dramatische Folgen haben wie zuvor die Ein-
fithrung der Sprache, der Schrift und des Buchdrucks (vgl. Baecker 2018). Die Wechselwirkung zwischen Technik und mensch-
lichen Praktiken der Aneignung, oder auch zwischen aktiver (medien-)technischer Verinderung und ihrer passiven Nebeneffekte,

wire auf unterschiedlichen Ebenen und Bereichen gesellschaftlichen Lebens genau zu beobachten und zu untersuchen.

Entlang einer solchen Serie von Beobachtungen beschreiben Hans Ulrich Gumbrecht (2011) und Douglas Rushkoff (2013) in zeit-

theoretischer Perspektive ein neues Chronotop,m das Gumbrecht als ,,breite Gegenwart“ bezeichnet und die uns wiederum als in
ihr lebende Menschen nach Rushkoff in einen ,Jetzt-Schock® versetze. Das Chronotop der breiten Gegenwart habe das his-
torische Chronotop des 19. und 20. Jahrhunderts zum Ubergang ins 21. Jahrhundert abgeldst und forme die Wahrnehmungs-, Er-

fahrungs- und Handlungsweisen der in ihm lebenden Menschen neu. Diese neuen zeitraumlichen Verhiltnisse menschlichen
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Zusammenlebens und ihre Kommunikation seien nach Gumbrecht und Rushkoff in erster Linie der global vernetzten Digitaltech-
nologie geschuldet. Globalisierungsprozesse, digitaltechnologisch vermittelte Interaktionen und Kommunikation bewirkten die Er-
fahrung einer verbreiterten Gleichzeitigkeit. Mit jeder versendeten E-Mail, jeder besuchten Website, jedem geschriebenen oder
gelesenen Tweet oder Post, einer SMS oder auch einem Bild oder Video u. a. m. vergroBere sich die Komplexitit und Intensitit
des technischen und kulturell-symbolischen Netzwerks, in dem wir miteinander kommunizieren. In der breiten Gegenwart
scheint alles, das digitalisiert und archiviert wurde bzw. werden kann, instantan, hier und jetzt, verfiigbar (die Musikstreaming--
Plattform Sporif'y stellt beispielsweise im September 2020 60 Millionen Musiktitel zur Verfiigung). Sie lasse es aber gleichsam
zunehmend schwerer erscheinen, sich als Gesellschaft, als individueller Mensch mit seinem Handeln in einer linearen Zeitlichkeit
zu entwerfen, wenn im ,Echtzeit-Archiv‘ des Internets, insbesondere auf den Plattformen der Sozialen Medien, verschiedenste In-
formationen, Wirklichkeitsentwiirfe und -deutungen gleichwertig nebeneinanderstehen. Wir sehen uns einer téiglich anwachsen-
den, uniiberschaubaren Menge an Informationen gegeniiber, gleichzeitig, sich unterbrechend, oft widerspriichlich. Diese (mittler-
weile nicht mehr ganz so) ,neuen‘ medientechnologischen und chronotopischen Bedingungen, die sich mit Carson Chan als As-
pekte eines ,,Internet state of mind* (2011) bezeichnen lassen, bringen wiederum neue, andere Praktiken der Wahrnehmung und
Kommunikation hervor. So beschreiben Gumbrecht und Rushkoff die Entstehung neuer Kommunikations- und Erzihlformen, die
in immer kiirzeren Einheiten prozessieren. Lingere Narrative verschwinden und treten zuriick hinter der seriellen Erfahrung
fliichtiger Momente und Augenblicke. Gumbrecht (2011) beschreibt zudem an mehreren Beispielen, wie wir in aktuellen digital-
isierten Kommunikationssituationen immer schon in verschiedenen Raumen und Zeiten zugleich eingelassen sind: Wir sind mit
Freunden beim Essen in einem Restaurant oder auf einer Party und zugleich iiber das Smartphone in den virtuellen Kommunika-
tionsrdaumen der Sozialen Medien potenziell in Echtzeit mit einer unbestimmten Menge anderer Menschen verbunden. Wahrneh-
mung und Aufmerksamkeit wiren in diesen Situationen dementsprechend nur als geteilte denkbar. Beide Autoren, insbesondere
Gumbrecht, machen in anthropologischer Perspektive darauf aufmerksam, welche Rolle der Korper bzw. die Korperlichkeit und
die Materialitit in einem Nachdenken iiber eine von Digitalisierung gepriagten Gegenwart spielen konnte. In Bezug auf die Mikro-
formate und Mikropraktiken der digitalen Kommunikationsmedien, denen unser Interesse im Besonderen gilt, stellt sich also die
Frage, wie die Rezipient*innen/Nutzer*innen als Wahrnehmende und Handelnde in ihnen eingebunden sind; wie sie diese Medi-

en nutzen, mit ihnen gestalten sowie gleichsam von ihnen in Anspruch genommen und geprigt werden.

Der Kommunikationswissenschaftler Peter Vorderer hat zusammen mit einem Team von Wissenschaftler*innen 2015 in seinem
Aufsatz ,,Der mediatisierte Lebenswandel — Permanently online, permanently connected” erste Antworten auf diese Fragen for-
muliert. Sie gehen von der These aus, dass das mobile Breitbandinternet mitsamt den mobilen Endgeriten als ,,Universalw-
erkzeuge® nicht nur die Moglichkeit bereitstelle, alle Dienste und Funktionen der Online-Kommunikation jederzeit und ortsunab-
héngig in Anspruch zu nehmen, sondern dariiber hinaus — durchaus im Anschluss an die metatheoretischen Perspektiven von
Baecker, Gumbrecht und Rushkoff — immens prigenden Einfluss auf alle Bereiche der kommunikativen Praktiken der Menschen
und damit auch auf die Praktiken des Selbst habe. Die Menschen im Chronotop der digital vernetzten Medientechnologien neh-
men wahr, fiihlen, denken und handeln ,,permanently online, permanently connected (POPC). In dieser POPC-Umgebung haben
die Nutzer*innen spezifische Praktiken, habituelle und kognitive Strukturen entwickelt, die ihre mobilen Endgerite, ihre Kommu-
nikationsbeziehungen und den Umgang mit Informationen im Laufe ihres tiglichen Lebens betreffen. Sie konnen sich auf ihre
»Al-ways-on“-Technologie und die mit ihr ausgebildeten Praktiken verlassen, um Probleme zu 16sen, ihre Stimmungen zu mana-

gen und sich kontinuierlich kommunikativ mit anderen zu verbinden (Vorderer 2015).

Die Gruppe um Vorderer kann in vielen Bereichen der individuellen Verhiltnisse zur Welt und zu sich selbst — wie dem Problem-
l6sen, dem Beziehungshandeln, der Motivation und dem individuellen Selbstverstindnis — Verdnderungen feststellen, die sich als
produktive Losungen in der alltdglichen praktischen Auseinandersetzung mit den kommunikativen Verhiltnissen in der POPC-
Umgebung verstehen lassen. Wir konnen hier nur beispielhaft einige ihrer Ergebnisse nennen, wobei wir uns auf das kommunika-

tive Beziehungshandeln beschrinken (Vorderer 2015):

m  Eine permanente Erreichbarkeit ersetze raumliche Niihe als Grundlage von kommunikativem Beziehungshandeln: Bre-
itbandinternet, Smartphone und Kommunikations-Apps machen nicht nur geografische Distanzen immer unbedeu-
tender fiir den intersubjektiven Austausch, sondern ermoglichen es auch, innerhalb sozialer Situationen in phy-

sischen Rdumen mit relevanten Anderen iiberall auf der Welt zu kommunizieren.
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m Parallel existierende, latente Konversationsfiden ersetzen Gesprdche als geschlossene Form: Gegeniiber klar abge-
grenzten Gespriachsformen zeigen sich Konversationen in den aktuellen digitalen Medienkulturen vielmehr als la-
tenter Dauerzustand, in dem die Grenze zwischen Kontakt und Nicht-Kontakt verschwimmt — immer wieder unter-
brochen, aber auch permanent anschlussfihig und jederzeit

m , Liveness', in Form von visuellen, audiovisuellen Dokumentationen und Mitschnitten des Dabeiseins, ersetze die
Nacherzdihlung: Mobile Endgerite und ihre Funktionen (wie das Aufzeichnen und Teilen von Textnachrichten,
Bildern und Videos in den Sozialen Medien) versprechen ihren Nutzer*innen, andere Menschen besonders intensiv
und direkt/,live‘ an ihren Erlebnissen teilhaben zu haben. So ersetze eine Serie von Posts und foto- sowie video-

grafischen Aufnahmen wihrend des Ereignisses die Nacherzihlung desselben aus zeitlicher

Insgesamt zeigen die Befunde, dass das intersubjektive Beziehungshandeln immer schneller, kleinteiliger, reversibler und kom-

plexer wird sowie eine andere Form von Aufmerksamkeit verlangt.

Auch im kultur- und kunstwissenschaftlichen Diskurs zur Digitalisierung betonen Autor*innen in Begriffen wie ,,Kultur der Digi-
talitdt”, ,Digital Condition* (Stalder 2016, 2018) und ,,Postdigitalitit* (Cramer 2015, 2016), dass Digitalitit nicht auf Medientech-
nologien, mediale Endgerite oder digitale Netzwerke begrenzt werden kann, sondern unsere Kulturen und Gesellschaften in
einem umfassenden Sinne durch dieselbe geprigt werden; dass sich digitale Praktiken und Konventionen in unserem Alltag
etabliert haben und sich auch auf nicht-digitale Praktiken auswirken. Beispielhaft zeigt sich der neue, selbstverstiandliche Um-
gang mit der vernetzten digitalen Medialitit, ihren Asthetiken, den entsprechenden symbolischen Formen sowie den verinderten
Produktions-, Distributions- und Rezeptionsbedingungen in der Kunst der Post-Internet Art (Herlitz & Zahn 2019; Meyer et al.
2019).

Ohne hier im Einzelnen auf die genannten zeitdiagnostischen Studien und ihre Unterschiedlichkeit genauer eingehen zu kénnen,
lasst sich diese Zusammenschau der Rahmenbedingungen auch auf die Breite kommunikativer Praktiken und ihrer innovativen
Formate in den aktuellen Medienkulturen beziehen — dabei ist uns bewusst, dass diese Rahmenbedingungen in machtkritischer
Perspektive wiederum diverse Unterschiede und Ungleichheiten, im Sinne der digital divides, hervorbringen konnen. Diese For-
mate sowie damit einhergehende &sthetische und kommunikative Praktiken der digitalen Kulturen lassen sich u. a. mit folgenden
Aspekten fassen: Gleichzeitigkeit, Instantaneitit, Verdichtung und Verkiirzung, Beschleunigung, Konnektivitit, Referenzialitit,

Serialitit sowie Zirkulation.

Daran anschlieffend ergeben sich einige Annahmen und Fragen fiir eine Theorie der Mikroformate in den aktuellen Medienkul-
turen. Eine solche Theorie muss sich unserer Einschitzung nach in interdisziplindrer und medientkologischer Perspektive insbe-

sondere fiir die technologischen, 6konomischen und &sthetischen Umgebungen und Rahmensetzungen (wie z. B. Plattformlogiken

[2]) interessieren. Sie sollte ebenso die unterschiedlichen Moglichkeiten der Verbindungen des Kleinen, des Kurzen und Momen-
thaften jenseits der narrativen Verkettung in den Fokus nehmen: Wie werden in/durch/mit den Mikroformaten und Praktiken der
Mikroformatierung sinnhafte Beziige und Bewegungen in der Fiille der breiten Gegenwart erzeugt? Welche Eigenlogiken der
Mikroformate werden durch die jeweiligen Plattformlogiken befordert und welche Dynamiken ergeben sich wiederum aus dem
Mit- und Gegeneinander der Mikroformate? Und wie lernen wir (durch/mit den Mikroformaten), mit dem Momenthaften, mit

Beschleunigung und maximaler Referenzialitit umzugehen und diese zugleich zu erforschen?

Formattheoretische Anschlisse

Spitestens seitdem Jonathan Sterne (2012) zur Entwicklung einer Formattheorie aufgerufen hat, ist ein gesteigertes kunst- und
medienwissenschaftliches Interesse an der Auseinandersetzung mit Formaten zu beobachten (Fahle et al. 2020; Jancovic et al.
2019). Zwar weist die Beschiftigung mit Formaten in den Kunst-, Literatur- und Medienwissenschaften eine lange Tradition auf,
allerdings liegen die Ansitze dazu bisher eher verstreut in Einzelstudien vor und waren nicht Gegenstand eines eigenen systema-
tischen theoretischen Ansatzes (Miiller 2014, Volmar 2020).
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Die Thematisierung des Formatbegriffs umspannt einen weiten Phinomenbereich von konkreten technischen bzw. technolo-
gischen, medienindustriellen Setzungen und Regeln bis hin zu eher metaphorischen Verwendungen des Begrifts zur Beschreibung
medialer Formen. Der Begriff ist dementsprechend breit, vage und schliefit ein Biindel an technischen, konomischen, kommu-

nikationsstrategischen sowie dsthetischen Kriterien ein, um Standardisierungen von und in Massenmedien zu erfassen.

Trotz seiner breiten, teils metaphorischen und auch alltagssprachlichen Verwendung ist der Formatbegriff gleichwohl ein fech-
nischer Begriff geblieben. Er wird zum ersten Mal im 17. Jahrhundert im Kontext des Buchdrucks verwendet (Miiller 2014) und
erfihrt mit jeder Erfindung und Implementierung neuer Massenmedien, wie Radio, Kino und Fernsehen, sowie entsprechenden
Strategien der Formatierung, neue Bedeutungsschichten. Pointiert formuliert: Mit jedem neuen Massenmedium bildete sich auch
eine neue Auffassung und Kontextualisierung des Formats heraus. Diese Auffassungen haben sich im Laufe der Medienkul-
turgeschichte nicht abgelost und ersetzt, sondern existieren nebeneinander. Im Anschluss an diese medienhistorischen Befunde ge-
ht man davon aus, dass sich auch im Kontext aktueller Netzkulturen weitere Formate herausgebildet haben und herausbilden wer-
den, von denen sich einige — so unsere leitende These — als Mikroformate beschreiben lassen. Wie im medienwissenschaftlichen
Diskurs ist folglich auch in kiinstlerischen und kunstwissenschafltichen Diskursen die Verwendung des Begriffs dhnlich heterogen
wie die zeitgenossische Medienlandschaft selbst, die den Kontext der kiinstlerischen Praxis bildet (Stallschus 2013).[3]

Neben vielen Publikationen, die sich der medienkulturhistorischen Rekonstruktion verschiedener Formatierungsstrategien und -
praktiken widmen, liegen mittlerweile in systematischer Perspektive auch einige Vorschlige fiir Definitionen des Formatbegriffs
vor. Aus einer abstrahierenden Perspektive lassen sich zwei Pole beschreiben, zwischen denen sich der Diskurs um den Formatbe-
griff aufspannt: Zum einen sind da Definitionen, die die materiellen, technischen und 6konomischen Aspekte des Formats beto-
nen und es damit als recht beharrliches Ergebnis eines medienindustriell geprigten Prozesses der Formatierung verstehen. Zum
anderen gibt es Definitionen, die Medienformate vielmehr als dynamische und im Gebrauch verdnderliche Muster beschreiben

und sie damit in die Nihe zu Begriffen (wie Textsorte, Genre, Muster) riicken.

Folgt man, in einem ersten Schritt, einem Verstindnis von Format, das stirker materielle, technische und institutionelle Aspekte
betont, lassen sich Medienformate klar abgrenzen von medialen Formen, wie sie beispielsweise Gegenstand des medienmorpholo-
gischen Ansatzes von Rainer Leschke (2010) sind und auch von anderen Begriffen wie Gattung, Genre, Stil u. a. m., die ebenso
Strukturierungs- und Ordnungsfunktionen medialer Darstellung und Kommunikation erfiillen. Axel Volmar pointiert diese Unter-

scheidung wie folgt:

,,Obwohl mediale Formen [...] ebenso wie Formate Ordnungsfunktionen erfiillen konnen, unterscheiden sie sich von Letzteren al-
so moglicherweise dadurch, dass sie als Mittel zur Strukturierung medialer Anschauung und Darstellung Formen in Medien
darstellen und Formate demgegeniiber tendenziell eher als Formierungen von Medien verstanden werden konnten.“ (Volmar 2020,
S.22)

Eben gerade durch ihren priskriptiven Charakter im Sinne vereinheitlichender Modelle, Standards oder Regelwerke unterschei-
den sich Formate von Begriffen wie Gattung, Genre und anderen Mustern sowie von ,kiinstlerischen‘ Stilen. Der Literatur- und
Medienwissenschaftler Michael Niehaus (2018, S. 544F.) stirkt diese Definition und betont zudem die Festigkeit und Starrheit von
Formaten im Vergleich etwa zu Genres, die sich in einem kontinuierlichen Prozess des Wandels befinden: ,,Formate @ndern sich
eben nicht mit der Zeit, sondern — wenn sie nicht abgeschafft werden — sprunghaft (also nicht natiirlich)“ (ebd., S. 55). Niehaus
grenzt sich damit deutlich ab von dynamischeren Konzeptionen des Medienformats, wie sie beispielsweise Bucher et al. (2010)
vertreten. Sie verstehen Medienformate wiederum als dynamische und im Gebrauch verédnderliche Muster und schlagen den Be-
griff eher als Alternative zu Begriffen wie Darstellungsform, Textsorte, Genre, Regel oder Muster vor, die auch herangezogen wer-

den, wenn es darum geht, die Stabilitdt kommunikativer Ordnungen zu beschreiben.

Einen integrativen Definitionsvorschlag des Formats macht Volmar (2020), der darin préaskriptive Strategien der Formatierung und

eher situative Praktiken des Formatierens, normative Konzeption und praktische Konkretion miteinander verbindet:

,,Ein Format kann daher als medienindustriell motivierte Form bestimmt werden, die durch auf duflere Zwecke zielende Strate-
gien der Formatierung hervorgebracht wird und als Formatierungsanweisung die spezifische Formgebung und Binnenstruk-
turierung von Medien und Medienprodukten in Form von Arbeit bzw. Praktiken des Formatierens nach sich zieht. Der Zusam-

menhang zwischen normativer Konzeption und praktischer Konkretion sowie zwischen Aufenbeziigen und Binnenstrukturen ist
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aufgrund ihrer kausalen Verschrinkung fiir das Verstindnis von Formaten zentral [...].“ (Volmar 2020, S. 29)

Man kann also sagen, dass einerseits die Entstehung von Formaten auf Strategien der Formatierung von Medien zuriickgeht, die
nicht primér auf die Binnenstrukturierung medialer Formen und Texte zielen, sondern durch die Festlegung elementarer Parame-
ter, etwa im Hinblick auf GroBe oder materielle Qualitiit, auBerhalb der jeweiligen medialen Texte liegenden Zwecken dienen.
Ein gutes Beispiel dafiir ist die Studie von Jonathan Sterne (2012) zur Entwicklung des MP3-Formats. Es ist keine Ubertreibung,
die Entwicklung und kommerzielle Implementierung dieses Audiokompressionsformats als eine der bedeutendsten Transformatio-
nen unserer Wahrnehmungspraktiken in den digitalen Medien- und Klangkulturen zu betrachten. Sterne rekonstruiert u. a. die
okonomischen und industriellen Interessen, die die Konstruktion von MP3 geleitet haben und analysiert die Strategien der For-
matierung des technischen Systems, in das es eingebettet ist. Der Erfolg dieses Formats beruht auf der Tatsache, dass dank der en-
twickelten Kompressionsalgorithmen z. B. ein Musikstiick auf ein Zehntel seiner Daten reduziert werden kann, was ein Zehntel
der Ubertragungskosten iiber das Telefonnetz bedeutet. GroBe Telekommunikationsanbieter sparen so rund neunzig Prozent der
Kosten fiir die Datenlieferung. Dieses Geschidftsmodell verdankt sich wiederum der Berechnung und Kontrolle der menschlichen
Sinne sowie der erfolgreichen Gewohnung der Verbraucher*innen an standardisierte Formate. Die Entwicklung von MP3 basiert
auf psychoakustischen Erkenntnissen und Praktiken, die Sterne mit dem Begriff der perzeptuellen Kodierung fasst. Sie operiert
mit einem mathematischen Modell der Liicken innerhalb des menschlichen Horspektrums, auf dessen Grundlage der MP3-
Kodierer Sounds und Tone analysiert und alles entfernt, was Menschen nicht horen werden. Mit anderen Worten: Der psy-
choakustische Komplex aus 6konomischen, medienindustriellen Interessen und wissenschafltichen Erkenntnissen, der zur En-
twicklung und erfolgreichen Implentierung des MP3-Formats in den Medien- und Klangkulturen gefiihrt hat, ist nichts anderes

als die folgenreiche Entscheidung dariiber, was Menschen nicht unbedingt horen miissen.

In performativer Perspektive andererseits treten Praktiken des Formatierens in den Fokus, die sich als Ausdifferenzierung in und
durch die Medienpraxis vollziehen und sich auf Formgebungen bzw. konkrete Gestaltungen von Medien und medialen Artikula-
tionen richten. Diese Binnendifferenzierungen konnen wiederum eigene mediale Formen — im Sinne von Leschkes Medienmor-
phologie — ausprigen. Formatierung kann hier als Prozess der Sedimentierung von Nutzungs- und Arbeitspraktiken verstanden
werden. Hier konnte auch in kritischer Perspektive untersucht werden, welche kulturellen Vorannahmen, Stereotypen etc. sich
mittels der Mikropraktiken des Formatierens in solche digitalen Mikroformate einschreiben (vgl. Fahle et al. 2020, S. 12f.). In
dieser Perspektive erscheint die Beschrinkung und Vorstrukturiertheit, der die Mikroformate an der Schnittstelle von Medium
und Form unterliegen, zugleich und vielmehr als Gestaltungsspielraum. In diesem Spielraum werden konkrete Praktiken des Um-
gangs mit der vorgingigen Formatiertheit moglich. Das sind Verhaltensweisen von begrenzter Reichweite, die zum Beispiel das
Ausprobieren, das Einiiben, die Variation, die Subversion und die Parodie sowie andere Remix-Strategien in ihren verschiedenen
Spielarten erlauben. Medienformate der aktuellen digitalen Netzkulturen stellen also die notwendigen Formen der Strukturierung
und Bereitstellung von Medien dar, die zwischen materiellen und technischen Infrastrukturen und den Praktiken ihrer Nutzer*in-
nen vermitteln. Medienformate bestehen aus spezifischen Beschreibungen, technischen Anforderungen und Rahmenbedingungen,
die die Anordnung und Présentation von Informationen prigen, wie z.B. durch die einheitliche Gestaltung digitaler Dateiformate.
Diese Beschreibungen wirken sich auf die édsthetischen Qualititen von Medien aus und sie instruieren menschliche Benutzer*in-

nen und technische Gerite, wie mit Medieninhalten umgegangen werden sollte.

Vor dem Hintergrund der skizzierten zeitdiagnostischen und formattheoretischen Uberlegungen sprechen wir von Mikroformat-
en, die sich zusammen mit der Einfiihrung digital-vernetzter Medientechnologien, dem Internet und insbesondere der Sozialen
Medien entwickelt haben. Sie sind zuerst als spezifische Strategien der Formatierung rekonstruierbar, die in einem komplexen me-
dienindustriellen Prozess entwickelt und implementiert wurden (wie bspw. GIF, JPG, MP3, MPEG-4). Diese eher materiellen,
technologischen Standardisierungen und Regeln bilden zusammen mit entsprechenden institutionalisierten Vorgaben auf den In-
ternet-Plattformen die Rahmenbedingungen fiir sich ausdifferenzierende Praktiken des Formatierens bzw. Mikropraktiken und
damit entstehende mediale Formen mit wiederum sehr spezifischen Erscheinungsformen und Asthetiken, wie z.B. die Gif- und
Meme-Kulturen oder die verschiedenen Genres von audiovisuellen Bewegtbildern in Form von Kiirzestvideos auf Plattformen
wie TikTok, als Insta-Stories oder als travel boomerangs u.a.m. Mit anderen Worten: Durch die Mikroformate und ihre Vorgaben
entstehen in den digitalen Medienkulturen auch neue Gestaltungsspielrdume im Sinne von konkreten Mikropraktiken, die sich
fluide innerhalb der vergleichsweise starren medienindustriellen Vorgaben bewegen, sich ausdifferenzieren, transformieren und
auch iiber verschiedene Plattformen hinweg transversale Bewegungslinien und Verkniipfungen provozieren. Kurz gesagt: Inner-

halb eines Mikroformats sind mannigfaltige Ausdifferenzierungen medialer Formen zu beobachten. Wenn wir also im Folgenden
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von ,Mikroformaten® sprechen, dann bezeichnen wir damit die komplexen Verbindungen und Konstellationen zwischen den tech-
nischen, 6konomischen sowie édsthetischen Rahmenbedingungen, ihren phinomenalen Ausprigungen in Form von Medieninhal-
ten sowie den zugehorigen Praktiken ihrer Nutzer*innen. Damit stellen wir die Relationierungsweisen der Mikroformate in den

Mittelpunkt unserer theoretischen Uberlegungen.

Eine Forschung an den komplexen Mikroformaten sollte folglich aus interdisziplindrer Perspektive sowohl die rahmenden For-
matierungen als auch die fluiden, hochkonnektiven medialen Formen fokussieren. Letztere lassen sich, sobald sie in netzkul-
turellen Medienpraktiken eine gewisse Stabilitit erlangt haben, als networked objects, als metastabile Konstellationen heterogener
Elemente beschreiben und analysieren. Nicht zuletzt konnte eine solche Forschung im Anschluss an den hier skizzierten Begriff
des Mikroformats untersuchen, wie Mikropraktiken — im Sinne von Produktions- und Rezeptionspraktiken, die im Kontext von
digitalen Mikroformaten eingeiibt und habitualisiert wurden — auf ,klassische’ Formate und mediale Formen iibertragen und

angewendet werden.

Mikropraktiken im Umgang mit ,klassischen‘ Formen

Wie die eingangs beschriebene Anekdote bereits deutlich werden ldsst, finden sich beim alltéiglichen Umgang mit Medienformat-
en und medialen Formen — deren Etablierung und Festigung zeitlich deutlich vor dem Internet und seiner Medienkulturen
anzusiedeln ist und hier mit dem Begriff ,klassisch® gefasst wird — aktuell diverse Mikropraktiken auf Seiten der Rezipient*innen
vor. Mit dem Begriff ,Mikropraktiken“ fassen wir all die Umgangsweisen mit medialen Formen jedweder Dauer, die von
Verkiirzungs-, und Verdichtungsstrategien — wie z.B. Skipping und Scrolling bzw. Sampeling, Looping und Mash up —
gekennzeichnet sind. Im genannten Beispiel verkiirzen die beiden Méadchen durch ihr Weiterklicken (Skippen) die mehrmintitige
Form der Popsongs auf wenige Sekunden, reduzieren diese also auf die kiirzestmogliche Sinneinheit, die den Teenagern oftenbar
ausreicht, um sich eine Vorstellung vom Song zu machen. Vermutlich tragen bereits die wenigen Sekunden so viel Informationen
in sich, dass sie entweder die Erinnerung an einen bereits bekannten Song wachrufen oder aber Annahmen iiber das Spezifische
des Gehorten iiber einen Abgleich mit Horerfahrungen zulassen. Womadglich ist das (implizite) Wissen der Middchen um Produk-
tionsspezifika, musikalische Genres und andere Parameter von Popsongs durch das tigliche Musikhoren bereits so ausgepragt,
dass diese musikalischen Fragmente tatsdchlich weitreichende Riickschliisse etwa auf Form und Ausdruckscharakter des Songs

zulassen, indem das Spezifische des Songs innerhalb kiirzester Zeit erfassbar ist.

Damit wire die Praktik des Skippens womoglich weniger verkiirzten Aufmerksamkeitsspannen geschuldet, sondern vielmehr auf
den effektiven Umgang mit und die hohe Kenntnis von populdren Formen zuriickzufiihren, die durch eine intensive Medien-

nutzung erworben worden ist. Die Tatsache, dass heutzutage via Smartphone auf Millionen von Medieninhalten direkt zugegriffen

werden kann, diirfte diesen Kompetenzerwerb erheblich begiinstigt haben."*! Man darf gespannt sein, welche Ergebnisse em-

pirische Studien in den nichsten Jahren hierzu liefern werden.

Die verinderten digitalen Rezeptionspraktiken im Netz mit ihren verkiirzten Zugangs- und Auswahlstrategien — etwa mittels Skip-
ping nach wenigen Sekunden oder Sampling — konnten mehr und mehr auch auf ,klassische® Formen zuriickwirken, und zwar mit
Blick auf Linge, Struktur und Ereignisdichte. Anhand zweier Plattformen aus dem Musik-Bereich seien die komplexen Zusam-

menhinge zwischen rezeptiven und (re-)produktiven medienkulturellen Praktiken verdeutlicht.

Wihrend die Musiknutzer*innen beim Kennenlernen von Musik offenbar auf sehr kurze Anspielzeiten zuriickgreifen, erfolgt bei
der Musikstreamingplattform Spotify, die aktuell mit weltweit rund 300 Mio. Nutzer*innen Marktfiihrer ist, die Vergiitung der
Komponist*innen erst nach einer Abspieldauer von 30 Sekunden. Die Urheber*innen stellt diese an sich willkiirliche Festsetzung
der Vergiitungsmarke vor enorme Herausforderungen. Denn dieser Logik nach sollte die Zeit zwischen zwei Entlohnungspunkten
moglichst kurz gehalten werden. Ein Beispiel: Hort jemand 30 Minuten lang die Playlist einer Band auf Spotify, so erhalten die
Urheber*innen bei Songlidngen von durchschnittlich 2:30 min. zwolf Mal Tantiemen, bei Songlidngen von durchschnittlich 3:30
min. nur knapp neun Mal. Die Vergiitungsstrategien von Streaming-Plattformen begiinstigen also moglicherweise Kompositionss-

trategien, die auf Verdichtung, Vorwegnahme und Verkiirzung ausgerichtet sind.
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Dieses konnte ein Grund dafiir sein, dass in den vergangenen Jahren die Songs tendenziell kiirzer werden, indem etwa auf eine
dritte Strophe verzichtet wird oder aber die Songbestandteile selbst verkiirzt werden (vgl. den Beitrag von Neuhaus und Keden).
Gleichzeitig hat sich die Ereignisdichte der Songs wihrend der ersten 30 bis 40 Sekunden in den vergangenen Jahren wesentlich

erhoht, indem Intros verkiirzt und Refrains — als vormals dramaturgischer Hohepunkt — der ersten Strophe vorgeschaltet sind, so-

dass die ,Quintessenz’ des Songs innerhalb kiirzester Zeit erfasst werden kann. Ziel ist es offenbar, die ,Catchiness‘[SJ der Kompo-
sition zu Beginn zu maximieren, um die Rezipient*innen beim ersten Horeindruck bereits so stark zu affizieren, dass sie im Ideal-
fall langer als 30 Sekunden verweilen.!®!

Als zweites Beispiel sei niher auf die Musik-Video- und Social-Media-App TikTok eingegangen, die mit weltweit rund 800 Mio.
Nutzer*innen aktuell zu den einflussreichsten Plattformen im Netz zéhlt und sich gerade bei (Pré-)Teenagern und jungen Erwach-
senen groBer Beliebtheit erfreut. TikTok ist ein gutes Beispiel dafiir, dass sich die Mikropraktiken im Umgang mit etablierten For-
men nicht nur auf aktuelle Rezeptionspraktiken beschréinken, sondern auch (re-)kreative Praktiken im Netz einschlieBen. TikTok
basiert auf der Produktion von Kiirzest- videos, die zumeist nicht linger als 15 Sekunden (bis zu 60-sekiindige Clips sind
moglich) und hiufig mit Musik unterlegt sind. Die Auswahl der Musikausschnitte stammt dabei nicht nur von den Nutzer*innen
selbst. Denn innerhalb der Gestaltungsoberfliche fiir die Videoproduktion bietet TikTok einen umfangreichen Fundus vorge-
fertigter Musikvorschldge an. D.h., auf der Basis von Algorithmen wird Musik auf passende Sinnabschnitte hin analysiert und der
Mikroformat-Logik entsprechend zugeschnitten. Hierbei gilt das Primat der Kiirze. Wie genau solche Algorithmen bzw. Vorsch-
lagssysteme arbeiten, wird von TikTok nicht transparent gemacht. Auffillig ist jedoch, dass die Musikausschnitte eine in sich
geschlossene Sinneinheit bilden, die zur Wiederholung einlddt und somit der Prisentation der Clips im Dauerloop entspricht. So
werden etwa musikalisch markante Sequenzen mit entsprechenden Textierungen ausgewéhlt, zu denen die Bildinhalte rhythmisch

und atmosphirisch in Einklang stehen oder sogar — wie etwa bei Tanz- und Lipsync-Videos — direkt aufeinander bezogen sind.

Miriam Zeh (2020) weist darauf hin, dass bereits Riickwirkungen auf die Musikproduktion zu beobachten sind, indem bestimmte
Formbestandteile eines Songs so komponiert und produziert werden, dass sie einer ,7ikTok-Mikrodramaturgie® entsprechen und
als ca. 15-sekiindige Sinneinheit (von Musik und Text) passgenau aus dem Song herausgelost und auf TikTok als auditiver oder au-
diovisueller Loop platziert werden konnen. Gesicherte Befunde zu solchen Riickwirkungen bilden derzeit aber noch ein

Forschungsdesiderat.

Zusammenfassend lésst sich also die Hypothese aufstellen, dass ,klassische’ mediale Formen — wie etwa Popsongs —, deren
Etablierung unter ginzlich anderen medienkulturellen Rahmenbedingungen stattgefunden hat, immer stirker in den Sog der
aktuellen Medien- und Netzkulturen und ihrer Logiken geraten und damit (in Teilen) an Eigenstindigkeit einbiilen. Eine Medien-
theorie, die auf die Spezifik der jeweiligen Gestaltungsformen abzielt (wie etwa von Greenberg 1997), wiirde diese aktuellen Dy-

namiken dann nicht mehr widerspiegeln und verlore damit an Beschreibungskraft.

Theoretische Schlussfolgerungen

Die zuvor dargelegten theoretischen Aspekte und Beispiele verdeutlichen, warum es eines neuen theoretischen Rahmens bedarf,
um die aktuellen Mikroformate und -praktiken innerhalb der Netzkulturen in ihrer &dsthetischen Eigenart phianomenologisch
fassen zu konnen. Denn wenn die Mikroformate und ihre medialen Formen nicht linger auf groere Narrative verweisen bzw. in
Relation zu ihnen stehen, sondern vielmehr als momenthafte, zirkulierende, hoch dynamische Bewegungsformen der Logik der
Vernetzung sowie kontinuierlicher De- und Rekontextualisierung folgen, dann verlieren vorliegende Theoriefiguren wie

Einzelmedium, Medienspezifik, Narration, pars pro toto u. a. m. zusehends ihre Beschreibungs- und Unterscheidungsfunktion.[7]

Um nun aber die Spezifika der mitunter hochst heterogenen Mikroformate fassen zu konnen und zugleich iibergreifende Zusam-
menhinge zwischen den unterschiedlichen Mikroformaten und -praktiken sichtbar zu machen, erscheint es hilfreich, sich ihnen
in einem interdisziplindren und auch mediendkologischen Ansatz zu nihern, der sowohl die materiellen, medienindustriellen und
institutionellen Strategien der Formatierungen als auch die zugehorigen Mikropraktiken und die Dynamik der sich aus-
differenzierenden medialen Formen in ihrer wechselseitigen Bezogenheit aufeinander analysiert und beschreibt. Wir schlagen

dazu vor, die phidnomenologische Beschreibung der Mikroformate innerhalb des skizzierten theoretischen Rahmens — und in An-
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schluss an Autsch (2016) — entlang ihrer spannungsvollen Konstellationen, die sie als networked objects bilden, zu versuchen.

Um die Breite moglicher Forschungsperspektiven anzudeuten, wollen wir zunichst einige Beispiele fiir mdgliche Forschungsper-
spektiven auf das komplexe Feld der Mikroformate umreiflen, um dann einige Aspekte aufzuzeigen, die unser Ansicht nach
geeignet sind, Mikroformate in ihren Konstellationen zu beschreiben.

Forschungsperspektiven

Zum jetzigen Zeitpunkt ergeben sich aus unseren wissenschaftlich-disziplindren Interessen und Ausrichtungen, aus der intensiv-
eren Beschiftigung mit einzelnen Mikroformaten sowie aus unseren gemeinsamen theoretischen Voriiberlegungen fiinf komple-
mentire Forschungsperspektiven, die man in Bezug auf das Feld der Mikroformate und -praktiken einnehmen konnte:

1. Die erste Perspektive fokussiert und analysiert die jeweiligen materiellen, technologischen, 6konomischen, also
medienindustriellen Rahmensetzungen der Mikroformate und befragt sie dann in einem weiteren Schritt in ihren
Wechselbeziehungen zu den dynamischen medialen und kulturellen Formen sowie zu den Mikropraktiken, die
durch sie entsteht. Die Mikroformate kommen so gleichsam als rahmende Begrenzung und als Erméglichung von
je spezifischen Gestaltungsspielraumen ihrer Nutzer*innen in den Blick.

2. An die erste Forschungsperspektive konnten komparatistische Forschungen anschlieBen, die sich den Unterschie-
den zwischen den Mikroformaten (in der zuvor skizzierten Komplexitit von Plattformlogiken, medialen Formen
und Praktiken ihrer Nutzer*innen) néhern. Fragen wiren hier beispielsweise: Welche Eigenlogiken der Mikrofor-
mate werden durch die jeweiligen Plattformlogiken befordert und welche Dynamiken ergeben sich wiederum aus
dem Mit- und Gegeneinander der Mikroformate? Welche Verbindungen und Ubergiinge stellen die Mikroformate
zwischen verschiedenen Plattformen, z.B. den Sozialen Medien, her? Lassen sich intermediale und intertextuelle
Verweise und andere Verbindungen von medialen Formen und Inhalten zwischen den verschieden Mikroformaten
beobachten? Im Anschluf daran interessieren auch Transformationen, die sich in Kopiervorgingen von einem
Medium, einem Mikroformat ins andere oder transversalen Bewegungen durch verschiedene Mikroformate ereig-
nen.

3. Weitere Forschungen bieten sich zur Ubertragung von medienkulturellen Mikroformaten und -praktiken auf an-
dere nicht-digitale Praktiken In den Blick geriit damit z.B. die Anwendung der im Umgang mit den netzkulturellen
Mikroformaten eingeiibten, habitualisierten Praktiken auf andere (analoge, dltere, unter anderen medienkulturellen
Rahmenbedingungen entstandene) Medien und kulturelle Phinomene (wie im Abschnitt IV beschrieben).

4. In medienpsychologischer Perspektive konnte es interessant sein, mogliche Verdnderungen von Wahrnehmung
(Blickbewegungen, Textwahrnehmung, u.a.m), Aufmerksamkeit und Kommunikationsverhalten der Nutzer*innen
von Mikroformaten aktueller Medienkultur zu erforschen (vgl. Beitrag von Kaspar). Vergleichende Gegeniiberstel-
lungen von Mikroformaten mit anderen Formaten der Informationsdarstellung wiren denkbar, die untersuchen, in-
wiefern kurze Darstellungen von Informationen hinsichtlich ihrer Wirkung auf die Mediennutzer*innen vergleich-
bar mit ausfiihrlicheren Informationsdarstellungen

5. Nicht zuletzt konnten aus (medien-)pddagogischer Perspektive Fragen nach der angemessenen piddagogischen The-
matisierung und Anwendung der Mikroformate, ihrer medialen Formen und ihrer zugehorigen Praktiken bearbeit-
et werden. In der Verzahnung einer lern- und bildungstheoretischen mit einer medienkritischen Perspektive konnte
man sowohl an (medien-)psychologische Befunde, an Diskurse um den Begriff des ,Microlearning’ (vgl. Beitrag
von Hug) sowie Debatten um mobiles Lernen und Fragen medial vermittelter Transformationen von Selbst- und
Weltverhiltnissen anschlieBen. Fragen zur Entgrenzung des Lernens im Sinne einer Verschmelzung von formellen
und informellen Lernkontexten, zur Bedeutung des affekthaften Charakters der Mikroformate fiir Lern- und Bil-
dungsprozesse boten sich zur Bearbeitung an sowie die medienkritische Auseinandersetzung mit u. a. der kapitalis-
tischen Verwertungslogik sowie Uberwachungs- und Datenschutzproblematiken. Zudem kénnten in fachdidaktisch-

er Perspektive (z.B. Deutsch, Musik- und Kunstpidagogik) die Mikroformate und -praktiken als Gegenstand von
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asthetischen Lern- und Bildungsprozessen untersucht werden (vgl. Beitridge von Kolb und Schmidt, Lell und Stihli

sowie Neuhaus und Keden).

Konstellationsaspekte

So unterschiedlich die mikroformatisch gerahmten Phanomene auch sein mogen (vom Meme bis zum 7TikTok-Video), so dhnlich
scheinen sich diese jedoch in ihren Konstellationen zu sein, die sie als networked objects eingehen. Wir verstehen unter Konstella-
tionen metastabile Gebilde vernetzer Aspekte und Bestandteile, die durch performative Praktiken bestindig stabilisiert oder
verdndert werden. Entsprechend konnen auch einzelne Aspekte der Konstellationen neu hinzutreten oder aber verschwinden.
Grundsitzlich liegen diese Konstellationen transversal zu den zuvor beschriebenen Forschungsperspektiven. Ubergreifend schei-
nen uns dabei folgende Aspekte relevant zu sein, die der jeweiligen rahmenden Formatierung sowie der Phianomenspezifik fol-

gend unterschiedlich ausgeprigt und konstelliert auftreten diirften.

1. Konnektivitiit: Den kleinen, kurzen und verdichteten Medienphénomenen in den unterschiedlichen Mikroformaten
lasst sich eine hohe Anschlussfihigkeit ein hohes Vernetzungspotenzial zuschreiben. Mannigfaltige Verbindungen
zwischen einem Element und vielen néchsten Elementen sind moglich. Damit einher geht das Potenzial zur Ref-
erenzialitit und Serialitdt. Mikroformate bergen viele ,,Modi des Moglichen (Gamper & Mayer 2018, S. 18) in
sich, bieten sich damit auch im Sinne der Affordanztheorie fiir unterschiedliche Nutzungsweisen an.

2. Instantaneitit: Durch die hohe Anschlussfiahigkeit der Mikroformate und ihre medialen Phinomene und Inhalte,
sind sie in der Lage, sich rasend schnell und multidirektional im Internet auszubreiten — und dort zu verweilen und
zu Digitaltechnologisch vermittelte Interaktion und Kommunikation bewirken die Erfahrung einer verbreiterten
Gleichzeitigkeit, in der alles, was digitalisiert, auf Computern archiviert, kommuniziert oder in den Sozialen Medi-
en mit anderen geteilt wurde, auch instantan, hier und jetzt, hiufig simultan in verschiedenen Medien, verfiigbar
scheint.

3. Prozessualitit: Aus der Konnektivitit erwéchst gleichsam ein Prozesspotenzial. Mikroformate und ihre medialen
Formen konnen hohe Dynamiken bei ihrer Verkettung und Transformation entfalten, die uns unter dem Begriff
der Viralitit vertraut sind. Bei solchen Prozessdynamiken lassen sich mitunter auch Zerstreuungs-, und Verselbst-
stindigungsphinomene

4. Metastabilitit: Im Zuge solch hochdynamischer Prozesse lisst sich ein Wandel (von Teilaspekten) der Mikrofor-
mate beobachten. Formale Stabilitit erscheint daher nur fiir bestimmte Elemente und auch nur temporir denkbar.
Indem die Mikroformate potenziell stets flexibel bleiben, besteht die Moglichkeit ihrer Mit dem Begriff der Me-
tastabilitét lasst sich dieser Zustand des Dazwischen fassen — des je spezifischen Verhiltnisses von Bewegung und
Stillstand, von Verfliissigung und Verfestigung, Stabilisierung und Destabilisierung.

5. Performativitit: Aus einer praxistheoretischen Perspektive verstanden als geronnener Ausdruck menschlicher und
nicht-menschlicher Praktiken, aber auch Vorstellungen vom Menschen, seiner Korperlichkeit, weisen Mikrofor-
mate ein hohes Performativititspotenzial auf. So ruft etwa die Nutzung einer Musikstreaming-Plattform andere
zuhorende Subjekte hervor als etwa durch das Abspielen einer MP3-Datei, einer CD oder einer Schallplatte (Fahle
2020, S. 13).

6. Intermedialitit und -textualitit: Mit ihren formgenerierenden Potenzialen wirken Mikroformate mehr und mehr auf
Jklassische’ medienkulturelle Formen ein — wie oben dargestellt — und beférdern so deren Hybridisierung. Vormals
dominierende Gattungslogiken Medienspezifika werden durch entsprechende Einschreibungen in Richtung einer in-
termedialen Vernetzungslogik transformiert. Die besondere Attraktivitit und Popularitit der mikroformatisch
geprigten Formen als Gegenstand der Zirkulation und Kommunikation diirfte ihrer Kiirze, semantischen Dichte

bzw. Offenheit entspringen, die ihre stindige De- und Rekontextualisierung ermoglicht.
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An den hier aufgezeigten Perspektiven einer Phdanomenologie der Mikroformate samt ihrer konstellativen Aspekte wollen wir
weiterarbeiten und streben die Untersuchung einzelner Mikroformate an, um die bisherigen, eher tastenden theoretischen Uberle-
gungen zu erproben und weiterzuentwickeln. !
Vergewissert man sich abschliefend noch einmal, wie viele neue Internet-Plattformen, wie viele Mikroformate in den vergange-
nen Jahren entstanden sind, die die zeitgenossischen Medienkulturen (mit)bestimmen, neue mediale Formen provozieren sowie
menschliche Praktiken der Wahrnehmung und des Handelns, der Rezeption und Produktion prégen, so spannt sich ein
Forschungsfeld auf, von dem sich kaum erahnen lisst, welche Entwicklungen zukiinftig noch zu beobachten sein und wie diese

wiederum unser Denken iiber Mikroformate verindern werden.

Anmerkungen

(i Gumbrecht benutzt den Begriff in Anlehnung an den Literaturwissenschaftler Michael Bachtin, der den ,,Chronotopos® als
erzihltheoretisches Konzept einfiihrt, um das Orientierungssystem, eine Art ,Raumzeit-Gesetzlichkeit®, einer Erzihlung oder an-
derer literarischer Texte zu Ein Chronotopos umfasst die rahmenden Bedingungen, die raumzeitlichen Ordnungen der erzéhlten

Welt und gleichsam die zentralen Orientierungen der wahrnehmenden und handelnden Figuren.

(21 Der Begriff verweist auf Einflussmechanismen von Internet-Plattformen hinsichtlich Produktion, Distribution und Rezeption
kultureller Giiter. Siehe hierzu auch Nieborg und Poell (2018).

3] Im kunsttheoretischen Diskurs bezeichnete man bis weit ins 20. Jahrhundert hinein mit ,,Format® vornehmlich die Dimensio-
nen und Proportionen von Gemilden, seltener von Skulpturen oder Architekturen (Schneckenburger 1973); Nicolas Bourriaud
(2009) bringt mit dem Begriff des Formats alle nur denkbaren Mittel standardisierter Formgebung zwischen Kunst, Massenkom-
munikation und Alltag in Verbindung und David Joselit (2016) versteht den Formatbegriff in Anlehnung an Latours Konzept der
Assemblage als ein Beziehungsgefiige von heterogenen Elementen und Kriéften, das dazu in der Lage ist Muster, Verbindungen

und Links zu erzeugen.

™ Die Engfiihrung der Auswahlprozesse etwa auf Musikstreamingplattformen durch algorithmusgeleitete Empfehlungssysteme
und die damit verbundene Einflussnahme auf die Prigung musikalischer Vorlieben bilden dabei vermutlich die Kehrseite dieser

Moglichkeitsrdume.

B Die Idee der ,~Catchiness“ zu Beginn einer Komposition ist dabei keineswegs So riet etwa Richard Strauss Igor Strawinsky
dazu, sein Ballett Der Feuervogel nicht pianissimo beginnen zu lassen: ,,Da hort das Publikum niemals zu. Man muf es beim er-
sten Akkord durch grofies Getose tiberraschen, dann folgt es sogleich, und hinterher kénnen sie machen, was Sie wollen.“ (Burde
1982, S. 63)

11 Auch bei der algorithmusgeleiteten Auswahl von Song-Ausschnitten fiir kostenlose Horproben, wie etwa bei Amazon Music, er-
folgt die Selektion des Abschnitts offenbar nach Kriterien wie Ereignisdichte und Verinderungsgrad der Denn keineswegs wer-
den immer nur die Anfinge der Songs prisentiert, sondern vielmehr jene Passagen, wie etwa der Wechsel von Strophe zu Re-
frain, die als ,Catchy Moment‘ eine hohe affektive Attraktivitit aufweisen — und diese konnen gerade bei édlteren Songs weit von

der 30-Sekunden-Marke entfernt liegen.
7] Dieser Befund ist nicht ganz neu. Im medientheoretischen Diskurs wird schon seit mehreren Jahren unter dem Begriff der Me-
dialitit ein essentialistisches Verstindnis von Einzelmedien durch die Untersuchung der operativen Logik von Medien und me-

dialen Gefiigen ersetzt (Jager 2015).

(8] Damit reihen wir uns ein in eine Serie von jiingeren Studien und Forschungsarbeiten sowohl zu Mikroformaten und -praktiken
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des (literarischen) Lesens und Schreibens (Schulze 2020) als auch zu bildbasierten Mikroformaten (GIF, Meme), wie sie in der

Reihe Digitale Bildkulturen bei Wagenbach von Wolfgang Ullrich und Annekathrin Kohout herausgegeben werden.
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Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

Lehrer miissen sich noch mehr vernetzen und austauschen und dies nicht ausschlieflich digital oder iiber soziale Netzw-
erke”
Tweet auf Twitter, @Stefan Schwarze, 21.02.2018
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Das Netzwerk ist in den letzten Jahren vermehrt in den Fokus von Lern- und Lehrprozessen geraten (vgl. Stegbauer 2010). In Bil-
dungstheorien wird das Netzwerk als Metapher aufgegriffen, um aufzuzeigen, dass sich die unterschiedlichen Beziehungs-
geflechte und Kommunikationsstrukturen als Paradigma im Kontext digital bestimmter Lebenswelten fiir unsere Gesellschaft
durchsetzen (vgl. Kiefer/Holze 2018). In Anlehnung an Theorien wie der Akteur-Netzwerk-Theorie leiten Vertreter*innen aus
Bildungsforschung und Schulentwicklung neue Praktiken ab und zeigen die aktuelle Wichtigkeit von ,Netzwerken im Bildungs-
bereich” (vgl. Altrichter et. al. 2008) auf. Fiir eine Transformation der Lehrer*innenbildung an der Universitit hin zu einem Net-
zwerk miissen Beziehungsgeflechte zu Praktiker*innen aus Schule, Kunstinstitutionen und Kunstrdumen aufgebaut, gepflegt und
nachhaltig durch entsprechende Ressourcen ermoglicht werden. Mit diesem Anspruch verbindet sich die Uberzeugung, dass der
wechselseitige Austausch von Wissen aus Praxis und Theorie auf Augenhohe fiir eine Wissenschaft der Lehrer*innenbildung un-
erldsslich ist (vgl. Kraus 2017). Im Rahmen des hier beschriebenen Hochschulprojekts Arts Education in Transition (AEiT) folgen
wir diesen Uberlegungen und erproben Gestaltungsansitze zur Transformation der Bildungsinstitutionen in Richtung des Netzw-
erks. Konkret entwickelte Vernetzungsformate streben den wechselseitigen Austausch von Kunstlehrer*innen, Asthetischen Erzie-
her*innen, Hochschulakteur*innen und Akteur*innen aulerschulischer Kunst- und Kulturinstitutionen an, die haufig aufgrund sys-
temischer Gegebenheiten wenig nachhaltig in Kontakt kommen. Wir forcieren eine gegenseitige Ansteckung von Praxis- und Er-
fahrungswissen, theoretischen Standpunkten und Forschungsperspektiven in Theorie und Praxis. Dieser Austausch zeigt sich als
spannendes Moment in der Hochschullehre und hat das Potential, die Ausbildung von Lehrer*innen professionell weiterzuen-

twickeln.

Neue Teilhabe an Wissen

Durch komplexe soziale Vernetzungswerkzeuge und die unterschiedlichsten emergierenden Formate des geteilten Wissens, wie
beispielsweise Wikis, werden Machtstrukturen rund um Wissen verschoben. Vielmehr ldsst sich nunmehr — beispielsweise an-
gesichts aktiver Teilhabe an Verschriftlichung von Wissensinhalten oder stirkerer Sichtbarkeit derjenigen, die an Archiven mit-
gewirkt haben — von kollaborativer Wissensproduktion sprechen, mit der fluide Wissensnetze (vgl. Jorissen/Marotzki 2010: 33)
entstehen. Vernetzung wird fiir den Lehrer*innenberuf in diesem Sinne zum aktuellen Phiinomen, da Wissen nicht mehr in brav -
geordneten Hiappchen vorliegt und wir auf hyperkomplexe Wissensstrukturen stolen. Die tradierten Erzéhlungen von Bildung
und Bildern sind verunsichert. Kollaboration, so proklamiert es Mark Terkessidis, ist in dieser Herausforderung eine kreative, ge-
meinsame Arbeitsweise von Teams, um sich Wissen auf neue Weisen zu erschlieBen (vgl. Terkessidis 2015). Terkessidis
beschreibt ein neues Konzept von Kollaboration, das als positive Zusammenarbeit und Vernetzung in heterogenen Ge-
sellschaftsstrukturen das ersetzt, was einstmals durch Disziplin geregelt wurde (vgl. ebd.: 122f.). Angesichts von ,.globalen, digital-
en Kommunikationsnetzen” (Jorissen/Meyer 2015: 7) sind Bildungsinstitutionen wie Schulen und Hochschulen herausgefordert,
die ,,auf netzwerkformigen sozio-technischen Prozessen beruhenden Bildungspraktiken” (ebd.) differenziert zu gestalten. Damit
wird Vernetzung Teil der Aufgabe der Lehrer*innenausbildung und -weiterbildung.

In unserer Zusammenarbeit mit Lehrer*innen zeigt sich, dass das Bediirfnis nach Formaten fiir eine professionelle kunstpidago-
gische Vernetzung grof ist, hierfiir im realen Schulalltag jedoch kaum Zeit zur Verfiigung steht. Die Studie Lehrerkooperation in
Deutschland (vgl. Anand Pant/Richter 2016) bekriftigt diese Erfahrungen. Kollegialer Austausch und kollegiale Zusammenarbeit
werden schulgesetzlich zwar als wesentlich fiir die professionelle padagogische Arbeit aufgefiihrt (vgl. Schulgesetz NRW: §57,
Art. 2), zugleich wird diese Arbeit kaum oder unwesentlich als bezahlte Arbeitszeit mit im Lehrdeputat der Lehrkrifte berechnet
und ist de facto eine Ressource, die damit meist wegfillt oder sich in den privaten Bereich der Lehrkriifte verschiebt. Dieser
Widerspruch weist auf Fehler im System hin. Wir stellen die Hypothese auf, dass der Anspruch an ein nachhaltiges Bewusstsein
fiir hybrid vernetztes Lehren und Lernen erfordert, dass bereits im Studium bzw. der Lehrer*innenbildung Moglichkeitsraume
geoffnet werden, um Formen und Strukturen solcher vernetzten Praktiken zu erproben und entsprechende Ressourcen fiir diese
Arbeit einzufordern. Fiir uns als Lehrpersonen impliziert dies die Gestaltung des Studiums als Gelenkstelle zwischen Universitit,
Schulen und Akteur*innen aus Kunst und Kultur. Um tradierte Erzahlungen der Lehrer*innenbildung zu innovieren, brauchen
wir eine starke Gewichtung von teamorientierten Arbeitsstrukturen, eine Kultur der Ressourcen- und Wissensteilung — Kollabora-
tion als ein Ausbildungsprinzip. Wie konnen konkrete Strukturen und Arbeitsweisen einer kollaborativen Praxis aussehen? Einen

Pool an Inspirationen bietet das zentrale Bezugsfeld der Kunst.
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Kollaboratives Wissen der Kunste nutzen

Gerade in kulturellen und kiinstlerischen Praktiken hat Kollaboration und Vernetzung zunehmend an Bedeutung gewonnen. Hier
finden sich bereits Strategien und Arbeitsweisen, die es andernorts noch auszuhandeln gilt. Beispielhaft konnen fiir eine solche
kollaborative, kiinstlerische Praxis das Projekt geheimagentur, das Projekt Bloch des Kiinstlerduos Comd&Com, sowie die kiinst-
lerischen Positionen Reena Spaulings oder Improv Everywhere genannt werden. Das Performancekollektiv geheimagentur (vgl.
Ziemer 2013: 147) behauptet, selbst nicht zu wissen, ,,wer und wie viele ihm angehoren” (ebd.) und agiert nach dem Prinzip von
Open Source, Sharing und kollaborativer Kulturproduktion, dhnlich wie auf einer Wiki-Plattform. Es bezeichnet sich selbst als
Hfreies Label, ein offenes Kollektiv” (vgl. geheimagentur 2010), das jede*r fiir eigene weitere Aktionen und kulturelle Interventio-
nen nutzen kann. In der freien Theaterszene agieren zahlreiche Akteur*innen in kreativen Kollektiven, um aus der jeweiligen &s-
thetischen Perspektive Arbeitsstrukturen eigenstindig zu gestalten, projektorientiert neu zu verhandeln und dennoch nachhaltige
Netzwerke aufzubauen. Performance-Kollektive wie Pulk Fiktion, Frl. Wunder AG, Hysterisches Globusgefiihl, Henrike Iglesias
u.v.m. 16sen hierarchische Positionen im Produktionsprozess auf, nutzen die Expertise der Vielen und schaffen performative For-

mate, Szenarien, Environments, Choreografien und Installationen, in denen temporire, partizipative Gemeinschafts- und Er-

fahrungsrdume mit dem Publikum entstehen.!!! Auch die Kunsttheorie dokumentiert und verhandelt zunehmend das Phano-

men kollektiver Praktiken in den Kiinsten (vgl. Mader 2012: 7ff.). Auch in aktuellen Konzepten der Kunstvermittlung zeigt sich
ein transformiertes Verstindnis, das eine neue Gewichtung von Kollaboration, Durchkreuzung und Vernetzung in den Fokus
riickt und entsprechende Strategien einfordert (vgl. Morsch 2012: 84). Mit kollaborativen Praktiken konnen Institutionen verin-
dert, demokratische Teilhabe an Kunst verstirkt und explizit eine machtkritische Befragung von Teilhabestrukturen und -bedin-
gungen der Kunst- und Bildungsinstitutionen angestof3en werden (vgl. Morsch 2012: 89f.). Im Diskurs der Kunstpddagogik wird
ein solches vernetztes, kollaboratives Verstindnis aufgegriffen und als elementar beschrieben (vgl. Krebber 2014). Sara
Burkhardt zeigt an verschiedenen Stellen das Potential und die Notwendigkeit auf, den Kunstunterrichtsraum und die Kunstdidak-
tik um das Netz zu erweitern (vgl. Burkhardt 2010; 2015). Christine Heil verweist darauf, dass kollaborative Formen der Produk-
tion zum einen in der zeitgendssischen Kunst beobachtbar sind und zum anderen ,,den Anforderungen an eine Padagogik [ent-
sprechen], die von Moglichkeiten der Erkenntnisgewinnung ausgeht und den Prozessen des Austauschs zwischen Individuen und
Situationen der Interaktion in einer Gruppe ein besonderes Erfahrungspotential zuspricht” (Heil 2015: 157). Das lernende Sub-
jekt wird als kollektive Entitit begriffen. Die Einschétzung Heils zieht die Schlussfolgerung nach sich, dass das Kollaborative —
wenn auch auf noch nicht umfassend geklédrte Weise — Transformationen innerhalb der Kunstpadagogik bewirken kann, welche
in der Lehrer*innenbildung erprobt werden miissen. Heil aktiviert hierfiir am Institut fiir Kunst und Kunstwissenschaft der Univer-
sitit Duisburg/Essen den Kunstpidagogischen Salon und das Mikroformat Beute, das als Schnittstelle zwischen Theorie und Praxis
fungiert und netzwerkartiges Arbeiten stiftet (vgl. Kunstpiadagogischer Salon 2016).

#teacherlife

In Social Media-Plattformen finden sich vermehrt hybride Vernetzungsphédnomene, die zugleich informelle aber auch profes-
sionelle Handlungsstrategien von Lehrer*innen abbilden und dadurch einen neuen Austausch der Fachkrifte dokumentieren.
Schulische Praxis wird prisentiert, transparent gemacht, zur Debatte gestellt und mit dem Wunsch nach Feedback und Fragen an
die Community weitergegeben. Die Netzwerke auf den digitalen Plattformen haben das Potential, dass sich Lehrer*innen
schuliibergreifend, niedrigschwellig und auf unteren hierarchischen Ebenen zusammentun, um sich fachlich auszutauschen, Res-
sourcen zu biindeln. Zukiinftig kénnten so Community-Strukturen wachsen, in denen Lehrer*innen sich erméchtigen temporire
Curricula selbst zu entwickeln und zu verindern, um Bottom-Up Prozesse einer demokratischen Lehre und Bildungsarbeit auszu-
formen. Insbesondere in den édsthetischen Fachern mit zum Teil sehr kleinen Fachkollegien an den Schulen spielt eine solche selb-
stermichtigende Vernetzung in institutionsiibergreifenden Fachcommunities eine wichtige Rolle. Ganz praktisch zeigen sich
Graswurzelvernetzungsformate und -phédnomene in einer regen Aktivitit von Akteur*innen in digitalen Communities, wie der Ma-
terialborse Kunstunterricht (vgl. Kunstunterricht Materialborse 2018), die einerseits einen internen fachlichen Austausch iiber Dis-
tanzen hinweg moglich macht und zugleich einen sonst eher ungehorten und ungesehenen Diskurs der Praktiker*innen und deren
alltiaglichen Fragen abbildet. Unter den Hashtags #teacherlife, #artteachersofinstagram oder #iteach verbinden sich Lehrer*in-

nen mittlerweile global in sozial vernetzten Medien wie Instagram. Kunstdidaktische Blogs wie kunstkrempel (vgl. kunstkrempel
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2014) oder kunst-unterrichten.de (vgl. kunst-unterrichten.de 2018) bieten einen Einblick in weniger sichtbare Bereiche des Kuns-
tunterrichts (vgl. Leggewie 2007: 46). Auch bei Twitter werden Lehrer*innen zu Themen Asthetischer Bildung oder dem Kuns-
tunterricht aktiv, wie beispielsweise @belden_trixi. Einen starken Zulauf haben solche Strategien der Vernetzung im deutsch-
sprachigen Raum noch nicht. Vor allem existieren viele vage Ideen dariiber, wie es rechtlich aussieht, wenn man sich als
Lehrkraft vernetzt bewegt und duflert. Mit den hier angerissenen Beispielen wird deutlich, welches Potential in den neuen vernet-
zten Praktiken steckt: bis dato unsichtbare Prozesse und Vermittlungsstrategien konnen sichtbar gemacht und in ihrer Komplex-

itdt mit einer Community verhandelt werden.

Networking beyond

Die offenen Strukturen netzbasierter Kommunikation sind gerade fiir Bildungsberufe bedeutsam. Auch wenn angesichts der
neuen vernetzten Praktiken noch viele offenen Fragen iiber die differenzierte Gestaltung der Formate bestehen, wird deutlich,
dass auch Studierende der dsthetischen Lehramtsfacher davon profitieren, wenn in der Ausbildung innovative Vernetzungsfor-
mate und -strategien in der Lehre erprobt und erforscht werden. Das Teilprojekt der Schulvernetzung von AEIT zielt auf einen
wechselseitigen und verstirkten Austausch von Kunstlehrer*innen, Asthetischen Erzieher*innen, auBerschulischen Kunst- und
Kulturinstitutionen und Hochschulakteur*innen ab. Mit einem ersten Mapping wird das Feld von Schule, Hochschule und Kultur-
bereich entlang der Fragestellung skizziert, welche Vernetzungspartner*innen iiberhaupt in Betracht kommen, wer bereits vernet-
zt ist und wie Vernetzung in konkreten Formaten gemeinsam gestaltet werden kann. Ausgehend von dieser Ubersichtskarte wer-
den verschiedene Implementationen am Institut fiir Kunst & Kunsttheorie erprobt: Im iibertragenen Sinne der Dreh- und Klapp-
tiiren eines Western-Saloons ist die Ringvorlesung Saloon Arts Education als ein Format gestaltet, in dem Studierende regelmaBig
an Erfahrungen von Expert*innen aus der Schulpraxis teilhaben konnen, die ihre Perspektiven in den Hochschuldiskurs tragen.
An den Saloon Arts Education kniipft sich das Ziel, verstirkt mit unterschiedlichen Gesprichs- und Vortragsformaten tradierte
Strukturen der Machtverteilung und Wissensproduktion in Richtung Kollaboration und Teilhabe aufzubrechen. Mit Formaten wie
Bring a piece, inspiriert durch das Vorbild Beute im Kunstpadagogischen Salon von Christine Heil, stellen Lehrer*innen denk-
wiirdige Minifundstiicke aus dem Kunstunterricht vor. Praktiker*innen nehmen sich den Raum und die Moglichkeit, ausgehend
von ihren eigenen Fragen praxisnahe Diskurse anzustoflen. Die Gestaltung von Vernetzungstreffen, auf denen wir Alumnis und an-
dere bereits praktizierende Kunstlehrer*innen sowie Fachleiter*innen an einen runden Tisch einladen, um gemeinsame
Zukunftsperspektiven zu besprechen und aktuelle Belange im gegenseitigen Gesprich zu erértern, liegt ebenfalls im Fokus unser-

er Vernetzungsarbeit am Institut fiir Kunst & Kunsttheorie, die mit AEiT begonnen hat.

Dariiber hinaus wurde die Zusammenarbeit mit Kunst- und Kulturrdumen, wie dem Forum Freies Theater Diisseldorf auf- und aus-
gebaut. In zahlreichen Produktionsbesuchen, gemeinsamen Seminaren und Veranstaltungen findet kontinuierlich eine auf Rezep-
tions- und Teilhabeerfahrungen basierende Auseinandersetzung mit Asthetiken und Arbeitsweisen des Gegenwartstheaters statt.
Fragestellungen der Kunstvermittlung an der Schnittstelle von Theater und Schule werden identifiziert und diskutiert, das Theater
als alternativer Lernort erkundet, Gelingensbedingungen und strukturelle Verankerungsméglichkeiten von Kooperationen
zwischen Theater und Schule bzw. Universitit untersucht.

Die im AEiT-Projekt konzipierten Vernetzungsformate stof3en auf ein reges Interesse unter den Studierenden und den Vernet-
zungspartner*innen. Der Wunsch mit Expert*innen aus der schulischen Praxis und der Kunst- und Kulturlandschaft in Kontakt zu
treten, um theoretische Inhalte und Perspektiven aus dem Studium zu iibersetzen, wird vielfach artikuliert — und zwar nicht im
Sinne eines leicht unter den Arm zu klemmenden Methodenkoffers, sondern als Bediirfnis nach einer ernsthaften Riickkoppelung
zwischen den Studieninhalten, einer komplexen schulischen Realitidt und dem Anspruch, von einer gegenwirtigen kiinstlerischen
Praxis aus zu agieren. Darin formuliert sich der Anspruch an die Hochschullehre und das Teilprojekt der Vernetzungsarbeit: Er-
fahrungsridume fiir Vernetzung im Kontext Asthetischer Bildung zu 6ffnen und die Méglichkeiten von Wissensproduktion zu er-
weitern. Damit geht auch ein verdndertes Verstandnis von Forschung in der Lehrer*innenbildung einher. Sibylle Peters vom
Forschungstheater in Hamburg postuliert den Abbau von Hindernissen aus einer kategorialen und institutionellen Trennung von
Forschung einerseits und Anwendung andererseits hin zu einem demokratischen Verstdndnis von Forschung als kollektive Auf-
gabe aller Mitglieder der Gesellschaft (vgl. Peters 2013: 12). Die Entwicklung praxisbezogener Forschungsperspektiven, in die
die jeweilige Expertise der Beteiligten einflie3t, spiegelt sich u.a. im Ansatz der Aktionsforschung wider (vgl. Schiirch/Novak

2006). Im Kontext der Lehrer*innenbildung ist eine entsprechende Ausrichtung des Praxissemesters im Masterstudium in der
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Verkniipfung mit der hier beschriebenen Vernetzungsarbeit ein idealer Ndhrboden fiir eine kollaborative Forschungspraxis im
Feld von Kunst und Kunstpddagogik. Auf dieser Basis konnten Studierende unter dem Begriffskonzept des Forschenden Lernens
kleine Studienprojekte entwickeln, die im Idealfall einen Reflexionsgewinn iiber das eigene Fach, die Haltung als Lehrer*in, die
eigene Unterrichtspraxis und das System Schule hervorbringen. Wenn hier die Chance fiir Studierende besteht, gezielt mit einer
interessierten und aktiv vernetzten Fachcommunity von Akteur*innen der Asthetischen Bildung in Austausch zu treten, kon-

nen sich spannende, forschende Konstellationen von zukiinftigen und bereits aktiven Lehrer*innen bilden. Ein Netzwerk, welches
Studierende und praktizierende Lehrer*innen schon im Studium zusammenbringt, kann eine Neugierde und kollektive Energie
entfalten, das gemeinsame Fach und die Komplexitit dsthetisch-kiinstlerischer Bildungsprozesse zu befragen. Die Vernetzungsar-
beit am Institut fiir Kunst & Kunsttheorie verschreibt sich dem Anspruch, Begegnungsraume fiir vielfiltige — theoriebasierte und
kiinstlerisch ausgerichtete — Fachpositionen sowie ihre Hybride zu 6ffnen und an der entralen Gelenkstelle der Lehrer*innenbil-
dung eine entsprechend vernetzte Lehre zu implementieren. Wir erproben, wie wir als Akteur*innen unterschiedlicher Institutio-
nen zusammenarbeiten und eine Community bilden kénnen, um uns gemeinsam in der Diskussion um Praktiken in Schule, Hoch-
schule und Forschung zu Kunstpidagogik und Asthetischer Bildung zu engagieren. Die Reflexion institutioneller Strukturen und
die Analyse unterstiitzender wie hemmender Faktoren fiir eine kollaborative Arbeitsweise verbindet sich mit der Suche nach
Handlungsspielraumen fiir Vernetzungsarbeit und Forderungen nach entsprechenden Ressourcen. Auf Basis dieser Reflexion
treiben wir die Entwicklung von Begegnungsformaten und -plattformen voran. Damit mochten wir der Forderung nach Zusamme-
narbeit, wie sie beispielsweise an Referendar*innen gestellt wird, Rechnung tragen, und Strategien und Arbeitsweisen einer kol-
laborativen Wissensproduktion schon im Studium sichtbar werden lassen. Networking als Strategie beinhaltet das Potential, sich
selbst und die eigene Institution als lernend zu begreifen und die transformierende Energie eines Netzwerks fiir strukturelle Verin-
derungen in der eigenen Institution zu nutzen. Wenn Schulen als Orte des ,,Community Building® (vgl. Facer 2011) gedacht und
performt werden, verbindet sich damit die bildungspolitische Forderung und Notwendigkeit, Vernetzungsarbeit von Lehrer*innen
in Studium und Beruf zu verankern, aktiv durch entsprechende Ressourcen zu unterstiitzen und nicht als Teil des Privatlebens zu
akzeptieren. Fiir uns bleibt es spannend zu beobachten, wie unsere neu auf Vernetzung ausgerichtete Arbeit das Selbstverstindnis
von angehenden Lehrer*innen veréindert — und ob tradierte institutionelle Tanker sich durch agil vernetzte Akteur*innen zu kol-

laborativen Bildungsrdumen transformieren lassen.

Anmerkung

[1]Gleichzeitig darf nicht iibersehen werden, dass die Agilitit und kiinstlerische Innovationskraft von kollektiven Netzstrukturen
in der freien Szene zumeist mit prekidren Arbeitsbedingungen und einer starken Abhéngigkeit von Forderstrukturen einhergeht.
Kollektive der freien darstellenden Kiinste kimpfen fiir die Moglichkeiten ihrer Arbeitspraxis und entsprechende existenzsich-

ernde Arbeitsbedingungen in einer auf Individualisierung und Genialisierung ausgerichteten Gesellschaft.
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Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

Ich bin alt genug, um mich an eine Welt ohne Internet zu erinnern. Die Welt war langweiliger damals. (Kenneth Goldsmith)
Ich poste, also bin ich

Seit rund einem Jahr hat meine Mutter (71) ein eigenes Profil auf Facebook'. Ich bin einer ihrer acht Freunde. Davor hat sie sich
iiber zehn Jahre standhaft geweigert, auch nur mal eine SMS auf ihrem Mobiltelefon zu schreiben. Dies gepaart mit einer noch
langeren, konsequenten Weigerung allen technologischen Neuerungen gegeniiber, insbesondere wenn es sich um computer-

basierte und digitale Kommunikationswerkzeuge handelte. Thre Standardantwort: Man konne ja telefonieren.

Als es nun gebriuchlich wurde, per Mobiltelefon und Social Media auch Bilder zu versenden, schienen mit einem Male fast alle
Technikbarrieren und Computerphobien weggewischt oder zumindest iiberwindbar zu werden. Der Wunsch nach neuen Bildern
aus der erweiterten (Familien-)Welt war offenbar stirker. Auch die Emoticons haben es ihr regelrecht angetan. Es waren nicht so

sehr die Worte, sondern die Bilder, die sie den nétigen Effort aufbringen und etwas Neues lernen lief3en.

Vor ein paar Wochen rief sie mich dann ganz besorgt an: Was denn los sei ... — sie hitte schon so lange nichts mehr von mir ge-

hort. Dies obschon das letzte Telefonat noch gar nicht allzu lange her war. Der wahre Grund fiir ihre Sorge: Seit fiinf Tagen sei

kein Foto mehr auf Facebook erschienen.

,Ich poste, also bin ich® konnte daher die verkiirzte, etwas saloppe Fortschreibung des berithmten Dictums von René Descartes,
,cogito ergo sum* (ich denke, also bin ich), lauten. Die Tatsache, dass ich denke, beweist, dass ich existiere. Wenn ich nicht ex-
istieren wiirde, konnte ich nicht denken. Wir adaptieren dies nun fiir das Social-Media-Zeitalter: Die Tatsache, dass ich poste, be-
weist, dass ich existiere. Wenn ich nicht existierte, konnte ich nicht posten. Fiktive Personenkonstruktionen einmal aufler Acht ge-
lassen: Ich kann meine Existenz nicht filschlicherweise abbilden. Und wenn ich die nicht abbilde, wird zumindest meine Mutter
unruhig. Fragen Sie mich nun nur nicht, wie sie denn die letzten 40 Jahre einigermaBen ruhig schlafen konnte, als noch nicht
taglich Social-Media-Updates verfiigbar waren.

Vor 30 Jahren hief es noch ,,I shoot, therefore I am* (ich fotografiere, also bin ich). Und obschon der Medienkritiker und Philo-
soph Villém Flusser in seinem 1983 erschienen Buch ,,Fiir eine Philosophie der Fotografie* noch iiber die analoge Fotografie ra-
sonierte, lassen sich seine zentralen Punkte fast allesamt auf die heutige digitale Kommunikationskultur iibertragen: Es ist nicht
wichtig, was wir fotografieren (oder posten), sondern dass wir fotografieren (posten). Der Apparatus kommt dabei vor dem Inhalt.
Der Inhalt eines Mediums sei immer eine Serie von Geriten, welche diesen Inhalt produziert haben. Wenden wir das z. B. auf Ins-
tagram an: Wenn wir einen Event oder eine Reise dokumentieren, produzieren wir nur teilweise Erinnerungen — mindestens so
sehr arbeiten wir dabei fiir den Apparatus. Das Bild selbst ist fiir Instagram irrelevant im Vergleich zum Apparatus und den pro-

duzierten digitalen Metadaten: Geotags, likes, shares, user connectivity usw.

Ein Ausweg: (Cultural) Hacking. Versuchen Sie zundchst, das System zu verstehen, um es dann zu brechen. Indem man zum

Beispiel mit der Kamera etwa tut, was von der Industrie nicht angedacht wurde: zum Beispiel unscharfe oder extra langweilige

Bilder machen. Ein gelungenes Beispiel ist Craigslistmirrors, der instagram account’ und die umblr page4 von Eic Oglander:
Zunichst eine bloe Sammlung von Fotos von Spiegeln, die auf Craigslist verkauft werden. Banale, oft langweilige Verkaufsfotos
von hunderten von Spiegeln, die auf den zweiten Blick aber in den Spiegelungen einen kaum intendierten Blick ins Private des Fo-

tografierenden eroffnen.
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Wasting Time on the Internet

Ein Fiirsprecher fiir solche Projekte ist der amerikanische Dichter, Kiinstler und Griinder des Online-Archivs Ubu Web® Kenneth
Goldsmith. 2016 hat er ein Buch mit dem provokanten Titel: ,,Wasting Time on the Internet (Zeit vertrodeln im Internet) heraus-
gebracht, das lose auf dem gleichnamigen Seminar basiert, das er 2015 an der renommierten Ivy-League-Universitit Pennsylva-
nia in Philadelphia anbot und das sich fiir viele Studierende angehort haben musste wie die Belohnung ihres schlechten Gewis-

sens: Creditpoints fiirs Chatten, Rumklicken und stundenlang das Internet Durchforsten.

In seinem Buch zeigt Goldsmith anhand zahlreicher Beispiele auf, dass selbst obsessives Kommunizieren und planloses Surfen
keine Zeitverschwendung darstellen miissen. Sein Fazit lautet im Gegenteil: Das Internet verbindet Menschen und macht sie krea-
tiv. ,Unsere Geridte mogen uns verdndern, doch die Auffassung, dass sie uns entmenschlichen, ist einfach falsch.” Seiner
Wertschitzung gegeniiber dem weltweiten Netz hat Goldsmith schon in der Vergangenheit Ausdruck verliehen, im wahrsten
Sinne des Wortes: Im Jahr 2013 versuchte er zusammen mit Gleichgesinnten im Rahmen des Kunstprojekts ,,Printing Out The In-
ternet” das gesamte Internet auszudrucken. Gewidmet war das Projekt dem Netzaktivisten Aaron Swartz, der angeklagt war, 4,8
Millionen wissenschaftliche Artikel aus der digitalen Bibliothek JSTOR illegal heruntergeladen zu haben und noch vor Prozessbe-

ginn Suizid beging.

Natiirlich gibt es auch die Schattenseiten des Internets: Spam, Shitstorms, Trolle, Flame wars (Beleidigungen), Leerlauf,
Dummbheit und jede Menge Fake News. Die Stanford-Professorin Sianne Ngai nennt das Netz denn auch ,stuplime“ (ein Mix aus
»stupid und ,,sublime®). Das Katzenvideo auf BuzzFeed ist dumm, aber der Kanal, der es uns liefert (z. B. Facebook), ist gros-
sartig. Selbiges ldsst sich auch umgekehrt sagen: Ein Video von einem Meteoritenschauer, aufgenommen von einer russischen
Dashboard-Kamera ist atemberaubend, wihrend das Liefermedium (z. B. Facebook) oft nur dumm sein kann. Es ist wohl genau
diese wechselseitige Spannung, die uns ans Netz fesselt. Personlich kenne ich jedenfalls niemanden, der das Internet wieder weg
haben will. Nur muss jeder auf seine Art lernen, mit diesem nicht mehr ganz so neuen Medium umzugehen und es fiir sein téglich-
es Leben und Arbeiten produktiv zu machen. Dabei kann man viel von Kiinstlerinnen und Kiinstlern lernen, die wie schon bei

frilheren Medienrevolutionen (Fotografie, Film etc.) stets zu den ,.early adopters® gezihlt haben.

Jeder Mensch ist ein Kunstler - Die Idee vom kreativen Menschen

Andererseits hat die jiingste Medienrevolution gerade fiir die Kiinstler und deren Selbstverstindnis signifikante Folgen, auch die
Artefakte erfahren einen Funktions- und Formwandel: Nicht nur kann heute beinahe jede/r gute Bilder, Texte, Musik oder Filme
produzieren und im Netz publizieren (Demokratisierung der Kunst) — die Digitalisierung und Entwicklung zur Laienkunst bedro-
ht neben der herkommlichen Rolle des Kiinstlers auch das klassische Geschiftsmodell des Kunstmarktes und Teile der Muse-

umsindustrie.

Die Bedingungen einer Wohlstandsgesellschaft, in der zahlreiche Menschen sowohl iiber viel freie Zeit als auch iiber Geld verfii-
gen, begiinstigen diese Entwicklung. Im digitalen Zeitalter scheint sich damit vielleicht Joseph Beuysberiihmtes Dictum ,,Jeder

Mensch ist ein Kiinstler tatsichlich einzuldsen.

Um diesen Rollenwandel des Kiinstlers zu verdeutlichen, sei an dieser Stelle ein kurzer Exkurs zum kreativen Menschen einges-
choben: Urspriinglich wurde die Kreativitit als Monopol Gottes gesehen. Nur ein Gott kann etwas schaffen und neu in die Welt
bringen. Ab der Renaissance bis ins 19. Jahrhundert herrschte dann die Vorstellung, dass es einzelne gottbegnadete Menschen

(Kiinstler) gibt, die auch iiber gottliche Fahigkeiten verfiigen und so damit den Status von Auserwihlten besitzen.

ADb dem 18. Jahrhundert wurde dann zunehmend thematisiert, wie ein Kiinstler auf andere Kiinstler initiativ wirkt und
schopferische Krifte in ihnen freisetzt oder auf sie tibertrigt. Als zentrale Quelle der Inspiration und schopferischen Stimulation
gilt neu die Einbildungskraft. Der Kiinstler artikuliert sich im Kunstwerk, das wiederum auf die Einbildungskraft des Rezipienten

wirkt.

Fiir Kant und andere Theoretiker des 18. Jahrhunderts war es noch fraglos, dass lediglich eine kleine Minderheit iiber
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schopferische Kraft (was wir heute allgemein Kreativitit nennen) verfiigt. Auch fiir Wilhelm Schlegel war es noch iiblich,
zwischen einer in neuen Schopfungen miindenden Rezeption von Kunst und deren generell anregender Wirkung zu unterschei-
den. Rund hundert Jahre spiter forderte Leo Tolstoi in seinen Essays ,,Was ist Kunst?* und ,,Gegen die moderne Kunst* (beide
1898), dass Kunst mehr als ,,gesellige Wechselwirkung® hervorrufen soll: der ,,Grad der Ansteckung* sei das ,.einzige Maf} der
Vortrefflichkeit der Kunst“ (Tolstoi 2016: 110). Weiter sinniert er, was wohl passieren wiirde, wenn Kunst nicht mehr elitér, son-
dern in Form und Inhalt ,,universell“ und von der ,,Gesamtheit der Menschen® rezipiert werden konnte und ,,ein jeder Kiinstler
werden kann® (ebd.: 159f.) — geschrieben bereits 70 Jahre vor dem beriihmt gewordenen Dictum von Joseph Beuys. Und damit

hatte der Kiinstler seine traditionelle Sonderrolle erst einmal los.

Das Ende des Kunstlers

Der Soziologe Andreas Reckwitz hat in seiner 2012 publizierten Studie iiber ,Die Erfindung der Kreativitit“ die heutige Zeit als
Epoche bezeichnet, die sich unter der Herrschaft eines ,,Kreativdispositivs“ befinde (Reckwitz 2012: 49), das im ,,Zeitraum von
um 1900 bis in die 1960er Jahre* eine ,,Inkubationszeit“ gehabt habe (ebd.: 52) — also genau jene Zeit zwischen Tolstoi und

Beuys.

Darauf aufbauend meint Wolfgang Ullrich in seinem 2016 publizierten Buch ,,Der kreative Mensch®, Kreativitit sei inzwischen
vollends zu ,.einer Norm*“ (Ullrich 2016: 30f.) geworden und hitte innerhalb von ein bis zwei Generationen den Charakter einer
wsozialen Verpflichtung“ (Marion von Osten) angenommen. Manche beklagen bereits das Vorherrschen einer ,,Logik des totalen
kreativen Imperativs“ (Gerald Raunig/Ulf Wuggenig) oder sehen in dem ,,in urspriinglich befreiender Absicht gesprochenen Slo-
gan ,Jeder ist kreativ' ein Moment subtilen Terrors” (Simone Mahrenholz). Was im Namen von Demokratisierung begonnen hat,

fiihrt zunehmend zu neuen Angsten und Unsicherheiten.

Noch nie zuvor waren die Menschen so bediirftig nach Inspiration wie heute, nicht zuletzt, weil sie kreativ sein miissen. Und in-
teressanterweise erwarten sie die Inspiration dazu erneut vom Kiinstler. Und diesmal wollen sie nicht nur ergriffen sein, sondern

in einer Art und Weise inspiriert werden, um selber kreativ zu werden.

»Unsere Konsumkultur ist darauf ausgerichtet, dem Menschen das Gefiihl zu geben, durch den ,richtigen* Konsum konnte er in-
spiriert und damit kreativer werden* (Ullrich 2017: 44f.). Heute wird Kreativitit als Ressource gehandelt und zum Konsumartikel
erhoben. Die Wirtschaft fordert, dass der Mensch ein ,,starkes®, ,,innovatives* Individuum sein soll. Das spiegelt sich auch in
einem wachsenden Markt an Ratgeberliteratur (zur Kreativitit). Und so ist auch verstindlich, weshalb Reckwitz sein Buch mit die-
sem kritischen Satz erdffnet: ,,Wenn es einen Wunsch gibt, der innerhalb der Gegenwartskultur die Grenzen des Verstehbaren
sprengt, dann wire es der, nicht kreativ sein zu wollen.” (Reckwitz 2012: 9) Da schwingt auch eine Hoffnung mit, dass irgend-
wann der Tag kommt, an dem man sich hinstellen und, ohne dafiir ausgelacht zu werden, sagen kann: ,,Ich bin nicht kreativ und
das ist auch gut so®.

Heute wird Kreativitit nicht nur allen Menschen zugetraut, sondern auch von ihnen erwartet. Der klassische Kiinstler kann dank
seiner Ausbildung vielleicht noch etwas professioneller mit den Erwartungen umgehen. Doch alle anderen konnen genauso von
sich sagen, dass sie etwas Kreatives tun und eigenstindig arbeiten — z. B. als Blogger, Koch oder Tennisspieler. Wer hitte etwa
vor 100 Jahren gedacht, dass man als Koch Karriere machen oder als Tennisspieler weltberiihmt und ,,role model“ fiir ganze Gen-
erationen werden kann? Dass man mit YouTube-Schminktipp-Videos oder als Social-Media-Influencer dank zahlreicher Follower

ein Auskommen haben kann?

Zunehmend werden heute Menschen aufgrund anderer Gaben als kiinstlerische Einzigartigkeit heroisiert oder idealisiert. ,Jede
Gesellschaft braucht herausgehobene Typen, an deren Schaffen man sich aufrichten oder orientieren kann. Fiir einige Jahrhun-

derte war das der Kiinstler — nun treten zunehmend andere an seine Stelle.” (Ullrich 2017: 44f.)

Seite 21 von 70



Zeitschrift Kunst Medien Bildung, ISSN 2193-2980
https://zkmb.de/tag/internet/, 20. Marz 2026

Das Ende der Kunst

Dieser Rollenwandel der Kiinstler und das partielle Auflosen des klassischen Kunstwerkes werden auch durch die sozialen Netzw-

erke wie Facebook, Twitter, Instagram oder Snapchat vorangetrieben.

Kreative Erzeugnisse werden hier allgemein zu Spielarten der Kommunikation und iibergehen oder ersetzen die herkommlichen
Abliufe (Produktion, Prisentation und Distribution) im traditionellen Kunstbetrieb. Spontaneitit und Flexibilitit stehen Original-

itit und Uberzeitlichkeit gegeniiber.

Medienphilosoph Boris Groys beobachtet heute zunehmend die Option, dass ,,der Kiinstler kein finales Produkt, kein Kunstwerk
mehr produzieren muss® (Groys 2015: 72), um seine peers und Fans zu erreichen und gliicklich zu machen. Wolfgang Ullrich um-
schreibt das Phianomen, dass an die Stelle des ,kiinstlerischen Werkstolzes® etwas tritt, das man als , Netzwerkstolz* titulieren kon-
nte (Ullrich 2016: 66), und nennt als Beispiel den britischen Maler David Hockney, der in den letzten Jahren begann, auf seinem

Smartphone digitale Blumenbilder zu malen und sie an Freunde und die Netzwerkgemeinde verteilte.

Theoretisch kann heute fast jeder, jederzeit, tiberall Kunst haben, produzieren, konsumieren: Kunst ist iiberall. Pessimistisch aus-
gelegt: Kunst verliert ihren exklusiven Sonderstatus und verschwindet irgendwann génzlich.

Wir leben heute in einer Welt, in der Kunst sich immer mehr an andere kreative Berufe annihert, den Designer, den Architekten,
den Regisseur, den Modemacher. Sie sind alle strukturell dhnlich organisiert. Heutige Kiinstler entwerfen lidngst auch Lampen,
Teppiche, Kleider, statten ganze Raume oder Filme aus. ,,Wenn man etwa das Haus eines Sammlers betritt, kann man nicht sofort
erkennen, was von ihm als Design, was als Kunst gekauft wurde. Erst wenn man die Marktverhiltnisse kennt, weifl man: das eine
hat 10 000, das andere aber 500 000 Euro gekostet. So versucht man heute nicht selten, eine Besonderheit der Kunst gegeniiber
Design oder Mode allein iiber extrem hohe Preise zu wahren. (...) Irgendwann wird die Grenze von Design und Kunst keine
Rolle mehr spielen. Die man jetzt noch krampfhaft aufrechterhalten werden. Irgendwann gibt es einfach Luxusdesign (Ullrich
2017: 44f.). Weil Kunst und Kreativitit immer ofter gleichgesetzt werden und Kreativitit zur egalitdren Substanz wird, werden

schon bald auch Wellness und Kochen als eine Art ,,Kunst*“ durchgehen.

Auch Carolyn Christov-Bakargiev hinterfragte an der dOCUMENTA (13) (2012) die Konzeption von Kunst und bezweifelte, dass
~die Kategorie Kunst eine gegebene Grofe ist. Nichts ist einfach gegeben®. Auch sprach sie nicht mehr von ,Kiinstlern“, sondern
von Teilnehmern: ,,Wir brauchen nur einen Haufen Teilnehmer, die tun, was sie wollen, und diese Sorte Kultur produzieren.
(Christov-Bakargiev 2011: 27).

Jeder Mensch ist ein Kurator - Archivieren als Volkskunst

In Fortschreibung von und Adaption an Beuys’ Dictum konnte man heute zudem sagen: Jeder Mensch ist ein Kurator. Denn ger-
ade durch die sozialen Medien wurde Kuratieren fiir viele Menschen zur alltidglichen Erfahrung. Man braucht heute kein DJs oder
Ausstellungskuratoren zu sein, um auszuwihlen und mitzuentscheiden, was die Welt horen, sehen oder denken soll. Jeder kann

heute Formen des Assoziierens nicht nur selbst ausprobieren, sondern auch 6ffentlich und professionell sichtbar machen.

Das reicht von der Playlist auf spotify iiber die Facebook-Wall, den Twitter- oder Instagram-Feed oder den eigenen Food- oder
Fashion-Blog. Das sind lingst nicht mehr nur bloBe digitale Tagebiicher, sondern haben das ,,Ziel, seinerseits anregend zu wirken

und die Rezeption erneut zu eigenen Assoziationen zu stimulieren (Ullrich 2016: 90).

Viele von uns legen tiglich — versteckt oder offen, bewusst oder unbewusst — digitale Sammlungen an. Laden kulturelle Artefakte
(Musik, Bilder, Filme, Biicher, Spiele u. a.) aus dem Netz herunter, teils auch noch ohne zu wissen, was sie dereinst damit tun wer-
den. Und nicht wenige von uns haben weit mehr mp3-Files oder Biicher auf ihren Festplatten, als sie je féhig sind zu horen oder

lesen. Und dennoch kommen fast tiglich weitere dazu.

Kenneth Goldsmith umschreibt dieses digitale Sammeln und Archivieren als ,,the new folk art” (Goldsmith 2016: 89ff.) — eine
Kombination aus privaten Hobbies, Interessen und der Avantgarde in der Tradition des Object Trouvé und Ready Made; ein per-

sonlicher Versuch aus kleinen Teilen eine grossere Vision zu basteln und die chaotische Welt zu ordnen.
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Nur sammeln wir heute keine Briefmarken mehr oder ndhen auch nur noch selten Quilts — dafiir pinnen wir uns Bilder auf die dig-

itale Pinnwand Pinterest, kleben sie in unser digitales Fotoalbum Instagram oder fiillen die mp3-Jukebox namens Spotify.

Pinterest verweist auf seiner Oberflache auch optisch auf die friiheren Korkwinde, die wir einst im Kinderzimmer hatten und wo-
rauf wir ein erstes Mal kuratorisch titig wurden und erste eigene kleine Volkskunst-Archive anlegten. Der kiirzlich verstorbene
britische Kunstkritiker und Autor John Berger beschrieb dieses Phanomen 1972 in seinem Klassiker ,,Ways of Seeing”: ,,(...) All
images (...) have been chosen in a highly personal way to match and express the experience of the room’s inhabitant. Logically,
these boards should replace museums.* (Berger 1972) Berger schliesst Hochkultur (Museum) und Kinderzimmer (Pinnwand)
kurz. Etwas, das sich heute ebenso gut von JPEG als den neuen Gemélden sagen liee: Unsere digitalen Bildersammlungen auf
Pinterest, Instagram, Flickr oder auch Google Image konkurrieren zunehmend mit den klassischen Museen und haben definitiv

mehr mit unserem eigenem Leben zu tun.

Eine friihere Form des self-publishing und individuellen Kuratierens jéhrt sich demnéchst zum fiinfzigsten Mal: Stewart Brands
,»Whole Earth Catalog”, die Stimme der kalifornischen Gegenkultur der spiten 1960er-Jahre. Das Magazin erschien zwischen
1968 und 1972 halbjéhrlich, versprach ,,Access to tools“ und zeigte auf, wie romantische und technophile Ideen aus dem Umfeld
von Hippiekultur und Kybernetik zu den Konzepten des System- und Selbst-Managements im Netzwerkkapitalismus fiihrten, die

heute global wirksam sind.

Der Apple-Griinder Steve Jobs bezeichnete 2005 den Whole Earth-Katalog in seiner Commencement-Rede an der Universitit
Stanford (vgl. Jobs 2005) als eine der Bibeln seiner Generation und als analogen Vorldufer von Suchmaschinen wie Google. Auf
der Riickseite der letzten (offiziellen) Ausgabe des Whole-Earth-Kataloges von 1972 ist eine Landstralle im frithen Morgenlicht
abgebildet. Dariiber steht die kurze Aufforderung: ,,Stay hungry, stay foolish“ (Bleib hungrig, bleib nérrisch).

Let’s get lost!

Und genau das wiinsche ich allen Lesern. Seien Sie neugierig. Lassen Sie sich drauf ein: die Welt, die Kunst, das neue Kuratieren
und das Experimentieren im Internet.

Denn ein Entrinnen gibt es nicht. So schnell werden wir uns nicht wieder entkabeln. Auch die unter Managern beliebten Digi-
tal-Detox-Kuren helfen Thnen nicht weiter. Deren Effekt hilt gerade einmal solange wie eine der vielen Saft- und Grape-
fruit-Didten. Das Problem (wenn es denn eines fiir Sie sein sollte) miissen Sie anders 16sen lernen. Etwa indem Sie es besser ken-

nen und verstehen lernen.

Auch ich weil} nicht, wohin die Reise mit dem Internet geht. Ausser so viel: Es geht nicht weg. Es wird nur noch intensiver wer-
den. Dennoch erwarte ich nicht, dass sich das Lernen, die Interaktion, die Konversation und das Engagement durch das Internet

komplett dndern werden, aber es stellt neue Formate, Kanile, Zeit- und Geschwindigkeitseinheiten zur Disposition.

Der Mensch wird sich anpassen, das hat er schon bei fritheren Medienrevolutionen wie durch Buchdruck, Telefon, Fernsehen,

Computer geschaftt.

Und vor allem sollten Sie ihre Schuldgefiihle loswerden und beginnen, mit den neuen Moglichkeiten unbelastet und unvor-
eingenommen, spielerisch und experimentell umzugehen. Wagen Sie sich auf unbekanntes Terrain. Springen Sie vom digitalen
10m-Turm. Womdglich hilt der nichste Tauchgang tiberraschende Entdeckungen, Erfahrungen und Erkenntnisse fiir Sie bereit.

Let’s get lost.

Als kleine Einstiegshilfe hat Kenneth Goldsmith im Anhang seines Buches ,, Wasting Time on the Internet” schon einmal 101
Vorschldge aus seinem Seminar versammelt, wie man seine Zeit im Internet vertrodeln kann (Goldsmith 2016: 223). Hier eine

kleine Auswahl:

1. Erstelle eine Hintergrundrecherche zur Person links von dir. Finde all seine/ihre Details raus: Adressen, Schulen,
Emailadressen, Hobbies, Gruppen, Veroffentlichungen, Arbeit, Strafregister, Familienmitglieder etc. Sichere alles
in einem Dokument und sende es ihm/ ihr zu.

2. Erzihle die Lebensgeschichte von der Person gegeniiber, indem du nur GIFs verwendest.
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3. Finde den ersten deiner Freunde auf Facebook und unterhalte dich mit ihm.

4. Erstelle deinem Partner ein Profil auf einer Dating-Website und gewinne ihm/ihr moglichst viele Dates.

5. Offnet in einer Gruppe alle dasselbe Musikvideo auf YouTube und driickt gleichzeitig den Play-Knopf. Geniesst
die Poesie der Echos und Uberlagerung des sich wegen unterschiedlicher Prozessoren langsam verschiebenden

Songs.

Anmerkungen

[1]https://www.facebook.com/profile.php?id=100009476861274 &fref=ts
[2]https://www.facebook.com/johannes.hedinger, https://www.instagram.com/johanneshedinger/
[3]https://www.instagram.com/craigslist_mirrors/

[4]http://craigslistmirrors.com/
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Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

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

propriation’ unsere warenfetischistische Entfremdung emanzipatorisch einzuholen vermag.

Prolog: Von den Dingen und ihrem Verschwinden

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

Haut. Und das Bewusstsein einer Grenze.

Degmdmi()ns] ist aus den Scans der Ausstellung UniAddDumThs hervorgegangen.

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

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

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

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

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

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

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

sionierten Sammler dessen werden lie3, was die Brandung ihm vor die Fiif3e spiilte; oder was den Kiinstler André Breton zu Be-
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ginn des letzten Jahrhunderts auf die Flohmirkte der Randbezirke von Paris trieb, wo er Dinge fand, die seine surreal-autobio-

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

solchen sprechen kann.

Mark Leckey: Auf der Suche nach dem digitalen Objekt

Seit Anfang der 2000er Jahre ist die Frage der Materialitdt im Raum der Digitalitit vermehrt zum Gegenstand kiinstlerischer
Reflexionen geworden. Ein Projekt des britischen Kiinstlers Mark Leckey ist in diesem Hinblick besonders aufschlussreich. The
Universal Addressability of Dumb Things (2013) ist ein Gesamtkunstwerk in Form einer Ausstellung, welches aus einer Einladung
der Organisation Hayward Touring hervorging. Angesichts dieser kuratorischen Carte Blanche erschien Leckey jedoch die
Vorstellung, — wie er es ausdriickt — ,,Dinge von einem Raum in den anderen zu verschieben®, als nicht ganz zeitgemal: ,,[...] 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 ver-

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

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

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

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

ausfindig gemacht.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Web entwickelt. Der nach einer E-Commerce-Theorie Chris Andersons’ benannte Vortrag nimmt auf dessen Statistik Bezug, der
zufolge der frithere Mainstream-Markt heute in unzihlige Nischenmirkte zerfalle. Die distributive Struktur des Internets, so An-
derson, mache es heute moglich, hochspezifische Produkte fiir Konsument*innengruppen mit besonderen Interessen anzubieten.
Diese Gruppen bilden in Andersons Nachfragekurve (neben dem ,Head’ der Massenmirkte) einen unendlich langen und daher

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

eigentiimliche Changieren seiner Dinge zwischen den Sphéren kuratorisch inszenierte.

Real-World Things: The Universal Addressability of Dumb Things

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

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

ings, welche den Photoshop-Collagen zum Verwechseln dhnlich sahen, und die der Kiinstler auf seinem Computer konzeptual-
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isiert hatte.'> Wie in Foto- oder Filmstudios waren Leckeys Objekte auf Podesten gelagert, welche ihrerseits vor fotografisch be-
druckten Leinwéinden, Greenscreens sowie blauen oder roten ,Chroma Key Bays’ arrangiert waren. Auf diese Weise wurde der ur-

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

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

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

turellen und epochalen Grenzen verwischte. Nach Art einer Wunderkammer'* fanden sich Dinge unterschiedlicher Herkunft und
Funktion gleichwertig nebeneinander: Werke moderner und zeitgenossischer Kiinstler*innen, archidologische Relikte, religiose
und magische Objekte, medizinische Dokumente und Apparaturen, Requisiten aus Science-Fiction-Filmen, antike Kuriosititen
und skurrile Konsumobjekte. Die antik-mythologische Figur des Minotaurus beispielsweise fand in der jiingsten CosPlay-Subkul-
tur der ,Furries’ (Menschen, die sich als Tier-Charaktere verkleiden) ein eigentiimliches Echo. Mit einer Helm-Requisite des
Charakters ,Cyberman’ aus dem Film Dr. Who (1963) wurde auf Cyborgs verwiesen, wihrend eine hochmoderne Handprothese
dieselbe ScienceFiction-Vision als Realitit gewordene Fiktion zu erkennen gab. Das Motiv der Hand kehrte seinerseits in einem
Handreliquiar aus dem 13. Jahrhundert wieder (wodurch sich die Konnotation des ,Greifens’ mit dem religiosen Konzept der
Beriihrungsmagie verschrinkte), wihrend das Nebeneinander von technischen Apparaturen wie Handprothese und Kamera auf
,Sehen und Tasten’ als Organe menschlicher Weltaneignung deutete.'

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

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

Digitale Reproduzierbarkeit: UniAddDumThs

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

sion, welche der impulsgebenden Erfahrung einer Ansprechbarkeit (,addressability’) der Objekte besser gerecht zu werden schien.

Noch wihrend der Laufzeit der Nottingham-Show begann Leckey, die Exponate seiner Ausstellung per 3D-Scanner zu digital-

isieren. Aus diesen Scans wiederum resultierte die zweite, sozusagen ,komprimierte’ Version des Projekts: UniAddDumThs

(2014—2015)16‘ Wenn uns in UniAddDumThs dieselben Dinge wieder begegnen, so in traumhaft verdnderter Form: Ob als Pap-
paufsteller éiberlebensgrofs und bildhaft abgeflacht, oder im Zuge von 3D-Scan und -Druck miniaturisiert. Objekte multiplizieren
sich plotzlich zu Schwirmen, bliahen sich zu ungeahnter Grofe auf oder verschmelzen — wie von einem transformativen Zauber er-

griffen (man denke nur an Aschenbrodels Kiirbis-Kutsche) — zu neuen Amalgamen: Ein paviankopfiger Kanopenkrug ist von

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

missverstindlich auf Online-Shopping und Internet-Okonomie.

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

seine Objekte iiber die Schwelle zwischen materiell und digital tanzen.

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

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

und unzugiénglich darstellt. Nidhe durch Vermittlung — wie ist dieses Paradox zu deuten?

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

seine untere Korperhilfte, nicht zufillig der Sitz libidindser 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 Kontaktaufnahme zwischen Leckey und seinem
Gegenstand vollzieht sich hier als ein unmoglich-mogliches Hiniibergreifen in eine andere, phantomhafte Sphire: Eine Sphire, in

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

Geschichte! 8) im Schwebezustand seiner iiberzeitlichen Verfiigbarkeit (als Datei auf Leckeys Desktop) und seines ab sofort

ausschopfbaren digitalen Transformationspotentials manifestiert ist.

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

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

aus dem Kontext seines (Euvres genauer betrachtet werden.

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

Zu tun, so steht auch im Zentrum des Videos Made in Eaven'? ein fiir den Kiinstler personlich bedeutsamer Gegenstand. Das
Video — eine 3D-Animation — kreist’ (im wahrsten Sinne des Wortes) um die Skulptur Rabbit (1986) des amerikanischen Kiin-
stlers Jeff Koons. Koons’ Skulptur basiert auf einem billigen Gummitier, von welchem dieser einen hochglianzenden Edelstahl-Ab-
guss fertigte. Die neue, wertige Materialitit machte das massenproduzierte Wegwerf-Spielzeug zu einem fetischhaft iiberhchten,
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 tduschend realistisch
nachempfunden. In den zwei Minuten von Made in ’Eaven erschliet sich uns die virtuelle Szenerie wie folgt: Eine leicht iiber Au-
genhohe positionierte Kamera navigiert durch einen leeren, von Sonnenlicht erhellten Atelierraum auf das Objekt zu, welches an
seiner Stirnwand auf einem Sockel ruht. Uber die Dauer von zwei Minuten schwebt die Kamera nah an das Objekt heran,
umkreist es einmal und findet dann zu ihrer Ausgangsposition zuriick. Ein Loop setzt ein, und die Kamerafahrt beginnt von
neuem.<
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Die Prisentation des Objekts auf einem hohen weiflen Sockel entspricht der klassischen Inszenierung von Kunstwerken (und
Readymades). Jedoch durchbricht eine subtile Setzung den Realititseffekt der Simulation: Die hochglinzende Oberfliche des Ob-
jekts, an welches die Kamera in der Mitte des Clips so nah heranzoomt, dass unser Blick sich zwischenzeitlich ganz in der durch
den Hasenkopf gerundeten Spiegelung des Umraums verliert, gibt zu keinem Zeitpunkt das Abbild der Kamera wieder; das be-
trachtende Wahrnehmungssubjekt ist in dieser Simulation somit ausradiert. Das Objekt gibt sich uns insofern aus einer un-

moglichen (betrachterlosen) Perspektive zu sehen.

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

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

Im Unterschied dazu entstand mit Pearl Vision20 2012 eine andere Videoarbeit, die sich wie eine Antithese zu obiger Arbeit lesen
lasst. Wieder steht ein ,Warenfetisch’ im Zentrum der Auseinandersetzung (eine Trommel der Marke Pearl Vision), und wieder
wird mittels Computersimulation und einer Metaphorik der Spiegelung gearbeitet, die ihren ganz eigenen Gesetzen folgt. Im Un-
terschied zur Inszenierung des Koons-Hasen, welche den Betrachter aus der virtuellen Szenerie eliminierte, stellt Pear! Vision das

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

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

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

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

Coda: Das emanzipatorische Potential des digitalen Objekts

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 iiber die Bedingungen des ,digitalen Objekts’ lernen
konnen. ,Dinge’ beherbergt das Internet nur in einem Verhiltnis der Abbildlichkeit. Und dennoch — wie The Universal Addressabili-
ty of Dumb Things demonstriert — wiirde es den Tatsachen nicht gerecht, das Internet lediglich als ein Medium zu begreifen,
welches die Dinge in eine Zone der medialen Vermittlung entriickt. Von vordigitalen Medien der Reproduktion (wie beispiel-
sweise Fotografie, Film und Fernsehen) unterscheidet sich das Internet durch seine verwirrende Hybriditit. Durch seine grundle-
gende Logik der Vernetzung riickt uns das Internet die Dinge unserer Welt in gewisser Weise niher. Nicht zufillig findet sich in
UniAddDumThs ein Verweis auf Amazon. Amazons patentierter ,Anticipatory Shipping’-Algorithmus beispielweise verschiebt

bestimmte Produkte in die Warenlager unserer Nihe, noch bevor wir uns der Existenz der fraglichen Produkte tiberhaupt bewusst
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geworden sind.2! ,Cybernetic serendipity’ — der Eindruck, dass nicht wir die Dinge, sondern die Dinge uns finden — ist ein in-

zwischen selbstverstandlicher Nebeneffekt der kybernetischen Strukturen des Internets.

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

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

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

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

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

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

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

Hatte sich die Freud’sche Psychoanalyse einst dafiir gerithmt, den Animismus indigener Kulturen als eine Projektion mensch-
lichen Wunschdenkens auf die 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 be-
weglichen Membranen, die im Rhythmus unserer mentalen Prozesse zu schwingen vermogen: Sie werden elastisch, affizierbar,
und durch und durch relational. Es ist ebendiese Oszillation, in der sich die Dinge zugleich ,materiell’ und ,mental’ zu erkennen
geben:

They are MENTAL and they are MATTER

Because they are both images AND they are things.

So they are hunks and they are lumps,

They are as dunce as they are dense,

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

Anmerkungen

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

14 Als ,Kunst- und Wunderkammern’ bezeichnet man einen Ausstellungstypus aus der Frithphase der Museumsgeschichte. Im Un-
terschied zu heute giiltigen Klassifikationsmodellen und disziplindren Trennungen wurden in den Wunderkammern der Friihen
Neuzeit unterschiedlichste Objekte (Artefakte, Naturalia, Scientifica, Mirabilia, Kuriosititen, etc.) nebeneinander als Abbilder
eines Weltmodells ausgestellt. Wenn Leckeys The Universal Addressability of Dumb Things diesen historischen Vorldufer in Erin-
nerung ruft, so nicht zuletzt um gleichsam — durch die Darstellung eines ginzlich idiosynkratischen Weltmodells — moderne Epis-

temologien in Frage zu stellen.

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

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

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

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

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

21 Amazon patentierte ,Anticipatory Shipping’ im Jahr 2013. Vgl. Online: https://patents.google.com/patent/US8613473B2/en [15.4.2019]

22 Dieser Begrift wird unter anderem von Felix Stalder verwendet, vgl. Stalder 2018.
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Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

Der vorliegende Artikel behandelt die Frage, welche Rolle digitale Bilder aus dem Internet, sogenannte ,,poor images“ (nach Hito
Steyerl 2009) in einer zeitgenossischen kritischen Praxis der Kunstvermittlung spielen konnen. Dazu schlage ich vor dem Hinter-
grund aktueller bildwissenschaftlicher und kunstpiadagogischer 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 Unterrichtsrealitéit 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
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Bildnerisches Gestalten BG) auf die etwas heikle Frage: ,,Was ist fiir dich das Internet?“. Diese bildete den Auftakt eines On-

line-Fragebogens, den ich den 12 Masterstudierenden des Seminars ArtEducationHackLab/Fachdidaktik 1 2017/1 8' an der Hoch-
schule 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 kri-

tische Kunstvermittlung Vorschlage.2

Steyerl beschreibt ,,poor images* in ihrem einflussreichen 2009 auf e-flux verdftentlichten Essay In Defense of the Poor Image als
,copies in motion®, als sich im Netz bewegende Geister von Bildern, die als Schwirme zirkulieren und in ihrer Migrationsbewe-
gung durch das Netz immer drmer werden. Das Bild wird schneller und verliert durch Kopier- und Umwandlungsvorginge an
Auflosung — ,.as it accelerates, it deteriorates” (Steyerl 2009: 3). Steyer schreibt diesen Bildern politische Handlungsmacht zu —
experimenteller Film verschwindet nach den wenigen Screenings in elitdren Institutionen nicht mehr im Archiv, sondern kann im
Smartphone aus dem Museum geschmuggelt und im Internet 6ffentlich zuginglich 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 konnen
kopiert, 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 kiinstlerischen Strategien,

selbstverstandlich geworden. Nach dem sogenannten Post-Internet” stellen sich neue und andere 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 literacy4, zu der gerade die Kunstver-
mittlung beitragen will. Allerdings ist die Definition der ,,poor images* iiber ihre qualitative Beschaffenheit, also ihre Auflosung,
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). Internetbilder 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 Auflésung, noch durch ihren Inhalt,
sondern durch die Tatsache, dass sie im Internet als vielzdhlige Kopien verfiigbar sind. Die Herkunft der Bilder ist nicht mehr
zwangslaufig riickverfolgbar und mit ihrer Migrationsbewegung gehen auch qualitative und &sthetische Transformationen einher.
Im Gegensatz zu einer schlechten Schwarzweifl-Kopie sind 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 weiterverwenden konnen. Das heif3t, 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 dsthetischen 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 en-

glische ,,poor auf seine multiplen Bedeutungen hin immer weiter gepriift und kritisch gelesen.5

~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 kiinstlerischen 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 gegenwirtigen (Me-
dien-)Kultur, indem sie Strategien der Alltagskommunikation und daraus resultierende Weltsichten in kiinstlerisch-gestalterische
Produktion zu iiberfithren vermogen. Sara Burkhardt beschreibt dies als ,,aktive Teilnahme an der Welt“ (Burkhardt 2016: 200)
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durch neue Moglichkeiten der Partizipation mittels digitaler Kommunikation. Die Kunstvermittlung hat nun die Aufgabe, die
nach Konstanze Schiitze ,,virulenten Bilderkomplexe* des Netzes produktiv zu machen und in Handlungsspielraume zu verwan-
deln (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:

WBildformen und Bildtypen: unterscheiden, identifizieren, einordnen [...] Bilder als historisch-kulturell und subjektiv-biografisch
bedingte Phdnomene: verstehen, interpretieren, erkldren, diskutieren [...] Bedingungen von Rezeption und Distribution erkennen,

verstehen [...] Bilder als Rohstoff begreifen (Remix, Sampling, Hacking): kopieren, montieren, transformieren intervenieren,

« . . . 6
umdeuten, umgestalten* (Erziehungsdirektion Bern 2017: 7).

Die ,,poor images* sind ein fruchtbarer Rohstoff im Rahmen eines kiinstlerisch-gestalterischen Unterrichts, wobei die Arbeits-

methoden Netzbegriffe wie posting, sharing, liking oder swiping genauso beinhalten konnten.

Die Frage ist also: Wie konnen wir vermittlerisch mit Bildern handeln? Wie kénnen wir auch mit ,,poor images® nach W. T. J
Mitchell , kritische Idolatrie” betreiben? Dies beschreibt den Vorschlag, die Bilder auszuhorchen, statt sie zerstdren 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 ubiquitiren Gebrauch des Internets entstanden
sind, in ihrer Vielschichtigkeit nahebringen und als Unterrichtsmaterial zur dsthetischen Bildung einsetzen? Denn die blofle Ausei-
nandersetzung mit einem Medienphinomen als dsthetische Methode fiihrt nicht ,,a priori zu einer kritischen Vermittlung, sondern
vielmehr zu einer konnektivistischen Bindung an Technologie“ (Leeker 2018: 30). Was entsteht, wenn die Kunstvermittlung mit

Jugendlichen in der Liicke zwischen alltéglicher digitaler Social-Media-Kommunikation und aktueller Kunstproduktion ansetzt

. . T . . . .8
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 angehen-
der Berner Lehrpersonen fiir das Fach Bildnerisches Gestalten behandelt, die parallel zu ihrem Fachpraktikum bei der Dozentin Gi-
la Kolb Fachdidaktik-Seminare besuchten. Dabei stellte sich mir die Frage, welche personlichen Erfahrungen die Studierenden
mit dem Internet und Internetbildern im eigenen als Schiiler*innen erlebten Unterricht sowie im nun wihrend des Fachprak-
tikums 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 beantworten, deren

Ergebnis in diesem Text anhand einiger exemplarischer Zitate und Erkenntnisse vorgestellt werden soll. Die befragten Studieren-

den standen kurz vor Abschluss ihres Studiums und kurz vor Beginn ihrer Unterrichtskarriere.” Sie sind im Gegensatz zu den Ju-
gendlichen, 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 Erginzung zu Erhebungen in meiner Dissertation, in denen Jugendliche selbst Stellung zu ihrem Bildbegriff und Internetge-
brauch nehmen, ergab sich hier die Chance, zu erfahren, wie die neue Lehrer*innengeneration10, die zwischen den sogenannten
Digital Natives und Digital Immigmms11 steht, mit Internetbildern umgeht.

Nachfolgend werden einige Beispielantworten aus der Umfrage vorgestellt, die nicht meine Meinung widerspiegeln, sondern die
Realitiit einer ausgewihlten Gruppe zukiinftiger Lehrpersonen, die den Einsatz von ,,poor images* kritisch reflektieren. Sie kom-

men in der Umfrage nicht nur der Antwort niher, was genau das Potential der ,,poor images” ist, sondern auch der Frage nach

deren Notwendigkeit in einer zeitgendssischen, kritischen Kunstvermittlung. Dabei werden erste mogliche Schnittstellen gezeigt,
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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 erwihnte 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 gebracht 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 temporiren Zustand
darstellt, der sich konstant in Motion befindet und der auf die Gewissheit einer Akzeleration, eines Wachstums hinweist. Irgend-
wie nichts zeigt hingegen eine Skepsis, vielleicht eine Uberforderung iiber etwas, das in seiner Ganzheit weder erfassbar noch
beschreibbar ist und trotzdem immer weiter wichst (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 wied-

er verlernen, also — im Sinne Nora Sternfelds Definition — ,.eine bewusste Gegenperspektive zu den bestehenden Verhéltnissen

(Kolb/Peters/Sternfeld 2014: 337)12 einnehmen, indem man sich das noch irgendwie nichts vor Augen fiihren kann.

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

2 — Anmtwort 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 iiber die Funktion der Informationsbeschaffung hinaus zu nutzen. Erstaunlicherweise
gaben die Befragten bei der Nachfrage zu ihrer Internetnutzung im Alltag wie auch in der Vermittlung hiufig die Antwort, das
Netz lediglich zur Inspiration, als Informationsquelle oder zur Illustration (beispielsweise fiir den Kunstgeschichte-Unterricht) zu
nutzen. Werden Bilder aus Suchmaschinen verwendet, um Referenzwerke zu zeigen, findet lediglich eine Verschiebung vom klas-
sischen Medium des Dias oder der Postkarte statt — die zwar vielleicht eine groiere Auswahl und einen leichteren Zugrift er-
moglicht, aber gleichzeitig die Gefahr birgt, einen neuen Kanon zu schaften, 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 ihr-
er eigenen Logik zu betrachten bzw. weiterzuverarbeiten, entspricht dem oben vorgeschlagenen Verlernen gewohnter Hand-

lungsweisen im Internet und eine Verflechtung derselben mit édsthetisch-reflexiver Praxis.

Vermehrt wurde bejaht, dass das Internet im Kunstunterricht eine gro3ere Rolle spielen muss, allerdings mit der damit einherge-

henden Angst vor der Kopie vorgefundener Inhalte:
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2 — Antwort 3: ,[...] das Internet ist eine grof3e 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 vollig banal

und iiberholt dastehen.

Die angehenden Lehrpersonen geben an, Bilder aus dem Netz zwar gerne zu nutzen, wenn es um bildbezogene Inputs ihrerseits ge-
ht, 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 hdufig doch
die gleichen Bildinhalte bieten, fiir eine padagogisch gesicherte Ausgangslage und als Gegenmalinahme zum reinen Kopieren seit-
ens der Lernenden zu fungieren. Als Griinde dafiir werden die Materialitit der Bilder, aber auch eine bessere Ubersichtlichkeit ge-
nannt, die bei der Bildersammlung im Netz nicht gegeben zu sein scheinen. Eine der befragten Personen spricht von Uber-

forderung 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 zurechtfin-
den. Sie verlieren sich, so die befragte Lehrperson, in der Menge, was zeigt, dass digitale Sammel- und Navigationsstrategien
keine Selbstverstéindlichkeit fiir alle digital natives sind. An dieser Stelle stellt sich freilich die Frage, welche der beiden Seiten
(Lehrperson oder Lernende) mit dem digitalen Datenpool iiberfordert ist. Denn genauso wie analoge Sammelstrategien miissen
auch digitale gelernt werden, wobei hier ganz andere Faktoren zusitzlich vermittelt werden miissen (Wahl der Plattform/Suchmas-
chine; Begrifflichkeiten; Sprachliche Varianzen; Bildersuche mit Bildern; Wahl der Qualitit, des Formates; Archivrecherche; Ein-

bezug unterschiedlicher Zeitlichkeiten).

3) Wie siehst du die Bedeutung von Bildmaterial aus dem Netz far
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 kritischen Bildumgang und um den

Erwerb einer visual literacy geht:

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 (léingerfristig) 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 erwihn-
ten, durch Plattformen verwalteten filter bubbles und personalisierten Suchalgorithmen aufgewachsen. Genauso stellt ein digitaler
Raum, in dem Bilder als ,,poor images® einfach appropriiert, weiterverwendet und in neuen Kontext gestellt werden konnen, fiir
sie die Norm dar. Hier kann wiederum der Kunstunterricht einhaken, zu dessen Aufgaben die Vermittlung von Bildkompetenz ge-
hort, um folgende Fragen aufzuarbeiten: Welche Kategorien von Bildern gibt es? Wo finde ich sie? Von wem werden diese er-
stellt bzw. verwaltet? Welche Bilder sehe ich und warum? Welche Macht hat die sogenannte Filterblase tiberhaupt und wie kann
ich sie durchschreiten? Auflerdem ist von Bedeutung, dariiber zu sprechen, woher Internetbilder tiberhaupt 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 iiberhaupt als Autor*in bezeichnen? So lautet eine weitere Antwort auf die Frage

zur Bedeutung von Internetbildern:
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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 Inszenierungen und
Posen werden kopiert und weiterverarbeitet. Diese Strategien der Appropriation, die auch schon lange in der Kunst verwendet
werden, konnen im Zuge einer Poor Image Art Education im Unterricht gemeinsam mit den Lernenden erforscht und erprobt wer-
den. Gerade hier sehe ich enormes Potenzial fiir den Austausch von Expertisen zwischen Lehrer*in und Schiiler*in — Social-Medi-
a-Strategien der Jugendlichen konnten von der Lehrperson in kunsthistorische Kontexte gesetzt werden und wiederum als reflek-

tierte dsthetische Praxis in den gestalterischen Unterricht zuriickflieBen.

#poorimagearteducation

Was in der alltidglichen digitalen Kommunikation, beispielsweise in WhatsApp-Gruppen, selbstverstindlich 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 ausschlielich darauf beschrinken, vermeintlich typische Internet-Gesten, wie das Wischen oder
Scrollen, auf bewihrte 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 blof klassische Bildkataloge zur Veranschaulichung kunsthis-
torischer Epochen ersetzen, was vielleicht einen neuen/anderen Bildkanon ermoglichen 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 Rohstoft begreifen, das einerseits postdigitale Handlungsweisen, die aus dem alltiglichen Umgang mit dem Internet und
parallel entstandenen Devices riihren, dsthetisch umsetzt und weiterdenkt, und andererseits auch Diskursgegenstand ist. Das ,,poor
image* ist als Medienphénomen Zeuge einer Internetwelt, die uns umgibt und deren Teil wir sind, die es zu verstehen und kons-

tant zu hinterfragen gilt und die sich in dieser Sekunde schon wieder umfassend verdndert. Mit dem ,,poor image* konnen wir ds-

thetisch handelnl3, wir sollten es aber auch als Gegenstand nutzen, um iiber Bilder der Gegenwart zu sprechen. Denn auch, wenn
Jugendliche mit Internetbildern aufgewachsen sind und mit ihnen kommunizieren, scheitern sie haufig an der Versprachlichung
dessen, was sie da eigentlich sehen oder tun.14 Das wiire 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 Auseinandersetzung und kritischen Vermittlungspraxis mit den ,,poor images” entwickeln. Dazu braucht es die
Bereitschaft 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 Kontrollverlusts und des
Risikos zu scheitern” (Sternfeld 2009: 22). Nur unter diesen Bedingungen kann ein Bildverstdndnis der Gegenwart méoglich sein

und sowohl fiir Jugendliche als auch fiir die Vermittelnden aus noch irgendwie nichts ein Vieles werden.

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: hutp://www.helenaschmidt.com/ [20.9.2018]. Mehr zum Mas-

terprojekt unter: https://www.arteducation.ch/de/projekte/alle_(0/inszenierte-archive-das-arme-bild-154.html [20.9.2018], Siche Abb.1.

3 ,Post-Internet’ oder die ,postdigitale Zeit’ meint eine Gegenwart, in der das Internet normal — im Sinne von jederzeit und tiber-
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all 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 Grundfunk-
tionen (z.B. Aufmerksamkeit, Gedéchtnis, Gestaltwahrnehmung) hinausgeht als eine ,,kognitive und interpretatorische Fihigkeit®,

die ,,im Laufe der Sozialisation in einem spezifischen Kulturkreis erlernt wird“ (Sachs-Hombach/Totzke 2011: 10).

5 Eine prizise Kldarung, 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
wculture 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 Lehrtitigkeit an der Hochschule der Kiinste Bern zeigt. Im Rahmen meines laufenden Dissertationsprojekts
erprobe ich das praktische Arbeiten mit diesen Bildern innerhalb verschiedener Lehrgefée mit Bachelor-Studierenden. Dabei
werden ,,poor images” als kiinstlerisches Material verwendet. Die Arbeitsweisen kommen aus dem Medienumgang der Studieren-
den selbst — bis jetzt war das beispielsweise die Arbeit mit Memes, digitalen Bildcollagen mit Klassikern der Kunstgeschichte,

Art-Selfies oder Videos und GIFs von Spontanperformances im Museum. Auf dem Instagram-Account (lrIStagT am.com/poorimagearted-

ucation) 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 pidagogische Aus-
bildung abgeschlossen — alle Praktika und Priifungen zur Lehrbefdhigung werden noch innerhalb des Studiums abgelegt und mit
Ende desselben ist man qualifizierte Lehrperson fiir Bildnerisches 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 gehoren zu meiner eigenen Generation, die
als Kinder und Jugendliche den Ubergang zur Normalitit des Internets miterlebt haben. Ich selbst wurde im Studium mir den am-
bivalenten Erwartungen konfrontiert, die entstehen, wenn man mit dlteren Praktikumslehrpersonen zusammenarbeitet, fiir die das
Digitale und das Internet in ihrer pidagogischen 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 hiufig verwendet, um Personengruppen zu unterschei-
den, die einerseits mit der ubiquitiren Verfiigbarkeit des Internets geboren bzw. aufgewachsen sind (natives) und andererseits je-
nen, die eine Zeit vor der Verbreitung des Internets kennen und sich den Gebrauch erst angewShnen mussten (immigrants) (vgl.
Kowalski 2018: 21).

12 Nora Sternfeld verwendet den Begrift des ,,Verlernens® in der Kunstpddagogik, um ,.eine Auseinandersetzung mit bestehenden
Machtverhiltnissen im Hinblick auf ihre Verschiebung® zu erméglichen (Sternfeld/Kolb/Peters 2015: 333). Gerade bei etwas, das
gleichermaf3en wichtig wie scheinbar selbstverstindlich 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 Kuns-
tunterricht: ,,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 moglich, mit dem Nutzen des Webs gut zu arbeiten. Die Bildersuche
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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 da-

nach richten sollten.“
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Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

Der Text bespricht ausgewihlte filmische Arbeiten aus verschiedenen Schaffensphasen der Kiinstlerin Hito Steyerl. Ziel der Un-
tersuchung 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 (Euvre wurde
in drei Phasen unterteilt: Ihrem noch weitgehend durch die Existenz des Internets unbeeinflussten Frithwerk, einer Uber-
gangsphase, in der sich Steyerl bereits punktuell mit der ,,post-media condition“ befasst und ihren aktuellen Arbeiten, deren zen-
trales Thema die mediale und inhaltliche Auseinandersetzung mit postdigitalen Medien darstellt. Steyerl produziert in ihren
frithen Arbeiten Analogfilme, in denen sie konventionelle Représentationsformen von Wissen und Wahrheit untersucht. Mit der
ersten digitalen Medienwende in den frithen OOer 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 Realitit sind, die sie zugleich aktiv gestal-
ten. Steyerl zéhlt 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 erzihlerisch, sondern appl-

iziert — festhilt 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 Internets 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 Existenz 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 zen-

trales Thema die mediale 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 Filme-
macherin ausgebildet. Seit 1985 produzierte sie selbst Filme und arbeitete fiir verschiedene deutsche und internationale Filmpro-
duktionen, darunter als technische Koordinatorin im Team von Wim Wenders. 2003 erlangte sie den Doktorgrad mit ihrer Disser-
tation Die Farben der Wahrheit (2008) im Fachbereich Philosophie an der Akademie der Kiinste in Wien. Sie veroffentlichte bere-
its zahlreiche medien-theoretische Text im Zusammenhang mit den neuesten technischen Entwicklungen und seit 2010 leitet sie
eine Meisterklasse an der Universitit der Kiinste Berlin. Kasper Konig, Kurator und Initiator zahlreicher internationaler Ausstel-
lungen, wie auch der Skulptur Projekte 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 sie um 1980 geboren 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 spit der Post-Internet-Kunst zu, fiir den Film Free Fall (2010) nutzte
sie erstmals Methoden der digitalen Filmbearbeitung und Liquity Inc. (2014) ist der erste Film, der im Bewusstsein des Postdigital-
en — einem Zustand, den Lev Manovich und Domenico Quaranta als ,,post-media condition® bezeichnen — entstand. Auf den er-

sten Blick erscheinen ihre Post-Internet-Filme ernsthafter und kritischer als die Arbeiten vieler jiingerer Kiinstler*innen, wie Ko-
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rakrit Arunanondchai (geb. 1986), Jon Rafman (geb. 1981), Britta Thie (geb. 1988), Ryan Trecartin (geb. 1981) oder Amalia Ul-
man (geb. 1989). Charakteristische édsthetische Tendenzen der Post-Internet-Kunst lassen sich auch in Steyerls Filmen erkennen,
obwohl diese, anders als die meisten ihrer Kolleg*innen, ausschlielich mit Amateurkameras und ohne ein fixes professionelles

Team arbeitet.

Steyerls langjdhrige 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 generische Arbeitsweise bieten eine
interessante Basis fiir eine produktive Auseinandersetzung mit der postdigitalen Gesellschaft. Weshalb aber thematisierte Steyerl
das Internet erst so spit und was ist der Grund fiir ihr plotzliches Interesse an den ,neuen Medien’? Anhand der Gegeniiberstel-
lung ausgewihlter Arbeiten aus verschiedenen Schaffensphasen der Kiinstlerin mochte ich iiberlegen, wie sich Steyerls medienkri-
tische Haltung mit der Zeit verindert 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-Sebastidn produzierte, markiert Steyerls Eintritt in die zeit-
gendssische Kunst. Zuvor wurden ihre Filme zumeist im Kontext von (Dokumentar-)Filmfestivals gezeigt und als sie als Vortra-

gende zur documenta 11 (2001) eingeladen wurde, sprach sie iiber ,Dokumentarismen und Dokumentalitit“.

November beginnt mit Ausschnitten aus dem ersten Film, den Steyerl als 17-Jdhrige mit ihren Freund*innen in Miinchen pro-
duziert 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 Freundin Steyerls, sind die Protagonistinnen,
die in der fiktiven Handlung mit bloBen Hianden gegen bewaffnete Ménner kimpfen. 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 aufgeklirt, 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 Mirtyrerin verehrt.

Ausschnitte eines Dokumentarfilms werden eingeblendet, worin Andrea ihre pro-kurdischen politischen Interessen duflert. Das
Video entstand kurz vor ihrem Tod im kurdischen Gebiet in der Tiirkei. Der Macher des Films, ein deutsch-kurdischer Dokumen-
tarfilmer, sagt im Interview mit Steyerl: ,,das erste, das im Krieg verloren geht, ist die Wahrheit.“ Auch hinter den vielen Facetten
von Andrea bleibt die Wahrheit verschwommen. Als junge Frau trug sie abstrakte Kdmpfe 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 kampft sie als bewaffnete Revolutionrin in einem wirklichen Krieg und selbst nach ihrem Tod wird ihr Abbild, als
Bild der Mirthyrerin, weiterhin als Propagandawerkzeug eingesetzt. Ihr Tod wurde weder durch die deutsche noch die tiirkische
Regierung je anerkannt, ihr offizieller Status ist — zumindest bis zum Zeitpunkt, an dem November verdftentlicht wurde — der ein-

er 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 verdffentlicht worden, erzihlt 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 weiterfiihren 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 Versch-
worungstheoretiker*innen, die Andreas Tod nicht anerkennen, sind jedoch nicht einfach fanatische Fans, sondern Regierungsins-

tanzen, was das eigentliche Paradox dieses Vergleichs ausmacht.

Die Ideale, die Steyerl und ihre Freundinnen in den frithen 1980er Jahren dazu bewegt hatten, einen fiktiven Amateur-Film zu dre-

hen, wurden zu Zeitdokumenten der Wirklichkeit und schlieBlich — durch den Staat — erneut fiktionalisiert.
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Als Fiktionalisierung des deutschen Staates beschreibt die Erzéhlerin (Steyerl) auch dessen ffentliche Stellungnahme in Bezug
auf den Biirgerkrieg in Kurdistan. Wihrend das Land sich als neutrale Instanz in Bezug auf den Konflikt prisentiere, unterstiitze
es tiirkische Truppen mit Waffenlieferungen; und sie seien es gewesen, die Andrea und ihre Genossinnen vergewaltigten, fol-
terten und toteten. Da die Anerkennung dieser Taten die Kldrung der Tatwaffen impliziere, miisste sich die Bundesregierung

selbst iiberfiihren; woraus sich deren Zuriickhaltung erschlief3t.

In November (dhnlich arbeitet Steyerl auch im Film Lovely Andrea (2007)) vermischt Steyerl Strategien der Wahrheitsproduktion
im Dokumentarfilm mit der Symbolsprache der Fiktion und legt so eine dialektische Auseinandersetzung mit konventionellen For-
men der Reprisentation von Fiktion und Realitit 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 Fiktion-

alisierung.

Ranciere 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. Ranciére 2014: 233); die zentralen formalen Mittel
des Dokumentarfilms seien eine einheitliche Erzihlperspektive 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 zen-
tralen formalen Mitteln zur ,,imagindren Produktion von Glaubwiirdigkeit und Authentizitdt* im Dokumentarischen (Ranciere
2014: 233).

Die Erzihlstimme (Steyerl) spricht an einer Stelle des Films iiber die Reproduktionsmedien, die wahrscheinlich dazu verwendet
wurden, die Fotografie der Freundin und ihr Bild der Mrtyrerin in Deutschland und der Tiirkei zu verbreiten. Sie nennt Printme-
dien, Video und das Internet als die wichtigsten Distributionstrager. Ihre Recherchemethoden 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 iiber 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 Priasentation, die hauptsdchlich 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. Wihrend die medienkritische Qualitit in November sich auch darin auszeichnet, dass Steyerl
zwischen der professionellen und privaten Erzihlperspektive 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 Fiktionalisierungen dek-
lariert werden, ihren subjektiven Annahmen entgegen. Teilweise eréffnen sich den Zuschauer*innen interessante Zusammen-
hinge, wie etwa die Relation zwischen Sponsorengeldern fiir Kunst und deren Herkunft, die oftmals in der Waffenindustrie lie-
gen. 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 Per-
formance hingegen wirkt konstruiert, als habe sich die Dekonstruktion vorhandener Methoden der Wahrheitskonstruktion aus
Steyerls fritheren Arbeiten teilweise aufgelost und sei stattdessen durch eine weitere unkonventionelle Methode amplifiziert wor-

den.

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 friihen Filmen erweitert zu haben. An-
ders als in Filmen wie November oder Lovely Andrea, in denen die Produzentin fast ausschlieflich als Erzahlstimme und nur sel-
ten visuell auftritt, ist die Kamera in Is the Museum a Battlefield? permanent auf sie gerichtet, und ihr Kérper nimmt meist einen

GroBteil des Bildraums ein. In der Performance werden, wie in dlteren Filmen, konventionelle Formen der Dokumentation insze-
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niert 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 offentlich zugénglichen 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 blof 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 ex-
istiert — etablierten sich nicht nur zunehmende partizipative Plattformen, sondern auch der Anteil der aktiven Produzent*innen ge-
geniiber der Menge an Nutzer*innen habe sich deutlich vergroBert (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 vorgefundenes Material aus
dem Internet fiir die Présentation ihres Vortrags. Diese Praxis, die eher als kuratorische denn als — im Sinne klassischer Werkbe-
giffe — kreatorielle Praxis bezeichnet werden kann, wird zu dieser Zeit bereits von privaten und professionellen Internetnutzer*in-
nen auf digitalen Plattformen in grofem Umfang betrieben. Somit spielt die Vortragende auf eine Verschiebung von Internetnutz-

er*innen hin zu Produzent*innen an.

Steyerl entfernt sich nicht nur medial von den Produktionsmethoden des Dokumentarfilms, auch formal verédndert sie ihre Strate-
gie im Zusammenspiel von Text und Bild. Wihrend sie den Bild-Inhalt weitgehend nicht selbst produziert hat, wird ihre Stimme,
und somit die der Produzentin, lauter als in friiheren Arbeiten, was als eine Kritik an den Methoden der Aneignung von Informa-
tionen 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

okonomische und politische Instrumentalisierung digitaler Netzwerke zu einer ernstzunehmenden Gefahr.

Bereits in November hatte Steyerl Bildmaterial aus unterschiedlichen Quellen verwendet, in Is the Museum a Battlefield? jedoch
ist die Zusammenstellung des Materials inhaltlich noch ambivalenter und insgesamt umfangreicher. In 2009 hatte Steyerl den Ar-
tikel In Defense of the Poor Image auf e-flux verdffentlicht. Der Text bespricht, wie sich die Bedeutung des Bildes durch die digi-
talen Medien veridndert habe. Sobald Bilder in Form digitaler Daten im World Wide Web zirkulierten, seien diese losgelost von
ihrer Urheberschaft und ihrem urspriinglichen Kontext entrissen. Zudem konnte sich jeder eines Bildes im Internet erméchtigen,
dieses verdndern, in einem neuen Kontext prisentieren oder als visuellen Beleg einer neuen konstruierten Wahrheit verwenden.
Diese digitalen Bilder, die im Internet durch viele Hande gereicht und unzihlige Male kopiert oder mutmaBlich verdndert worden

sind, haben meist auch an ihrer urspriinglichen Qualitit 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 Verdffentlichung zahlreiche Kiin-
stler*innen und Medientheoretiker*innen beeinflusst hat, beschiftigt sich Steyerl erst einige Jahre spiter auch in ihrer kiinst-
lerischen 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 weitere Methoden —
die nun zusitzlich zu fritheren Formen der Verbreitung von Bildern und Wissen existieren — etablieren. Eine tiefere Auseinan-
dersetzung mit der Bedeutung dieser technischen Entwicklungen fiir die Gesellschaft findet allerdings erst in spiteren Arbeiten
statt.

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 Biennale ausgestellt
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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-Studios und ein Raster aus grellen, hellblauen Lichtstreifen benet-
zt die Oberflachen des Raums. In einem Motion Capture-Studio werden menschliche Bewegungsabliufe aufgezeichnet und in Dat-
en iibersetzt. 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, Industri-
etechnik 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 Aufzeich-
nung im Motion Capturing auf dem Bildschirm des Computers zu sehen ist. Die Ubertragung einer Raumisthetik, die in der Wirk-
lichkeit ausschlieBlich im Digitalen existiert, auf den physischen Raum des Pavillons wirkt als Metapher fiir die Ausweitung digi-
taler Infrastrukturen und deren Einflussnahme auf die physische Wirklichkeit. Die Zuschauer*innen halten sich virtuell innerhalb
eines Computerprogramms auf, das dazu konzipiert wurde, durch die Aufzeichnung ihrer Bewegungen selbst menschliche Bewe-

gungsablidufe zu imitieren und herzustellen.

Der Titel der Arbeit leitet sich von der ontologischen Bedeutung digitaler Bilder ab, die wie digitale Daten im Allgemeinen in
Form kodierter Lichtimpulse iiber Glasfaserkabel zirkulieren. Der Titel offenbart zudem Steyerls Interesse an wissenschaftlichen
Mediendiskursen, der sich aus Donna Haraways beriihmtem Text A Cyborg Manifesto (1985), in dem die Autorin die Materialitit
von Maschinen als Sonnenlicht bezeichnet, herleitet (Haraway 2016: 13). In ihrem Film, der auf dem gleichnamigen fiktiven Com-
puterspiel 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 minn-
liche Figur behauptet, die fiir das Spiel wirbt. Ein Ténzer im goldenen Latexanzug taucht immer wieder auf und bewegt sich zu
Technomusik. Der Tanzer 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 Tédnzers auf. Weitere Ani-
me-Zeichentrickfiguren treten hinzu und tanzen synchron mit, bis eine grole Menge an Mangafiguren im Gleichschritt tanzt, noch
immer angefiihrt von dem Mann im Latexkostiim. Die Tanzschritte wirken automatisiert; mit starrer Miene fiihren die Figuren in
militdrisch penibler Aufstellung dieselben Bewegungen aus, als handle es sich um eine tanzende Militéreinheit 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
hauptsichlich 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 paradig-
matisch fiir die Wende vom Internet als Medium der ,,mass consumption“ (Web 1.0) zum Ort der ,mass cultural 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 Phinomene und Hypes aus dem Internet greift Steyerl nicht nur vorhandene Produktionsprozesse,

sondern auch formale Strukturen und Distributionsformen des Internets auf.

In Filmen aus ihrem Frithwerk dechiffriert Steyerl konventionelle Methoden der Wissensproduktion im Dokumentarfilm. In Is the
Museum a Battlefield? analysiert sie verschiedene Reprisentationsformen der Wahrheit, denen sie bereits digitale Bilder als weit-
eren Gegenstand fiir ihre kritische Auseinandersetzung hinzufiigt. In Factory of the Sun jedoch hat sich der Gegenstand ihrer Be-
trachtung von Medien des 20. Jahrhunderts zu den Medien des 21. Jahrhunderts verlagert und das Web 2.0 wird zum Hauptgegen-
stand ihrer Untersuchung. In Factory of the Sun thematisiert Steyerl nicht primér, wie Wissen und Wahrheit im Internet pro-
duziert 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 Produk-
tion betrachtet. Das eigentlich neue am Internet ist, dass es sich nicht alleine wie herkommliche Medien in die physische Realitit
einschreibt, und diese teils reprisentiert, reflektiert etc., sondern zudem einen Ort bzw. viele Orte darstellt, an denen neue Real-

itdten entstehen.
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Auch wenn diese Arbeit erst wenige Jahre alt ist, wirkt sie heute in Bezug auf die dsthetischen Referenzen zu Internetplattformen
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 vorwie-
gend selbst an. Diese autonome Arbeitsweise habe sie sich als junge Filmemacherin aus der Notwendigkeit ihrer knappen Bud-

gets angeeignet (Liitticken 2014: 59) und spiter trotz erfolgreichen Karriere beibehalten.

Steyerls Produktionsweise ist interessant, weil sich darin einerseits die Grundbedingung der neuen Medien widerspiegelt, nach
der jede*r Inhalt produzieren konne und andererseits weist diese generische, vereinfachte Form der Produktion einen schnelleren
Alterungsprozess als aufwendiger produzierte Inhalte auf. Denn die Qualitit der Medien erneuert sich stindig. Eine Entwicklung,
die nicht allein auf die technische Qualitit von frithen Digitalfilmen zuriickzufiihren ist, sondern auch damit zu tun hat, dass sich
nicht nur die Filme, sondern auch die Reproduktionstriger verbessert, bzw. vergrofert haben, wodurch Bilder, die sich aus
weniger Pixeln zusammensetzten, deutlich unschirfer wirken, oder deren Farbqualitit nachlisst. Dieses Phidnomen wird beispiel-
sweise deutlich, wenn wir an die ersten kommerziellen Filme denken, fiir die digitales Filmmaterial (Computer Generated Im-
agery) mitverwendet wurde, wie etwa bei Jurassic Park (1993) oder der digital iiberarbeiteten Version von Krieg der Sterne — Das
Imperium schliigt zurtick (1997) sowie bei spiteren Teilen dieser Filmreihen, die jeweils zu dieser Zeit mit neuesten — nun veral-
teten — technischen Mitteln produziert worden waren, zutrifft. Gleichsam wie digitale Filme oft nur nach wenigen Jahren veraltet
wirken, erscheint vielen die Bildasthetik von analogen Hitchcock-Filmen zeitlos. Diese fortwihrende édsthetische Aktualitit liegt
einerseits an Alfred Hitchcocks Perfektionierung im Umgang mit den technischen Geriten sowie der Tatsache, dass sich die
analoge Kinokamera seit den 1930er Jahren bis zur Digitalisierung des Kinos nicht mehr radikal verdndert hat. Zudem ist die
streng durchdachte Auswahl der Kader und deren Bildkompositionen in das dsthetische Bewusstsein der Zuschauer*innen
eingeflossen, was nicht auf die Rezeption seiner Klassiker selbst, sondern vielmehr auf deren Einflussnahme auf sémtliche Medi-

en, 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 benutzerfre-
undlichere Programme zwar eine héhere Quantitit an Material hervorbringen, jedoch auch eine verinderte und in vielen Fillen
auch verschlechterte Qualitit von Bildern und Filmen bedeuten (vgl. Bridle 2018: 245). Einige andere Post-Internet Kiinstler*in-
nen, die Filme produzieren, lehnen diese stirker an kinematische Asthetiken des klassischen Kinos an und schaffen zudem in-
haltlich 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 Ausdrucksmit-
teln des Kinos und anderer Unterhaltungsformate aus dem Internet und Fernsehen. Evans’ und Metahavens Filme reflektieren je-
doch die medienisthetischen 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 Ausstellungsrdumen. Der dunkle Raum wird
einzig durch das Flimmern des Films und die blaue Rasterstruktur beleuchtet und strahlt kiihle und Unnahbarkeit aus. Sonnenstiih-
le bieten die einzige Sitzgelegenheit und wirken in dieser ungemiitlichen Atmosphire 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 medienkritische Perspektive
wie in November vertrat. In der Performance und in The Factory of the Sun werden jeweils vielmehr die Moglichkeiten der ver-
wendeten Medien ausgeschopft und neue visuelle Effekte erzeugt. Es scheint als stiinde die dsthetische Erscheinung dieser kon-
struierten Bilder gegeniiber der Kniipfung neuer Sinnzusammenhinge im Vordergrund. In der Post-Internet Kunst fallt die
Fokusierung auf bestimmte neuartige Bildisthetiken sowie die Vernachldssigung des Sinngehalts als allgemeine Tendenz in der
Arbeit vieler Kiinstler*innen, auf. Wihrend November zu erkennen gibt, dass Steyerl sich bereits seit vielen Jahren eingehend mit
dem Medium Dokumentation 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 kritischer Kommentar iiber den

Standpunkt der neuen Medien zu dieser Zeit.
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In den filmischen Arbeiten The Tower (2015), ExtraSpaceCraft (2016) und HELLYEAHWEFUCKDIE (2016) erweitert Steyerl
den Gegenstand ihrer kiinstlerischen Auseinandersetzung. In The Tower und ExtraSpaceCraft untersucht sie Videospiele und
Kriegssimulationen und HELLYEAHWEFUCKDIE beschiftigt sich mit der Bedeutung der Kiinstlichen Intelligenz sowie
Robotern und Maschinen. Wihrend Steyerl in Factory of the Sun keine klare moralische Linie wie in den Filmen aus ihrem Friih-
werk 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 militirische Ausbildungszwecke verwendet werden. Der Film macht deutlich, dass der Ubergang
zwischen digitalen Assimilationen von Kriegssituationen in Computerspielen und der physischen Wirklichkeit von Kriegen
flieBend ist. Steyerls Zugang ldsst erkennen, dass sie wie die Zuschauer*innen in einem schwierigen Verhiltnis zu den Inhalten
ihres Films steht. Einerseits erscheint die Doppelfunktion dieser Softwareprogramme erschreckend, andererseits konnte es als hy-

pokritisch 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 iiber ihre eigene Rolle als Nutzer*in bewusster 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 Identititskonstruktion auf So-
cial Media-Plattformen persifliert, wirken die Medienanalysen Steyerls fundierter. Gerade aufgrund der Tatsache, dass die Pro-
duktion von Inhalten und Meinungen im Internet mehr Menschen zuginglich 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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Filme

Hito Steyerl, November, 2004, super 8 video, 25 min.

Hito Steyerl, Lovely Andrea, 2007, super 8 Video, 30 min.

Hito Steyerl, Free Fall, 2010, HD video, 32 min.

Hito Steyerl, Liquity Inc., 2014, HD Video, 30 min.

Hito Steyerl, Is the Museum a Battlefield?, 2013, Lecture-Performance 2013, 37 min.
Hito Steyerl, The Tower, 2015, HD Video, 8min.

Hito Steyerl, ExtraSpaceCraft, 2016, HD Video, 12:30 min.

Hito Steyerl, HELLYEAHWEFUCKDIE, 2016, HD Video, 4 min.

Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

Die Welt ist im Wandel und mit ihr die Kunst. Im fortgeschrittenen 21. Jahrhundert reicht der Gegenstand kiinstlerischer Aktiv-
itdten iiber die traditionellen Grenzen der Facher Kunst, Musik, Tanz, Theater usw. weit hinaus in den medienkulturellen Alltag
hinein. Was bedeutet dieser Wandel der Welt fiir die Kunst, fiir die Kiinste untereinander, fiir Bildung im Kontext der Kiinste,
fiir Asthetische Bildung in der nichsten Generation?

Um diese Fragen soll es im Folgenden gehen anhand von fiinf Beobachtungen im Bereich der aktuellen Kiinste und der aktuellen

Medienkulturen, aus denen fiinf thesenhaft entsprechende Folgerungen fiir die Asthetische Bildung abgeleitet werden.

Methode

Mit den eben gestellten Fragen beschiftigt sich ein Experiment, das 2011 als kleines Symposion an der Universitit zu Koln (mit
einem Vorldufer an der ZHdK Ziirich) begann und inzwischen zu einer verlagsiibergreifenden Publikationsreihe mit bislang zwei
umfangreichen Bianden und insgesamt fast 300 Textbeitragen angewachsen ist (vgl. Hedinger/Meyer 2013 und Meyer/Kolb
2015). Leitmotiv und gewissermaflen zugleich Methode dieses Experiments ist die Vermutung eines sehr grundsitzlichen Wan-
dels der Betriebsbedingungen fiir Gesellschaft, der mit einer grundsitzlich veridnderten Medienkultur zusammenhingt und sehr
weitreichende Folgen hat.

In epistemologischer Tradition gehen wir davon aus, dass sich die symbolischen Aktivititen einer Gesellschaft — zum Beispiel
ihre Religion, ihre Ideologien, ihre Kunst, ihre Musik, ihre Rituale, ihr Umgang mit Wissen — nicht unabhéngig von den Technolo-
gien erkldren lassen, die diese Gesellschaft benutzt, um ihre symbolischen Spuren zu erfassen, zu archivieren und zirkulieren zu
lassen (vgl. Debray 2004: 67). Kaum etwas hat so grof3e Bedeutung fiir die Strukturen einer Gesellschaft, die Formen einer Kultur
und die Ordnung der Wissensproduktion wie die jeweils ,.,geschéftsfiihrenden® Verbreitungsmedien. In diesem Sinn macht Dirk
Baecker in seinen ,,Studien zur nidchsten Gesellschaft* (2007) soziologische Entwicklungen an Aufkommen und Gebrauch bes-
timmter Medientechnologien fest: Die Einfiihrung der Sprache konstituierte die Stammesgesellschaft, die Einfiihrung der Schrift

die antike Hochkultur, die Einfithrung des Buchdrucks die moderne Gesellschaft und die Einfithrung des Computers wird die
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Lnichste Gesellschaft“ konstituieren.

Diese nichste Gesellschaft ist Denkgrundlage des experimentellen Projekts ,,What’s Next?*. Die nichste Gesellschaft bringt eine
niachste Wirtschaft hervor, eine nichste Politik, eine nichste Wissenschaft, eine nidchste Universitit, eine nichste Kunst und eine
néchste Schule, ein nichstes Museum, eine niachste Architektur usw. und — und darum geht es hier — wohl auch eine nichste As-
thetische Bildung.

Die Methode ,,What's Next?“ ist spekulativ und prognostisch. Sie geht aus von einem sehr grundlegenden Wandel mit sehr
grundlegenden Folgen. Sie blickt vor allem in die Zukunft, weniger in die Vergangenheit. Und sie ist optimistisch. Fiir Kulturpes-
simismus und untergehende Abendldnder ist hier kein Platz. Das Projekt ,,What’s Next?“ soll einer nichsten Generation von Kun-
st-, Musik-, Tanz-, Theater-, Kulturpiddagog*innen, Asthetischen Erzieher*innen und Kulturvermittler*innen Ideen und Argumen-
tationshilfen fiir die Gestaltung ihrer Arbeit unter den Bedingungen kultureller Globalisierung und Digitalisierung geben — und
ihren Klient*innen soll diese Arbeit auch im fortgeschrittenen 21. Jahrhundert Spall machen, sie soll die Kinder und Jugendlichen
der nichsten Gesellschaft gliicklich machen.

Vor diesem Hintergrund geht es im Folgenden eventuell auch einigen vermeintlich transhistorischen Selbstverstindlichkeiten der

Asthetischen Bildung an den Kragen.

Post Internet

Inzwischen gibt es eine Generation von Menschen, die mit dem, was wir nur manchmal noch ,Neue Medien® nennen, grof} gewor-
den ist. Das Attribut ,neu” sagt ihnen im Zusammenhang mit den Dingen, die sie tiglich umgeben, nichts mehr. Sie sind Einge-
borene der digitalen Medienkulturen.

Diese Digital Natives sind die ,,Ureinwohner* der néchsten Gesellschaft. Die erste Generation ist inzwischen erwachsen und ins
professionelle Berufsleben eingetreten. Zurzeit ist sie u. a. dabei, unter dem Label Post-Internet Art die Gewohnheiten des Kunst-
systems durcheinanderzubringen. ,,All diese Ideen, die vor noch gar nicht langer Zeit neu und radikal waren, sind fiir diese Kiin-
stler schon lédngst zu einer Art zweiter Natur geworden®, beschreibt der Kurator Carson Chan diese Generation, ,,[d]ie Kunst, die
dabei produziert wird, ist nicht notwendigerweise ,fiir* das Internet oder online gemacht, aber automatisch mit einer Art Internet
State of Mind.“ (Zitiert nach bianca 2011)

Die Post-Internet Artists verbindet kein erkennbarer Stil, wohl aber eine gemeinsame Haltung, die in Anlehnung an Jean-Francois
Lyotards ,,Postmodern Condition“ (Lyotard 1979) nun als Post-Digital Condition gefasst werden kann: Sie leben mit grofer Selb-
stverstindlichkeit eine auf den durch digitale Medien induzierten sozialen, politischen, technologischen und wirtschaftlichen
Verinderungen fulende Normalitit, ohne die Griinde dieser Bedingungen als solche noch zu thematisieren, sind also quasi iiber
das ,,Neue“ und ,,Besondere” des Digitalen hinaus.

Die Formulierung Digital Native ist hervorgegangen aus der Unabhingigkeitserkldrung des Cyberspace: ,,You are terrified of your
own children, since they are natives in a world where you will always be immigrants. (Barlow 1996) Dieser Cyberspace gehorte
zu den Metaphern, mit denen in den frithen Jahren des Internets versucht wurde, das Neue des neuen Mediums irgendwie fassbar,
greifbar, begreifbar zu machen. Als William Gibson das Wort 1984 erfand, prigte er damit nachhaltig unsere Vorstellungswelt.
Science-Fiction-Filme der 1990er-Jahre trugen ihren Teil dazu bei und so stellten wir uns diesen Cyberspace folglich vor als ei-
nen grofen, dunklen, kalten (am Bild des Weltraums orientierten), ,,virtuellen“ Raum, als eine Art Jenseits-Welt, eine ,,virtual real-
ity*.

Diese virtual reality war scharf abgegrenzt vom sogenannten ,real life“. Die Grenze zwischen beiden Welten war aus irgendeinem
Grund sehr wichtig. Die virtuelle Realitét hatte zu tun mit dem Nicht-Wirklichen, mit dem Fiktionalen, Traumhaften, mit den
Imaginationen und Illusionen, manchmal auch dem Imaginéren, dem Magischen und Unheimlichen. Diesseits der Grenze war ,,re-
al life“, die wirkliche Wirklichkeit, das echte Leben. Wer sich zu sehr ins Jenseits der virtuellen Realititen bewegte, zu tief drin
war im Cyberspace, fiir den bestand Gefahr, nicht mehr herauszufinden, siichtig zu werden, unter ,,Realitdtsverlust” zu leiden
usw. — Dieser Logik folgte nicht nur die an den ,,Neuen Medien* der 1970er Jahre entwickelte Medienpddagogik, sondern zum
Teil auch die Asthetische Bildung, wenn sie sich, wie wir noch sehen werden, mit genau genommen unzeitgemifen Argumenten
als Alternative zur technologisierten ,,Bewusstseinsindustrie” verstand.

Inzwischen ist ein Sechstel der Weltbevolkerung drin in dieser vermeintlich virtuellen Welt: Eine Milliarde Menschen. Mit dem
web2.0, mit den blogs und wikis und social networks ist der Mainstream im Internet angekommen. Der Cyberspace ist bewohn-

bar geworden. Aber er wird nicht von den schrigen Cyborgs der frithen Science-Fiction-Phantasien bewohnt. Die Eingeborenen
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der Digitalkultur tragen keine Cybernauten-Anziige, um sich in parallele Welten zu versenken. Statt dessen tragen sie das Internet
in der Hosentasche mit sich herum. Sie haben das Internet ins real life geholt und damit gewissermaf3en den Cyberspace von drin-
nen nach drauflen gestiilpt.

Piotr Czerski beschreibt das in seinem Web Kids’ Manifesto sehr eindringlich: ,,we do not ‘surf” and the internet to us is not a
‘place’ or ‘virtual space’. The Internet to us is not something external to reality but a part of it: an invisible yet constantly present

layer intertwined with the physical environment.“ (Czerski 2012)

1. Davon muss die niichste Asthetische Bildung ausgehen: Die ,Leitkultur* der Next Arts Education ist die Kultur der Digi-
tal Natives. Das ist eine Kultur, die gerade erst entsteht. Wir kennen sie noch nicht. Sie ist uns fremd. Der Respekt ge-
geniiber den Ureinwohnern der ncichsten Gesellschaft gebietet unsere Aufmerksamkeit.

Next Arts Education muss sich orientieren an den Prinzipien des ins real life gestiilpten Cyberspace: der Verbindung
aller mit allen, der Schaffung virtueller Gemeinschaften und der kollektiven Intelligenz (vgl. Lévy 2008: 72). Sie operi-
ert im Horizont und Kontext der digital vernetzten Weltgesellschaft und kann sich nicht mehr das moderne Bil-
dungsziel des beschaulichen Umgangs mit kontemplativen Kiinsten zum Paradigma nehmen, sondern muss sich orien-
tieren an der Zerstreuung in die Netzwerke und am operativen Umgang mit kultureller Komplexitdit (vgl. Baecker
2007: 143).

Post Production

Der Medienkulturwissenschaftler Henry Jenkins hat die aktuelle Medienkultur als ,,Participatory Culture® beschrieben (Jenkins
2005). Sie ist gepragt durch relativ niedrigschwellige Moglichkeiten der Produktion und Verbreitung von Kunst und kunstihn-
lichen Artefakten menschlicher Einbildungskraft — auch in Form des politischen und sozialen Engagements. Das fordert die En-
twicklung neuer Ideen und die 6ffentliche Teilhabe daran. Und das sorgt fiir hoch dynamische kulturelle Innovationsprozesse.
Die Prinzipien der Participatory Culture hingen ganz wesentlich zusammen mit dem, was sich in den 1980er-Jahren mit den er-
sten digitalen Kopiergeritschaften in der Popmusik als Sampling, spéter in anderen Formen und Formaten als Mashup, Remix
usw. entwickelt hat und inzwischen zu einer allgemeinen Kulturtechnik geworden ist: digitales copy/pasting.

Die kulturelle Umwelt, in der die ,,Ureinwohner*innen“ der ndchsten Gesellschaft aufwachsen, ist geprigt durch dieses Form-
prinzip. Die Gerite, mit denen im 21. Jahrhundert Bilder, Tone, Filme, Texte hergestellt und bearbeitet werden, konnen, weil sie
grundlegend auf digitaler Technologie basieren, Fragmente dieser Bilder, Tone, Filme oder Texte kopieren und anderswo einfii-
gen. In der Umwelt der Digital Natives findet sich dieses Formprinzip aber zum Beispiel auch in erfolgreichen Filmen oder TV-
Serien. So basiert die mit vier Fortsetzungen produzierte, hochst erfolgreiche Horror-Film-Persiflage ,,Scary Movie“ (2000-2013)
auf dem direkten Zitat diverser Horror-Filme, die dem tiberwiegend minderjahrigen Publikum allerdings im Original jugend-
schutzbedingt noch gar nicht zugéinglich und nach meinen Beobachtungen auch tatsichlich nicht bekannt sind. Ebenso lebt die am
langsten laufende US-Zeichentrickserie ,,The Simpsons®“ (25 Staffeln, 550 Episoden) wesentlich vom copy/pasting, zum Beispiel
in Form der Persiflage bekannter Hollywoodfilme oder anderer Allgemeingiiter US-amerikanischer Kultur, die dem jugendlichen
deutschen Publikum gar nicht bekannt sind oder erst durch die Simpsons bekannt werden. Man lebt selbstverstindlich mit der
Kopie, beizeiten auch als Original. Aber eigentlich schert man sich gar nicht mehr wirklich darum, ob etwas Kopie oder Original
ist. Copy/pasting ist ein allgemeines Prinzip des Umgangs mit Form und Material auf verschiedenen Ebenen der Mediatisierung
geworden.

Auch mit Blick auf die professionellen Kiinste stellen wir fest: Die Kiinstler*innen der nichsten Gesellschaft verstehen sich selbst
nicht mehr — wie ihre GroBviter und Urgrofviter im 20. Jahrhundert — als avantgardistische Schopfer-Genies, die Neues, nie Ge-
sehenes hervorbringen, sondern sie fragen, wie aus dieser chaotischen Masse von symbolischen Objekten, Namen, Referenzen,
die ihr tagliches Leben konstituieren, personliche Bedeutung und singuldrer Sinn entstehen konnen. Diese Kiinstler*innen bezie-
hen sich nicht mehr auf ein Feld der Kunst als Hochkulturmuseum, voll mit Werken, die ,,zitiert” oder ,,iibertroffen“ werden
miissen. Sie beziehen sich auf die globale Zeitgenossenschaft als die von allen geteilte Welt, als ,,weltweiter Raum des Austausch-
s, in dem die Kiinstler*innen herumwandern, browsen, sampeln und kopieren wie DJs und Flaneure in Raum und Zeit.

Nicolas Bourriaud (2002) nennt das treffend ,,Postproduction” — ein Begriff aus dem Vokabular der TV- und Filmproduktion, der
sich auf Prozesse bezieht, die auf das bereits aufgenommene Rohmaterial angewendet werden: Montage, Schnitt, Kombination

und Integration von Audio- und Video-Quellen, Untertitel, Voice-Overs und Special Effects.
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Bourriaud rechnet die Postproduction dem ,, Tertidren Sektor* der Volkswirtschaft zu, um metaphorisch den Unterschied zur Pro-
duktion von ,,Rohmaterial“ im Agrar- bzw. Industriellen Sektor zu markieren. Die visuellen Kiinste betreffend geht es also nicht
mehr um die Produktion von zum Beispiel schonen oder neuen Bildern, sondern um den Umgang mit all den schonen und neuen
Bildern im Vorrat des (inter-)kulturellen Erbes, das uns der ,,weltweite Raum des Austauschs“ zur Verfiigung stellt. Das Bild zum
Beispiel ist nicht mehr Ziel der visuellen Kunst, sondern deren Rohstoff und Material.

Das kann man so dhnlich denken zum Beispiel fiir das Theater. Es geht nicht mehr um die Geschichte, die erzahlt wird, sondern
um den symbolischen Umgang mit den vielen Geschichten, die schon erzihlt worden sind, und um die Arten und Weisen, in de-
nen sie erzihlt worden sind. Und es geht um die kulturellen Codes und Formen alltiglicher Lebenswelt, die damit zusammenhén-
gen. Das kann man als Cultural Hacking verstehen: Statt rohes Material in schone oder neue Formen zu verwandeln, machen die
Kiinstler*innen der ,,Postproduction” Gebrauch vom kulturell Gegebenen als Rohmaterial, indem sie vorhandene Formen und kul-
turelle Codes remixen, copy/pasten und ineinander iibersetzen. Der umgestiilpte Cyberspace entwickelt sich dabei zum Medium
einer globalen Zeitgenossenschaft (vgl. Meyer 2013). Kulturelle Globalisierung wird zum ,,constantly present layer of reality.
(Czerski 2012)

2. Die Asthetische Bildung der niichsten Gesellschaft ist nicht mehr orientiert am origindiren Werk, am einzelnen Bild
oder der einzelnen Geschichte als Ziel der Kunst. Alle Bilder und Geschichten sind potenziell Rohstoff und Material.
Next Arts Education zielt nicht mehr auf das eine grofie Meisterwerk, sondern geht um, vor allem mit dem Plural von
Bild, mit dem Plural von Geschichte und entwickelt die Fdhigkeit zur interaktiven Aneignung von Kultur in der Form

des Sample, Mashup, Hack und Remix.

Post Critics

Als Erklérung fiir die medienkulturellen und sozialen Wandlungsprozesse bietet Dirk Baecker im Rahmen seiner ,,Studien zur
néchsten Gesellschaft” die Hypothese an, dass es einer Gesellschaft nur dann gelingt, sich zu reproduzieren, wenn sie auf das
Problem des Uberschusses an Sinn eine Antwort findet, das mit der Einfiihrung jedes neuen Kommunikationsmediums einherge-
ht. So hatte es die Antike durch die Verbreitung der Schrift mit einem Uberschuss an Symbolen zu tun, die Moderne hatte durch
die Buchdrucktechnologie und die damit verbundene massenhafte Verbreitung von Biichern mit einem Uberschuss an Kritik zu
tun und die nichste Gesellschaft wird sich durch einen Uberschuss an Kontrolle auszeichnen, der mit der Einfithrung des Comput-
ers verbunden ist.

Eine Kulturtechnik, die auf diesen Sinniiberschuss an Kontrolle regiert, ist das Cultural Hacking. Es ist eng verwandt mit dem
oben erorterten copy/pasting und kann im Kontext aktueller Medienkultur als allgemeines, grundlegendes Arbeits- und Hand-
lungsprinzip verstanden werden. Mit dem Computer hat Cultural Hacking aber nur insofern zu tun, als es auf die Uberforderung
der aktuellen Gesellschaft durch die digital vernetzte Medienkultur reagiert — und zwar indem es auf Kontrolle mit Kontrolle
reagiert. Hacker*in ist hier deshalb einfach jemand, der die Kulturtechniken beherrscht, die notwendig sind, um das Kontrol-
lieren und das Kontrolliert-Werden als die beiden Seiten einer Medaille zu begreifen.

Thomas Diillo und Franz Liebl bezeichnen Cultural Hacking ganz in diesem Sinn auch als ,,Kunst des strategischen Handelns*
(Diillo/Liebl 2005). Sie charakterisieren Cultural Hacking als subversives Spiel mit kulturellen Codes, Bedeutungen und Werten.
Es geht dabei um die Erkundung kultureller Systeme mit dem Ziel, sich darin zurechtzufinden, und zugleich neue Orientierungen
in diese Systeme einzufithren. Hacker*innen installieren Storungen im System, sie nisten sich ein in bestehende Kontrollprojekte
wie Parasiten — und beantworten so den Kontrolliiberschuss, indem sie eigene Kontrollprojekte auf die Kontrollprojekte der an-
deren aufsetzen.

Cultural Hacking ist subversiv. Und es steht sicher auch in wiedererkennbarer Tradition der (Kultur-)Kritik, reagiert aber den-
noch auf ein ganz anderes Problem. Es geht — wie Liebl betont — nicht darum, lediglich ,,Kritik zu formulieren® und (symbolisch)
»Widerstand zu leisten®, sondern es geht um echten Eingriff ins Reale — es geht um wirklich wirkende Experimente, die sich
primir performativ duBlern: Cultural Hacking realisiert sich iiber seine eigene Praxis. Das Ziel besteht, so Liebl, ,,in der Schaffung
einer Innovation. Die Rolle von Subversion wandelt sich also vom Ziel zum Mittel — genauer gesagt: einem (priferierten) Mittel —
zur Realisierung notwendiger Innovationen* (Liebl 2010: 31).

Fiir die Cultural Hacker der nichsten Gesellschaft geht es um ein sehr ernstes Spiel ums Uberleben der eigenen Autonomie in der

Komplexitit der Gegenwart, das eigene Kontrollprojekte mit Kontrollprojekten der anderen vernetzt. Unter den gegebenen Um-
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standen der nichsten Gesellschaft erfordert das eine Haltung, die sich nicht auf die blofe Pose distanzierter Ironie reduzieren
lasst, sondern im Modus der Kontrolle tatsdchlich eingreift in die bestehenden Verhiltnisse des real life (vgl. Meyer 2015).
Auch die professionellen Kiinstler*innen der nidchsten Gesellschaft beherrschen die Kulturtechniken ihrer Zeit. Ihre Kunst ,,zit-
tert im Netzwerk® und ,,vibriert in den Medien“ (Baecker 2013). Sie sind nicht unbedingt Expert*innen der Informatik, aber sie

pflegen einen kreativen Umgang mit Codierungstechniken und Kontrollprojekten.

3. Wo sich Asthetische Bildung in nicht mehr ganz natiirlicher Selbstverstindlichkeit auf die Tradition der Kulturkritik
als ,,Reflexionsmodus der Moderne*(Bollenbeck 2007: 10) bezog — indem sie z. B. das Asthetische Subjekt als Ideal
des kulturellen Bildungsprozesses in kritischer Distanz zu den wahren Verhdlmissen der Medienkultur platzierte —,
denkt Next Arts Education um und entwickelt Bildungsprojekte im Kontext des Cultural Hacking. Sie produziert tief-
griindiges Wissen iiber die Codes, die unsere Wirklichkeit strukturieren, und sie ahnt, dass Kontrolle tiber die globale

Lebenswirklichkeit nur zu erlangen ist in Formen von partizipativer Intelligenz und kollektiver Kreativitdit.

Post Nature

Der Uberschuss an Kontrolle, der mit der Einfithrung des Computers verbunden ist, provoziert nicht nur eine nichste Ge-
sellschaft, sondern auch eine néchste Natur, von der die nichste Gesellschaft ihre Kultur unterscheidet. Der ins real life gestiilpte
Cyberspace ist die natiirliche Umwelt der Digital Natives. Die Eingeborenen der néchsten Gesellschaft sind damit konfrontiert,
dass sich der grofere Teil ihrer Lebenswirklichkeit der Kontrolle entzieht. Thre Umwelt ist geprigt davon, dass sie iiberall — in
den Okosystemen wie in den Netzwerken der Gesellschaft — damit rechnen miissen, dass — wie Baecker formuliert — ,,nicht nur
die Dinge andere Seiten haben, als man bisher vermutete, und die Individuen andere Interessen [...] als man ihnen bisher unter-
stellte, sondern dass jede ihrer Vernetzungen Formkomplexe generiert, die prinzipiell und damit unreduzierbar das Verstindnis
jedes Beobachters iiberfordern.” (Baecker 2007: 169) Wenn die Komplexitit der Interaktion von Informationen in diesem Sinne
die Vorstellungsfahigkeiten eines Subjektes iibersteigt, dann ist das ein Indiz fiir das, was Michael Seemann treffend ctri- Verlust
nennt (vgl. Seemann 2013). Dieser ctri- Verlust ist das Diingemittel der ndichsten Natur.

Koert van Mensvoort definiert Next Nature als ,,culturally emerged nature” (Mensvoort 2013). Er untersucht die sich wandelnden
Beziehungen zwischen Mensch, Natur und Technik und stellt dabei fest, dass einerseits (alte) Natur als Simulation, als roman-
tisierende Vorstellung einer ausgewogenen, harmonischen, von sich aus guten und deshalb schiitzenswerten Entitit ein extrem gut
vermarktetes Produkt von Kultur geworden ist. Zum anderen macht er deutlich, dass Technologie — traditionellerweise verstanden
als das, was vor den ,,rohen Kriften“ der Natur schiitzt — sich selbst zu etwas entwickelt, das genauso unberechenbar und bedroh-
lich, wild und grausam ist wie das, vor dem sie eigentlich schiitzen sollte.

Damit ist die aus dem 18. Jahrhundert stammende Unterscheidung zwischen Natur und Kultur radikal verdreht. Natur ist tradi-
tioneller (und etymologischer) Weise verbunden mit Begrifflichkeiten wie ,,geboren” und ,,wachsen®, wihrend Kultur mit Be-
grifflichkeiten wie ,,gemacht”, ,,hergestellt”, , kiinstlich“ verbunden wird. Dem Konzept der Next Nature gemif} scheint nun die Op-
position kontrollierbar versus unkontrollierbar die bessere Trennlinie zu sein. Natur kann ,kultiviert“ werden, indem sie unter Kon-
trolle des Menschen gebracht wird. Das betreiben wir seit mehreren zehntausend Jahren. Und seit vergleichsweise kurzer Zeit gilt
auch umgekehrt: Kultur kann, wenn sie zu komplex wird, ,naturieren“ (aufler Kontrolle geraten). Die Produkte der Kultur,
tiblicherweise unter Kontrolle des Menschen gedacht, werden autonom und unbeherrschbar. Next Nature bezeichnet das, was sich
der Kontrolle entzieht (vgl. Meyer 2011).

4. Asthetische Bildung muss nahe ihres Kerns neu gedacht und neu begriindet werden. Mit der Verdrehung der Opposi-
tion Natur/Kultur wird nicht nur die Idealisierung von Natur als harmonischer Bezugspunkt fiir die Kunst (die gewis-
sermayflen einspringt fiir die Natur, indem sie schafft, was die Natur schaffen wiirde, wenn sie Bilder, Musik, Plastik,
Farbe, Formen usw. einfach ,wachsen* lassen wiirde) verabschiedet, sondern damit auch gleich jene paradigmatische
Figur des Kiinstlers als mit entsprechender quasi-natiirlicher Schopfungskraft ,begabten* iisthetischen Subjekts. Die
Vorstellung dieses auf Individualitit, Originalitit, Expressivitdt, Genialitiit und Authentizitdt festgelegten disthetischen
Subjekts aber bildet seit Aufkldrung und Romantik und in nur leicht variierter Form das Fundament géngiger Theo-
rien dsthetischer, musischer, kultureller, kiinstlerischer Bildung oder Erziehung.

Next Arts Education lisst die aus dem 18. Jahrhundert stammende Entgegensetzung von Natur und Kultur hinter sich,

ebenso wie die damit argumentativ zusammenhdngende Opposition von Kunst und Technik. Der ,homme naturel‘, wie
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ihn Jean-Jacques Rousseau als Ausgangspunkt fiir die Kulturkritik und fiir die Bildungsprojekte der Moderne
konzipierte (vgl. Bollenbeck 2007), ist in der néichsten Gesellschaft der Mensch im Zustand der néichsten Natur. Fol-
glich muss — sehr sorgfdltig im Hinblick auf die Tiefe der Verwurzelung in der fachlichen Argumentation — die Kiin-
stler*in der néichsten Gesellschaft als vorbildhaftes ldeal fiir die pidagogischen Projekte der Next Arts Education un-
ter der Primisse bedacht werden, die mit Immanuel Kant — upgedatet mit dem Konzept der Next Nature — gefasst wer-
den konnte: Das Genie [der Kiinstler*in der néichsten Gesellschaft] ist die Instanz, ,durch welche die [néichste! ] Natur
der Kunst die Regel gibt.“(Kant 1790: §46)

Post Art

In seinen ,,16 Thesen zur nidchsten Gesellschaft* schreibt Dirk Baecker: ,,Die Kunst der nichsten Gesellschaft ist leicht und klug.
Sie weicht aus und bindet mit Witz. Thre Bilder, Geschichten und T6ne greifen an und sind es nicht gewesen.“ (Baecker 2011) —
Das kann man im Sinne des oben Dargestellten als Werk von Cultural Hacker*innen lesen. Die nidchste Kunst ,,sprengt ihre
hochkulturellen Fesseln und verlisst das Gefingnis ihrer Autonomie. Sie wird sich®, so Dirk Baecker weiter im Gesprich mit Jo-
hannes Hedinger, ,,neue Orte, neue Zeiten und ein neues Publikum suchen. Sie wird mit Formaten experimentieren, in der die ge-
wohnten Institutionen zu Variablen werden.“ (Baecker 2013)

Auch die letzte Chefkuratorin der weltweit grofiten und bedeutendsten Ausstellung fiir zeitgendssische Kunst bezweifelt, ,,dass
die Kategorie Kunst eine gegebene Grofe ist. Nichts ist einfach gegeben.“ Mit der Konzeption der documenta 13 wollte Carolyn
Christov-Bakargiev ,,die Gewissheit erschiittern, dass es ein Feld namens Kunst tiberhaupt gibt.“ (Christov-Bakargiev 2012: 62)
Die Konzeption von Kunst, ,,die Farbe mittels Farbe untersucht, Form mit Form, Geschichte mit Geschichte, Raum mit Raum®,
bezeichnet sie als ,,bourgeoise, eurozentrische Idee“ und ist sich deshalb ,,ehrlich gesagt” nicht sicher, ob das ,,Feld der Kunst“ —
bezogen auf die groe abendldndische Erziahlung — ,auch im 21. Jahrhundert iiberdauern wird.“ (Christov-Bakargiev 2011: 27)
Die néchste Kunst ist nicht mehr Kunst. Sie ist dariiber hinaus. Jerry Saltz hat hier den schwer fassbaren Begrift Post Art einge-
bracht: ,,Post Art — things that aren’t artworks so much as they are about the drive to make things that, like art, embed imagination
in material [...] Things that couldn’t be fitted into old categories embody powerfully creative forms, capable of carrying meaning
and making change.* (Saltz 2012b)

Er hat dabei Dinge im Sinn, ,,that achieve a greater density and intensity of meaning than that word usually implies* — zum
Beispiel das Hinweisschild neben den kleinen, unscheinbaren Landschaftsmalereien im Brain der documenta 13, das dariiber in-
formierte, dass der Kiinstler und Physiker Mohammad Yusuf Asefi in den spiten 1990er- und friithen 2000er-Jahren ca. 80
Gemailde der National Gallery in Kabul vor der Zerstérung durch die Taliban bewahrt hat, indem er die menschlichen Figuren,
deren Abbildung unter dem fundamentalistischen Regime verboten war, in den Landschaften sorgfiltig und akribisch reversibel
iibermalt hat: ,A number of things at Documenta 13 that weren‘t art took my breath away, in ways that turned into art.“ (Saltz
2012a)

In einer von kultureller Globalisierung geprigten Welt konturieren sich Praktiken der Produktion von Bedeutung zwischen Kiin-
sten, Moral, Wissenschaft, Recht und Politik. In diesem Sinne gehen mit dem postautonomen Verstindnis von Kunst zwei Bewe-
gungen einher: Zum einen wird im Zuge eines konsequenten Weltlichwerdens die Grenze zwischen Kunst und Nicht-Kunst desta-
bilisiert, zum anderen vernetzen sich die Kiinste untereinander. Transzendentale Bezugspunkte fiir die traditionellen Sparten der
Hochkultur gibt es nicht mehr. Nicht mehr im Ideal eurozentrischer Klassik, noch in der Reinheit des ungestorten White oder

Black Cube, im Konzert- oder Theatersaal. Kunst findet statt im Global Contemporary, im Hier und Jetzt.

5. Wo sich Asthetische Bildung auf die Kiinste bezieht, sind die Bedingungen und Moglichkeiten von Bildung an/-
durch/mit den Kiinsten vor dem Hintergrund eines sehr deutlich erweiterten Begriffs von Kunst zu bedenken. Next Arts
Education bricht mit der Geschichte der Kunst als grofse Erzdahlung eurozentrischer Hochkultur. Sie begibt sich auf un-
gesichertes Terrain. Auch die néichste Asthetische Bildung wird mit Formaten experimentieren, in der die gewohnten
Institutionen (moglicherweise auch die der Asthetischen Bildung) zu Variablen werden.

Next Arts Education ldsst sich ein auf die andere und auf die néiichste Kunst und versucht, Post Art zu denken. Sie ste-
ht wiedererkennbar in Verbindung mit dem Feld der Kunst, denkt aber dariiber hinaus. Und sie weif3: Die néichste
Kunst bleibt nicht unbeeindruckt von der Welt, in der sie entsteht. Sie befasst sich mit aktuellen Gegenstinden des

aktuellen Lebens, sie nutzt dafiir aktuelle Darstellungstechnologien und sie operiert auf dem Boden alltagskultureller
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Tatsachen.

Proto

Nach fiinf Abschnitten im Modus des Post — Post Internet, Post Production, Post Critics, Post Nature, Post Art—, im Modus des Aus-
gehens von, des Hinausgehens iiber, des Anschlusses an, nun noch eine ab-, aber gleichzeitig aufschlieende Bitte von Koert van

Mensvoort, niederlindischer Kiinstler, Kulturwissenschaftler und Erfinder der ,,Next Nature®.

,Please refrain from using the word ,post’ as in postmodern, postcolonial, postnatural, etc. We are living in ,proto’ times now. “ (@-
Mensvoort 4.4.2014 08:26)

Lassen Sie uns die Asthetische Bildung fiir das fortgeschrittene 21. Jahrhundert neu erfinden! What's Next, Arts Education?

Anmerkung

1 Wesentliche Teile dieses Beitrags sind in etwas variierter Form veroffentlicht als: Meyer, Torsten: What's Next, Arts Educa-

tion? Fiinf Thesen zur nichsten Kulturellen Bildung. In: Kulturelle Bildung online 2015. Online: hitps://www.kubi-online.defartikel/what-

s-next-arts-education-fuenf-thesen-zur-naechsten-kulturellen-bildung
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Harder, Better, Faster, Stronger. Willkommen im spitkapitalistischen Performance-Betrieb, so klingt es in diesem Daft-Punk--
Song. Seien Sie relevant, tanzen Sie mit. Im Vier-Viertel-Takt wird hier eine — frei nach Max Weber — im Protestantismus ver-
wurzelte und bis heute fortwihrend aktualisierte Moral der personlichen Anstrengung, der Leistung und Selbstiiberwindung zi-
tiert. Gegenwirtig mogen hedonistischere Versprechen der Idee von Selbstverbesserung zu neuem Glanz verhelfen; doch wihrend
Magie auf dem Weg zur Wissensgesellschaft fortschreitend outgesourct, Kritik am Kapitalismus ganz nebenbei entzaubert wurde,
wiinschen wir, young urban something einer westlich gepriagten Kultur, uns manchmal das Staunen und Wundern, das Atember-

aubende zuriick, bauen unterdessen aber Biogemiise an und ackern umso hirter fiir die perfekte Life-Work-Balance.

Die von Karl Marx beschriebenen quasi-religiosen und quasi-magischen Relationen zwischen Mensch und Waren finden sich
zunehmend auch in ideellen Werten. Wichtig scheinen uns heute Erfahrungen und Praktiken, die tiber uns selbst hinausgehen
(vgl. Bohme 2006). Und dies scheint gegeben in einer der letzten grofen, sich hartnidckig haltenden Erzihlungen unserer Zeit —
ausgerechnet derjenigen iiber Selbstverwirklichung. Dieses Narrativ ist als Open-Source-Software zu denken sowie als Anleitung
zur Selbstfithrung. Ulrich Brockling beschrieb in diesem Kontext das unternehmerische Selbst, verstanden als wesentliches Leit-
bild unserer Zeit, als Regierungstechnik: Unternehmerische Funktionen werden demnach auf die bzw. den Einzelne/n iibertragen,
welche/r dadurch groferen Gestaltungsspielraum und vielféltige Chancen erhilt, jedoch die damit einhergehenden Risiken selbst
verantworten muss. Das unternehmerische Selbst spiegelt sich alsdann in der Idee der Ich-AG, das Image wird zur Marketings-
trategie (vgl. Brockling 2013).

Allein in der Aussicht auf die Moglichkeit von Selbstverwirklichung liegt eine magische Anziehungskraft. Diese Moglichkeit
aber ist ihrer Definition gemif stindig im Werden begriffen und kann auch in der Logik des Innovationsimperativs nie eingeholt
werden: Selbst dann, wenn ein Ziel erreicht scheint, haben sich dessen Vorgaben oft bereits verindert, gilt es, fortlaufend neue
Anforderungen zu bewiltigen und Vorstellungen nachzugehen. Selbst die Einhaltung des Status Quo erfordert stindige Betrieb-
samkeit.

Vom Silicon-Valley aus transportiert sich der Geist von All Work and All Play in urbanen Mythen und American Dreams, tiberset-
zt sich in Form von Apple-Devices, Coworking Spaces und risikoaffinen Start-Ups. Wer in ihren Bann gezogen wird, nimmt fiir
diese Verlockungen im Zweifelsfall auch prekére Arbeitsbedingungen in Kauf — mit Coffee-to-Go ins immer nichste Projekt.
Der digitale Nomade, mit mobilem Biiro umherziehend, erfindet dabei stets neue Freirdume fiir sich. Flexibilitdt und Mobilitit,
einst Ideale der Boheéme auf der Flucht vor dem modernistischen Diktum von Disziplin und Rationalismus, gelten heute fiir eine
wachsende Creative Class (vgl. von Osten 2007). Das Bild des/r Kiinstler*in als Freidenker*in und Regelbrecher*in, welche/r in-
novative Kréfte entfacht, bildet die Basis des unternehmerischen Selbst. Dieses ist Selbstvermarkter, mit Hingabe fiir das, was es
tut. Arbeits- und Lebenszeit sind ihm kaum unterscheidbar, Wollen und Miissen einerlei. Domestizierte Kreativitt ist das wichtig-

ste Must-Have im kognitiven Kapitalismus, Kreativitit FlieBbandarbeit. Sie steht langst nicht mehr unter Spa3verdacht.

So beschreibt Brad Troemel die jungen Kiinstler*innen von heute vergleichend als Athlet*innen, ihre Arbeit als einen unablassi-
gen Strom kiinstlerischen Outputs, welcher die Contentfeeds seiner Follower moglichst anzufiihren sucht (vgl. Troemel 2013).
Kunst als Bodybuilding der Marke ,,Ich* (vgl. auch , Innovationsgymnastik* bei von Hentig 2000: 60). Die Inszenierung der eige-
nen exzessiven Arbeit, der Produktionsgeschwindigkeit, wird fiir die Athlet*innen Teil der Arbeit. Hier geht es nicht mehr, wie
noch bei den kiinstlerischen Avantgarden, primér um das Neue. Es geht um Neuordnungen. Es geht um die Kunst der Gesch-
windigkeit. Im Akkord wird geremixt, gemash-upt, zitiert, manipuliert, verdffentlicht, gestreamt. Eine Auswahl der Arbeiten von
Seiten des/r Kiinstler*in sei dabei, so Troemel, kaum nétig, denn diese treffe letztendlich das Publikum: Es bewertet die Arbeiten,

teilt sie, setzt sie immer neuen Kontexten aus. Das Publikum ist damit nicht nur Teil des Beurteilungs- und Distributionsprozess-

es, sondern stellt auf diese Weise auch Bedeutung her (vgl. Troemel 2013).1 Es zahlt dafiir mit einem knappen Gut: seiner
Aufmerksamkeit. Mehr Aufmerksamkeit bringt Kiinstler*innen in der Folge wiederum mehr Vortréige ein, mehr Gigs, mehr Pub-

likationen, mehr Forderung. Das Like vollendet das Kunstwerk. Sein Wert steigert sich mit jedem Retweet.
Dies trifft allerdings nicht nur auf kiinstlerische Arbeiten zu. Auch der YouTube-Beauty-Guru tut es diesen Athlet*innen gleich,
hilt gliicklich Shirt um Kleid vom Mega-Shopping-Haul in die Kamera. Jeder Klick bringt ihm Bares und ihn damit néher ans

nichste gute Stiick. Prosumerism” at its best oder auch: Asthetische Arbeit beginnt mitunter bei H&M.

Im Zeitalter des post everything sind hierfiir umfassende Auswahlprozesse erforderlich. Das Erkennen von Mustern und Struk-

turen im Informationsfluss, das Aufspiiren von Trends gleicht einem Kapitalkatalysator.3 Wohl geiibt und routiniert scannt das un-
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ternehmerische Selbst seine Umgebung nach fiir seine Zwecke Verwertbarem. In einer globalisierten Welt, in der es keine Gener-
ation X, Y oder dergleichen mehr gibt, sondern eine Zeitrechnung, die sich vermehrt nach der immer schnelleren Abfolge des
iPhone 6, 7, 8 usw. richtet, wird die Kosten-Nutzen-Rechnung wieder aktuell. So zihlt man Kalorien im Quitte-Kardamom-Eis,
bewertet die Qualitit der eigenen Beziehung und sieht den Schlaf, einst die vermeintlich letzte Bastion vor den Wirkmichten des

Kapitalismus, als Ressource der eigenen Produktivitit.

Es gilt jedoch nicht nur das Prinzip der Okonomisierung und Quantifizierung aller Lebensbereiche, sondern umgekehrt erfahren
auch Okonomie, Politik und Alltag einen Neuanstrich. So stellte Gernot Bohme bereits vor 20 Jahren fest, dass ,die dsthetische Ar-
beit einen grofen Teil der gesamigesellschaftlichen Arbeit ausmacht, d. h. ein grofler Teil der iiberhaupt geleisteten Arbeit nicht mehr
der Herstellung von Waren, sondern ihrer Inszenierung dient [...] Es ist die Phase des Hochglanzkapitalismus“(Bohme 1995: 45).
Und in diesem wird Potenzial, High Performance und Coolness inszeniert. Der Popstar der Post-Postmoderne ist der smarte Vi-
siondr mit Charisma, der Startup-Griinder, der Arbeitskrifte biindelt und ihren Einsatz als Lifestyle verkauft — der Arbeitsplatz
bei Google mit Fitnessstudio und Strandbar. Doch nicht nur dort lassen sich, zwischen Selbstdisziplinierung und Selbstenthusias-
mierung, Leistungsbereitschaft und Ausdauer demonstrieren. Produktivitit lidsst sich schlieBlich aufzeichnen, posten und liken.
Wir denken und handeln im Bewusstsein des Facebook’schen Panoptikums, in dem nunmehr potenziell JEDER ALLE(S) sehen

kann. Rate, Comment, Subscribe.

Asthetische Arbeit bedeutet, fiir die Story of My Life bestindig auszuwihlen und zu prisentieren, um symbolisches, kulturelles
und anderes Kapital fortwihrend neu zu akkumulieren. So wird der morgendliche Griff in den Kleiderschrank zur ersten Amt-
shandlung dsthetischer Arbeit. Das Friihstiick, sorgsam angerichtet fiir Instagram, wird kuratiert, der Post der visualisierten Lauf-
strecke zeugt von korperlicher Fitness, Durchhaltevermogen, Agilitidt. Das Phanomen von Selfies urlaubsgebriunter Unterkorper
oder ausgestreckter Fiile vor azurblauem Wasser signalisiert unmissverstindlich: Hier wird entspannt. Selbst im Modus der Pause
werden mediale Verwertungsstrategien mitgedacht, Momente auf ihre Googleability tiberpriift. Die Weiten des Netzes bilden

unseren Horizont.

Wer im Uberangebot von URL und IRL* mithalten will, braucht daher vielfiltige dsthetische Strategien. Bildung vollzieht sich

ganz automatisch unter den hier umrissenen Bedingungen und jene, die Bildung fiir sich beanspruchen, miissen sich immer wied-
er die Frage gefallen lassen, wie sie sich dazu verhalten. Der und die Einzelne ist dabei, wie am Beispiel der Kiinstler*in oder des
Prosumers ansatzweise illustriert, stirker zu netzwerkartigen Strukturen und zur Abhéngigkeit von kollektiven Handlungsformen

ins Verhiltnis zu setzen. Demzufolge miissen im Kontext von Bildungsprozessen zunehmend auch Fihigkeiten und Fertigkeiten

in den Blick genommen werden, welche die Grundlage des unternehmerischen ,,Wir“5 — oder alternativer Konzepte —
beschreiben, nicht aber nur auf der Ebene des bzw. der Einzelnen verbleiben. Wichtig scheint dariiber hinaus das Lesen,
Schreiben und Beurteilen konnen von solchen netzwerkartigen Strukturen und gesellschaftlich pragenden Mustern, Stromungen
und Trends und ihrer magischen Bindungspotenziale. Der Topos des unternehmerischen Selbst ist dabei nur eine unter vielen Ten-
denzen, welche zugleich immer wieder ihre Formen veridndern. Einzelne und Gruppen(verbédnde) miissen daher als Navigierende
in diesen Stromen kurzfristig und taktisch — und dies auf lange Sicht — handeln lernen, um deren Richtung mitbestimmen zu kon-

nen.

Angesichts sich stindig verindernder gesellschaftlicher Rahmenbedingungen stehen in Bezug auf Asthetische Bildung einige Fra-
gen in der Dauerschleife: Wie genau zeigen sich Potenziale, Versprechungen und Imperative von Narrativen wie demjenigen der
Selbstverwirklichung? Wie wirken sie in unterschiedlichen Kontexten, auf gesellschaftlicher und auf individueller Ebene? Wie
zeigen sie sich innerhalb Skonomisch und technologisch verfasster Systeme? Und daran anschlieBend: Wie kann Asthetische Bil-
dung, indem sie die Potenziale von All Work and All Play als zentrale gesellschaftliche wie auch individuelle Krifte anerkennt
und explizit mit dieser Logik handelt, selbstbewusst eigene Versionen und Spielarten davon hervorbringen (vgl. etwa Avanessian
2015)? Zunichst miissen dafiir wohl die Fragen, mit denen sich Asthetische Bildung befasst, wieder aus den Engen von bloBer

Kompetenzorientierung oder miide gewordenen Vorstellungen vom Schonen, Wahren und Guten hervorgeholt werden.

Anmerkungen

1 Damit veridndern sich weiterhin Konzepte u. a. von Autorschaft, von Besitz, der Rolle und Einflussnahme von Institutionen und
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demzufolge auch diejenigen von Kunst, welche, in den Weiten des Netzes und in Folge des (digitalen) Kontrollverlusts, haufig gar
nicht mehr als solche zu identifizieren ist.

2 Der Begriff Prosumer, eine Zusammensetzung aus dem englischen ,,Producer* und ,,Consumer®, geht u. a. auf Alvin Tofflers
The Third Wave (1980) zuriick und meint die Uberschneidung der Rollen des Produzenten und des Konsumenten. Im Web 2.0 et-
wa generiert mittlerweile nahezu jede/r Nutzer*in auch Inhalte (in Blogs, Wikis, Kommentaren etc.), statt sie nur zu rezipieren.

3 Hier stehen wir immer mehr in Wechselbeziehungen mit Algorithmen. Doch dies vielleicht an anderer Stelle.

4 Bei URL (Uniform Resource Locator) handelt es sich um einen Standard, iiber den Inhalte wie Webseiten identifiziert und
angesteuert werden konnen, bei IRL (In Real Life) um eine umgangssprachliche Bezeichnung, die, obwohl im Grunde hinfillig,
noch in Abgrenzung zu sogenannten fiktiven oder virtuellen Realititen Verwendung findet.

5 Dieses ,,Wir* setzt sich in meiner Vorstellung kontextabhiingig immer wieder neu zusammen und ist keine homogene Einheit,

sondern ein Zusammenschluss von unterschiedlichen, sich verdndernden Positionen.
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Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

In der Bildung ist die Zukunft unser Geschiift.” Die Zukunft aber st das, was fiir die Gegenwart zu weiten Teilen unbeschreiblich
und dennoch unausweichlich bleibt. In ihrem Effekt auf uns kommt sie dem Sublimen, oder Erhabenen, wirksam nah. Und Bil-
dung wird, weil sie Arbeit an der Zukunft ist, zur Arbeit am Sublimen. Dariiber kann man natiirlich streiten. Zweifelsohne aber
liegt der Zukunft in ihrer zweiseitigen Funktion, aus Unausweichlichkeit und Unvorhersehbarkeit, eine gewisse Unbeschrei-
blichkeit inne, die man Zauber oder Magie nennen kann. Einerseits hingezogen, andererseits abgestoflen, versuchen wir dieser Un-
berechenbarkeit mit Strategien zu begegnen. Mit einer Art praktischen Magie aus Datensammlungen, Alltagsdiagnostik, Empirie,

Algorithmen, Yoga und Smoothies lassen wir uns tragfiahige Linien in die Zukunft ziehen (vgl. Raunig 2016:12). Dabei geht es
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darum, im Heute verléssliche Weissagungen fiir die Zukunft machen zu kénnen. Doch, bereits 50 Jahre nach der ersten Verbin-
dung zwischen zwei entfernten Computern, die uns diese Vorginge erleichtern sollten, sind es uniiberschaubar viele Linien gewor-
den. Allein im Jahr 2010 kamen 152 Millionen Blogs, 25 Milliarden Tweets auf Twitter, 100 Millionen Twitter-Accounts, 7,7
Millionen Follower fiir Lady Gaga, 250 Millionen Facebook-Mitglieder hinzu und jdhrlich steigen diese Zahlen ins zunehmend
Unermessliche (SZ 2010). Ganz ohne Humanfaktor zeigt sich daran schon quantitativ die Unberechenbarkeit der Zukunft. Die Er-
habenheit ist unbegreiflich in Threr Kraft und darin liegt ja die Magie.

Magie ist abhangig von ihrer Konstruktion

Magie ist aber nicht gleich Magie. Es gibt z. B. einen feinen Unterschied zwischen Magie und der Arbeit eines/r Magiers/in, der so-
genannten Zauberei. Wihrend das Erhabene sich nur indirekt iiber seinen Effekt als Magie zeigt, z. B. angesichts eines Bergmas-
sivs, das uns unsere Unterlegenheit fiirchten ldsst und doch nicht zerreift, scheint die Zauberei nur die hindische Simulation
(oder die D.I1.Y .-Variante) dieses erhabenen Effekts unter den Bedingungen des real life (also unter den physischen Bedingtheit-
en) zu sein. Unter diesen Bedingungen miissen optische, mechanische und hydraulische Gesetze meisterhaft analysiert, praktisch
durchdrungen und in der Folge iiberwunden werden, um den erhabenen Moment fiir unsere Sinne zu simulieren. Zauberei ist dem-
nach eher ein praktisches Beherrschen des Regelwerkes oder perfektioniertes Handwerk am Unerkldrlichen. Ein/e Zauberer*in
macht sich also geschickt die Illusion zu eigen und fiihrt das Unerkldrliche auf. Weder Kaninchen noch blaue oder rote Karten
sind nach einem Zauberakt tatsichlich auf unfassbare Weise verschwunden oder verindert. Das wissen wir. Oder vielmehr kon-
nen wir es wissen, eben weil wir wissen: Es ist nur Zauberei, und eben keine Magie. Karten und Kaninchen sind also immer noch
da, nur koénnen wir sie im entscheidenden Moment, mit den verfiigbaren Mitteln nicht sehen und sie erscheinen uns als fort (vgl.

Freud im Sinne Meyer 2006). Nicht selten werden zur Verstiarkung dieses Effekts Ablenkungsmanéver oder Verschleierungstech-

niken (z. B. smoke screens® wie im Theater) eingesetzt. Die so inszenierte Abwesenheit (forf) wird dadurch zusitzlich exponiert
und vom Zweifel bereinigt. Wir glauben der Inszenierung dann bereitwilliger, weil es kracht, weil das Spiel klar ist und uns unter-
hélt. Das ist dann die Magie.

Die Zauberer nach dem Internet*

Unsere Haushaltsgegenstinde kommunizieren, seitdem es Elektrizitit gibt. Nach dem Prinzip An/Aus, bzw. Entnahmelkeine Ent-
nahme, wird der Stromfluss geregelt. Das ist keine Zauberei, wir denken nicht daran bzw. sehen diesen Vorgang nicht. Was wir se-
hen ist: kleines rotes Licht an, kleines rotes Licht aus. Vergleicht man das mit den gegenwirtig bereits aktiven Echtzeit-Reaktions-
modi der sozialen Netzwerke, wo in Bruchteilen von Sekunden Beitrige geteilt, ge-rebloggt und bereits nach Zeitraumen von un-
ter einer Minute 100.000 Likes und Kommentare auf populire AuBerungen verteilt werden, sieht man schon eher Zauberei am
Werk. Die Abstinde zwischen Reaktion und Aktion sind so signifikant verkiirzt, dass von einer annidhernden Gleichzeitigkeit aus-
gegangen werden muss. Dieser Moduswechsel ist Ausgangspunkt fiir eine Feedbackschleife (oder auch closed circuit
constellation), in der eine beliebige Aktion nur noch fiir ein Potenzial von Reaktionen steht, das sich qualitativ in Faktoren wie
sharing community und meme potential fassen lasst. Steuern oder kontrollieren lassen sich diese Vorgéinge nicht mehr. Unter die-
sen Pramissen ist die Gegenwart fiir den Menschen uniiberschaubar geworden und es lohnt sich nicht mehr, Unerhebliches iiber

die Verkniipfungen hinter den Phianomenen zu wissen. Das Verstiandnis weicht dem gelegentlichen Staunen.

Zaubern mit dem Uberschuss des streams

Mit den sich verdndernden Werkzeugen und Bedingungen verdndern sich auch die Anforderungen an die praktische Magie. In
der Kunst dieser Zeit z. B. werden die beschriebenen Erscheinungen in vielen Aspekten bereits selbst zum Material und finden als
komplexe ready-mades in vernetzten multiplen Hybriden Verwendung. Wihrend in der aktualisierten Form des Hase-im-Hut
oder Frau-in-der-Kiste-Tricks einiger Kiinstler*innen die Technik des Sichtbarwerdenlassens durch Unsichtbarmachen weiter
Kern der Sache bleibt, haben die néchsten Kiinstler*innen das Material (Hase, Hut, Karte, Tuch) scheinbar hinter sich gelassen

und zaubern mit dem Uberschuss der streams. Die Kiinstler*innen zaubern mit leerer Hand an Bildern, Worten, Gesten und
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Zeichen, die sie aus dem Kontinuum des worldwide sharings ziehen und wieder darin verschwinden lassen.

Live-Performances, Performance Events und Performance-Installationen iibernehmen in der aktuellen Logik der Kunst strukturi-
erende wie auratisierende Funktionen. Folgt man etwa einer Einladung von Wojciech Kosma, einem jungen polnischen Kiinstler
in Berlin, findet man sich gemeinsam mit einigen hundert anderen Besucher*innen erst einmal in keiner sichtbar besonderen Situ-
ation. Man ist sogar versucht zu glauben, es handele sich eher um eine Probe fiir etwas noch Kommendes als um das, was man
bereits sieht. Das Publikum sitzt in sauberen Reihen, im Fokus eine Art Biihnenfliche mit zwei Akteuren (Fig. 3). Beide Akteure
sind nur mit einer Unterhose bekleidet, einer der beiden hat langes Haar und fahle Haut, der andere kurzes Haar und braune
Haut. Wie unter Freunden wird gesprochen, gelacht, gescherzt, gerungen und gebriillt, aber immer wieder abrupt zum néchsten
Part iibergegangen. Das Dargebotene bleibt im Alltiglichen. Es folgt dabei aber einem unausgesprochenen Rhythmus aus CUT >
GO > CUT nach dem Prinzip einer Filmproduktion. In ganz entspannt professioneller Yoga-Atmosphéare wird aufgefiihrt, unter-
brochen und immer wieder neubegonnen. Das sichtbare Agieren der Akteure gibt wenig Aufschluss iiber den Aufwand im Vor-
feld, das Skript oder die notwendigen Absprachen zwischen Kiinstler und Performern. Bei zu fliichtigem Blick konnte die Situa-
tion wie ein diffuses Happening wirken, dem man als Zuschauer*in nur beigestellt wurde. Doch iiber den Rhythmus (CUT > GO)

und die Konzentration im Raum erhilt sich die Form und verlangt nach genauerer Beachtung der Ablaufe und Fragmente.

Umhangwedeltrick der leeren Hand

Unter dieser Aufmerksamkeit gelingt es, Einzelteile aus der konzentrierten Collage angespiilter kultureller AuBerungen zu ber-
gen. Wie im Shuffle-Modus werden die Fragmente gegenwirtiger und vergangener Kultur durchmischt und aufgefiihrt. Dabei
scheint die Frequenz erhoht, aber die Geschwindigkeit der Einzelteile unverandert. Wihrend man den Handlungsabschnitten fol-
gt, sitzt man ein klein wenig — mit nur halbgetffneten Augen — neben sich und die angetragenen Fragmente verbinden sich selt-
sam effektiv mit dem erinnerten Repertoire an Bildern und Zeichen. Das gesprochene Wort ist klar und deutlich, gibt allerdings

wenig Aufschluss iiber dessen Bedeutungen und gewinnt kaum Riickhalt in den Strukturen des vorgetragenen Textes. Uber die

Register der Pragmatik5 — also die jeweiligen den Zeichen anhiingenden Verwendungskontexte — ergibt sich dann der Zugang zur
dichten Zeichendecke, die oberflichlich recht leer und stumpf wirkt; ein Umhangwedeltrick der leeren Hand, der uns abseits des

Wort- und Symbolsinns auf die Strukturen und Verhiltnisse blicken ldsst und gerade das sonst Unsichtbare offenlegt.

Priziser kann man das Verhiltnis von Dargestelltem und Darstellendem nicht in direkte Erfahrung umsetzen. Da ist offensichtlich
nichts Erstaunliches, aber aus dem Wenigen ergibt sich eine Beobachtung, die man anders nicht erlangen kann. Das ist dann aber

doch erstaunlich und wohl ein Beispiel von aktueller Zauberei.

In der Bildung ist die angewandte Zauberei eine Strategie, der Zukunft zu begegnen. Ganz pragmatisch lassen sich an den Verwen-
dungen der Werkzeuge — gerade in der Zauberei — Prognosen iiber gegenwirtige und anstehende Bedingungen gewinnen. Dariiber
hinaus aber lassen sich per Zauberei auch semantische Liicken — die sich beinahe unweigerlich mit der Zukunft ergeben — leben-
spraktisch mit einem effektvoll lautmalerischen ,,Awww* tiberbriicken. Im Plural ergibt das ,,Awww* dann eine Art produktive

Stimmung (Pazzini 2015: 317), die nicht ganz erklérbar, aber in der Bildung sehr wirksam ist.

Weitere Zauberei innerhalb der Kunst, die Sie nochmals genauer in den Blick nehmen kénnten: Hanne Lippard und Ryan Trecartin
als aktuelle Vertreter*innen einer medienkulturell angetriebenen Magie, die es mit dem Unbeschreiblichen der Gegenwart aufneh-
men, Tino Sehgal als Vertreter der Minimal-Magie und ihm vorangegangen Bruce Naumann, Andy Warhol und Joseph Beuys, die zu

anderen Zeiten als Magier mit anderen Werkzeugen wirkten.

Anmerkungen

1 Wihrend der Uberarbeitung des Tagungsbeitrages zu As-If — Performance unter post-digital condition traf die Statusmeldung
~pragmagic” von Paul Feigelfeld tiber Facebook bei mir ein. Er teilte diese mit Anne Imhof und fiinf anderen Teilnehmer*innen.
Es ist davon auszugehen, dass der Kommentar sich auf die zeitgleich im Hamburger Bahnhof installierte Arbeit For Ever Rage

von Anne Imhof bezog. Die Arbeit wurde von der Jury des Preises der Neuen Nationalgalerie mit dem 1. Preis bedacht. In der
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Verschriankung von pragmatics und magic wurde es dann fiir diesen Zusammenhang zu pragmagics.
Karatedo (japanisch ,,Weg der leeren Hand") wurde frither meist nur als Karate bezeichnet und unterstreicht den philosophischen
Hintergrund der Kunst und ihre Bedeutung als Lebensweg. Der/die Karate-Schiiler*in soll sein Inneres leer machen, um allem

angemessen begegnen zu konnen. Dabei geht es um eine Scharfung zur umfassend bewussten Erfahrung des Hier und Jetzt.

2 Gerade fiir die Bildung wird die Zukunft als Bezugsgrofie zur entscheidenden Unbekannten in der Gleichung. Wir arbeiten
nicht ausschlieBlich in der Gegenwart, sondern bilden die jeweils kommende Gesellschaft zumindest indirekt aktiv mit. Das darf
man sich nicht immer vergegenwirtigen, denn das wiirde unweigerlich zu Uberforderungen fiihren, aber zumindest in Teilen
miissen Lehrer*innen per Alltagsprognosen einen Punkt B imaginieren, damit der gewiinschte Transfer von Punkt A iiber Tradi-

tion nach Zukunft gelingen kann.
3 Auf der Biihne eingesetzter Nebel zur Verhiillung einer Handlung.
4 Nach dem Internet meint hier: nachdem das Internet neu war und als technisches Medium thematisiert werden musste.

5 Hier wird mit ,,pragmatics” (engl. fiir ,,Pragmatik“) auf den linguistisch-kulturwissenschaftlichen Diskurs anglo-amerikanischer
Prigung verwiesen. Die Uberlegungen zu pragmatics im Zusammenhang mit dem Phéinomen Post-Internet Art sind Grundlage

des Textes und zeigen sich uv.a. stellvertretend im Titel *pragmagics.
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Relationen und Konstellationen aktueller Mikroformate -
theoretische Annaherungen

Von Peter Moormann, Manuel Zahn

Ryan Trecartin ist ein 1981 in Texas geborener Kiinstler, der in Los Angeles lebt und arbeitet. Seit 2000 hat er, unter anderem
zusammen mit der Bildhauerin Lizzie Fitch, eine beachtliche Anzahl von Videoarbeiten produziert, die sowohl auf Onlinevideo-
plattformen wie YouTube und vimeo als auch mittlerweile — nachdem Trecartin 2006 auf der New Yorker Whitney Biennale einer
breiten kunstinteressierten Offentlichkeit vorgestellt wurde — in zahlreichen reprisentativen Museen und Galerien weltweit zu se-
hen sind. Die Videos haben sich im Laufe der Jahre von einer Home-Movie-Asthetik der ersten Arbeiten zu komplexen, raum-

greifenden Video-Installationen mit mehreren Screens entwickelt. Fiir viele Kurator*innen, Museumsdirektor*innen und Samm-
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ler*innen ist Trecartin der Vorzeigekiinstler der Post-Internet Art.

Unter dem Begriff der Post-Internet Art versammelt die Kunstkritik Kiinstler*innen und Kunstwerke, die vom Lebensgefiihl, der

Kommunikation und Asthetik in Zeiten des Internets, von einem Internet State of Mind handeln. Das Post bezieht sich also gerade
nicht auf eine Kunst nach oder jenseits des Internets, sondern vielmehr auf kiinstlerische Arbeiten, die sehr selbstverstindlich mit
der vernetzten digitalen Medialitit, ihrer Asthetik, den entsprechenden symbolischen Formen sowie den verinderten Produktion-

s-, Distributions- und Rezeptionsbedingungen umgehen. Zum ersten Mal wurde der Begriff von der Kiinstlerin Marisa Olson

2008 in einem Interview fiir Régine Debattys Website We Make Money Not Art' benutzt und machte von da an Karriere (vel.
McHugh 2011, Olson 2011). Ihre Konzeption von Post-Internet Art macht darauf aufmerksam, dass sich Internet Art nicht linger
hinreichend als computer- oder internetbasierte Kunst definieren lasse, sondern vielmehr als Kunst, die in signifikanter Weise
vom Internet und digitalen Medien beeinflusst ist, bzw. die sich der vernetzten Digitalitdt und ihrer Effekte — der Verbreitung, der

Zirkulation, der Ent- und Aufwertung kiinstlerischer Arbeiten, u. a. m. — sehr bewusst ist.

Gleichsam wird mit der Kategorisierung den Kiinstler*innen der Post-Internet Art im Kunstdiskurs allzu schnell eine affirmative
Haltung gegeniiber der westlichen gesellschaftlichen Wirklichkeit zu- und eine kritische Haltung sowie ein transformatives
Potenzial abgesprochen — was fiir einige Arbeiten und Kiinstler*innen wohl auch gelten mag (vgl. Heiser 2015), aber sicher nicht
fiir alle. Gerade fiir Ryan Trecartins Videoarbeiten scheint mir diese Bestimmung zu kurz zu greifen, stehen sie doch m. E. neben

einem affirmativen mindestens auch in einem kritischen Verhiltnis zur aktuellen sozio- und medienkulturellen Wirklichkeit.

Bei meiner Analyse von Trecartins Videos orientiere ich mich an den heuristischen Kategorien, die jiingst von Lotte Everts u. a.
in Kunst und Wirklichkeit heute (2015) entwickelt wurden, um die Relationen zwischen Kunst und Wirklichkeit zu bestimmen:
Affirmation, Kritik und Transformation. Die affirmative Position fragt danach, wie die Wirklichkeit in die Kunst eingeht; die kri-
tische ist geleitet von der Frage, wie Kunst von der Wirklichkeit differiert und die transformative Position richtet ihre Aufmerk-
samkeit darauf, wie Kunst Wirklichkeit verdndert oder verindern konnte. Im Anschluss an die analytische Skizze interessiert
mich aus bildungstheoretischer Perspektive, wie das mit den Videos gewonnene Verhiltnis zur Wirklichkeit fiir eine Bestimmung
heutiger Bildungsprozesse in der aktuellen Medienkultur weitergedacht werden kann. Meine Argumentation strukturiert sich ent-
lang dreier Fragen:

1. Was zeichnet die Asthetik von Ryan Trecartins Videos aus? 2. Welche Erfahrungen erméglichen sie? Mit anderen Worten:
Wie lassen sie fiir ihre Betrachter*innen Aspekte der aktuellen sozio- und medienkulturellen Wirklichkeit thematisch werden? 3.
Und zuletzt frage ich mich aus bildungstheoretischer Perspektive: Wie konnen die Erfahrungen der Videos fiir eine Bestimmung
heutiger Bildungsherausforderungen in der aktuellen Medienkultur weitergedacht werden? Dabei konzentriere ich mich auf

einige Thesen zu einer zeitgeméfBen Theorie von Bildung, von Subjektivierung im Dispositiv vernetzter Digitalitit.

Zur Asthetik von Trecartins Videos

Beim Vortrag, der diesem Text zugrunde liegt, habe ich einem von Trecartins Videos ein wenig Zeit zum Auftritt gelassen, um
dem Publikum zumindest eine Vorstellung von seiner Asthetik zu geben. Das muss ich dem/der Leser*in anheimstellen, auch zu

tun: Zu sehen gab es eine Sequenz aus dem Video Ready, einem von vier Teilen der Serie Re'Search Wait'S, die in den Jahren

2009-2010 entstanden ist.” Als zugegeben schwacher Ersatz fiir die Erfahrung von Trecartins Videos miissen hier — im Medium

des Buchs — ein paar Filmstills aus Ready geniigen (vgl. Abb. 1-4 nach diesem Beitrag).

Auch wenn sich die Videos von Trecartin in ihren jeweiligen thematischen Schwerpunkten und Narrativen unterscheiden, ist

Ready hinsichtlich der Darstellungsstrategien und der Asthetik durchaus signifikant fiir seine filmische Praxis.

In einer ersten Annidherung lassen sich Trecartins Videos (er nennt sie ,,Movies“) als Mash-ups beschreiben, die ihren Be-
trachter*innen einiges an medialer Vielschichtigkeit und Intertextualitit zumuten. Mashup, weil man einzelne in die Videos inte-
grierte Samples sowohl von kulturellen Artefakten, medialen Inhalten als auch symbolischen Codes ihrer Darstellung noch erken-
nen kann, obwohl Trecartin sie, zusammen mit seinem Ensemble, in kollektiver Individuation aneignet, mischt und verédndert aus-
gibt. Dabei folgen die Videos ziemlich genau Lev Manovichs Definition des digitalen Films aus seinem Buch The Language auf

New Media (2001), nach der herkommliche Filmaufnahmen, die sog. live action, wie z. B. die Performances von Trecartin und sei-
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nen Schauspieler*innen, nur noch Rohmaterial zur weiteren Bearbeitung sind: animiert, manipuliert werden sie im Prozess der
Postproduktion mit weiteren schon existierenden, gefundenen Bildern, Tonen sowie 3-D-Animationen zusammen montiert. Na-
hezu keine Einstellung, kein Bild, das wir in seinen Arbeiten sehen, kein Ton, Sound, keine Stimme, die wir horen, wurde nicht

mittels einer digitalen Schnittsoftware bearbeitet und manipuliert.

Zudem arbeitet Trecartin mit Uberlagerungen und Verdichtungen der uns bekannten Formate und symbolischen Codes der
aktuellen globalen Medienkultur, wie sie sich auf den Plattformen der Sozialmedien von YouTube tiber Flickr, Instagram, Twitter
bis Facebook darstellen — am deutlichsten wird dies im frontalen Adressieren der Kamera, wie wir es aus der Selfie-Kultur und
den YouTube-Blogs kennen. Insgesamt gewinnt die Kamera in Trecartins Videos die Bedeutung eines Mitspielers, eines Akteurs,
der soziale Aktionen initiiert: unter Arbeitskollegen, Freunden sowie in der Familie, im Museum, auf Reisen, in Geschéftsmeet-

ings oder auf Partys.

Auf der Ebene der Montage werden die bewegten Bilder, Schrift und Téne Schicht um Schicht iibereinander gelegt oder in Spl-
it-Screens nebeneinander présentiert, so dass ein dicht gewebtes Netz aus Zitaten und Anspielungen entsteht. Dadurch erreichen
die Videos eine Komplexitit an Aussagen und simultanen audiovisuellen Artikulationen, die die Aufmerksamkeit ihrer Be-
trachter*innen iibersteigen, die sie (immer noch) in erster Linie mit Biichern und narrativen Filmen, allgemeiner: mit linearen,
sukzessiv prozessierenden symbolischen Formen gebildet haben. Trecartins Videos konnen (oder miissen) daher immer wieder
und wieder gesehen werden. Im wiederholten Sehen ldsst sich dann das vielfach Geschichtete und Gefaltete seiner Movies entfal-
ten und es erschliefen sich serielle Beziige innerhalb der Videos und hin zu anderen medialen Artikulationen und kulturellen

Erzeugnissen.

Die symbolischen Codes und medialen Artikulationen, auf die sich Trecartins Videos beziehen, aus deren Versatzstiicken und
Samples (Bilder, Tone, Sounds, Musiken, Korperhaltungen, Gesten, Mimiken, Akzente, Aussagen, u. a. m.) sie sich zusam-
mensetzen, werden aber von ihm, seinen Co-Autor*innen und Schauspieler*innen nicht einfach nur wiederholt, sondern, wie man
in Bezug zu kunst- und filmhistorischen Vorldufern sagen kann, veréndert und verschoben. Die queeren Travestien und Perfor-
mances der Akteur*innen in Trecartins Videos erinnern mich beispielsweise an die fotografischen Serien einer Cindy Sherman
oder an filmische Ensemblearbeiten von John Waters. Legen Shermans Verkleidungen den Einfluss der Gesellschaft und der da-
maligen Leitmedien Kino und Fernsehen auf die subjektive Identititsbildung offen und befragen Waters Filme die Normierungen

der Konsumgesellschaft, beziehen Trecartins Travestien zudem noch den Einfluss digitaler Medien und des Internets mit ein.

Welche Erfahrungen von Wirklichkeit (digitaler Medienkultur)
ermdoglichen Trecartins Arbeiten?

. Wir stammen von Animationen ab. Und diese Animationen stammen von Menschen ab®, erkliart im Video CENTER JENNY ein
Dozent mit lila Glatze und eingefirbten Kontaktlinsen einem Kreis junger Zuhorer*innen. Trecartins Arbeiten verweisen in ihren
Uberzeichnungen zwar auf eine noch zukiinftige Welt, die aber m. E. nicht mehr weit entfernt scheint; eine Welt, in der alles,

was wir tun, was wir in/mit/iiber digitale Medien wahrnehmen, aufzeichnen und kommunizieren potenziell als Datenspur
aufgezeichnet und zu unbestimmter Zeit ausgewertet, repliziert oder mit anderen Daten gemixt und remixt werden kann. Aus dies-
er Zukunft betrachtet, werden Castingshows, Facebook, Instagram und Twitter, Selfies, YouTube-Videos, Datenclouds und Abhor-
programme nur Voriibungen gewesen sein fiir eine Welt, in der alles Lebendige als Code erfasst sein wird, nach Belieben repl-

izierbar und veréinderbar.

Trecartins Videos lassen uns also in verdichteter und parodistischer Weise aktuelle Wirklichkeit erfahren und uns kritisch auf
ihre Moglichkeiten und Abweichungen, eben auf das, was noch nicht ist, befragen. Sie zeigen mit jeder Einstellung, dass wir in
einem neuen Medium leben: in der digitalen Medienkultur des Web 2.0, in der das, was wir Realitdt nennen, aufs Engste mit dem
World Wide Web verschlungen ist.

Die vorherrschenden symbolischen Formen der digitalen Kultur sind die Serie und die Datenbank.’ Und Trecartins Videos verste-

he ich als Ubergang, als Hybrid zwischen filmischer Narration, Serie und Datenbank. Wir sehen zwar noch eine Art Film mit

Schauspiel und Figuren, dieser kann aber nicht mehr als Erzdhlhandlung oder lineare Narration (wie wir es aus Kino- und Fernse-
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hfilmen kennen) verstanden werden, sondern er prisentiert sich vielmehr als eine vielschichtige Zeitskulptur, als audiovisuelle

Montagen von digitalem Material aus der grofiten globalen Datenbank: dem Echtzeitarchiv des www.*

Gleichsam verweisen sie auf eine andere Subjektivitit bzw. auf andere subjektivierende Praktiken — zuerst einmal dadurch, dass
sie Identitidten und bestehende symbolische Ordnungen negieren. In seinen Videos scheint nichts und niemand wirklich am richti-
gen Platz zu sein, vielmehr umschwirren uns als Betrachter*innen die Dinge, Bilder und Zeichen, die geschaffen wurden, um uns
Orientierung zu geben. Trecartins Videos verweigern ihren Betrachter*innen durchgehend orientierende Binarititen wie re-
al-virtuell, ménnlich-weiblich, Selbst-Anderer und weitere Identifizierungen wie geografische, ethnische und soziale Herkunft der
auftretenden Figuren. In diesem Zuge verlieren die dsthetischen Figuren der Videos eine stabile Identitit. Oft wird eine Figur von
mehreren Schauspieler*innen performt, noch héufiger spielt ein*e Schauspieler*in in einem Video mehrere Figuren unter-
schiedlichen Geschlechts oder sozialer Herkunft. Figuren konnen mehrfach im Bild erscheinen oder die physikalischen Gesetze
von Zeit und Raum aufheben, sie konnen ihr Aussehen, ihre Gestiken und Mimiken, Stimmfarben, Sprechgeschwindigkeiten

u. a. m. im Laufe eines Videos oder iiber mehrere Videos einer Serie hinweg dndern.

Dadurch erscheint es so, dass korperliche, habituelle und sprachliche Vermogen der Figuren von ihrer Herkunft abgetrennt sind,
sobald sie als audiovisuelle digitale Daten in der welt-umspannenden Hypersphire existieren: Nicht nur das Geschlecht hat sich

vom biologischen Korper gelost, auch bestimmte Verhaltensweisen und Gesten der Person haben sich von sozialer Herkunft und
der Akzent von der geografischen Herkunft unabhéngig gemacht. Und Trecartins Figuren konnen sie sich daher scheinbar leicht

aneignen, sie wie eine Software oder eine App benutzen.

Wie konnen die Erfahrungen von Trecartins Videos fur eine
Bestimmung heutiger Bildungsherausforderungen in der aktuellen
Medienkultur weitergedacht werden?

Halten wir zunéchst fest: Die Identitdt von Personen, Tieren und Dingen scheint in Trecartins Videoarbeiten, in der Welt, die sie
zur Darstellung bringen, sowohl als prekir, instabil als auch als extrem formbar und durch die in und mit den digital-vernetzten

Medien handelnden Subjekten nach Belieben gestaltbar.

Ich folge hier Trecartins Technikoptimismus nicht, der im Biindnis mit queerer Theorie eine Gesellschaft von frei gestaltbaren,
flieBenden Identitdten entwirft, die sich in naher Zukunft nicht nur ihre Biografien und ihr soziales Geschlecht, sondern auch ihre

Korper mittels digitaler Technologien und den Konsumgegenstinden einer Hyperkulturindustrie (Stiegler) werden formen

kcinnen.5

Es lasst sich aber mit Bezug auf Deleuze/Guattari (1997) sagen, dass Trecartins Videos eine strukturell schizoide Subjektivitit in-
szenieren. Dieses geteilte Subjekt existiert ohne stabile Identitit, es ist daher nicht linger individuell, sondern dividuell. Das Divi-
duum ist zwar auch noch als Einzelnes erkennbar, aber nicht abgeschlossen, nicht ungeteilt, eben nicht individuiert in der Welt,
sondern in mannigfaltige Beziige, Teilhabe- und Teilungsprozesse verschiedenster Grofenordnung mehr oder weniger bewusst
verstrickt, die es wiederum unablissig informieren (auch im Sinne von In-Form-bringen) und subjektivieren. Es ist dement-
sprechend stindig im Werden, ergriffen und geformt in Beziehung zu anderen Menschen, Medientechnologien, kulturellen Prak-
tiken, Dingen und Zustianden (vgl. Ott 2015, Raunig 2015).

Trecartins Videos ermoglichen es so, die bildenden Potenziale eines medientechnologischen Auflen des Subjekts zu denken —
darin liegt auch ihre bildungstheoretische Provokation. Bevor wir als Menschen wahrnehmen, denken, sprechen oder handeln, ste-
hen wir heute immer schon in einem digitalen, audiovisuellen Bewusstseinsfeld der Bildproduktion, der Blickreflexion, der Sicht-
und Horbarkeit. Die Bildproduktion dieses audiovisuellen Dispositivs funktioniert als grofe weltumspannende digitale Maschine,
fiir die Unterscheidungen zwischen innen und auflen, real und virtuell sowie geografische, nationale wie kulturelle Grenzen keinen

Sinn mehr machen und an deren Funktionieren man als Mensch begehrend teilhat, indem man ihre Bewegungen mitvollzieht.

Mit anderen Worten: Die Erfahrung von Trecartins Videoarbeiten erlaubt den bildungstheoretisch interessierten Betrachter*in-
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nen, Subjekte nicht linger als das intentionale Zentrum ihrer handelnd erschlossenen Welt zu denken; dariiberhinaus legen sie na-
he, das Subjekt unterhalb der sprachlich-diskursiven Subjektkonstruktionen als singuléres, spezifisch montiertes (aus heterogenen
Elementen zusammengesetztes) audiovisuelles Bewegungsbild zu verstehen, das sich wiederum auf besondere Weise auf alle an-
deren audiovisuellen Bewegungsbilder um es herum bezieht. Ich habe diese Subjektivitiat im Anschluss an Gilles Deleuze an an-
derer Stelle als kinematografische Subjektivitdt bezeichnet (vgl. Zahn 2012, 2015). Das kinematografische Subjekt erscheint an
den Schnittstellen einer Bewegung von Bildern und Tonen; es muss dementsprechend als Montage, sowohl von stindigen Bewe-
gungen und damit Abweichungen und Veridnderungen, als auch einer energieaufwendigen Herstellung von Kontinuitét und Iden-

titdt gedacht werden.

Zugespitzt lautet meine bildungstheoretische These: In und mit Trecartins Videos wird etwas wahrnehmbar und denkbar, was
generell fiir Bildungsprozesse in der gegenwartigen Medienkultur gilt. Wir verbinden uns mit Bildern, Ténen, Texten und Daten
oder mit Teilen derselben (Samples), die unsere Aufmerksamkeit erregt haben und uns in Erinnerung geblieben sind, ,.schneiden®,
~montieren” sie und geben sie neu aus. Wir verindern diese audiovisuellen Bilder in unserer Vorstellung und Erinnerung und sie

verdndern uns, die Art, wie wir uns sehen, uns in Bezug auf andere(s) sehen und wie andere uns sehen sollen.

Wie aber konnte ein bildungstheoretisches Denken aussehen, das es wagt, sich in die Néhe einer solchen montierten, filmischen
Bewegung zu bringen? Und wie miisste sich zugleich die Konzeption von ,,Bildung” verindern, um kinematografische Subjek-

tivierungsprozesse im Dispositiv vernetzter Digitalitit der aktuellen Medienkultur beschreiben zu kénnen?

Ich kann zuletzt nur eine mogliche Antwortrichtung auf die gestellten Fragen andeuten. Ich teile Norbert Rickens (2015) Diag-
nose, dass ,,Bildung®, obwohl in aller Munde und als machtvolles Dispositiv und Subjektivierungsform im Kontext der westlichen
,» Wissensgesellschaften® immer noch sehr wirksam, als ein historisch gewordenes ,,Selbstdeutungsmuster in der gegenwirtigen
Medienkultur an Plausibilitit verliert — zumindest in der Form des klassischen Subjektparadigmas, in dem es um Selbstverwirk-
lichung ging, die sich (auch) gegen Normalitit und auch Normativitit richtete. Diese wird in der gegenwirtigen neoliberalen Kon-
trollgesellschaft (Deleuze) mehr und mehr durch ein Paradigma der Funktionalitit, Passung und Anschlussfihigkeit (vgl. Ricken
2015: 511t.) abgelost, wobei sich auch das Verhiltnis von Selbst- und Fremdbestimmung verdndert. Das bedeutet, dass es in der
funktionalistisch ausgerichteten Subjektivierungsformation selbstverstindlich auch einen Selbstbezug der Subjekte gibt, aber dass
die subjektiven Welt- und Selbstverhiltnisse sich anders ausrichten und organisieren. Mit anderen Worten: die im klassischen Bil-
dungsbegriff figurierten Oppositionen von freier Selbstbestimmung und gesellschaftlicher Fremdbestimmung, von freier Subjek-
tivitit und ihrer Uberformung durch beispielsweise das ,,unternehmerische Selbst“ (Brockling) reichen zur Beobachtung und
Beschreibung der sich gegenwirtig vollziehenden, komplexen empirischen Subjektivierungsprozesse nicht nur nicht mehr aus —
sie verkennen zudem, dass jede Subjektivitit in je spezifisch historischen, soziokulturellen Subjektivierungsformen produziert

wurde und wird.

Um also die komplexen Zusammenhinge zwischen technischen, kulturellen und gesellschaftlichen Entwicklungen, sich ausbilden-
der Subjektivierungsformen sowie deren Effekte auf die Modi menschlicher Wahrnehmungen und Erfahrungen, Fiihlen und
Denken zu untersuchen, scheint es mir vielversprechend, an jiingere medienwissenschaftliche Forschungen zur Medienisthetik
samt ihrem &sthetischen Paradigma der Subjektivititsforschung anzuschlieBen (vgl. z. B. Horl 2011, Horl/Hansen 2013). Sie
fokussieren eine andere als die klassische Subjektivitit, es geht ihnen vielmehr um eine Kartografie von ,transpersonalen, nicht--
subjektivistischen, prikognitiven und priperzeptiven Gefiigen menschlicher und nicht-menschlicher Akteure® (Horl/Hansen
2013: 11), die eine Subjektivitit produzieren, die nicht langer mit der Vorstellung eines autonom wahrnehmenden und urteilen-
den Subjekts in Deckung zu bringen ist, sondern eben auch technologisch prifiguriert und miterzeugt wird. Diese Karten, die
»~zum Verstindnis der zeitgenossischen Subjektivititsanordnungen und Individuationsprozesse zu zeichnen wiren“ (ebd.), sind in
Form medienisthetischer Einzelanalysen anzufertigen. Dabei gilt es, wie Stephan Miinte-Goussar (2015) am Beispiel von Portfo-
lios iiberzeugend argumentiert, in subjektvierungstheoretischer und dispositivanalytischer Perspektive die widerstindigen

Potenziale der Foucault’schen ,,Selbsttechniken® (gegen die ,,Regierungstechniken) im Ensemble mit Wissensformationen und

Techniken der Macht eines Dispositivs systematisch herauszuarbeiten.’
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Abb. 1-4: Videostill aus Trecartin, Ryan: Ready (Re‘Search Wait'S), 2009-2010 (HD video, 26:49 min); mit freundlicher Geneh-
migung des Kiinstlers.
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Anmerkungen

1 Das Interview mit Marisa Olson ist unter folgender URL nachzulesen:

http://we-make-money-not-art.com/how_does_one_become_marisa/

2 Trecartins Videos sind groBtenteils auf Onlinevideoplattformen wie vimeo und YouTube zu finden. Ready ist in guter Qualitit

und in voller Lénge auf vimeo zu sehen: https://vimeo.com/24968781

3 Zentralperspektive, zweiwertige Logik und die lineare Erziahlung sind als symbolische Formen zwar noch existent, aber ver-

lieren an gesellschaftlicher und kultureller Bedeutung.

4 Seine Movies unterscheiden sich dabei von anderen kiinstlerischen Arbeiten im Medium des Films, die die Fiille der digitalen
Informationen aus dem www in bekannte Formen zwingen, um sie zu harmonisieren und zu zihmen, so wie beispielsweise das
YouTube-Projekt Life in a day, das die raumlich, zeitlich und kulturell heterogen Videodaten der YouTube-User auf das Format

des Kinofilms zusammenschnitt.

5 Vgl. dazu Trecatins Arbeit Ryan’s Web 1.0. An inside gaze into the inspirations for Ryan Trecartin’s W Magazine spread, DIS

Magazine, Online: http://dismagazine.com/dysmorphia/9844/ryan-trecartin-w-magazine/

6  Ein erster tentativer Versuch einer solchen mediendsthetischen Kartierung habe ich am Beispiel von Onlinevideoplattformen

des social web an anderer Stelle vorgelegt (vgl. Zahn 2014).
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Filme

Ryan Trecartin, Ready (Re‘Search Wait'S), 2009-2010 (HD video, 26:49 min); Image courtesy the artist and Elizabeth Dee, New
York.

Ryan Trecartin, CENTER JENNY, 2013 (HD video, 53:15 min).
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