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Let’s get lost. Warum das Internet nicht den Untergang
der abendlandischen Kultur bedeutet und es uns zu
kreativeren Menschen machen kann

Von Johannes M. Hedinger

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 tiberwindbar 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 einigermafen 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 blole 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.)
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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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Let’s get lost. Warum das Internet nicht den Untergang
der abendlandischen Kultur bedeutet und es uns zu
kreativeren Menschen machen kann

Von Johannes M. Hedinger

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 gepriigten 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 iiber uns selbst hinausgehen
(vgl. Bohme 2006). Und dies scheint gegeben in einer der letzten groflen, sich hartniackig haltenden Erzidhlungen 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 groBeren 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 gemaB stéindig 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 verdndert, 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 Boheme 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 Kriéfte 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 lingst nicht mehr unter Spa3verdacht.

So beschreibt Brad Troemel die jungen Kiinstler*innen von heute vergleichend als Athlet*innen, ihre Arbeit als einen unabléssi-
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, priméir 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).l Es zahlt dafiir mit einem knappen Gut: seiner
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Aufmerksamkeit. Mehr Aufmerksamkeit bringt Kiinstler*innen in der Folge wiederum mehr Vortrige 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

néchste 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-
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 zahlt man Kalorien im Quitte-Kardamom-Eis,
bewertet die Qualitit der eigenen Beziehung und sieht den Schlaf, einst die vermeintlich letzte Bastion vor den Wirkméchten 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 grofer 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 Arbeitskréfte 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 ldsst 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 auszuwzhlen 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, Agilitit. Das Phinomen von Selfies urlaubsgebraunter 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, starker zu netzwerkartigen Strukturen und zur Abhingigkeit 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“s — 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
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und explizit mit dieser Logik handelt, selbstbewusst eigene Versionen und Spielarten davon hervorbringen (vgl. etwa Avanessian
2015)? Zunzchst miissen dafiir wohl die Fragen, mit denen sich Asthetische Bildung befasst, wieder aus den Engen von bloBer

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

Anmerkungen

1 Damit verindern sich weiterhin Konzepte u. a. von Autorschaft, von Besitz, der Rolle und Einflussnahme von Institutionen und
demzufolge auch diejenigen von Kunst, welche, in den Weiten des Netzes und in Folge des (digitalen) Kontrollverlusts, hdufig 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 Realitditen Verwendung findet.

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

sondern ein Zusammenschluss von unterschiedlichen, sich verdndernden Positionen.
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der abendlandischen Kultur bedeutet und es uns zu
kreativeren Menschen machen kann

Von Johannes M. Hedinger

Gegenwirtige kiinstlerische Positionen fufien auf kiinstlerischen Entgrenzungstendenzen des 20. Jahrhunderts. Wegbereiter wie

Marcel Duchamp, John Cage und Joseph Beuys dehnten den Kunstbegriff hin zur kreativen Transmedialitit von Bildender Kunst,

Angewandter Kunst, Darstellender Kunst, Musik, Literatur, Film, Sound, Performance und Guerillaformen bzw. DIY und DITI,

mit entsprechenden vernetzenden kiinstlerisch-kreativen Strategien.

Kreatz’viu’iz‘2 gilt als zentrales Wesensmerkmal des Menschen, das Wissen generiert und die Personlichkeit stabilisieren kann. In
Rainer Holm-Hadullas Minimaldefinition von Kreativitit wird der selbstindige originelle Gebrauch der eigenen Fihigkeiten be-
tont, um zu neuartigen Ausdrucksmoglichkeiten zu gelangen (vgl. Holm-Hadulla 2011). Das emergente Ganze des kreativen For-

mungsprozesses ist allerdings mehr als die Summe seiner Teile. Der gleichsam magische Schliisselmoment bzw. ziindende Ka-
talysator des kreativen Lern- und Schaffensprozesses ist der Flow® als Entgrenzungserlebnis eine dsthetische Erfahrung, welche

die Schaffens- und Lebenslust schiirt und den Menschen antreibt, quasi als metaphorisches Perpetuum Mobile* der Kreativitit. In
Friedrich Nietzsches Ecce homo (1908) findet sich die Beschreibung eines individuell-subjektiven Inspirationsrlebnisses, eines

emotional wie kognitiv gleichsam als magisch erlebten Zustands:

WPlotzlich, mit unsdglicher Sicherheit und Feinheit, [wird] Etwas sichtbar, horbar |[...], Etwas, das Einen im Tiefsten erschiit-
tert und umwirft [...]. Man hort, man sucht nicht; man nimmt, man fragt nicht, wer da giebt; wie ein Blitz leuchtet ein Ge-
danke auf, mit Nothwendigkeit, in der Form ohne Zogern, —ich habe nie eine Wahl gehabt. [...] ein vollkommenes Ausser-
sich-sein mit dem distinktesten Bewusstsein einer Unzahl feiner Schauder und Uberrieselungen bis in die Fusszehen; eine
Gliickstiefe, in der das Schmerzlichste und Diisterste [...] wirkt [...] als eine nothwendige Farbe innerhalb [...] solchen [...]
Uberflusses [...] Alles geschieht im hichsten Grade unfreiwillig, aber wie in einem Sturme von Freiheits-Gefiihl, von Unbed-
ingtsein, von Macht von Gottlichkeit [...]. Dies ist meine Erfahrung von Inspiration.“ (Nietzsche 1988: 339f.)

In den 1970er Jahren erforschte der Psychologe Mihély Csikszentmihélyi die Psychologie der kreativen Inspiration und nannte

die damit verbundene Erfahrung F! low”. Im Spannungsfeld zwischen Uberforderung (Angst) und Unterforderung (Langeweile) ab-
sorbiert der Wechselstrom aus konvergentem und divergentem Denken den Protagonisten in hochkonzentrierter Versenkung.

Diese Konzentration darf nicht gestort werden.

Sein Startpunkt entspricht einem Heureka-Moment®. Die kognitive Herausforderung und die emotionale Beteiligung stehen in har-
monischem Gleichgewicht. In extremer Wachheit und geistiger Transzendenz flieBen Fiihlen, Wollen, Denken und Handeln inei-
nander. Gleich einer ozeanischen Selbstentgrenzung verschmilzt das Subjekt mit der Welt. Im gegenwirtigen Augenblick sind
Raum und Zeit entgrenzt. Csikszentmihalyi schreibt dazu: ,,Was gewohnlich im ,,flow* verlorengeht, ist nicht die Bewusstheit des
eigenen Korpers oder der Korperfunktionen, sondern lediglich das Selbst-Konstrukt, die vermittelnde Grof3e, welche wir
zwischen Stimulus und Reaktion einzuschieben lernen.“ (Csikszentmihdlyi 1985: 67). Das automatisierte Bewusstsein dieses endo-
genen Rauschzustands vermittelt dem/der Protagonist*in eine iiberwiltigende Erregung und Erlebnistiefe, lustvoll begehrte Be-
friedigung und sublime Macht, intensives Gliick und sich selbst tibersteigende Freiheit. Das macht die Einheitserfahrung des

Flow zu einem erstrebenswerten Zustand der Selbstverwirklichung und subjektiven Vollkommenheitserfahrung.

Jede sinnliche, praktische wie geistige Aktivitit kann zum Flow fiihren: Essen, Spiel und Sport, Wissenschaft und Kunst, Musik
und Tanz, Meditation und Sex. Ein Gliicksgefiihl kann sogar entstehen allein in der Aussicht auf das Erlebnis. Bereits der
imaginierte Genuss kann den ersehnten Zustand bewirken. Der Zugang und die Art bzw. Intensitit des Flow-Erlebens sind indivi-
duell verschieden. Csikszentmihalyi unterscheidet microflow und macroflow. Microflow entstehe im sich wiederholenden Rhyth-
mus einer einfachen Handlung. Macroflow entstehe in komplexeren Handlungen, die die gesamten geistigen, seelischen oder kor-

perlichen Fihigkeiten einer Person beanspruchen (vgl. Csikszentmihdlyi 1985). Der Flow lésst sich weder vorhersagen, noch
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erzwingen. Hemmend wirken Ablenkungen, Lustlosigkeit, Tabus und Angste aller Art. Bei Uberforderung und Uberanstrengung
bricht der Flow ab und die Leichtigkeit geht verloren. Die Suche nach Erkenntnis kann zum Hindernis werden. Konzentrations-
fahigkeit, Sensibilitit der Sinne und des Geistes sind trainierbar, Rituale konnen helfen. Wenn die Herausforderung leicht tiber
der Leistbarkeit liegt, kann ihre Bewiltigung einen besonders starken Flow provozieren. Als positives intuitiv-ganzheitliches frei-
heitliches Lebensgefiihl aktiviert er innere Fahigkeiten und Erlebnisweisen. Er fordert eine intensive Wahrnehmung, baut Angste
ab und stirkt (Selbst-) Vertrauen, Mut und Frustrationstoleranz. Er ist gleichsam die schopferische Freude des Menschen, die ihm
Kraft, Sinn und Erfiillung schenken kann. Die Magie des Flow kann in ihrer rauschhaften Distanzlosigkeit aber auch zur Hybris

der Selbstiiberhdhung fiithren. Der miindige, unabhingige Umgang mit dem Flow erfordert eine entsprechende Flow-Kompetenz.

Ein gemeinschaftliches bzw. partizipatives Flow-Geschehen deutet sich an im Moment des Spiels. Johan Huizinga (1938/39) nen-
nt es die zwecklose Freude, die unabhingig davon ist, ob ein Ziel angestrebt und erreicht wird oder nicht. Dies riickt das Spiel in

die Nihe des Schopferischen und Kiinstlerischen.

Die Begriffe Spiel, Symbol und Fest bilden Hans-Georg Gadamers Asthetik in seiner Schrift Die Aktualitiit des Schonen (1977).
Spiel sei ein Selbstausdruck von Lebendigkeit. Das Symbol erméogliche Identifikation und Wiedererkennung. Das Fest stehe fiir
den Inbegriff des Selbstzwecks von Kommunikation und Gemeinschaft. In der ausgelassenen, harmonischen Spannung eines
Festes hebe sich die Zeit auf. Der/die Zuschauer*in sei ein kommunikativer Mitspieler im kathartischen Fest der Kunst (vgl. Ga-
damer 1977).

Andreas Reckwitz (2013) diagnostiziert der gegenwirtigen westlichen Gesellschaft ein Kreativititsdispositiv im Spannungsfeld
zwischen Kreativitdtswunsch und Kreativititsimperativ. Das heterogene Kreativititsideal bezieht sich nicht nur auf das Herstellen
von neuen Dingen, sondern auf die Gestaltung des Individuums selbst. Es ist in Arbeits-, Konsum- und Beziehungsformen ein-
gesickert und steht fiir eine gesellschaftliche Machtstruktur, die das Schopferische universalisiert. Das soziale Modell fiir Kreativ-
itdt liefere der Kiinstler*innenbegrift. Das Kreativitdtsdispositiv richte sich auf die scheinbar unbeschrénkte Positivitit des Gestal-
tens, Erlebens, Bewunderns und Anregens, des Konnens und Diirfens. Doch kreatives Leben ist nicht widerspruchsfrei. Eine an

Kreativitit orientierte Kultur leide am Leistungszwang und einer Diskrepanz zwischen kreativer Leistung und Kreativerfolg. Als

Gegengewicht formuliert Reckwitz Strategien wie die profane Kreati vitcit| (vgl. Reckwitz 2013).

Kunstpddagogische Publikationen zur Kreativitit verfolgen tendenziell ein produktorientiertes Kreativititsverstindnis und richten

sich aus auf die qualitativ evaluierende Kategorisierung kreativer Produkte ® Hier wird Kreativitit jedoch unter dem prozessorien-
tierten Blickwinkel der Interrelationalitdt betrachtet. Das folgende Fallbeispiel gegenwirtiger Aktionskunst (The Fabric: Do It To-
gether) veranschaulicht einen transmedial entgrenzten, kollaborativ-kreativen Prozess und die Magie eines partizipativen Flow.
Das Kiinstlerische wird hier besonders von biografischen Entstehungskontexten und Beziigen, von kiinstlerischen Strategien und
Grundhaltungen her begriffen. Dabei wird deutlich: Profane Kreativitit ermoglicht Erkenntnisprozesse. Sie stellt gleichsam eine

Heterotopie dar — einen magischen Ort, an dem von der Norm abweichendes Verhalten moglich ist (vgl. Foucault 2005).

The Fabric: Do It Together9 ist ein kiinstlerisch subversives Laboratorium. Es fand statt vom 15. bis 28. Juni 2012 im Miinchner
MaximiliansForumlO, einer Fuligianger*innenunterfithrung an der Kreuzung Maximiliansstrae/Altstadtring. Die Initiator*innen
Stephanie Miiller und Klaus Erich Dietl sind fasziniert von der kiinstlerisch-kollaborativen Kreativitit des DIT.

Der Maler, Comiczeichner, Filmemacher und Kunsttherapeut Klaus Erich Dietl, geboren 1974 in Rosenheim, studierte Malerei
und Kunstpidagogik an der Akademie der Bildenden Kiinste Miinchen. Vor seiner kiinstlerischen Selbstindigkeit arbeitete er als
Kunstlehrer an bayerischen Gymnasien und Fachoberschulen. 2008 griindete er das Kollektiv Kommando Agnes Richter'". Dem

Kollektiv geht es darum, mit der kiinstlerischen Strategie des Knitted Gralffiti bzw. Guerilla-Knitting12 Zeichen des Aufstands im
offentlichen Raum zu setzen, um auf Zustinde aufmerksam zu machen. Es lassen sich Beziige erkennen zu Marcel Duchamps Six-
teen Miles of String (1942 New York). Explizite Beziige bestehen zur Situationistischen Internationale (1957-1972), einer links ori-

entierten Gruppe europdischer Kiinstler und Intellektueller'>. Thr Ziel war die Umgestaltung von Stadtstrukturen und ge-

sellschaftlichen Normen zur Riickgewinnung entfremdeten Lebens (z. B. Guy Debord, Guide psychogéographique de Paris, 1957).

Die DIY-Musikerin, Textilkiinstlerin, Sozialwissenschaftlerin und Kunsttherapeutin Stephanie Miiller, geboren 1979 in Rosen-
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heim, wuchs in einem kleinen oberbayerischen Dorf auf. Auf der Suche nach Entgrenzung zog es sie zum prozesshaften kiinst-

lerisch forschenden Experimentieren im dilettierenden Musizieren und Nihen.

Seit 2009 kollaborieren Stephanie Miiller und Klaus Erich Dietl. Von 2009-2011 absolvierten sie beide das Aufbaustudium Bild-

nerisches Gestalten und Therapie an der AdBK Miinchen. Dies prigte ihre Haltung der creative commons™* sowie ihr gattungsiiber-

greifendes Verstindnis von Kunst als kommunikativer Begegnungsraum fern von Konkurrenzdenken.

Im Zuge von Gemeinschaftspro jekten15 wuchs ein Netzwerk, aus dem das Ausstellungshybrid The Fabric: Do It Together mit

iiber 70 Beitréigen16 entstand. Die Ausstellung verfolgte kiinstlerische Strategien wie die Bricolage, Cross-Over, Interpiktoralitt,
Montage, Multi-/Transmedialitit, Multisensorik, Recycling, Remix, Sampling, Spuren Hinterlassen. Ausgangspunkt war die ge-
genwirtige Mode- und Konsumwelt als Projektionsfliche kapitalistischer Verstrickungen und Ausschlussmechanismen. Mithilfe
von Asthetischer Forschung sollten soziale, Skonomische und politische Dimensionen kollaborativ erforscht werden. Der soziale
(Stadt-)Raum fungierte als kiinstlerisches Material und Medium (Abb. 2).

DIY- bzw. DIT-Workshops erkundeten im Geiste der Sharing-Kultur die popkulturelle Selbsterméchtigung. Die spielerische kiin-
stlerisch-experimentelle Seite wurde erginzt durch den wissenschaftlichen Diskurs auf dem Symposium vom 16./17. Juni 2012
(u. a. mit Prof. Dr. Elke Gaugele und Prof. Dr. Verena Kuni). So entstand ein interrelationaler Prozess, der an die Beuys’sche
soziale Plastik erinnert. Identifikation und Raumaneignung erfolgten durch die kollaborative Mitgestaltung sowohl der Teilneh-
menden als auch der Besucher*innen. Dies machte The Fabric zu einer co-kreativen Erfahrung fiir Produzent*innen wie Rezipien-
t*innen (Abb. 3).

Wie ldsst sich der Flow von The Fabric erkennen bzw. beschreiben? Motivation und Engagement erzeugten eine kollaborative Ge-
meinschaftserfahrung, die Teilnehmer*innen wie Passant*innen ansteckte. Die Magie des partizipativen Flow lag in der subversiv-
en Als-ob-Situation des Spiels, im symbolhaften Tun und im Fest. Sie vermittelte die Erkenntnis, dass ein co-kreatives Netzwerk
ein geschiitzter magischer Ort ist, an dem Normen durch abweichendes Verhalten hinterfragt werden konnen — fernab von
Hochkultur. Diese Heterotopie kann padagogisch sein hinsichtlich der individuellen Personlichkeitsentwicklung wie auch der

Sozialisierung hin zur miindigen Teilhabe an Gesellschaft und Kultur.

Ein kreativititsbildender Ansatz kann den Flow als Zugpferd nutzen. Er sollte sich jedoch ausrichten auf das Kennenlernen, Ge-
niefen und verantwortungsbewusste kritische Nutzen der Kreativitit, in miindiger Selbstdndigkeit und (Selbst-)Reflektion. Dies

kann zur Orientierungs- und Beziehungsfihigkeit in einer komplex vernetzten Welt beitragen.
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Anmerkungen

1 Do It Together — kollaborative Erweiterung des DIY-Konzepts.

2 Lat.: creare — etwas neu schopfen, erfinden, erzeugen, herstellen, erschaffen. Nebenbedeutungen: auswihlen, aus einer grofien
Fiille herausnehmen, schopfen aus einem Fluss oder Brunnen. creativitas — die Haltung, Absicht und Féhigkeit zu schopferischen

Denkprozessen und Gefiihlen, innovativen Vorstellungen und Ideen.

3 Engl. flow - flieBen, stromen.

4 Sinngemil: ein sich selbst erhaltendes energetisches System.

5  Ein vergleichbares Konzept zeichnet sich schon in Friedrich Schillers Spieltrieb ab.

6 Altgriech. ,Ich hab’s gefunden.” Wird als freudiger Ausruf nach gelungener Losung einer schweren Aufgabe verwendet. Er
steht synonym fiir eine plotzliche Erkenntnis und stammt aus einer von Plutarch und Vitruv iiberlieferten Anekdote, der zufolge
Archimedes von Syrakus unbekleidet und laut ,,Heureka!“ rufend durch die Stadt gelaufen sein soll, nachdem er in der Bade-
wanne das nach ihm benannte Archimedische Prinzip entdeckt hatte (vgl. Marcus Vitruvius Pollio: De Architectura, Buch IX,
Einleitung, Vers 10).

7  Eine Vorstellung von Kreativitit, die sich vom Publikum, vom Vergleich und von der Steigerung emanzipiert. Profane Krea-
tivitit geht nicht von dem/der Kiinstler*in als Kreativititsideal aus. Sie ist eine lokale, situative kreative Praxis und findet sich in
der Alltiglichkeit individueller, scheinbar banaler Verrichtungen, die ohne Zuschauer*innen auskommen, wie auch in der inter-
subjektiven Praxis. Es gibt keine Trennung von Produzent*innen und Publikum, sondern nur Teilnehmer*innen und Mitspiel-

er*innen.

8  Bewertungskriterien nach Kirchner/Peez 2009: Problemsensitivitit, Fluktualitéit (Einfalls- und Denkfliissigkeit), Flexibilitat
(Transfer, Kombination der Ideen), Originalitit (unkonventionell, innovativ), Komplexitit, Ambiguitit (Umstrukturierung, Frus-

trationstoleranz), Elaboration (Ausarbeitung).
9 fabric, engl. Gewebe, Textil. Das Projekt war gefoérdert vom Kulturreferat der Landeshauptstadt Miinchen.

10 Dort installierte Joseph Beuys 1976 sein Environment ,,Zeige deine Wunde“. Die stadtisch geforderte Off-
Space-Galerie ist ein lebendiges Forum fiir die subkulturelle Szene, eine Keimzelle fiir kiinstlerisch experimentelle Strategien mit
einem transdisziplindren Programm, das von Kiinstler*innen, Musiker*innen und Wissenschaftler*innen, von sozialen und piddag-

ogischen Projekten gestaltet wird.
11 Bezieht sich auf eine Patientin einer psychiatrischen Anstalt, die den halboffentlichen Raum ihrer Anstaltsjacke bestickte.
12 Subversive Strick-Happenings als Kommunikationsform im soziokulturellen Kontext 6ffentlichen Raums.

13 Darunter politische Theoretiker*innen, Architekt*innen, freischaffende Kiinstler*innen. Griinder*innen: Guiseppe Pinot Gal-

lizio, Piero Simondo, Elena Verrone, Michele Bernstein, Guy Debord, Asger Jorn, Walter Olmo.
14 Engl. schopferisches Gemeingut.

15 Aufstand der textilen Zeichen (Stiadtische Galerie Die Firberei, 2009), The Needle and The Damage Done (Farbenladen,
2010), Textiles Unbehagen (Stadtische Galerie Die Firberei, Galerie Stephan Stumpf und 6ffentlicher Raum, 2011), Tempordres
Biiro fiir irrelevante Zeichen (KunstwerkStadt, Rathausgalerie, 2011) und die Gruppenausstellung Einen Fehler machen, alle Feh-

ler machen, ordentlich Fehler machen (Kunstarkaden, 2012).

16 Kiinstlerische Formen waren die Ausstellung auf Riadern mit Exponaten auf rollbaren Prisentationsflichen, Kino, Konzerte,
Lesungen, Modenschau, Musikmaschine, Performances, der Shop B-Ware, Sound- und Video-Installationen, Textilkunst und der

Tag der geschlossenen Tiire.
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Abbildungen

Abb. 1-2: Foto: Stephanie Miiller/Klaus Erich Dietl.

Let’s get lost. Warum das Internet nicht den Untergang
der abendlandischen Kultur bedeutet und es uns zu
kreativeren Menschen machen kann

Von Johannes M. Hedinger

Kinder brauchen Grenzen. Das ist sicher eine der meist gebrauchten Metaphern in der Erziehung. Und da ist natiirlich einiges

dran. Kinder und Jugendliche miissen unsere gesellschaftlichen Regeln verstehen, damit sie innerhalb des Systems erfolgreich in-
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teragieren koénnen. Dazu ist die Akzeptanz bestimmter Regeln unabdingbar.

Das ist das Eine. Zum anderen besteht bei Kindern und Jugendlichen ein unbindiges Bediirfnis, sich auszuprobieren, Grenzen
auszuloten oder auch zu iiberschreiten. Unsere Gesellschaft braucht diesen Mut und die Fihigkeiten, die durch selbstéindiges Han-
deln entstehen konnen. Zu beobachten ist seit einiger Zeit eine starke gesellschaftliche Tendenz zur volligen Piadagogisierung und
Reglementierung des kindlichen und jugendlichen Alltags. Die gesellschaftliche Bedeutung der heranwachsenden Generationen
hat sich in Zeiten abnehmender Kinderzahl rapide gedndert und entsprechend genau wird jede Bewegung der Kinder mit Forder-
blick beobachtet. Ganztagsschule, Verein, Familie bestimmen den Alltag vieler Kinder. Auch in der Freizeit sind sie haufig stark
unter — vornehmlich elterlicher — Kontrolle. Welche Kinder gehen heute noch alleine in den Wald, experimentieren dort mit der
vorgefundenen Situation und probieren sich aus ohne Kontrolle durch Erwachsene? Stattdessen wird der erlebnispiadagogisch an-
geleitete Kletterkurs besucht. Mit diesem Mainstream geht eine Erziehungsverunsicherung vieler Eltern einher, die nicht wissen,
welche Grenzen sie ihren Kindern setzen und welche Freiheiten sie gewihren sollten. Diese Unsicherheit fiihrt nicht selten zur
Uberforderung der Kinder, die Lebensentscheidungen, wie z. B. die Schulwahl, selbstindig féllen sollen, obwohl ihnen der Ge-
samtiiberblick fehlt (vgl. Pauer 2012).

Das hier kurz skizzierte gesellschaftliche Konglomerat zwischen Uberorganisation einerseits und Selbststindigkeitserwartung an-
dererseits fiihrt bei vielen Kindern zu Verhaltensauffilligkeiten. Nicht umsonst steigen die Zahlen von hyperaktiven Kindern und
Kindern mit Forderbedarf.

Im gesellschaftlichen Gesamtzusammenhang kommt den Bildungsinstitutionen insofern zentrale Bedeutung zu. Die Erwartungen
an Schulen sind entsprechend hoch: Wissensvermittlung, Verhaltenstraining, Erziehung zur Selbststiandigkeit, Demokratie und
Toleranz (die Liste lieBe sich noch wesentlich verldngern) — all diese Dinge sind strukturelle Anpassungsleistungen, die von den
Kindern erwartet werden und nicht mit Freirdumen zu verwechseln sind.

Es mag deshalb unsinnig anmuten, die Frage nach Grenzerfahrungen und nach der Selbstentfaltung von Kindern an die Schule zu

richten. Das Schulsystem1 hat grundsitzlich das Potenzial, Freirdume fiir die Identitétsentwicklung bereitzustellen. Allerdings wer-
den die Moglichkeiten wenig genutzt. Viele Kritiker/innen werfen den Schulen vor, kreativititshemmend zu arbeiten. Ist es de-
shalb nicht naheliegender, Lernende aulerhalb der Schule Entfaltungsriume finden zu lassen? Gilt dies nicht auch besonders fiir
den Kunstunterricht? Beispielhaft sei hier Leon Lowentraut genannt, ein 17-jdhriger Schiiler, der erfolgreich auf dem Kunst-
markt agiert und auch 6ffentliche Auftritte nicht scheut, wihrend er im Kunstunterricht nur eine ,,drei* hat, weil er ,,mit den Auf-
gaben der Lehrerin nicht klarkommt“ (Abb. 1). In den Medien wird dafiir erwartungsgemif} der Kunstlehrerin der ,,Schwarze

Peter* zugeschoben.

Bremst demnach der Kunstunterricht die Kreativitit und Selbstentfaltung unkonventioneller Jugendlicher? YouTube, Instagram,
Pinterest und Facebook ermdglichen es sehr vielen Jugendlichen, ihre ésthetischen Produkte zu veroffentlichen. Es stellt sich
allerdings die Frage, welche Rolle Schule und insbesondere der Kunstunterricht in Bezug auf diese Alltagskultur des selbstorgan-

isierten 6ffentlichen Zeigens noch haben kann.

Um diese Frage fundiert angehen zu konnen, ist eine breit angelegte Inhaltsanalyse der édsthetischen Produkte von Kindern und Ju-
gendlichen notwendig, was hier nicht geleistet werden kann. Die grundsitzliche Frage lautet allerdings: Werden durch frei
zugingliche Plattformen auch die édsthetischen Handlungen und Produktionen unkonventionell und grenziiberschreitend oder re-
produzieren viele Kinder und Jugendliche lediglich medial verinnerlichte visuelle Klischees?

Leon Lowentraut beispielsweise reproduziert in seiner Malerei Darstellungsschemata der klassischen Moderne des beginnenden
20. Jahrhunderts. Die Anlehnung an Maler wie Picasso und Matisse o. 4. ist offensichtlich. Der Erfolg auf dem Kunstmarkt ist de-

shalb unter anderen Kriterien zu sehen als dem des inhaltlichen Avantgardismus. Seine auBerschulische kreative Aktivitit allein

stellt selbstverstindlich noch kein relevantes Qualititsmerkmal fiir dsthetische Produkte dar.?

Klnstlerische Experimente im Kunstunterricht

Welche Chancen und Grenzen liegen nun im Kunstunterricht fiir ein Arbeiten, das die Courage zum Experimentieren positiv ver-
stirkt und zum Ausgangspunkt fiir kiinstlerische Projekte werden kann, die Grenzerfahrungen ermdoglichen und damit unkonven-
tionelles Denken und Handeln foérdern?
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Grenzerfahrung” meint hier allerdings nicht menschliches Extremverhalten, wie es zum Beispiel von Kiinstler*innen wie Dieter
Appelt oder Stelarc praktiziert wird. SchlieBlich werden personliche Grenzen von Kindern und Jugendlichen durch subjektive
Faktoren definiert und sind insofern selbstverstindlich nicht mit menschlichen Extremsituationen gleichzusetzen. Wenn aber
beispielsweise Schiiler/innen auf einer Klassenfahrt in England plétzlich die Erfahrung machen, dass sie trotz ,,sehr gut“
benotetem Englisch nicht verstanden werden, so kann das fiir sie eine Grenzerfahrung darstellen, sodass ggf. je neue, relevante
Strategien zur Verstindigung entwickelt werden miissen. Durch eine Grenzerfahrung wird also eine Innovation ausgelost, die lern-
strategisch zu besonderer Motivation und alternativen Losungen fiihren kann. Durch reines Abfragen und Auswendiglernen ist
eine solche Qualitit in Lernprozessen nicht zu entwickeln.

Bleiben wir bei dem Beispiel der Klassenfahrt nach England. Das Scheitern in der Kommunikation beschreibt eine Grenze, die in
Kollision mit der Ich-Identitéit des Schiilers geraten ist. Denn ,,wer Identitit sagt, sagt zugleich auch immer Andersheit“ (Kaiser
2008: 48). ,,D. h. fiir Identitdt und Identititsbildung ist deren limitische, d. h. Grenzen setzende Struktur ein grundlegendes Konsti-
tutionsmerkmal. Das Gelingen von Ich-Identitit und die Zuschreibung von sozialer Identitét durch Zuschreibung kategorialer Bes-
timmungen bedeuten folglich immer die implizite oder explizite Setzung einer Grenze. Im ersteren Fall bin ich es selbst, der eine
Grenze zu ziehen versucht, im anderen Fall erfolgt die Grenzziehung durch das je spezifische gesellschaftliche Umfeld; hier wer-
den mir Grenzen gezogen. Im Zuge der Ausbildung von Ich-Identitit kann die Grenzziehung relativ autonom vollzogen werden,

im Modus sozialer Identitdt wird sie mehr oder weniger rigide erzwungen.* (ebd.)

In der Schule haben wir es permanent mit Identititsbildungsprozessen zu tun. Kinder und Jugendliche versuchen, mit der Einhal-
tung oder Uberschreitung von Grenzen sich selbst zu definieren. Die Definition von Grenzen ist allerdings individuell, ebenso wie
die Definition von permeablen Zonen, an denen das Individuum die Uberwindung von Grenzen zulassen will. Es gibt einen Zusam-
menhang zwischen individuellen Grenzen, die von ganz unterschiedlichen Faktoren wie Kdrperlichkeit, kulturellen Hintergriin-

den oder der Sozialisation abhingig sind und den von der Gesellschaft definierten Grenzen. Letzteres bezeichne ich mit Konven-

tionen, wie es im Extremfall zum Beispiel die Schrift’ ist. Da ein Sozialisations- und Erziehungsprozess immer auch ein Anpas-
sungsprozess an gesellschaftliche Konventionen ist, ist die Uberwindung individueller Grenzen fast immer auch eine Uberwin-
dung verinnerlichter, gesellschaftlicher Konventionen.

Der Kunstunterricht hat das Potenzial, innovative Prozesse anzustoen und weiterzuentwickeln. Zentrale Bezugspunkte sind in
diesem Zusammenhang ,,Differenzerfahrung® und ,,dsthetische Erfahrung®. Beide Erfahrungsstrukturen sind im Zusammenhang
zu sehen.

,Differenzerfahrung vergegenwirtigt Seinsweisen und initiiert Denk- und Handlungsformen. Sie ist nicht an einem Ort, zu einer
Zeit und auf der Seite eines Individuums, sondern sie benennt das Verhéltnis zwischen dem Individuum und seinem Selbst oder et-
was anderes. Sie ist eine spontane Bewegung der Verschiebung und Verinderung des Verfahrens. Das meint der Begriff Differen-
z*“ (Haarmann 1995: 57). Der Begriff der Differenzerfahrung beschreibt also einen spontanen, qualitativen Umschwung innerhalb
eines Erfahrungsprozesses, der hdufig auch als Grenzerfahrung wahrgenommen wird. Damit wird eine qualitative Verdnderung
der ésthetischen Erfahrung und damit auch der kiinstlerischen Ausdrucksweise innerhalb eines kiinstlerischen Prozesses versteh-
bar.

Mit jedem kiinstlerischen Prozess, sei es in einer Performance oder wihrend des Malens, geht also immer wieder die Erfahrung
einher, dass zu einem bestimmten Zeitpunkt bestimmte Ausdrucksmittel nicht mehr ausreichen. Neue Ausdrucksmoglichkeiten
ergeben sich, die den Prozess und das Ergebnis veridndern. Das Scheitern, eine Anregung von aufien, aber auch das bewusste Aus-
loten der eigenen Grenzen sind Ausloser fiir Differenzerfahrungen und damit fiir qualitative Umschwiinge innerhalb von kiinst-
lerischen Prozessen. Genau hier kann der Kunstunterricht sein Potenzial entfalten. Das Navigieren in offenen Systemen, wie kiin-
stlerische Prozesse es nun einmal sind, gibt dem Kunstunterricht eine Monopolstellung an der Schule.

Martin Seel zu Folge ,,sind [es] die &dsthetischen Verfahren der Imagination und der Konstruktion, die eine Vergegenwirtigung
der Erfahrungsinhalte vertrauter und fremder Situationen im Modus ihrer Entschlossenheit oder Bedeutsamkeit ermoglichen. As-
thetische Prisentationen stellen Komplexe eines moglichen impliziten Wissens, in dem die wirklichkeitskonstitutiven Auslegun-
gen unseres Handelns und Daseins habituell behalten sind oder enthalten sein konnen, in ihrer situativen Verwiesenheit heraus*
(Seel 1985: 74). Seel formuliert hier also eine Begriindung fiir eine bewusste Initiierung von Grenzerfahrungen als konstituieren-
des Element einer erfahrungsentwickelnden Handlungsorientierung. Damit kann jeder Lernprozess, unabhingig von Institution

oder Alter, unter bestimmten Bedingungen ein grenzgingiger Prozess sein, durch den Erkenntnisse gewonnen werden konnen.

Ein solcher Erfolg ist jedoch von der Aufgabenstellung abhingig. Werden Kinder und Jugendliche immer nur mit geschlossenen
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Aufgaben konfrontiert, werden wesentliche Moglichkeiten des Kunstunterrichts verschenkt. Notwendig sind insofern offene kiin-
stlerische Projekte, in denen die Schiiler/innen sich eigene Ziele stecken, und eigene Lernwege finden konnen. Ich halte es in die-
sem Zusammenhang allerdings fiir wichtig, darauf hinzuweisen, sich nicht mit dem Aspekt der ,,Selbstorganisation® zu begniigen,
wie das leider hiufig in der padagogischen Literatur geschieht. Grenzerfahrungen rufen héufig starke Emotionen hervor. Da
Schiiler/innen nicht selten zunéchst eine Scheu haben, sich an die eigenen Grenzen zu wagen, geschweige denn, bewusst eigene
Grenzen zu iiberschreiten, neigen viele dazu, sich auf ,,sicherem Terrain“ zu bewegen. Selbstorganisation generiert deshalb nicht
automatisch unkonventionelle Handlungsweisen oder die Lust auf Grenzerfahrungen. So seltsam es klingt, es bedarf oft kura-
torischer Bemithungen der Lehr- oder Begleitpersonen, um Kinder und Jugendliche zu motivieren, sich auf unkonventionelles Ge-

biet zu wagen. Um bewusst grenziiberschreitende Prozesse in Gang setzen zu konnen, muss die Lehrperson den Experimentier-

raum Kunstunterricht gegen das System Schule zeitweise schiitzen.* Oftmals erst dann ist der Kunstunterricht der richtige Ort,
um in kiinstlerischen Experimenten Differenzerfahrungen zu machen, sich selbst auszuprobieren und hierbei eigene Grenzen zu
iiberwinden (Abb. 2).

Driftraume im Kunstunterricht

Erkenntnisse kann man nicht unterrichten. Es bedarf individueller Erfahrung, um aus Wissen Erkenntnis generieren zu kénnen.
Daraus leitet sich ab, dass Erkenntnisse nur in bestimmten Lernumgebungen méglich sind, die von Individuum zu Individuum
differieren. Der Kunstunterricht benotigt bewertungsfreie Raume, um 4sthetische Erfahrungen grundlegend entwickeln zu kon-

nen. Warum aber sind édsthetische Erfahrungen fiir Kinder und Jugendliche notwendig?

John Dewey definiert die Abgeschlossenheit eines Erfahrungsprozesses als ,,Asthetische Erfahrung®, die einen Erkenntnis- und Er-
fahrungsprozess beschreibt, der als befriedigend empfunden wird, sobald er — allerdings zundchst unabhéngig vom Ergebnis —
abgeschlossen ist (vgl. Dewey 2008). Begreift man ferner Erfahrung als Resultat von Interaktion eines lebendigen Wesens mit
sich selbst und einem bestimmten Weltaspekt, so ist diese Interaktion Teil des unmittelbaren Lebensprozesses. Eine dsthetische
Erfahrung ist demnach eine ganz besondere Qualitit von Lebenserfahrung, die mit immersivem Verhalten belegt ist. Derartige
Lebenserfahrungen sind von entscheidender Bedeutung fiir die Identifikationsbildungsprozesse, die Kinder und Jugendliche durch-
laufen.

Kunst hat in diesem Zusammenhang eine besondere Bedeutung. Das Kunstwerk ist nach Dewey die Vergegenwirtigung &s-
thetischer Erfahrung, weshalb die Auseinandersetzung mit insbesondere zeitgenossischer Kunst und das Bestreben, selbst kiinst-
lerisch aktiv zu werden, das Potenzial auf eine dsthetische Erfahrung beinhaltet. Der menschliche Drang, eine Erfahrung abzusch-
lieBen, also eine d@sthetische Erfahrung zu machen, gebiert das Bediirfnis, sich mit den eigenen Grenzen auseinanderzusetzen.
Offene Unterrichtsprojekte provozieren deshalb die Suche nach neuen Wahrnehmungen, neuen Darstellungsmodi und neuen Me-
dienanwendungen und basieren somit auf dem menschlichen Bestreben, Prozesse voranzutreiben und abzuschliefen. Solche Hand-
lungsstrukturen werden auch als , kiinstlerische Konsequenz* bezeichnet. Voraussetzung fiir eine erkenntnisstiftende dsthetische
Erfahrung ist das Vorhandensein einer dsthetischen Situation, d. h. eines ortlich, zeitlich oder personell definierten Raums, der
Kindern und Jugendlichen offen steht, in dem ein ,,Driften moglich ist. Das Driften wird hier verstanden als ein mit einem vagen
Ziel verbundenen, Nachdenken und Handeln, bei dem weitere Entscheidungen an vielen Wegkreuzungen und das Einschlagen

neuer Richtungen moglich werden.

Autonomieerfahrungen sind Bestandteil der Diftferenzerfahrung. Dazu gehort auch die Erfahrung der eigenen Féhigkeit,
Probleme zu 16sen und Verinderungsprozesse zu organisieren. Natiirlich darf sich der Kunstunterricht nicht in der Organisation
von freien Projekten in Driftrdumen erschopfen, da noch viele andere Problemstellungen im Unterricht abgedeckt werden
miissen. Jedoch gibt es in der Kunstpddagogik eine Tendenz, die bewusste Inszenierung von ésthetischen Erfahrungen im Kunstun-
terricht als bedeutungslos darzustellen und das Uben und Lernen von Verfahren als Essenz des Kunstunterrichts zu begreifen. Die
Konzeption von Unterricht an Schulen muss sich einerseits an gesellschaftlichen Entwicklungen orientieren bzw. sich diesen auch
gegebenenfalls diametral entgegenstellen. Wie etwa in Fillen von Einschriankung der Experimentalrdume von Kindern und Ju-
gendlichen im Zuge der Uberpidagogisierung der Freizeit. Der Kunstunterricht ist einer der wenigen Réume in Institutionen, in
dem strukturell dsthetische Erfahrungen angelegt sind und in dem auch alle Kinder erreicht werden kdnnen. Die hier angelegten

Moglichkeiten sollten wir nutzen und nicht versuchen, sie fiir das Lernen als unbedeutsam abzutun.
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Doch wie lassen sich in der Schule bewertungsfreie Driftraume gestalten?

Kunstunterricht sollte heute nicht mehr ohne Kooperationen mit Partner/innen aus der kulturellen Bildung gedacht werden.
Durch die Kooperation mit bildenden Kiinstler/innen, Theatern oder Musiker/innen ergeben sich neue Moglichkeiten, offene Pro-
jekte zu organisieren. Diese Art von Projekten beinhaltet eine besondere Qualitit. Erwiesenermaf3en ist die Kombination

zwischen freier kiinstlerischer Arbeit und fundierter systematischer Nacharbeit ein unschlagbares Duett, mit dem sehr groe Lern-
erfolge erzielt werden konnen.” Im Raum zu driften, zu experimentieren und auszuprobieren ist heute besonders notwendig, da

die gesellschaftliche Tendenz zur vollstindigen Erfassung6 des Individuums und zur Pidagogisierung des Alltags von Ju-
gendlichen besteht. Der Kunstunterricht hat das Potenzial, dezidiert unkonventionelles Denken, individuellen Wagemut und krea-
tive Losungen zu fordern. Ich bin sicher, dass dies Fihigkeiten sind, die unsere Gesellschaft auf lange Sicht dringend benotigen
wird.

Durch bewusst liminal angelegte Kunstprojekte werden Erkenntnismomente evoziert, die Kinder und Jugendliche auf ihre
Fihigkeiten, sowie auf mogliche Einschrinkungen aufmerksam machen und darin bestirken, durch Uberschreitungen dieser
Grate die eigenen Moglichkeitsraume zu erweitern. Das Ergebnis sind Handlungssicherheit und Kenntnis um eigene Potenziale
und Limits. Denn fiir eigene Erfahrungen sind Kinder und Jugendliche erfahrungsgemaf aufgeschlossen. Entstehen Grenzen und
Freiheiten im Erkenntnisprozess, miissen sie zudem nicht von auflen oktroyiert werden. Vielmehr kénnen durch die besondere
Handlungsfreiheit im Kunstprojekt Erkenntnisse wahrscheinlicher werden, die selbstbewusste Menschen hervorbringen.

Was wollen wir mehr?

Anmerkungen

1 ,,scholé“ (griechisch) waren urspriinglich Orte der Muf3e des freien Mannes. Heute ist die Schule eine Zwangsanstalt zur Ver-
mittlung von Qualifikationen und Bewertung des Individuums. Wenn aber alle Kinder und Jugendlichen erreicht werden sollen,
dann ist die Schule der Ort der Wahl.

2 Dies gilt auch fiir viele Produktionen in der aulerschulischen kulturellen Bildung. Die veranstaltenden Organisationen agieren
auf dem Markt fiir Weiterbildung und sind deshalb oft darauf angewiesen, den Publikumsgeschmack zu bedienen.

3 Schrift muss auf festen Konventionen beruhen, da sonst eine fehlerfreie Kommunikation nicht moglich ist.

4 Gemeint ist hier z. B. eine bewertungsfreie Zeit oder die Absicherung gegeniiber der Schulleitung bzw. den Eltern.

5 Ich verweise in diesem Zusammenhang auf verschiedenste Kooperationsprojekte zwischen Schule und kultureller Bildung. So
wurden zum Beispiel in Bremen 2011 in einem Kombinationsprojekt zwischen Theater am Vormittag und Deutschunterricht am
Nachmittag innerhalb von vier Wochen die deutschsprachlichen Fihigkeiten von jugendlichen Migrant/innen so weit entwickelt,
dass ihr Kenntnisstand einem ganzen Jahr Schulunterricht entsprach. Vgl.:
http://www.fb12.uni-bremen.de/fileadmin/Arbeitsgebiete/interkult/Tagung/WissPoster_MUT.pdf

6 Gemeint ist hier eine immer stirkere Okonomisierung aller gesellschaftlichen Bereiche, der Erfassung von Kiuferverhalten

beispielsweise, die Observationen in sozialen Netzwerken und der Ausbau von biirokratischen Kontrollsystemen.
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Abbildungen

Abb. 1: Bild von Leon Lowentraut, Online: http://www.fffyeah.com/wp-content/uploads/2015/01/Leon-1%C3%B6wentraut-bild___.jpg

[22.9.2015].

Abb. 2: Das Bild entstand wihrend des Projektes ,, Westfalenstory” 2008 in Dortmund. Schiilerinnen des 11. Jahrgangs insze-

nieren eine grenzgingige Situation durch einen Sprung aus drei Meter Hohe, Foto: Archiv des Autors.
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Let’s get lost. Warum das Internet nicht den Untergang
der abendlandischen Kultur bedeutet und es uns zu
kreativeren Menschen machen kann

Von Johannes M. Hedinger

Die Stories, die man sich im Netz erzihlt, werden immer kiirzer, immer schneller und immer fliichtiger. Sie sind zum Beispiel nur
noch sechs Sekunden lang. Das ist ndmlich die Vorgabe auf der Video-Plattform Vine, deren bisherige Erfolgsgeschichte sich

ebenfalls in wenigen Sekunden erzéhlen lésst.

Im Friihjahr 2012 gegriindet, wird Vine im Herbst von Twitter als ,,das nichste groe Ding“ iibernommen. Ein halbes Jahr spiter
steht die kostenlose App auf dem ersten Platz der Stores. Aus 13 Millionen Usern nach sechs Monaten sind inzwischen 45 Millio-
nen geworden. Twitters Vine konkurriert deshalb lingst mit den grof3en Plattformen Facebook und Instagram. Es geht um User
und um Klickzahlen. Tatsdchlich gilt 2014/2015 nicht nur als das Jahr, in dem sich das Web fiir die meisten User*innen immer
weiter ins Social Web verschiebt und immer ausschlieBlicher iiber die Timelines der Social Media Apps wahrgenommen wird. Es
geht auch als die Saison in die Geschichte der Sozialen Medien ein, in der das Bewegtbild die Timelines erobert hat, die ein paar
Jahre zuvor noch auf Text und dann zunehmend auf starre Bilder ausgerichtet waren. Wer mithalten will, setzt derzeit auf die
Weiterentwicklung der Moglichkeiten, Kiirzestfilme zu produzieren, zu senden, anzuschauen und zu teilen

(http://sozialtheoristen.de/20 15/05/13/was-facebook-will-die-de-institutionalisierung-des- journalismus/)

Der 1991 geborene Zach King fiihrt vor, wie man mit den Regeln von Vine erzihlen kann (hnps://Vme‘CO/ZaCh'ng).

Einen eigenen Account erdffnet er im September 2013, zweieinhalb Jahre spiter hat er knapp vier Millionen Follower. Anfang
2016 sind seine 208 Sechs-Sekunden-Filme fast 1,3 Milliarden mal abgespielt worden. Er gilt in den USA als einflussreicher
Nachwuchsfilmemacher, wird als Werbe-Promi fiir grofle Marken gebucht und in die populdrsten Fernsehshows eingeladen, um
seine Erzihltechnik live vorzufiihren. Seine Filme werden als ,,magisch* gepriesen. Er selbst gilt als groer Magier und Zauberer

des Web 2.0 (http://www.redbull.com/us/en/storles/ 1331714919 527/fmal—cut—k1ng—zach—kmg—mterwew).

Tatsdchlich zeigt King erstaunliche Tricks. Am 9. November 2015 lddt er bei Vine ein Video hoch, in dem er sich in einem

Kaufhaus auf ein Wasserbett wirft und darin untergeht (hupsz// Vlne'CO/V/eH\/ITOqArgVY).

Am 21. September 2015 postet er ein Video, in dem er eine Papier-Armbanduhr aus einer Magazinwerbung mit den Finger-

spitzen herauszieht und sich einmal auf das Handgelenk schlégt, wobei sich das Papier in eine echte Uhr verwandelt (http si/lvine.-

co/v/eP1 1EMF9Plh)

Am 16. August 2015 sieht man ihn, wie er in Schlafsachen auf einem Bett mit rot-weiler Decke liegt. Er wacht auf, dreht sich in
die Decke ein, bis er vom Bett fillt, um unten auf dem Boden frisch bekleidet mit einem roten T-Shirt und einer weilen Hose zu

landen — und zwar hochst erstaunt (hnpsz//vme'CO/V/CPSI%ngLKV),

Am 27. Juni 2015 verwandelt er einen jungen Mann, der wie hypnotisiert an einer Spielkonsole sitzt und auf einen Bildschirm

starrt, nach einigem Schiitteln in einen Haufen Kartoffeln (h"ps://V'"e'CO/V/eJhPZ"ZAhhS).

Am 30. Mai 2015 klebt er eine Lunte an einen Geldschein, ziindet sie an, ldsst das Ganze explodieren und wird dabei von einer

Druckwelle inmitten einer Wolke neuer Geldscheine durch das Zimmer gewirbelt (https://V'"e'CO/V/ehBYqTIhOhV).

Das Geldvideo ist knapp acht Millionen mal gelaufen, knapp 173.000 User*innen haben den Herz-Button angeklickt, mit dem sie
,,Gefillt mir” sagen, iiber 33.000 User*innen haben es geteilt. Das Kartoffelvideo ist knapp zehn Millionen mal gelaufen. Es gab
iiber 41.000 Herzen. Uber 41.000 User haben es in ihre eigene Vine-Timeline gestellt.

Zach Kings allererstes Video vom 9. September 2013, in dem er einen elektrischen Stromschlag durch ein kleines Kétzchen
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bekommt und durch die Luft geschleudert wird, hat etwas mehr als 443.000 Herzen bekommen, iiber 380.000 User*innen haben

es in ihre Timeline gestellt.

2

Zach King hat, bevor er zum Social-Media-Filmemacher wurde, als Personal Trainer gearbeitet, der Leuten Kniffe und Tricks fiir
die Bedienung des Schnittprogramms ,,Final Cut“ beibringt. Berithmtheit erlangt er 2011, als er unter dem User-Namen ,,Final-

CutKing” ein mit Katzen gedrehtes und mit Special Effects gepimptes ,,Star Wars“-Video bei YouTube hochladt (httpS://www'you'

tube.com/watch?v. 4ZSr9X80ahA). Was er hier vorfiihrt, setzt er spéter bei Vine ein. Was magisch wirkt, ist ein blofler Schnitttrick,

den das Auge nicht realisieren kann. Fiir die Betrachter*innen gehen die Bilder so schnell und ohne Briiche und Schwellen inei-
nander iiber und der ganze Film rauscht so schnell vorbei, dass die Verwandlungen auch dann ganz echt aussehen, wenn man
weil}, dass sie nicht echt sein kdnnen.

Kings Arbeit steht damit in der Tradition der Zauberei, bei der auf offener Biihne etwas vorgefiihrt wird, das eigentlich
unglaublich ist, weil es so, wie man es sieht, nicht wirklich passieren kann. Er steht aber auch in grofler Kinotradition. Denn einge-
setzt wird hier der Stopp-Trick, der Ende des 19. Jahrhunderts ganz neuartige Formen des filmischen Erzédhlens erméglicht. Im
15-Sekunden-Film ,,The Execution of Mary Stuart“ von 1895, bei dem Alfred Clark Regie fiihrt und fiir den Thomas Alva Edi-
son als Produzent zeichnet, wird die Aufnahme angehalten, bevor das Beil den Kopf der Konigin erreicht. Alles bleibt in Posi-

tion, nur die Darstellerin wird gegen eine Puppe ausgetauscht. Die Kamera lduft weiter, das Beil fillt, der Kopf ist ab (http_

s://www.youtube.com/watch?v=BIOLsH93U1 Q)

Das jedenfalls meinen die iiberrumpelten Zuschauer*innen, die den Austausch gar nicht mitbekommen. Die Zeit zwischen dem
Stoppen der Kamera und dem Weiterlaufen existiert fiir die Wahrnehmung nicht. Geschnitten wird auf den Geriten. Zusam-
mengeklebt wird die Szene dann in den Kopfen des Publikums. Auf magische Weise gehort fiir die Zuschauer*innen ganz fest
zusammen, was eigentlich gar nicht zusammen gehort. Der Stopp-Trick erweist sich als Kohirenztrick, der mit den erweiterten
Moglichkeiten der neuen Aufnahmegerite ebenso arbeitet wie mit den beschrinkten Wahrnehmungsbedingungen der Rezipien-

t*innen.

Dass das Anschauen von Filmen tatsdchlich magisch wirken kann, liegt im Wesentlichen an diesem Trick. Wihrend man dauernd
Zweifel haben miisste, dass das, was man sieht, wirklich passiert, ist man auf unbewusster Ebene damit beschiftigt, Zweifel zu be-
seitigen und Briiche so zu kleben, dass alles gut zusammenpasst. Und weil das eine Leistung ist, die nicht mit einem Mal erledigt
werden kann, sondern iiber die Dauer des Films immer wieder erledigt werden muss, bleibt man auf schwebende Weise damit

beschiftigt, zwischen Zweifel und Zweifellosigkeit hin- und herzupendeln.

Wer Zach Kings Videos sieht, bekommt genau das direkt zu spiiren. Man ist versucht, den Trick immer wieder anzuschauen, um
dahinter zu kommen, wie er gemacht ist, nur um sich dariiber zu amiisieren, dass es nicht klappt und man doch wieder geglaubt

hat, dass alles so passiert, wie man es gesehen hat.

3

Verstirkt wird das durch weitere Tricks. Die Vine-Beitréige sind namlich nicht ldnger als sechs Sekunden, sie bieten bei King nur
eine einzige Szene mit nur einer einzigen Pointe, manchmal sind es auch zwei oder drei, die dann allerdings nur die erste blitzsch-
nell variieren. Damit werden gar keine groferen Erzédhlzusammenhinge etabliert, wie das beim Film der Fall ist. Es gibt nicht ein-
mal wie bei Zauberei-Shows eine ganze Reihung verschiedener verbliiffender Nummern, die aufeinander folgen. Es gibt bei Vine
immer nur diesen einen Film zu sehen. Man muss schon selber weiter scrollen, will man den nichsten anschauen.

Das ist bei der ,,Hinrichtung® von Mary Stuart zwar nicht anders. Aber dafiir lauft bei Vine alles im Loop. Wenn ein Beitrag zu
Ende ist, setzt er fast ansatzlos wieder vorne an. Das Video lduft deshalb, wenn es erst einmal in Gang gesetzt ist, unendlich weit-
er, wenn man es nicht wieder stoppt. Dadurch erkliren sich die ungeheuer grolen Abspielzahlen, die unter Zach Kings Videos

bei Vine verzeichnet werden. Sie laufen eben nicht nur einmal. Sie laufen in der Dauerschleife. Dadurch erklart sich dann auch
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die besondere Faszination, die von seinen kleinen Szenen ausgeht. Wenn die Leistung der Betrachter*innen von Filmen mit trick-
senden Schnitten darin besteht, Kohidrenz gegen den Zweifel herzustellen, und beim Betrachten von Kings Videos hinzukommt,
dass man mit dem Zweifel wieder gegen den Eindruck von Kohérenz arbeiten muss, und das alles in nur sechs Sekunden, so wird
man quasi-automatisch in die nichste Runde reingezogen: Man loopt mit, bis der Witz verbraucht ist.

Zach King schreibt sich damit noch einmal anders in die Filmgeschichte ein. Etwa an dem Punkt, wo der belgische Physiker
Joseph Antoine Ferdinand Plateau zu Beginn der dreifiger Jahre des 19. Jahrhunderts auf der Grundlage seiner Experimente mit
der Wahrnehmung zerlegter und wieder zusammengesetzter Bilder so genannte Phenakistiskope entwickelt. Das sind kreisrunde
Scheiben, auf denen am Rand entlang immer dieselben Abbildungen in leicht verschobener Perspektive so gleichmifig angeord-
net sind, dass sich fiir den Betrachter, wenn er durch einen Schlitz darauf sieht, beim Drehen der Eindruck ergibt, dass sie sich be-

https://www.youtube.com/watch?v=s0KADBMXY-8
wegen ( ).

Zach Kings Videos teilen mit diesen Scheiben und den Apparaturen, durch die man sie in Gang bringt und beobachten kann, das
repetitive Moment, die Wiederholung einer kurzen Sequenz, einer kleinen Bewegung, einer einzigen Szene, von der man denken
mag, dass sie tatsdchlich passiert, obwohl das Auge eben nur getduscht wird. Und weil man sie immer wieder sehen muss, wenn
man versuchen will, der Tauschung auf die Spur zu kommen, und sich doch immer wieder tduschen ldsst, gibt es auch hier durch
den Loop den magischen Moment, der als hypnotisch erfahren wird: Das Auge kommt nicht mehr los. Erst dann, wenn sich der
Witz abgenutzt hat.

4

Es gibt aber noch mehr Tricks, die das Geheimnis der Magie von Zach Kings Videos ausmachen und die ihn von allen anderen
Projekten der Filmgeschichte unterscheiden. Kings Werkstiicke stehen ndmlich nicht fiir sich allein. Sie sind auf den Seiten von
Vine eingebettet. King ist nur ein Sender unter vielen anderen, die auf derselben Plattform Videos hochladen. Und er ist zugleich
ein Zuschauer unter vielen anderen, die auf ihren Timelines die Videos all derer zusammenfiihren lassen, denen sie folgen. Weil
immer neue Videos hochgeladen werden, entsteht ein eigenartiger Flow. Was eben noch neu war, wird auf der Zeitleiste nach un-
ten gedriickt. Oben sieht man nur das Allerneueste, das gleich schon wieder aus dem Blickfeld verschwinden kann.

Mitten in diesem Strom lassen sich kleinere und kleinste Strome organisieren, die nicht ohne Einfluss auf die gesamte Dynamik
bleiben. Jeder Video-Post ist mit einer Reihe von Eingriffsmoglichkeiten umstellt. Es gibt den Like-Button, der bei Vine eine
Herzform hat. Es gibt den Repost-Button, mit dem man den Beitrag aus einer fremden Timeline in die eigene iibertragen kann.
Und es gibt einen Button, iiber den man den Beitrag auf anderen Plattformen einbetten kann. Schlieflich gibt es die Moglichkeit,
das Video zu kommentieren.

Das alles ist Zach Kings Beitrdgen nicht duBerlich. Vielmehr sind seine Videos genau dadurch definiert, dass sie auf einer Platt-
form erscheinen, die nicht mehr zwischen Produzent*innen und Zuschauer*innen unterscheidet und dazu die Moglichkeit gibt,
sich mit eigenen Aktivititen an vorhandene Beitrige anzudocken oder sie durch das Markieren und Zitieren in Bewegung zu brin-

gen oder in Bewegung zu halten.

Wenn man Nutzer*innen von Vine dabei zuschaut, wie sie sich auf den Bildschirmen ihrer Smartphones in den Angeboten orien-
tieren, lésst sich gut erkennen, dass das geradezu hypnotische Haftenbleiben keineswegs durch das Anschauen einzelner Beitrige
hervorgerufen wird. Bei Vine sind es die eigenen Bewegungen, das Auf und Ab auf der Timeline, das Loopen in den Beitrigen,
das Abzweigen in andere Accounts, das Lesen von Kommentaren, das eigene Kommentieren, das Durchsuchen der Video-Ordner
auf dem Handy nach geeigneten Stiicken, die man selber posten konnte. Dazwischen werden eigene Filmchen produziert, hochge-

laden und daraufhin kontrolliert, ob sie von anderen angeschaut, mit Herzen markiert, zitiert und kommentiert werden.

Was an Zach Kings Videos so magisch wirkt, hat also keineswegs nur mit der Schnitttechnik und den Loops zu tun. Es ist die Teil-
nahme an einem uniiberschaubaren Geschehen, das sich durch die Bewegung aller Beitrige und Eingriffe auf der gesamten Platt-
form ergibt. Es ist das Involviertsein in einen Vorgang der Rezeption, der noch in den kleinsten Bewegungen produktive Folgen
hat. Es ist die direkte Riickkoppelung mit einem Beitrag, den eine andere Person gesendet hat, durch die Energien an den Beitrag
abgegeben und zugleich von ihm aufgenommen werden.

Im Fall von Zach Kings Posts ergibt das bei Vine komplexe Verwirbelungen, die andere Plattformen erreichen und schlieflich so-

gar aus dem Web 2.0 heraus die klassische Presse und das Fernsehen erreichen. Sie erzeugen einen temporiren Sog, durch den
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weitere Aktivititen in Gang gesetzt werden, die zu einer Bewegung fiihren, die man dann als ,,Netz-Phéinomen* bezeichnen kann

— oder die eben, verkiirzt auf das einzelne Werkstiick zuriickgerechnet, magisch erscheinen.

5

Was Zach King produziert, ist Teil einer viel groleren tektonischen Bewegung, mit der sich der Umgang mit dem Bewegtbild im
Netz veriandert. Sichtbar wird das auBerhalb von Vine an den GIFs, die sich seit ein paar Jahren massenhaft im Netz verbreiten

(https://news.artnet.com/art—world/a—brief—history—of—animaled—gif »art—part-one»69060)

Auch GIFs arbeiten mit der Nachbild-Technik. Auch sie operieren mit der extremen Verkiirzung des Beitrags. Sie konzentrieren
sich auf die Performance einer ausschnitthaften Bewegung. Sie laufen in einer Dauerschleife. Und sie lassen sich liken, zitieren,
weiterverschicken, weiterbearbeiten und in andere Kontexte einbetten. Benannt sind sie nach dem zuerst 1987 veroffentlichten
Programm, mit dem Einzelbilder platzsparend komprimiert und versendet werden und das als Kiirzel am Ende des Dateinamens
angezeigt wird: .gif — ,,Graphics Interchange Format“. Von Netzbrowsern werden GIF-Dateien so ausgegeben, dass die Bilder in
schneller Folge nacheinander erscheinen. So langsam, dass man sie als Diaschau ansehen kann. Oder eben so schnell, dass sich
der Eindruck ergibt, dass sie ineinander iibergehen und eine Bewegung zeigen.

Dass das GIF fiir Animationen eingesetzt wird, ist ein Nebeneffekt. Die Moglichkeit, mit dem Programm Icons tanzen und
rotieren zu lassen, wird erst Mitte der 90er-Jahre intensiver als Spielerei fiir die Gestaltung von Webseiten genutzt. Dann sorgen
Lizenzstreitigkeiten dafiir, dass niemand so recht mit GIFs arbeiten mag und sie sich lediglich als Sidekicks auf Myspace und ver-
wandten Seiten verbreiten. SchlieBlich iiberholt das Flash-Programm das Graphics Interchange Format an Praktikabilitit und
Komfort. GIFs liefern nur grob gerasterte 8-Bit-Grafiken, die auf ein langsames Netz ausgerichtet waren. GIFs sind stumm, es

gibt nur Bilder zu sehen. Und ein GIF liduft einfach durch und wiederholt sich, ohne dass man eingreifen kann.

So verbreitet sich das GIF am Ende der Nuller- und zu Beginn der Zehnerjahre des 21. Jahrhunderts gegen alle Wahrschein-
lichkeiten in einem Netz, in dem man lidngst in Hochgeschwindigkeiten ganze Filme in HD-Qualitit iibertragen kann. Als es noch
nicht moglich ist, YouTube-Filme auf Webseiten zu integrieren, schneiden User kleine Sequenzen heraus, iibersetzen sie ins
Graphics Interchange Format, setzen sie ein und verlinken sie. Ausgewihlt werden miissen dafiir prignante Sequenzen von zwei
bis zehn Sekunden Liénge, die charakteristisch fiir das verlinkte Video sind.

Als beste GIFs gelten dabei aber nicht nur die besonders charakteristischen. Auf der Plattform 4chan, spiter auch bei Tumblr, wo
auch das Einbinden von GIFs zugelassen wird, entwickeln sich eigene Wettbewerbe, die wirklich besten Ausschnitte zu finden,
die etwas Abgeschlossenes erzihlen, eine interessante, absurde oder witzige Bewegung isolieren, etwas Ritselhaftes entdecken
oder die dsthetische Eigenstindigkeit des Bewegtbildes selbst vor Augen fithren. Wer sie anschaut, wird wie bei Zach Kings
Videos in eine Schleife gezogen, die hypnotisch wirkt. Jedes Stiick fiir sich scheint verstindlich und unverstindlich zugleich.
Jedes erscheint aus einem groferen Kontext genommen und auf sich allein gestellt. Und jedes verweist die Betrachter*innen auf
den Kontext, dem es entnommen ist. Weil das in der Kiirze des Stiicks nicht zu verstehen, allerhdchstens auszubalancieren ist,

rutscht man beim Betrachten immer gleich in die niachste Schleife hinein.

Es ist deshalb kein Zufall, dass man auf lauter Listen und Sammlungen st66t, wenn man ,,GIF“ und ,,hypnotic“ googelt. Hier fin-
det man Spitzenprodukte, an denen man haften bleibt, weil man beim Betrachten in eine dynamische Balance gerit, aus der man
nur schwer herausfinden kann. Mit dieser Wirkung entstehen laufend neue Mikrofilme, die an experimentelle Videokunst erinn-

ern (http://www.buzzfeed4com/lba11ey2I l/3O—amsts—provmg—thal—glfs—are—the—next—great—ar—e9sd#.gxq7601ag). Es entstehen auch die so genannten

»~Reaction-GIFs“. Sie konzentrieren sich auf Gesichter, Koérperhaltungen oder Bewegungen, die Wut, Trauer, Verzweiflung, Resig-
nation, Hingabe, Liebe, Erregung, Gleichgiiltigkeit, Grofziigigkeit, Ekel, Arroganz, Selbstverliebtheit, Abschitzigkeit oder Uber-
heblichkeit zum Ausdruck bringen. Da sie das im Loop tun und damit immer wieder denselben Ausdruck und dieselbe Geste

. . . . . https://reactiongifsarchive.imgur.com
wiederholen, wirken sie besonders intensiv (" ¥ g g ).

Scrollt man durch die Tumblr-Blogs, auf denen nur GIFs gepostet werden, oder steuert eine der Suchmaschinen an, die sich
mittlerweile auf das Finden von GIFs spezialisiert haben, ldsst sich eine visuelle Enzyklopédie der Mimiken und Koérpersprachen

http://giphy.com

in den Bewegtbildern des 20. und 21. Jahrhunderts entdecken ( ). Sie wird fortlaufend erweitert von Usern, welche

die Filmmaterialien, die im Netz kursieren, massenhaft und unsystematisch durchsuchen, zerlegen und in GIFs umwandeln. Auch
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fiir diese Umwandlung gibt es mittlerweile eigene Seiten ( ). Auf ihnen werden die hochgeladenen GIFs gesam-

melt und immer auch den anderen Usern zur weiteren Verbreitung zur Verfiigung gestellt.

Da Reaction-GIFs grofie Gefiihle und Bewegungen im Miniaturformat vorstellen, werden sie genutzt, um in den Kommen-
tar-Threads der sozialen Medien als Antworten gepostet zu werden. Sie heiflen eben so, wie sie heillen, weil man mit ihnen auf
ganz spezielle Weise reagieren kann. So werden so genannte Facepalm-GIFs gepostet, wenn man der eigenen Resignation an-
gesichts der Dummbheit des vorhergehenden Posts oder Kommentars Ausdruck verleihen will. GIFs mit kurzen abschitzigen
Blicken setzt man ein, wenn man zeigen will, wie sehr man das Vorangegangene verachtet. Eine Sequenz mit feiernden Menschen
wird gepostet, wenn man zeigen will, dass es einen Anlass zum Feiern gibt. Da sich die Stiicke, die unterschiedlichen Filmen ent-
nommen sind, in Nuancen unterscheiden, lassen sich diese Reaktionen ausgesprochen fein nuancieren. Wo Reaction-GIFs einge-
setzt werden, hat sich dementsprechend eine fein nuancierte Kommunikation mit Bewegtbildern ergeben, iiber die sich ganz

neuartige Filmsequenzen fiir den ergeben, der durch die Kommentarspalten scrollt.

6

Wenn die Stories, die man sich im Netz erzéhlt, immer kiirzer, immer schneller und immer fliichtiger werden, dann ldsst sich mit
Zach Kings Trickvideos und den GIF-Sekunden-Filmen verstehen, wie Kiirze, Schnelligkeit und Fliichtigkeit durch Tricks und
Strategien kompensiert werden. Die Fokussierung auf eine kurze Szene, eine Aktion oder eine Bewegung stellt etwas Ganzes her,
das durch den Loop immer weiter vergroBert wird. Fiir den, der langer auf ein GIF schaut, verwandelt sich die Miniatur in etwas
GroBes, das die gesamte Wahrnehmung in Beschlag nimmt. Das heif3t: Was so kurz und schnell und fliichtig scheint, wirkt so, als
sei es unendlich lang, als kiime es nicht von der Stelle und als sei es gemacht, um sich auf schicksalhafte Weise wiederholen zu
miissen, ohne dass es sich beenden kann.

Mit anderen Worten: Ganz offensichtlich folgen die Mikrofilme den Hochgeschwindigkeiten im Netz und scheinen sie sogar noch
iiberbieten zu wollen. Doch tun sie das, indem sie mitten im Rauschen fiir einen kurzen Moment fiir den Betrachter Raum und
Zeit auflosen und dadurch eine Zeitlosigkeit herstellen, die im Riickblick eigenartig lang erscheint, auch wenn sie tatsdchlich nur
ganz kurz gedauert hat. Hinzu kommt die Interaktivierung des Bewegtbildes. Die geloopten Kiirzestfilme sind mit Eingriffs-
moglichkeiten umstellt, die den Betrachter*innen die Moglichkeiten geben, eigene Dynamiken inmitten groer Verwirbelungen
zu erzeugen. Sie involvieren, sie aktivieren und erhohen damit die Wahrscheinlichkeit, dass man sich langer mit Einzelstiicken
beschiftigt und sie sich aneignet. Gerade weil sie kurz und schnell und fliichtig sind, erh6hen sie die Bindekraft. Wenn Kiirze,
Schnelligkeit und Fliichtigkeit mit Prignanz und Pointierung und einer Ritselhaftigkeit verbunden wird, die nicht mit einem Mal
zu verstehen ist, dann bleibt man dran, dann driickt man eher den Like-Button, setzt es eher in die eigeneTimeline, ladt es runter,
bearbeitet es und lidt es wieder hoch.

Und das heifit dann: Die einzelnen Filmchen mogen kurz und schnell und fliichtig sein. Aber sie werden dadurch, dass sie sich in
neue Kontexte setzen lassen, mit anderen Texten, Bildern und Filmsequenzen verbunden. Sie haben die Moglichkeit, sich mit an-
deren Beitrigen zu verketten. Und weil sie unendlich kopierbar sind, konnen sie in immer neuen Kontexten immer wieder mit an-

deren Stiicken verkettet werden.

Die Kiirzestfilme, die deshalb im Netzkontext am besten funktionieren, sind jene, die eine hypnotisierende Eigenstindigkeit er-
reichen, indem sie Betrachter*innen affizieren, sich dabei aber niemals ganz preisgeben und dazu nétigen, sich die niachste Sch-
leife auch noch anzusehen. Und es sind zugleich jene, die nicht sie selbst bleiben wollen, sondern ihre Kraft entfalten, wenn sie
als Teilstiicke in lingere Erzihlzusammenhinge eingesetzt werden.

Das zu wissen ist nicht unwichtig, wenn es stimmt, dass sich das Web derzeit fiir die meisten User*innen immer weiter ins Social
Web verschiebt und immer ausschlieBlicher iiber die Timelines der Social Media Apps wahrgenommen wird. Wenn das Bewegt-
bild diese Timelines erobert und die User*innen damit zugeschiittet werden, dann ist die Frage, an welchen Posts man hiangen

bleiben wird und an welchen man einfach voriiberscrolit.
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