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<!--vorwort

vorwort

dieses buch war als festscript fiir reinhard déhl zum 70. geburtstag geplant. durch
seinen tod am 29.05.2004 erscheint es nun als memoscript ihm zum gedenken.
einem der wirklich grossen, der in seinem lebenslangen schaffen bereiche gepragt
und vorangebracht hat, die normalerweise mehrere leben in anspruch nehmen wir-
den. reinhard dohl hatte, wie ulrike gauss 1990 schrieb, ,mehrere schopferische
leben auszuhalten: als wissenschaftler und universitatsprofessor fir germanistik —
Ubrigens unter besonderer beriicksichtigung der medien —, als spezialist fiir das
horspiel und als hdrspielautor, als gesamtkunstwerkforscher und spezialist fur die
dada-kunst, insbesondere hans arp und kurt schwitters, als schriftsteller und dichter,
als bildender kinstler im bereich der visuellen poesie und der collage, als mail artist

oder postkartenkunstler, in wort und bild engagiert und kritisch.*

nun sollte man meinen, dass dies ausreichen wirde — aber mitnichten. reinhard dohl
war noch dazu der bisher einzige langjahrig bekannte autor, der sich mit haut und
haaren auf das neue medium internet eingelassen hat. seine — wie er es formulierte
— ,reproduktive und produktive nutzung® des internets ab 1996 hat mit ihren literari-
schen internet-experimenten und ihren theoretischen beitrdgen viel angeregt, be-
wegt, viele inspiriert und beeinflusst. seine von ihm initiierten kollaborativen internet-
projekte epitaph gertrude stein und hommage a helmut hei3enblittel (beide 1996)
gehoren mit zu den ersten deutschsprachigen literarischen webprojekten. sein auf-
satz ansétze und moglichkeiten kiinstlerischen dialogs und dialogischer kunst
(ebenfalls 1996) wies wichtige wege in der theoretischen betrachtung des neuen
mediums. prasentationen, beitrdge und intensive diskussionen auf symposien und
kongressen wie beispielsweise der universitat kassel, der universitdt minchen, des
museums fur literatur am oberrhein (alle 2000), den solothurner literaturtagen (2001),
pOesi1s (2004) seien erwahnt. eine Ubersicht Uber reinhard doéhls literarische und
theoretische internetarbeiten findet sich am ende dieses buches und unter der url

http://doehl.netzliteratur.net.



zwar kann dieses ihm gewidmete memoscript nicht alle bereiche seines schaffens
abdecken, aber es soll seine bis zuletzt wahrende experimentierfreudigkeit und
neugier spiegeln — und so setzt es zwei schwerpunkte: experimentelle literatur und
internet. wie sehr reinhard doéhl in diesen bereichen geschéatzt wird und sie
beeinflusst hat, zeigte sich auch in der reaktion aller, die, als ich sie auf die idee
eines festscripts zum 70. geburtstag ansprach, sofort sagten: ,klar, machen wir!“ die
breite palette seines schaffens soll jedoch zumindest anklingen — in dem interview im
letzten teil dieses buches: in den 50er und 60er jahren des letzten jahrhunderts
wurde einer der grundsteine fur die verbindung von computer und literatur gelegt — in
der stuttgarter schule, dem kreis um max bense, zu dem reinhard déhl maRgeblich

gehorte.

allen beitragerinnen und ihrem ,klar, machen wir!“ sei an dieser stelle sehr herzlich
gedankt; sylvia egger, christiane heibach aulRerdem fir ihre tatkraftige und beat suter

fur seine finanzielle unterstitzung.

wer mag, kann den titel dieses buches $wurm = ($apfel>0) ? 1 : 0; vom computer
interpretieren lassen. es ist ausflihrbarer code, geschrieben in der skriptsprache php,
der in worte Ubersetzt ungeféhr besagt: ist der apfel groRer null, is(s)t der wurm.

ansonsten is(s)t er nicht.

johannes auer
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<! -- christiane heibach

christiane heibach

ist die neue-medien-kunst wirklich neu?

liber das verhéltnis von ideengeschichte und medien in dsthetischer theorie

und praxis

unter ,neue-medien-kunst” wird im allgemeinen kunst subsumiert, die mit den me-
dien computer und internet arbeitet. demnach umfasst der begriff interaktive medien-
installationen ebenso wie kunst, die flir computer und internet konzipiert ist.

die hauptmerkmale, die kunst mit neuen medien generell und immer wieder zuge-
schrieben werden, sind interaktivitat, intermedialitat/synasthesie und prozessualitat.?
diese begriffe werden jedoch selten wirklich klar definiert und haufig wird ignoriert,
dass hinter diesen begriffen eine vielféltige und langjahrige asthetische geschichte
steht.

auf die historischen wurzeln wird von mehreren seiten immer wieder hartnéckig ver-
wiesen, wenn es darum geht, die asthetische neuheit von kunst in elektronischen
medien kritisch unter die lupe zu nehmen.? tatsachlich kann kaum bezweifelt werden,
dass die kunst- und literaturgeschichte durchzogen wird von versuchen, die standar-
disierte rlckkopplungsarme beziehung zwischen rezipient und kunstwerk bzw.
kiinstler, die auf monomedialitdt und monosensualitat beruhende differenzierung der
einzelkiinste, wie sie im 18. jahrhundert theoretisch formuliert wurde (z.b. in lessings
laokoon, aber auch in herders friher asthetik), und die pramierung eines materiell
unveranderlichen und vermarktbaren werkes zu unterlaufen. andererseits aber wird
in der diskussion um die neuheit der neue-medien-kunst nicht geniigend zwischen

materialitdt und ideengeschichte differenziert. wenn florian cramer behauptet, literatur



ware transmedial und kénnte alle méglichen medien nutzen (cramer 2004, 266), so
ignoriert er, dass sich der literaturbegriff in enger koevolution mit dem buchdruck ent-
wickelt und ausdifferenziert hat. worauf er sich bezieht, ist nicht literatur, sondern
sprache — sprache als transmedialer code, der sich ohne grof3en bedeutungsverlust
in verschiedene medien Ubersetzen lasst. die materialitdt der jeweiligen medien
jedoch verandert die sprachstruktur und sprachdarstellung sowie deren rezeption —
es wirde vermutlich niemand behaupten, ein gedrucktes gedicht zu lesen wére das-
selbe wie ein holopoem zu betrachten. insofern kann die scheinbare dichotomie
zwischen neuheit und nicht-neuheit m.e. relativ elegant aufgel6st werden: aus
ideengeschichtlicher sicht sind konzepte der interaktivitat, intermedialitat/synasthesie
und der prozessualitat mit sicherheit nicht neu, allerdings wird die umsetzung der
konzepte signifikant von den dazu eingesetzten medien beeinflusst. die neuen
medien erzeugen demnach andere formen der interaktivitdt, intermediali-
tat/synasthesie und der prozessualitat als die alten medien. dies soll im folgenden

naher erlautert werden.

interaktivitat

interaktivitat wird heute meistens als mensch-maschine-interaktion definiert, d.h. sie
kennzeichnet ,werke, die den computer einsetzen, um den rezipienten in eine dia-
logartige situation zu involvieren. interaktion ist in diesem zusammenhang das wech-
selspiel zwischen mensch und digitalem computersystem in echtzeit.“ (dinkla 1997,
10)

simanowski subsumiert unter interaktivitat' allerdings auch die computervermittelte
mensch-zu-mensch-kommunikation (simanowski 2002, 17). darin besteht die erste
uneindeutigkeit des begriffs: es wird nicht zwischen interaktion und interaktivitat
unterschieden. ich schlage in dieser hinsicht vor, interaktion als den Uberbegriff fir
jegliche rickkopplungsintensive beziehung, sei es zwischen menschen, sei es zwi-
schen mensch und maschine oder anderen artverschiedenen elementen zu definie-
ren, wahrend interaktivitdt gemal dem dominanten gebrauch in der medien-

asthetischen diskussion, aber auch im allgemeinen diskurs Uber die neuen medien
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als mensch-computer-beziehung gekennzeichnet ist und somit einen spezialfall von

interaktion darstellt.

ein weiteres problem des begriffs ,interaktivitat® ist die undifferenziertheit. zweifellos

gibt es unterschiedliche grade an interaktivitat, meistens aber werden medieninstal-

lationen per se als interaktiv bezeichnet — seien es closed-circuit-installationen, in

denen der betrachter sich selbst in irgendeiner form gespiegelt sieht, sonst aber nicht

in das kunstwerk eingreifen darf, oder interaktionsintensive installationen, die dem

nutzer tatséchlich einen gewissen handlungs- und veranderungsspielraum erdffnen.

ich habe daher andernorts folgende differenzierung vorgeschlagen (heibach 2003,
71 ff):

10

a)

Jnitiale interaktivitat® umfasst solche werke, die dem besucher das
reine auslésen eines prozesses erlauben, der dann aber nicht mehr
beeinflusst werden kann. dies ist z.b. der fall in closed-circuit-installatio-
nen, bei denen der besucher keinerlei macht tber den verlauf des ab-
laufenden prozesses hat, allerdings durch sein verhalten das, was im
kunstprozess sichtbar wird (z.b. sein eigenes bild), verandern kann.
sreaktive interaktivitat* bezeichnet einen héheren grad an interaktivitat,
weil sie nicht nur das auslésen, sondern auch die verdnderung des
ausgelosten prozesses umfasst. darunter fallen z.b. dialogische instal-
lationen wie luc couchesnes portrait no. 1, in dem der besucher Uber
bildschirm in einen simulierten dialog mit einer frau tritt, die je nach den
(Gber multiple choice zu wahlenden) antworten unterschiedlich reagiert,
im schlimmsten fall sogar das gespréch abbricht. die zweite grolle
gruppe stellen kinetische installationen dar, bei denen der benutzer
physisch mit der installation interagiert (ohne sprachlich zu kommunizie-
ren): in jeffrey shaws legible city sitzt der besucher z.b. auf einem
standfahrrad und navigiert mit seinen bewegungen durch eine aus
buchstaben zusammengesetzte und auf die wand vor ihm projizierte
stadt.



c) .kreative interaktivitat”: diese form der interaktivitat ist im bereich der
medieninstallationen relativ selten, vermutlich, weil sie technisch nur mit
grolRem aufwand zu realisieren ist. interessanterweise ist sie in erster
linie ein resultat von kopplungen zwischen realen und elektronischen
raumen, die dem nutzer erst den grofieren handlungsspielraum eroff-
nen. zu dieser kategorie gehdren projekte aus dem umfeld der ,artificial
life“-forschungen, wie patti maes’ projekt alive, bei dem der benutzer mit
virtuellen geschopfen interagieren kann, deren verhalten sich mit der
zeit auf das des akteurs einstellt;* ebenso a-volve von christa sommerer
und laurent mignonneau, wo der benutzer kleine wesen erzeugt, mit
denen er interagiert. die groRte gruppe jedoch machen interessanter-
weise solche projekte aus, die sich computernetzwerken bedienen —
also teleprasenz-projekte, bei denen benutzer Uber das internet
prozesse im realen raum steuern wie bei raffael lozano-hemmers
groBprojekt vectorial elevation, relational architecture #4, bei dem auf
dem grofiten platz von mexiko city scheinwerfer installiert wurden, die
Uber das internet gesteuert werden konnten und sich so zu ver-

schiedenen lichtskulpturen formierten.’

es stellt sich nun die frage, ob kunstformen, die riickkopplungsintensiv — also im
weiten sinne mit interaktion — arbeiten, tatsachlich erst ein resultat der elektronischen
medienkunst sind. dies kann relativ unproblematisch mit ,nein’ beantwortet werden,
gibt es doch zahlreiche beispiele aus der kunstgeschichte, die mindestens theore-
tisch, aber auch praktisch interaktionsintensitat zwischen betrachter und kunstwerk
oder zwischen betrachter und kinstlern/auffihrenden zu realisieren versuchten.
kursorisch und unvollstdndig seien hier nur genannt: das bei novalis skizzierte kon-
zept der ,coactivitdt’ aller zur schaffung einer universalpoesie, wagners gesamt-
kunstwerk, das sich einerseits durch die gemeinsame aktivitat der einzelkiinste und
-klinstler, andererseits durch die aktive rezeption des publikums konstituiert; die
kollektiven schreibexperimente in den verschiedenen kiinstlerischen epochen (vgl.

dazu hei+co@hyperdis.de 2001), insbesondere dann auch in den avantgarden der

1
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10er und 20er jahre des 20. jahrhunderts und last but not least die radikalisierung
des interaktionskonzeptes in der aktions- und happeningkunst im umfeld der kiinst-
lergruppen zero und fluxus, aber auch in der wiener gruppe. folgende differenzierung
von interaktions- und ruckkopplungsintensiven kunststrategien sollten jedoch hier

gemacht werden:

a) kollektive arbeit an einem projekt

b) interaktion zwischen kinstlern und publikum in einem von den kunstlern
vorgegebenen rahmen

c) interaktion zwischen publikum und kunstwerk (- interaktivitdt, auch im

nicht-elektronischen kontext wie z.b. bei der kinetischen kunst).

diese konzepte der interaktion kénnen mdglicherweise sogar jeweils einer epoche
zugeordnet werden, in der sie vorgedacht und signifikante asthetische relevanz er-
hielten. die ,coactivitat’ als romantisches konzept strebte eine universelle poetisie-
rung des lebens als kollektivprojekt an (mystifizierung der kunst); wagners
gesamtkunstwerk kennzeichnet dann schon eine Ubergangsstufe zwischen dieser
idee, die sich bei ihm in der kollektiven arbeit der kiinstler wiederfindet, und dem
schritt hin zur grenziiberschreitung von kunst und leben durch die aktive rezeption
der kunst. auch bei ihm geht es um eine asthetisierung des lebens, wobei die kunst
schon fast zum instrument der politik wird, indem in ihr das realisiert werden soll, was
die politik zu verhindern sucht: die durchsetzung des demokratischen prinzips der
beteiligung aller an der gesellschaftlichen gestaltung. die avantgarden der 10er und
20er jahre des 20. jahrhunderts schlieRlich konzentrieren sich auf strategien der ent-
mystifizierung von kunst und kehren die zielrichtung der asthetisierung der kunst um
in deren ,verlebensweltlichung“ mit der folge ihrer entmystifizierung durch ,banalisie-
rung“ der kunstproduktion (z.b. mit schreib- und kunststrategien, in denen der zufall
die regie Ubernimmt, aber auch durch die erklarung von alltagsmaterialien und -ge-
genstanden zur kunst wie z.b. bei duchamp und schwitters). ahnliches kann von den
avantgarden der 60er jahre gesagt werden. dennoch Iasst sich nicht leugnen, dass

die verlebensweltlichung der kunst nur solange funktioniert, solange die grenze

12



zwischen kunst und leben nach wie vor sichtbar ist — die kunstexperimente erreichen
nie die elimination der kunst, sie bewirken nur, dass der kiinstlername, nicht das
kunstwerk, als garant fir die zuordnung eines werks/projekts zum kunstsystem
fungiert.®

fur alle diese experimente gilt, dass sie sich nur in einem definierten raum und zeit-
lich begrenzten rahmen realisieren lie3en. grundvoraussetzung war die face-to-face-
interaktion zwischen den beteiligten kommunikatoren — diese bedingung war bis zur
erfindung des internets unhintergehbar.

der einsatz der elektronischen medien verandert das konzept der interaktionsinten-
sitédt entscheidend — nicht nur durch die unabhangigkeit von zeit und raum, sondern
auch durch eine verschiebung der in der kunst thematisierten aspekte.

im zentrum der interaktiven medienkunst steht zum einen das mensch-maschine-
verhaltnis und die propriozeption des menschen im zusammenspiel mit einer tech-
nologisch bestimmten umwelt. im gegensatz zur &sthetischen verarbeitung der
industrialisierung und zunehmenden technisierung der alltagswelt in den 10er/20er
jahren des 20. jahrhunderts, die entweder mit alten medien erfolgte7 oder schlichtweg
technik zur kunst erklarte, wird hier die technik in asthetische konzepte integriert.8 der
mensch wird dadurch mit ihr konfrontiert, sie ist ein wesentlicher bestandteil des er-
lebens und ,interaktionspartner’. indem sie vom kiinstler an seine bediirfnisse ange-
passt wird, ist sie zum einen nicht mehr allmachtig und sakrosankt (im gegensatz z.b.
zur auffassung des futurismus, der die technik als solche verherrlichte), zum anderen
aber muss der mensch lernen, sie zu handhaben und die gewiinschten effekte zu er-
zeugen. wie er interagiert und wie das technische gerat reagiert bzw. umgekehrt,
fuhrt ihn dazu, sein eigenes verhalten bzw. sein verhaltnis zur technik zu reflektieren.
zum anderen — und dies ist insbesondere in der netzbasierten kunst der fall — wird
das ideal der kollektiven produktion aufgegriffen, insbesondere bei projekten, in de-
nen jeder betrachter zum mitgestalter werden kann.® hier jedoch wird die face-to-
face-kommunikation, die bisher die grundbedingung fir eine solche kollektive
kreativitat darstellte, durch die technisch vermittelte netzkommunikation ersetzt.
gemeinsame kreative zusammenarbeit kann nun Uber das schriftliche gruppenge-

sprach — synchron oder asynchron — erfolgen. kollektive projekte beschranken sich
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damit nicht mehr nur auf eine festgelegte gruppe und einen abgegrenzten zeitraum,
sondern kénnen offen fir eine teilnehmerfluktuation sein und lber eine unbegrenzte
laufzeit verflgen.

hinsichtlich der menschlichen interaktion also geschieht hier tatsachlich etwas neues:
das internet erlaubt als erstes technisches medium gruppengesprache, die nicht von
der face-to-face-situation abhangig sind. dies jedoch bringt gleichzeitig probleme mit
sich: da es historisch gesehen keinerlei vorbild fir gruppengespréache mit anderen
medien als dem korperlichen gibt, das physische prasenz der beteiligten voraussetzt,
existieren auch keinerlei standards fir die rahmenbedingungen eines technisch
vermittelten  gruppengesprachs. dementsprechend sind chats, kollektive
arbeitsplattformen etc. zwar weit verbreitet, aber meistens als gesprachsform nicht
sehr effektiv.'® je nach zielsetzung miissen fiir gruppengesprache bestimmte regeln
implizit vorhanden sein, an die sich jeder teilnehmer halt — dies ist bis dato nicht so."
es ist absehbar, dass die umsetzung des gruppengesprachs im technischen vernet-
zungsmedium dieses in seiner struktur entscheidend verandern wird. dadurch, dass
die multimedialen nonverbalen signale wie mimik, gestik, kdrperhaltung etc. fehlen,
muss vermutlich einiges an verhaltensregeln kodifiziert werden, das diese interpre-
tationsgrundlage ersetzt. dementsprechend anders werden auch die prozesse und —
so vorhanden — resultate einer technisch vermittelten kiinstlerischen zusammenarbeit
sein.

im gegensatz zur face-to-face-interaktion und zum ganzheitlich physischen erleben
von medieninstallationen ist bei computer- und netzkunst jedoch der spielraum fiir
das erleben des rezipienten ein anderer, reduzierter. hier hindern ihn die interface-
gerate (bildschirm, maus, tastatur) an einer wirklich synasthetischen erfahrung — es
dominieren die visuell-akustische wahrnehmung und das schriftbasierte gesprach.

intermedialitat/synasthesie
der zusammenhang dieses deprivierten erlebens mit konzepten der intermedialitat
und synasthesie liegt auf der hand. zwar wird der computer allenthalben als das

medium gefeiert, das nun die idee der intermedialitat, wie sie dick higgins in den 60er
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jahren formulierte, realisierbar macht, andererseits aber ist die rezeption computer-
und netzbasierter kunst kaum synasthetischer als z.b. das fernsehen. doch besteht
Uberhaupt ein zusammenhang zwischen intermedialitédt und synasthesie?

medien und sinne gehdren — aus epistemologischer perspektive — untrennbar zu-
sammen. schon fur herder war klar, dass es ohne medien kein erkennen/empfinden
geben kann.'? obwohl interessanterweise multi- und intermedialitit im aktuellen me-
dienkinstlerischen diskurs sehr selten explizit mit sinnlicher wahrnehmung zusam-
mengedacht werden, steht die idee der stimulation mehrerer sinne implizit hinter der
interaktiven medienkunst sowie der computer- und netzkunst, aber auch hinter vielen
forschungen, die sich an der schnittstelle zwischen kunst und wissenschaft befinden.
nicht umsonst lehnt sich roy ascotts idee eines gesamtdatenwerkes an wagners
gesamtkunstwerkkonzept an (ascott 1989), und manche kiinstler thematisieren direkt
den zusammenhang zwischen mehrmedialitdt und synasthesie, wie z.b. das kinst-
lerpaar ursula hentschlager und zelko wiener (zeitgenossen), die am ,audio-visuellen
gesamtereignis“ arbeiten (hentschlager/wiener 2002). den intensiven kiinstlerisch-
wissenschaftlichen forschungen an kiinstlich erzeugten rdumen liegt nicht zuletzt die
idee der ,immersion’ zugrunde, die das (synasthetische) erleben des menschen nach
dem vorbild der realitdt zum gegenstand hat.

multi- und intermedialitdt erhalten ihre relevanz nicht zuletzt aus dieser impliziten
verbindung mit der idee der synasthesie. allerdings gilt auch hier, dass insbesondere
der begriff ,intermedialitdt’ im medienasthetischen diskurs sehr unterschiedlich ver-
standen wird. higgins’ definition einer ,conceptual fusion® (higgins 2001, 52 f.) von
medien lasst offen, was er unter medien versteht. im kontext der neue-medien-kunst
liegt es nahe, medien als ,trdgermedien” von codes zu definieren. nimmt man — wie
ich es oben getan habe — an, dass zwischen codes, die transmedial sein kénnen,
und medien unterschieden werden muss, so wird deutlich, dass intermedialitat, ver-
standen als eine ,verschmelzung® von medienstrukturen, sich eigentlich nur auf co-
des, nicht auf medien beziehen kann. in bezug auf den computer heif’t das z.b., dass
die codes schrift und bild miteinander gekoppelt werden kdnnen. der computer als
tragermedium beeinflusst aber die funktionen und darstellungsformen der codes

gemaR seiner struktur — er ermdglicht insofern keine intermedialitat, sondern ,interse-
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miozitat’." generell ist zu vermuten, dass in den meisten kontexten, in denen von
intermedialitat die rede ist, eigentlich intersemiozitat gemeint ist, in dem sinne, dass
codes funktionen und strukturen anderer codes annehmen.

als konzept ist die verschmelzung von codefunktionen ebenfalls nicht neu. die lange
geschichte der visuellen poesie mag hier als beispiel dienen: die idee, die (lineare
und sequentielle) lesbarkeit von buchstaben mit der simultanen wahrnehmungsweise
des bildes zu verbinden, existiert seit der antike.™ allerdings muss bei den meisten
versuchen der code-verschmelzung konstatiert werden, dass die struktur des
trdgermediums bestimmend bleibt. das heildt, das z.b. bei visueller oder lautpoesie,
die in klassischer buchform vermittelt wird, das buchkulturelle verhalten des lesens
als rezeptionshaltung dominieren wird, wahrend z.b. gesprochene poesie das hdren
und die akustischen merkmale in den mittelpunkt stellt. dasselbe gilt fur die
verschmelzung von bild und sprache — als bild dominiert das visuelle arrangement,
nicht das lesen. daran wird ebenfalls deutlich, dass intersemiozitit nicht ohne die
rezeptionsweise gedacht werden kann und ihre umsetzung spezifische formen der
sinnlichen wahrnehmung voraussetzt, die meist mehrere sinne umfassen.
synasthesie heifdt im asthetischen kontext erst mal nicht viel mehr, als dass mehrere
sinne beim rezipienten angesprochen werden sollen. diese zielsetzung ist jedoch
nicht notwendigerweise mit dem einsatz mehrerer medien/codes verbunden. gerade
literarische texte sind zum beliebten analyseobjekt fiir den nachweis synasthetischer
kunststrategien geworden, wobei meistens metaphern im mittelpunkt stehen. dem-
nach kann auch der einsatz nur eines mediums synasthetische wahrnehmungen
auslosen.'® dass jedoch synasthesie als kiinstlerisches konzept groRe relevanz er-
langt hat, hangt eng mit der kulturhistorischen entwicklung von medien und sinnen
zusammen: voraussetzung fir die forderung nach synasthesie ist letztendlich deren
analytische trennung sowie eine zuordnung in der form, dass ein medium genau ei-
nen sinn anspricht. diese ausdifferenzierung und ,linearisierung“ der wahrnehmung
ist ein phdnomen, das sich insbesondere in der westlichen welt ausgepragt hat. geht
man davon aus, dass die menschliche wahrnehmung prinzipiell synasthetisch ist und
sie urspriinglich den charakter einer ,diffusen ganzheitlichkeit“ hatte, so ist die ge-

schichte der westlichen zivilisation auch eine geschichte der analytischen trennung

16



der sinne und medien. dartber hinaus I&sst sie sich in epochen der hierarchisierung
einteilen. welche sinne und medien in einer zeit und einer kultur pramiert wurden, legt
den grundstein fiir die vorherrschenden wahrnehmungsformen.

seit der antike schon werden die sinne einzeln betrachtet und ihnen unterschiedliche
funktionen zugeschrieben (vgl. jutte 2000, 65 ff.). geht man davon aus, dass sich
medien und sinne in koevolution miteinander entwickelt haben, so ist es nur konse-
quent, dass sich diese funktionale differenzierung auch auf die medien bezieht. pa-
radigmatisch hierfur ist herders sinnestheorie. er ordnet jedem sinn ein medium zu
und siedelt die synasthetische zusammenfihrung der getrennten wahrnehmung in
der seele an (herder 1994, 350 ff.). ebenso schreibt er jedem sinn eine bestimmte

funktion und damit auch eine kunstform zu (herder 1993, 289 ff.):

aulierhalb des wahrneh-
menden, sind klar differen-
ziert, bleibend und
wiederholbar

(das auge begreift ,teile als
auler sich neben einan-
der“)17

tief in die seele ein, ihre
gegenstéande (téne)
flieBen ineinander, sind
nicht klar zu differen-
zieren, fllichtig

(das ohr begreift ,teile
in sich und in der folge
nacheinander)'®

sinne auge ohr gefiihl
charakteristika
funktion wahrnehmung von téne dreidimensionale
flachen, farben kérper
charakter der am ,klarsten®, ,kalteste[r]* diffusere wahrneh- empfindung an-
wahrnehmung sinn'® gegenstande liegen mungsform, sie wirkt derer korper —

ihre beschaf-
fenheit und form,
gleichzeitige
wahrnehmung
von teilen

(das gefiihl be-
greift ,teile auf
einmal und neben
einander*)"

korrelierte kunst

malerei

musik (,wohllaut)”

bildhauerei

auffallig ist bei herders konzept — und dies deutet schon die spatere auffassung der
romantik an — dass die poesie keinem sinn zugeordnet wird. méglicherweise ist sie —
aufgrund der sonderstellung der sprache in herders medien- und sinnestheorie?' —
per se synasthetisch. es ist aber zu vermuten, dass er die wahrnehmung von literatur
und poesie in erster linie im akustischen sinn ansiedelt.?? absehen von dieser unbe-
stimmtheit in bezug auf die sprache aber ist die zuordnung zwischen medien und

sinnen relativ klar und Iasst auch keine lberschneidungen zu.
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mit der linearen zuordnung von medien zu sinnen und deren funktionaler differenzie-
rung geht kulturhistorisch auch immer eine hierarchisierung der sinne (und damit
auch der medien) einher. in der aufkldrung wurde in erster linie das auge pramiert
(die zahlreichen licht-metaphern unterstreichen dies, vgl. utz 1990, 185); herder rea-
giert darauf mit einer aufwertung des ohrs und insbesondere des tastsinns. die frih-
romantik ist dann wohl die erste epoche nach der phase der analytischen trennung
der sinne, medien und kunstformen, die versucht, diese abgrenzungen wieder aufzu-
heben. fir die theoretiker und praktiker der frihromantik ist es jedoch insbesondere
die sprache, die es vermag, alle sinne anzusprechen. umgesetzt wurden synastheti-
sche strategien daher nach wie vor primar mit einem code, auch wenn die musik und
musikalitat als wesentliches element hinzukommt.

daran knupft sich eine hypothese an: solange die funktionale trennung der medien
und sinne aufrecht erhalten wird, gibt es hierarchisierungen, die der entstehung einer
mehrmedialen und polysensuellen kunstform entgegenstehen. interessanterweise
spielt die kunstform, die zu dieser zeit am ehesten als multimedial bezeichnet werden
kann, ndmlich das theater, flr die romantik eine eher marginale rolle. theaterstticke
wurden zwar geschrieben, waren aber primar als lesestlicke konzipiert (vgl. fetzer
1994, 289). insofern uberwindet die romantik die trennung der funktionen von sinnen
und medien zwar theoretisch, ob es ihr in der praktischen umsetzung gelungen ist, ist
fraglich und bleibt einer eingehenderen analyse vorbehalten. meine vermutung ist,
dass erst richard wagner mit seinem konzept des gesamtkunstwerks die funktionale
trennung von sinnen und medien und die damit verbundene hierarchisierung aufhebt.
in seinen revolutionaren, um 1848 entstandenen schriften sieht er sich nicht mehr in
der lage, den medien und sinnen jeweils voneinander getrennte funktionen zuzuord-
nen. sein konzept des gesamtkunstwerks beruht auf einer jeweiligen gegenseitigen
unterstitzung von mimik, gestik, musik und sprache — auge und ohr, so wagner, er-
ganzen einander, das eine kann nicht ohne das andere gedacht werden (wagner
1956, 158). wagner konzipiert sein gesamtkunstwerk gleichzeitig auch interaktions-

intensiv, indem er das publikum als dessen inharenten bestandteil definiert:

.eine solche ahnungsvolle stimmung hat der dichter [damit ist in erster linie
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der ,tondichter® gemeint, c.h.] uns zu erwecken, um aus ihrem verlangen her-
aus uns selbst zum notwendigen mitschépfer des kunstwerkes zu machen.
indem er dieses verlangen uns hervorruft, verschafft er sich in unsrer erregten
empfanglichkeit die bedingende kraft, welche die gestaltung der von ihm be-
absichtigten erscheinungen, gerade so, wie er sie seiner absicht gemal ges-
talten muB, einzig ihm ermdglichen kann.“ (wagner 1956, 159)

wagner verbindet somit interaktionsintensitat (auch wenn sie hier zunachst noch als
intensive verarbeitung der sinnlichen eindriicke gedacht ist) und synasthesie un-
trennbar miteinander. damit setzt er einen konzeptuellen standard, den die kiinste
der spateren epochen in unterschiedlicher form — und auch aus unterschiedlichen
grinden — umzusetzen versuchten.? wie jedoch schon oben bemerkt, lie} sich ge-
rade die interaktionsintensitdt nur in physischer prasenz der kommunikatoren
(ktnstler und publikum) realisieren.

die neue-medien-kunst wiederum ermoglicht ein synasthetisch-interaktionsintensives
erleben nicht mehr durch die mensch-zu-mensch-interaktion, sondern durch die
,kommunikation’ zwischen mensch und maschine. dabei ist ebenfalls zu beachten,
dass die hierarchie der medien in gewisser weise aufgeldst wird, denn es werden
insbesondere in medieninstallationen nicht mehr nur auge und ohr, sondern auch der
tastsinn und generell das kindsthetische erleben thematisiert. wenn in der installation
text rain von camille utterback und romy achituv der besucher seinen schatten auf
eine wand projiziert sieht und dieser schatten herabregnende buchstaben mit seinen
konturen auffangen kann, so fangt er fast zwangslaufig an, sich in bestimmter weise
zu bewegen, um mit diesen buchstaben zu ,tanzen®. die vergleichsweise einfache
computerarbeit as much as you love me von orit kruglanski arbeitet mit dem
haptischen erleben: der nutzer navigiert sich am computer durch eine beziehungs-
geschichte, die immer problematischer und auswegloser wird — dementsprechend
I&sst sich die maus immer schwerer bewegen. man erfahrt die starke und intensitat
der geschilderten konflikte buchstablich am eigenen leibe. im vergleich dazu sind
synasthetische strategien in computer- und netzkunst noch eher schwach

ausgepragt. wie oben schon erwahnt, verhindern die peripheriegerate ein intensive-
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res sinnliches erleben. auge und ohr sind die sinne, die angesprochen werden kén-
nen, wobei auch vorstellbar ist, dass die haptik durch bestimmte, geforderte maus-
bewegungen in das erleben integriert werden kénnte.?*

der schwerpunkt der synasthetischen strategien in der computer- und netzkunst liegt
mehr auf bestimmten umsetzungen der intersemiotizitat. die zeichensysteme werden
in ihren funktionen verfremdet — sei es durch visualisierung des textes (z.b. in simon
biggs’ projekt the great wall of china, in dem der text nicht mehr lesbar ist) oder durch
inharente kopplung von zeichensystemen, durch die ein code eigenschaften des
anderen annimmt, dabei aber seine, ihm kulturell zugeschriebenen funktionen ver-
liert, oder durch die — durch programmierung ermdglichte — transformation von einem
zeichensystem in ein anderes.”® die funktionale trennung der medien/codes wird
durch die nutzung computer- und netzspezifischer eigenschaften unterlaufen — al-
lerdings lasst sich bisher noch nicht absehen, in welche richtung sich diese funkti-
onsveranderungen entwickeln konnten. moglicherweise erweitern die zeichen-
systeme ihre funktionalitéat, moglicherweise werden aus den computerstrukturen auch
neue zeichensysteme generiert.26 fir das rezeptionsverhalten bedeutet dies zum
einen, dass die lineare zuordnung von medien/codes zu jeweils einem sinn aufgeho-
ben wird und durch die transformationsmoglichkeiten der codes nicht mehr eindeutig
ist, welcher code sich an welchen sinn wendet. zum anderen bedeutet diese subver-
sion kultureller standards gleichzeitig, dass die neuen medien offensichtlich erst noch
ihre eigenen standardisierungen herausbilden und wiederum kulturell durchsetzen
mussen. wie sich diese dann auf die wahrnehmungsmodalitdten der rezipienten
auswirken, ist bisher nicht abzusehen. festzustellen aber ist, dass insbesondere
computer und internet als neue medien eine andere infragestellung der pramierung
von medien und sinnen zur folge haben als experimente der avantgarden, die mit
alten medien erfolgten. was hier auf dem prifstand steht, ist generell das prinzip der
hierarchisierung von medien und sinnen. dies wird deshalb so deutlich, weil wir es
mit neuen medien zu tun haben, die zum einen alle bisher vorhandenen codes integ-
rieren kénnen, zum anderen durch die verdnderung von deren struktur durch die
spezifische mediale materialitdt deren standardisierte funktionalitdt und das damit

verbundene normierte rezeptionsverhalten in frage stellen. eine rickfihrung zu einer

20



synasthetischen, diffusen wahrnehmungsform, wie sie mcluhan mit seiner homo-
ostase der sinne an den computer und die technische vernetzung knipfte, wird je-
doch vermutlich nicht die folge sein: die zusammenfiihrung von sinnen und medien,
die Uber jahrhunderte hinweg ausdifferenziert und hierarchisiert wurden, kann nicht
zu einem (wie auch immer gearteten) urzustand fiihren. technisch-medial vermittelte
synasthesie nach der gedachten und praktizierten trennung wird eine neue gestalt
annehmen — ob diese dann in der lage sein wird, wirklich alle sinne (inklusive dem
geschmacks- und geruchssinn, die in der sinnenhierarchie immer an letzter stelle
standen) so zu stimulieren, dass das eigentliche vorbild, ndmlich das physische erle-

ben des alltaglichen lebens, erreicht wird, bleibt dahingestellt.27

prozessualitat

ebenfalls eng verbunden sowohl mit interaktivitét als auch mit intermedialitat ist das
charakteristikum der prozessualitat. letztere richtet sich insbesondere gegen den
werkbegriff und damit auch implizit gegen die vermarktungsstrukturen, die das kunst-
und literatursystem Uber die jahrhunderte hinweg hervorgebracht haben. auch pro-
zessualitat ist prinzipiell nichts neues: sie impliziert zum einen die idee, dass der
kunstprozess an sich in den mittelpunkt gestellt werden sollte, zum anderen, dass
das publikum an diesem aktiv beteiligt werden kann. prozessualitat kann verschie-
dene ausformungen annehmen: zum einen als zufallsorientierter, aber letztlich doch
zu einem ergebnis (kunstwerk) filhrender prozess, der von einer oder mehreren per-
sonen durchgefuhrt wird, zum anderen als einmaliges ereignis, das kein ,produkt"
hervorbringt. unter erstere kategorie fallen alle experimente, die den kinstlerischen
akt durch die einflhrung des zufalls entmystifizieren — dada-gedichte nach tristan
tzaras anleitung zur verfertigung eines dadaistischen gedic:hts,,28 surrealistische
schreibexperimente (cadavre exquis, écriture automatique), cut-up- und sampling-
techniken, tendenzen wie das action painting und auch aleatorische poesieformen,
die zwar regelgeleitet sind, aber in ihrer offenen kombinatorik auch zufallsorientiert
sein kénnen. kurz: ,der kiinstler schafft durch wahl, verteilen und entformeln der ma-

terialien. (auch unterrécke.)* (schwitters 1998, 51). die ergebnisse sind dann letztlich
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wiederum festgeschrieben, und nur das wissen um ihre entstehung tragt zur entmys-
tifizierung des kunstprozesses bei — allerdings mit dem effekt, dass, wie oben schon
erwahnt, die person des kiinstlers in den mittelpunkt geriickt wird und die ergebnisse
derartiger prozesse dadurch in das kunstsystem eingeordnet werden. der zweite be-
reich prozessualer kunstformen, der der indeterminierten auffiihrung, wird insbeson-
dere in den 60er jahren durch die happening-, aktions- und performancekunst
reprasentiert. sind beide formen der umsetzung von prozessualitat in den alten me-
dien dadurch gekennzeichnet, dass im ersten fall haufig ein unveranderliches pro-
dukt,?® im zweiten ein unwiederholbares und unspeicherbares ereignis entsteht, so
verandert sich dies bei der umsetzung prozessualer konzepte mit computer und
internet.

bezlglich der aleatorischen experimente besteht der hauptunterschied darin, dass
computergenerierte texte nicht mehr durch die ordnende hand des kinstlers zu-
stande kommen, sondern durch software-programme, die das material nach be-
stimmten, programmierten regeln zusammenstellen. d.h. der beitrag des kinstlers
liegt darin, die regeln und die art des materials festzulegen — das verteilen im
schwitterschen sinne erfolgt jedoch automatisch. dies fiihrt dazu, dass meist der nut-
zer als ausldser der prozesse fungiert und teilweise sogar die richtung bestimmen
kann, in die die auswahl der materialien geht. dadurch wird ihm eine einflussméglich-
keit eingerdumt, die er in derartigen experimenten, die mit den alten medien umge-
setzt wurden, nicht oder nur in ausnahmefallen (bei kombinatorischer dichtung) hatte.
die prozessualitat der neuen medien ermdglicht die oben angeflhrten interaktivitats-
formen und ist somit eng mit diesen korreliert. die einfiihrung der maschine als aus-
fihrendem instrument nimmt dem kiinstler/initiator einen teil der verantwortung fur
die auswahl und das verteilen des materials ab und fiihrt dazu, dass die prozesse
auch ohne sein zutun wiederholbar werden (auch wenn die ergebnisse immer andere
sind). dies ist zwar bei kombinatorischen experimenten ebenfalls der fall, jedoch gibt
es prinzipiell einen gréReren spielraum an materialien und ihrer kombination sowie
mehr handlungsspielraum fir den nutzer.*

prozessualitat im sinne der indeterminiertheit zeitgebundener ereignisse verandert

sich ebenfalls qualitativ: statt — wie oben schon erwadhnt — umsetzungen zu einer
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bestimmten zeit in einem bestimmten, vom kinstler festgelegten rahmen in physi-
scher prasenz wird es nun moglich, die indeterminiertheit von zeit und raum loszul6-
sen. die oben erwahnten kollektiven projekte sind ein beispiel hierfur: die initiatoren
legen nur noch den rahmen und die ,spielregeln” fest, die umsetzung wird von den
jeweiligen beitragern Ubernommen. damit erhalt der benutzer sehr viel mehr kreati-
vitatsspielraum als ihm Ublicherweise z.b. in happenings zugewiesen wird, wo er
wahrend des gesamten prozesses den anweisungen des kinstler-regisseurs folgen
muss/soll. kollektive projekte ziehen sich Uber einen unbestimmten zeitraum hinweg
hin, sie sind haufig speicherbar (auch wenn ihre kommunikative dynamik bisher nicht
sichtbar gemacht wird), so dass ein ,produkt’ entsteht, das aber den charakter der
unabgeschlossenheit bewahrt. in diesen fallen ware es dringend nétig, sich Gber dar-
stellungsformen gedanken zu machen, die es erlauben, die soziale dynamik solcher
projekte sichtbar zu machen (vgl. heibach 2003, 183 f.). damit wiirde ein weiterer
unterschied zu den kunstprozess-projekten in physischer préasenz sichtbar: ist in die-
sen die kommunikationsdynamik nur fiir die teilnehmer erfahrbar und nach abschluss
des projektes nicht mehr reproduzierbar, bieten kollektive projekte im netz zumindest
theoretisch die mdoglichkeit, diese auch fiir nicht-beteiligte nachvollziehbar zu
gestalten. hierzu ware es allerdings ebenfalls nétig, entsprechende darstellungs-
standards zu finden und kulturell zu etablieren. zudem muss man davon ausgehen,
dass die zusammenarbeit in derartigen technisch vermittelten projekten anders ver-
lauft als bei einer aktion oder einem happening, das unter face-to-face-bedingungen
stattfindet. die sinnlich deprivierte, rein schriftbasierte kommunikation zwischen teil-
nehmern eines netzbasierten kollektiven projektes bringt andere soziale dynamiken
hervor, als die synasthetische interaktion zwischen teilnehmern unter den bedingun-

gen physischer prasenz.

fazit
wenn es um die frage der historischen einordnung der neue-medien-kunst geht, dann
mussen zwei argumentationslinien voneinander unterschieden werden: zum einen

die ideengeschichte der konzepte, die in dieser kunstrichtung aufgegriffen und maf3-
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geblich fir ihre asthetische konstitution werden, zum anderen die beziehung zwi-
schen den medien und der kunst. schon aufgrund des namens ,medienkunst®, der
sich aber nur innerhalb der kunst mit elektronischen medien wie fernsehen, video,
computer und internet etabliert hat, liegt es nahe, diese unter dem blickwinkel des
medieneinsatzes zu betrachten. dasselbe gilt jedoch auch fiir historische phano-
mene: man kommt nicht umhin, die ideengeschichte mit der kunstlerischen umset-
zung in medien — seien es technische wie das buch, die leinwand, etc. oder
physische, wie der menschliche kérper — zu verflechten. dies unterstreicht die not-
wendigkeit, die kunst- und literaturgeschichte unter medientheoretischen und -ge-
schichtlichen aspekten noch einmal neu zu betrachten. wie die diskussion der
konzepte hoffentlich gezeigt hat, hangt die auswahl der kinstlerisch eingesetzten
medien immer auch eng mit den jeweils herrschenden kulturellen prémierungen von
medien und sinnen zusammen. entweder werden diese — soweit mdglich — von der
kunst unterlaufen (wie z.b. in der experimentellen poesie der 60er jahre) oder diese
unterwirft sich mangels alternativen letztlich doch den herrschenden standards (was
vermutlich z.b. bei der friihromantik der fall war) und versucht, mit anderen, nicht-
medialen strategien auf notwendige veranderungen in den darstellungs- und wahr-
nehmungsformen aufmerksam zu machen. nicht zuletzt durch diese verschrankung
mit den kulturellen epistemologischen normen ihrer zeit variieren die konzepte in ih-
rer zielrichtung und ihrer umsetzung gravierend.

die neue-medien-kunst fihrt zwar einige elemente in den von ihr aufgegriffenen kon-
zepten fort, erzielt aber aufgrund der materialitat ihrer medien andere ergebnisse und
setzt andere schwerpunkte — nicht zuletzt auch, weil sie auf aktuelle kulturelle und
gesellschaftliche fragestellungen reagiert. sie flhrt vor, wie sich das verhaltnis zwi-
schen mensch und maschine sowie zwischen menschen durch technisch vermittelte
kommunikation und interaktion verdndern kann und welche weitgreifenden konse-
quenzen die von ihr verwendeten technischen medien fiir unsere kultur haben.
gleichzeitig aber wirkt sie auch experimentell-gestalterisch und erprobt anwendungs-
formen, die mdglicherweise auf eine effektivere mediennutzung hindeuten. damit
erflllt sie in einer zeit, die sich in vielerlei hinsicht aufgrund der technisierung des

alltags durch computer und internet in einer umbruchsituation befindet und neue for-
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men der zusammenarbeit, der kommunikation, der darstellungs- und wahrnehmungs-
formen finden muss, eine wichtige funktion. sie schlief3t damit an einen wesentlichen
gesellschaftlichen auftrag fur kunst und literatur generell an: den menschen zur
reflexion seiner eigenen situation anzuregen und seine selbstwahrnehmung zu

Uberpriifen sowie moglicherweise zu korrigieren.

Anmerkungen
" wenn ich hier von kunst spreche, dann subsumiere ich darunter auch sprachkunst, verstanden als
sprachbasierte kunst, die sich von der literatur dadurch unterscheidet, dass sie strukturell von anderen
medien als dem buch gepréagt ist.

2 vgl. dazu exemplarisch simanowski (2002, 17), der statt ,prozessualitdt’ den begriff ,inszenierung’ wahit,
aber den prozessualen ,aufflihrungscharakter meint. fur eine kritik an einer derartigen ,merkmalssemantik’
vgl. block/heibach/wenz 2004, s. 20.

3 vgl. ebenfalls exemplarisch block 2004.

* vgl. ausfiihrlich hiinnekens 1997, 50 ff.

5 eine dokumentation findet sich auf: [http://www.alzado.net].

® dies stellt auch henry flynt, der begriinder der konzeptkunst fest: ,the real artwork, the only artwork, was the
artist's fame as an artist. delectation in an object was now vestigial - or irrelevant - in the appreciation of art.”
flynt 1993).

g zu nennen waren hier die klassischen kunstformen wie literatur und bildende kunst, aber natlrlich auch das
theater, das vielleicht am eindriicklichsten das verhaltnis zwischen mensch und technik auf die blihne
brachte. wenn meyerhold mit seiner biomechanik versucht, dem menschlichen korper mit einem
standardisierten bewegungsrepertoire neue ausdrucksformen zu verleihen, dann ibernimmt er elemente aus
der technik und versucht sie mittels des mediums des korpers als asthetisches ausdrucksmittel fruchtbar zu
machen.

8 auch hier gibt es einige wenige historische vorbilder, die aber ausnahmen von der regel darstellen: erwin
piscator arbeitete z.b. in seinen theaterinszenierungen mit der integration von lichtprojektionen, film und
rundfunk.

° vgl. dazu ausfiihrlich heibach 2003, 160 ff.

"% ygl. dazu ausfiihrlich heibach 2003, 189 ff.

" ein wesentliches zeichen fiir die mangelnde standardisierung sind die fir jeden chat explizit formulierten
regeln, die auch haufig variieren.

"2 herder entfaltet seine wahrnehmungstheorie im rahmen einer von der berliner akademie gestellten preis-
frage Uber das verhaltnis von erkennen und empfinden. ausgangspunkt ist fir ihn die ,duRere wahrnehmung’,
die es dem menschen erlaubt, Gber medien (schall, licht, duft) die gegenstande tberhaupt erst wahrnehmen
zu konnen. diese ,auflere wahrnehmung’ ist die grundlage fir die ,innere wahrnehmung’, bei der die
voneinander getrennten sinneseindriicke zusammengefiihrt werden und zur grundlage sowohl fir das
erkennen als auch das empfinden werden (vgl. herder 1994, 346 ff.).

'3 vgl. zu diesem begriff heibach 2003, 97 ff.
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™ vgl. die tbersicht in adler/ulrich 1987.

'® dadurch wird deutlich, dass die in der neuen-medien-kunst haufig implizit vorhandene pramisse, dass
sglnésthesie vom einsatz mehrerer medien abhangt, nicht zwingend ist.

"% herder 1993, 289/290
" ebd., 307.

'8 ebd.

" ebd.

* ebd., 293.

2 die sprache ist ein géttliches medium, sie ist mittlerin zwischen der seele und gott. dies bedeutet wiederum,
dass sie die synasthetische verarbeitung der seele aufnimmt und weitergibt (herder 1994, 357 ff.). demnach
kann sie kaum einem sinn zugeordnet werden. allerdings ist herder in bezug auf die sprache — entgegen
seiner sonstigen anstrengungen — verhaltnismaRig unklar und wenig analytisch.

2 so spricht er in ,vom erkennen und empfinden der menschlichen seele” (1778) von den ,drei grolten epi-
schen dichter[n]*, die blind gewesen seien und in erster linie Uber den gehdérsinn wahrgenommen hétten (her-
der 1994, 348).
= ging es bei den avantgarden der 10er/20er jahre auch darum, die komplexitat der technisierten umwelt in
der kunst abbildbar zu machen, was wiederum nur durch die stimulierung mehrerer sinne méglich erschien,
stand im mittelpunkt der 60er-jahre-bestrebungen mehr eine demokratisierungsbewegung der kunst, die zur
niederreiBung der grenzen zwischen kunst und leben fiihren sollte.

# hierbei muss allerdings ebenso darauf hingewiesen werden, dass die ausformung der peripheriegerate ein
spiegel der kulturellen sinnespramierungen ist: der bildschirm als zentrales element unterstreicht die nach wie
vor dominante rolle des auges, wahrend ohr und tastsinn untergeordnete rollen spielen. auch dass es bisher
nur wenige kunstprojekte gibt, die z.b. statt text die gesprochene sprache einsetzen, bestétigt diese kulturelle
dominanz des visuellen.

% ygl. z.b. das projekt eden garden 1.1. [http://eden.garden1.1.projects.sfmoma.org/], bei dem html-tags, die
aus dem www gesammelt werden, in gegensténde/lebewesen und deren bewegungen transformiert werden.
% die tendenz, die computereigene symbolik fir die dsthetische produktion zu nutzen und sie somit zu einem
rezeptionsrelevanten zeichensystem zu erheben, ist steigend — vgl. z.b. die arbeiten von mary-anne breeze,
ghttp://www.hotkey.net.au/~netwurker/] und dem ascii art ensemble, [http://www.desk.org/a/a/e/first.html].

7 hier soll nicht der eindruck erweckt werden, dass die kunst den menschlichen alltag zum vorbild nimmt und
sich diesem unterordnet. kunst hat aber unter anderem die funktion, beim rezipienten verstarkte
selbstreflexion Uber sein erleben und seine wahrnehmung in gang zu setzen. das streben nach synasthesie
und deren umsetzung in der kunst fiihrt eben genau dazu.

,nehmt eine zeitung.
nehmt scheren.
wahlt in dieser zeitung einen artikel von der lange aus, die ihr eurem gedicht zu geben beabsichtigt.
schneidet sorgfaltig jedes wort dieses artikels aus und gebt sie in eine tiite.
schuttelt leicht.
nehmt dann einen schnipsel nach dem anderen heraus. schreibt gewissenhaft ab, in der reihenfolge, in der
sie aus der tiite gekommen sind.
das gedicht wird euch ahneln.
und damit seid ihr ein unendlich origineller schriftsteller mit einer charmanten, wenn auch von den leuten
unverstandenen sensibilitat” (tzara 1998, 90 f.).
2 eine ausnahme bilden hier kombinatorische experimente wie z.b. raymond queneaus cent mille milliards de
poémes oder marc saportas kartenspielroman composition no. 1, bei denen die ergebnisse immer variieren
koénnen. dennoch ist die anzahl der elemente, die kombiniert werden kénnen, in diesen fallen endlich.
% jch denke dabei an projekte, die nach dem muster der collage funktionieren, sich aber ihr material aus dem
netz suchen, teilweise nach nutzervorgaben. der netomat [http://www.netomat.net] ist ein derartiges projekt —
eine software, die das netz auf stichworteingabe des nutzers hin nach bildern, textfragmenten und ténen zum
eingegebenen wort oder satz durchsucht und daraus eine collage zusammenstellt, der immer wieder neue
gefundene elemente hinzugefiigt werden. jede wiederholung des prozesses wird andere ergebnisse
hervorbringen. the impermanence agent [http://www.theimpermanenceagent.com] von noah wardrip-fruin u.a.
beruht auf einer software, die nach dem vorbild intelligenter agenten aus webseiten, die vom nutzer besucht
werden, bild- und textelemente ,kopiert”, in eine vorgegebene erzahlung integriert und diese somit nach und
nach verandert. bei beiden projekten kann der nutzer durch themenangabe bzw. auswahl der webseiten das
material zumindest grob bestimmen, das von den programmen gesucht und kombiniert werden soll. dies
unterscheidet diese projekte von kombinatorischen projekten, die mit den alten medien und damit mit der
kombination einer zwangslaufig ,endlichen” zahl an elementen arbeiten.
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derrick de kerckhove
the ground zero of interactivity is when you go and consult a database.

interaktivitat fangt dort an, wo man eine datenbank konsultiert, egal ob auf
einer cd-rom oder im netz oder in einem anderen beliebigen informations-
raum: der nutzer sucht sich seinen weg durch diese datenbank, je nach
interesse, je nach den such-mdglichkeiten, die das system vorgibt. und

dementsprechend wird auch die antwort der datenbank ausfallen.

dieter daniels

interaktion heisst: es mul8 eine art input geben und dadurch mul3 sich der output
verdndern. das wére die grundbasis. egal ob ich dann einem menschen gegenliber
stehe oder es mit einer form von medienapparat tue, mich mit dem gerét
auseinandersetze.

roy ascott
interactive systems suggest the possibility of mutual involvement.

U:

zit:

zit:

interaktive systeme, interaktive medien geben die méglichkeit, in kommuni-
kation zu treten und miteinander eine beziehung des austauschs zu unter-

halten.

austausch von frage und antwort, wort und gegenwort: kommunikation ist

gesprach ist konversation:

konversation: seit dem 17. jahrhundert — gepflegtes gesprach. bis zum 16.
jahrhundert — menschlicher umgang. in der antike war die ,ars sermonis”’
die kunst des vertrauten und gesprachigen verkehrs, die dem fortschreiten
und der wiederholbarkeit, der bewahrung also, des menschlichen umgangs

dienen soll.

was wird aus wort und antwort im zeitalter medialer netzwerke?

frankfurt-main, 24. oktober 1924: chaos im ather: statt des angekindigten

sinfoniekonzerts eine kakophonie. ein halbes dutzend stimmen redet durch-
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direktor:

direktor:

direktor:

einander. ein fassungsloser radio-direktor, der kurz davor ist, seinen

verstand zu verlieren:?

es ist etwas unerhértes geschehen! ja, wer hat denn all den leuten
gesagt, dal3 sie sprechen sollen?
dal es da einen festgelegten und vom radio-direktor verantworteten pro-
gramme-ablauf gibt, den sie durcheinanderbringen, scheint sie nicht zu

kiimmern.

das ist ein komplott! wenn dieser unsinn siegt, dann bin ich am
ende!

die radiostation: besetzt von unsichtbaren stimmen. der rundfunk: auf’er
kontrolle. — ,zauberei auf dem sender”, lautet der titel dieses ersten deut-

schen horspiels, das der nachwelt nur als remake erhalten ist.

wo kommen wir denn hin, wenn jeder tun wiirde, was ihm geféllt?

dieter daniels

man sieht, dal8 die entstehung des broadcasting als industrielle informations-
verbreitungs-maschinerie parallel lduft mit einer mdglichen vision einer anderen
nutzung dieser technologien.

a:

einer interaktiven nutzung. nicht: einer sendet und alle héren zu. sondern:
der dther — ein raum fir alle. jeder kann sender und empfénger sein. — so
wie im ersten deutschen hoérspiel mag die friihzeit des radios geklungen
haben: ruf und gegenruf auf einer frequenz. hunderte von amateur-sendern
sprachen durcheinander. viele kommunizierten mit vielen, in ein und dem-
selben virtuellen raum. das ganze lief nicht viel anders ab als ein heutiger

chat im internet, allerdings akustisch.

dieter daniels

und das beginnt eigentlich mit bert brecht, der ja das beriihmte statement als kritik an
der situation des radios verfal3t hat, dall es aus einem produktionsgerédt zu einem
kommunikationsgerét zu verwandeln sei:
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zit: ,der rundfunk ware der denkbar groRartigste kommunikationsapparat des

offentlichen lebens, ein ungeheueres kanalsystem...*

dieter daniels

ich denke, dal3 die debatte der interaktivitdt auf einer kritik dieses prinzips des

broadcasting fulSt, auf dem wunsch, da3 ein neuer sozialer raum geéffnet werden

soll. dal3 medien solch eine demokratisierende, 6ffentliche funktion haben sollten und

kénnten.

zit: ...das heil’t, der rundfunk kénnte so sein, ,wenn er es verstiinde, nicht nur
auszusenden, sondern auch zu empfangen, also den hérer nicht nur héren,

sondern auch sprechen zu machen .”

direktor: das ist ausgeschlossen, die ganze weltordung wiirde zusammen-
brechen. die ganze weltgeschichte hétte ihren sinn verloren!

a: bis 1924 war in deutschland der betrieb von amateurfunksendern bei ge-

fangnisstrafe verboten. nicht einmal die vergabe entsprechender lizenzen

unter kontrollierten bedingungen war bis dahin vom staat vorgesehen.

direktor: aber letztlich wollen wir die ordnung. und sicherlich ist die
ordnung das richtige, und die unordnung ist falsch!

a: die angst der deutschen militérs und der autoritatsfiirchtigen burokraten vor
offentlicher rede und gegenrede, vor anonymen stimmen aus dem &ther, die
jederzeit zu allen sprechen konnten, begunstigte nach dem ,funkspuk’ der
novemberrevolution von 1918 ein kommunikationsmodell, das bis heute
umgangssprachlich als ,radio” verstanden wird: das modell ,rundfunk”,
dessen reichweite sich zu allererst am radius der ausbreitung mif3t. er wurde
auf jahrzehnte hin zum synonym flir das zentrale, sternférmige sende-

monopol.

zit: srundfunk: einer spricht, ohne zu hoéren, und alle Ubrigen hoéren, ohne
sprechen zu kénnen.” rudolf arnheim 1933.
,<der rundfunk mifRte demnach aus dem lieferantentum herausgehen und

den horer als lieferanten organisieren.” bertolt brecht 1932.
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dieter daniels

die kommerzialisierung des internet in den 90er jahren und die flichendeckende
industrialisierung zu einem monomedium ist sehr stark vergleichbar der monopolisie-
rung des radios in den 20er jahren.

ansage: meine damen und herren, wir wollen sie einladen mitzumachen.®
a: baden-baden, im juli 1969.
ansage: hier ist der siidwestfunk mit seinem 1. programm. im rahmen unse-

res richard hey-repertoires héren sie heute: ,rosi, ein radio-
spektakel zum mitmachen fiir stimmen, musik und telefonierende
hérer.” wir haben uns das so gedacht: sie, die hérer, sollen
wéhrend der sendung drei mal gelegenheit haben, ihre weiter-
flihrung zu beeinflussen. leider sind wir noch nicht so weit, dal3
jeder sender ein empfénger und jeder empfénger auch ein sender
ist. also miissen wir das telefon als hilfsmittel benutzen. bitte
schreiben sie sich doch unsere beiden nummern, die wir fiir sie
haben, auf.

dieter daniels

ich denke, dal8 in den 60er jahren die idee einer 6ffnung von kiinstlerischen und
kulturellen haltungen hin zu einer interaktion mit dem publikum sehr stark ideologisch
fundiert war.

erzéhler: der neu eingestellte kiichenjunge wird vom kantinenchef in die
arbeit eingewiesen.

chef: vorgesetzte sind fiir sie der 2. koch, der 1. koch und ich.

student: mehr vorgesetzte habt ihr nicht?

chef: pfannen hier, elektrische gerdte driiben, besteck in diesen
schubladen.

student: ich finde das unpraktisch. man muf3 zuviel laufen.

chef: ja ihr feinen pinkel, ihr glaubt, das geht ganz leicht in den ferien
geld zu verdienen. hier wird nicht gequasselt, hier wird gearbeitet.

student: mein vater ist kellner, ich hab mir seine fiile angesehen.

chef: lassen sie die pfanne hédngen!

student: nun lassen sie’s mich doch mal zeigen.

chef: hénde weg von der pfanne, oder ...! raus! loslassen die pfanne!

erzahler: hier sind wir also in der bekannten situation, wo der kiichenjunge

seine ohrfeige kriegt. die frage ist: soll er sich anpassen, die
ohrfeige einstecken, oder soll er zuriickhauen. diese frage richten
wir an sie. rufen sie uns an.

a: gesellschaftliche autoritdten und asthetische konventionen wurden in den

60er jahren in allen kunstformen innerhalb und auRerhalb der medien in
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frage gestellt, auch im horspiel. auf diesem hintergrund entwickelten sich
eine ganze reihe neuer horspiel-formen: auch radio-stiicke entstanden, die
dem hdrer ermdglichten, unmittelbaren einflu auf den inhaltliche fortgang

eines hoérspiels zu nehmen.

moderator: wir senden ihre anrufe, wéhrend sie mit uns sprechen. einfache

mehrheit entscheidet, wie das stiick weitergehen soll...

a: ... und welche der beiden handlungsoptionen auf den bandteller gelegt und
ausgestrahlt wurde.

moderator: LStudio rosie”, guten tag.

hérer 1: also ich bin fiir zurlickhauen, wie mein vorredner gesagt hat.

moderator: gut, der zweite flir zuriickhauen.

hérer2 : ich bin dafiir, nicht zuriickzuhauen, sondern die pfanne um-

zuhdngen, wenn er grad nicht herguckt. auf alle félle nicht zuriick-
hauen.

hérer 3: ich rufe aus heidelberg an. — ich bin der meinung, dal3 der

kiichenjunge zurtickhaut. ja selbstversténdlich.

a: nicht nur das votum der hérer war gefragt: das ,studio rosie” wurde auch
zum ort basisdemokratischer kultur- und gesellschaftspraxis. die gesprache
mit dem publikum: ungefiltert, immer spontan, oftmals holprig, unbeholfen
und langatmig. anders jedenfalls, als die jahre spater aufkommenden
anrufsendungen, in denen man begann, die beteiligung der hérer auf das
programmformat hin zu steuern und wo — bis heute — immer noch gilt: man
kann ja den musikregler hochschieben, wenn einem der input der vor-
selektierten hoérer doch nicht pallt. — in der offenen spielform der live-
sendung ,rosie” verzichtete man auf diese art von doppelten boden — wohl
wissend um das inhaltliche wie auch asthetische risiko.

moderator: ,Studio rosie”, guten tag!

hoérer 4: ja, grif gott. ich ruf von durmersheim aus an. also ich bin dafiir,

dal3 der junge draufhauen soll, aber ganz kréftig. und zwar auf den
herrn hey. denn ich hab schon éfter stiicke ghért von ihm, aber des
gfallt mer (iberhaupt net.

moderator: warum? mégen sie dal3 denn nicht, ihre meinung zu &uf3ern und

die handlung zu beeinflussen?
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hérer 4: nein, ich mécht mich unterhalten lassen.

moderator: werden sie denn nicht gerade unterhalten?

hérer 4: aber nicht so, wie ich mir’s vorstelle.

moderator: andererseits ist es doch aber so, dal8 sie mal die meinung ihrer

mitmenschen héren und nicht nur die meinung des senders.

dieter daniels

ja, ich glaube, dal3 interaktion immer mit dem problem zu tun hat, dal3 sie dem
menschlichen bediirfnis, etwas offeriert zu bekommen, dem er sich hingeben kann,
zuwiderlduft. natirlich haben wir gerne, dal8 uns jemand etwas erzahlt. all das
widerstrebt tendenziell dem prinzip der 6ffnung zur interaktion hin. es sind pole, die
nicht so ohne weiteres zu vereinbaren sind.

aullerdem: die kiinstlerische idee von interaktivitdt beruht auch auf einer sinnfindung
der neuen technologien. nicht: jetzt haben wir die geréte, jetzt miissen wir was tolles
damit machen, sondern wirklich im sinne einer richtungsweisenden entwicklung zu
versuchen, das, was diese technologien als potential haben, zu einer entfaltung zu
bringen.

a: entweder: die nutzer interagieren konform innerhalb der von der industrie
vorgegebenen optionen, muster und standards. oder: das system ist offen
und bietet dem user die erfahrung, an einem individuellen, schépferischen

prozef} teilzuhaben, der gleichzeitig auch sozial vernetzend sein kann.

dieter daniels

da gibt es diese zwei optionen und da steht dann position gegen position, welche
rolle die technologie im gesellschaftlichen feld spielen soll.

zit: kontrolle versus 6ffnung.

a: .ars sermonis”: die kunst des gesprachs: nicht: pathos, der zur handlung
und entscheidung antreibende diskurs, sondern: ethos, die demonstration
von lauterkeit, respekt und glaubwirdigkeit. weder bloRRe information, noch
leidenschaftliche tberredung. sondern erfreuen, in einklang bringen und in
gang halten.

zit: rede mit gegenrede. wort mit antwort. sender mit empfanger. input mit

output.
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a:

eingabe mit eingebung. — das ist die kunst des gesprachs.

derrick de kerckhove
the second level of interactivity is when a tool processes your input.

a:

zit:

zit:

die zweite stufe der interaktivitat ist gegeben, wenn ein informationsraum, in
dem man sich bewegt, auf eine eingabe nicht nur mit einer adresse oder
einem querverweis antwortet, sondern diese eingabe verarbeitet und sich

dadurch der respons qualitativ verandert.

LZutritt verboten.”

ein mausklick 6ffnet die holztir in eine fabrikhalle aus den zwanziger jahren.
»vorsicht hochspannung. lebensgefahr.”

die sounds nehmen uns mit auf eine reise in die welt der starkstromgene-
ratoren, trafos und der rohren. ,,electrica”“, eine siebenteilige audioinstal-
lation im web, geschaffen von den berliner kiinstlern gundula marcheffsky
und peter mihlfriedel. sie bietet demjenigen, der sich in sie hinein begibt,
fast unerschopflich viele variationen, die gerauschwelt der seite zu
gestalten.

selektrofon® heisst ein teil des interaktiven szenarios: acht verschiedene
elektrordhren in nostalgischem design, zehn grafisch markierte samples,
eine klaviatur, die flr acht unterschiedliche instrumente gestimmt werden
kann. jeder klang &Rt sich ansteuern und verandern; samples lassen sich
hinzufiigen, einzeln oder mehrfach.

wer schnelle resultate fabrizieren mdchte, ist bei ,electrica” an der falschen
adresse. ahnlich wie beim erlernen eines traditionellen musikinstruments
kann nur derjenige dem system differenzierte klange entlocken, wer es
ausprobiert und Ubt, wer sich darauf einlaRt und sich in diesen klangkosmos

mit seinem brutzeln, rauschen, flirren hineinziehen IaRt.
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peter miihlfriedel

gerade die plattenfirmen sind in der zwangslage, dal8 sie das internet zuriickerobern
miissen von den napstern und gnutellas, und das kénnen sie schaffen, indem sie
zusétzliche anreize schaffen fiir die nutzer: spielevarianten mit sound, die man
interaktiv remixen kann. das wére die kommerzielle seite. und dann sehen wir
perspektiven, dal3 in zukunft andere leute so dhnliche sachen produzieren wie wir mit
selectrica”. dall es eben so kleine interaktive klangmaschinen gibt, die leute
erzeugen, mit ihren eigenen bildern, ihren eigenen sounds, und die dann im netz
umherschwirren und von vielen leuten verwendet werden, verdndert werden.

tamas szakal
es ist sehr interessant, wie menschen damit umgehen, in etwas eingreifen zu
kénnen, etwas durch einfache handlungen veréndern zu kénnen.

zit: tamas szakal, audiokiinstler aus ungarn, schopfer der installation
,dialtone™.
a: die mittel: drei telefonnummern, drei anrufbeantworter, ein mischpult, ein

internet-anschlu, beliebig viele anrufer von aul3en.

zit: stralsund, ende juli 2000.

a: wer bei ,dialtone” mitmachen wollte, ruft an, hat drei minuten zeit, seinen
text, seinen klang von einem der anrufbeantworter aufnehmen zu lassen,
und hat damit der installation nach eigenem belieben akustisches material
beigesteuert.

tamas szakal

was mich interessiert, ist, an der schnittstelle zwischen telekommunikations-netzwerk

und klang zu arbeiten. auszuprobieren wie eine zusammenarbeit mit einem lokalen

publikum und usern funktionieren kann .

a: die verschiedenen akustischen faden der installation laufen in einer galerie
zusammen. dort sind die drei anrufbeantworter mit einem mischpult ver-
bunden, das den besuchern vor ort erlaubt, die ankommenden telefonate zu

mixen, immer wieder aufs neue. dieser mix kann auch aus der ferne beein-

36



flult werden. per fernabfragecodes, Uber die tasten des telefons, 18Rt sich

bestimmen, welche einspielungen in der galerie mit abgemischt werden.

tamas szakal

so kann man jede nachricht anspielen, spulen und l6schen. damit besteht die
mdglichkeit, nicht nur etwas live einspeisen zu kénnen, sondern schon vorhandene
nachrichten wieder aufzufrischen. dadurch kommen klénge zustande, die von bis zu
vier leuten gleichzeitig manipuliert werden.

a: Uber inhalt und gestalt von ,dialtone® entscheidet also ganz allein das
publikum. was dabei an mischungen aus- und durchprobiert werden kann,
ergibt kaum ein inhaltlich koordiniertes ganzes. aber darauf sind die
teilnehmer vermutlich gar nicht aus. der eigentliche reiz fir sie besteht darin,
an einer situation mitzubauen, eine akustische umgebung mitzugestalten,
sich in einem medialen raum neu zu erfahren, und genau dort die paradoxie
zwischen zwar eingreifen-, aber nicht-kontrollieren-kénnen zu durchleben. —
doch mdgen die teilnehmer es auch noch so sehr versuchen: aufgehoben
wird diese paradoxie in der installation nirgends. im gegenteil: sie birgt den
keim von enttauschungen: das versprechen, einfluR auf eine offene
asthetische situation zu erlangen, 16st sich nicht ein: es wendet sich
schliefllich gegen sich selbst — durch die willkur derjenigen, die wechselnd
und anonym das endergebnis bestimmen, ohne die kinstlerische absicht
des einzelnen beitrag zu wirdigen. — so kann beim teilnehmenden leicht ein
gefuhl von vergeblichkeit und ohnmacht entstehen.
tamas szakal hat versucht dagegenzusteuern, indem er den gesamtklang
von ,dialtone” als livestream im internet Ubertragt, mit globaler reichweite.
selbst wer am anderen ende der welt mit den anrufbeantwortern in stralsund
in kontakt kommen wollte, konnte so versuchen, seine intervention dem
aktuellen akustischen geschehen anzumessen und konnte héren, was
daraus wurde. — gerade daran wird aber auch klar, dal® wohl kein system,
so offen es auch sein mag, das machtgefélle zwischen kinstler und

publikum einebnen kann. kein interaktives system kommt ohne steuernde
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instanz aus, sei es durch unmittelbare manipulation des ,outputs”, sei es

durch das mittelbare festlegen von funktionsweisen und regeln.

derrick de kerckhove
every media of communication gives you a specific architecture.

u: jedes kommunikationsmedium schafft dem geist spezifische bewegungs-
raume.
a: jede medienapparatur stellt gedanken und wahrnehmungen eine architektur

zur verfligung, welche diese, je nach medium, auf ganz charakteristische
weise miteinander in beziehung setzt. so generiert eine architektur sinn und
bedeutung. das medium selbst wird zur botschaft. was tamas szakal mit
seiner installation ,dialtone” anbietet, ist prototypisch fiir viele kiinstlerischen
arbeiten im und mit dem internet. es ist nichts anderes als eine reihe von
medien-apparaturen, die aufeinander hin konfiguriert wurden, um andere,

vielleicht neue kommunikationsfliisse in gang zu setzen.

dieter daniels
nun gibt es diesen anspruch an ein werk, dal3 es perfekt zu sein habe, abge-
schlossen zu sein habe, ewig gelten soll. dieser anspruch ist mit anbruch der
moderne zu anfang des 20. jahrhunderts zunehmend kritisiert worden. diesem einen
gedanken des in sich véllig glltigen meisterwerks tritt zunehmend das konkurrenz-
modell gegeniiber, dall eben ein werk sehr wechselhafte funktionen einnehmen
kann, sich sténdig im austausch mit seinem umfeld, seinem kontext, seinem hérer,
leser, betrachter modifizieren kann und soll, um so etwas wie eine offenheit stédndiger
aktualitdt zu erzeugen.

a: solche interaktiven medien-architekturen sind einem noch leeren gebdude
vergleichbar, das jedem neuen bewohner die mdglichkeit gibt, es mit
eigenen inhalten auszukleiden, eigenen aktivititen zu bewohnen, geformt
und kanalisiert vom beziehungsgeflecht der treppen, flure, schéachte,
leitungen, tiren und fenster. Uber den input, das konkrete material, bt der
kiinstler dabei nur noch sehr indirekte kontrolle aus. denn dieses vom
kiinstler entworfene beziehungsgeflecht ist es, das die aktvitdten im

gebaude beeinfluft und formt.
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roy ascott
that will be valued less in human culture than the ability to construct entities.

die produktion von geschlossenen, endgiiltigen werken wird in zukunft ge-
ringer bewertet werden als die fahigkeit des kiinstlers, bedeutungen: we-
senhaftigkeiten zu bauen. es wird nicht so sehr darum gehen, eine gege-
bene sprache zu benutzen oder zu schaffen, welche die subjektiven
erfahrungen und gefiihle des kiinstlers ausdriickt. kunst ist, und wird zu-
nehmend sein, die schaffung von erfahrung in gang zu setzen, so dal} der
rezipient tatig eingreifend an diesem prozef teilnehmen kann. in diese rich-
tung wird sich kunst verandern. das geschlossene werk wird dabei immer
noch ein legitimer bereich klnstlerischer produktion bleiben, allerdings in-

nerhalb eines breiten spektrum prozessual orientierter kunst.

roy ascott
but it’s actually changing quite slowly. it isn’'t as dramatic as any of us thought.

derrick de kerckhove
a third way of interactivity is when the machine reorganizes its database.

zit:

wenn die maschine ihre datenbank den bediirfnissen des einzelnen users
anverwandelt, dann haben wir die dritte stufe der interaktivitat. die apparatur
stellt dabei ihre daten seinen kriterien gemaR dar und passt sich ihrem

menschlichen gegenuber an.

es sind dies die drei tugenden in der kunst des gesprachs:

erstens: freundlichkeit, als mittleres zwischen schmeichelei und wider-
spruch. zweitens: aufrichtigkeit, als mittleres zwischen ironie und prahlerei,
zwischen lockung und Uberredung. drittens: heiterkeit, als mittleres zwi-

schen possenreiferei und langweilertum.®

dieter daniels

der begriff der unterhaltung ist ja eigentlich einer, der auch nur interaktion besagt.
aber wenn wir heute von unterhaltung sprechen, dann meinen wir eigentlich
berieselung. und dieser aspekt, dall sich jemand mit jemand anderem unterhélt, ist ja
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bei dem begriff von unterhaltung, den wir heute haben, véllig weg. und er hat platz
gemacht einer industriellen verbreitung von unterhaltungsware. — vielleicht wére es
ein zurlickflihren von unterhaltung auf ihren urspriinglichen sinn, was man als ziel
von &ffnung interaktiver strukturen im netz sehen kénnte.

roy ascott

or more to the point...

a: oder noch deutlicher. die semiologie zukiinftiger kunst wird weniger bedeu-
tend sein als ihr tun und handeln. man wird kiinftig immer besser in der lage
sein, asthetische umwelten zu schaffen, die ein komplexes aktives verhalten

zeigen.

dieter daniels

die gefahr ist natiirlich, dal3 es sich aufl6st in ein beliebiges zappen und surfen, als
eine form der 6ffnung der interaktion hin zur reinen zerstreuung und zur nicht-mehr-
konzentration auf einen (iberhaupt noch vorhandenen inhalt. das ist die andere seite
des interaktiven, die von dem kommerziell gesteuerten versuch, attraktionen sténdig
zu schaffen und eine an die andere zu reihen, stark geférdert wird. wo ich von einem
zum néchsten jage und mich auf gar keinen inhalt mehr konzentrieren kann.

a: wenn das system die unterhaltung in gang setzt, dann ist die letzte stufe der
interaktion erreicht. dann hat sich die vision, die hinter aller interaktiven
kunst steht, fast restlos erfiillt: die kommunikation, die keine polaritat
zwischen dem wahrnehmendem und seinem objekt mehr kennt, sondern
nur noch prozesse zwischen schdpferisch-aktiven subjekten. der preis
dafiir? — fortwahrende animation, die uns aus kunst, kommerz und business
bis in unsere individuelle wahrnehmung hinein zu verfolgen droht. das
zerflieRen der identitdt in der fiille interaktiver aufforderungen. das
zerbrockeln der autonomie, wenn nicht mehr klar ist: sind wir es, die uns die
kunst aneignen, oder ist es die kunst, das system, die digitale umwelt, die

sich uns zu eigen macht?
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(leitmotiv)

a: was schitzt uns vor der telematischen umarmung?
innehalten. innewerden. geduld. konzentration. distanz.

zugang gewinnen. unterscheiden kénnen. — zuhdren.

anmerkungen

"vgl.: claudia schmolders (hrg.), die kunst des gesprachs, miinchen 1979.
2 hans flesch, zauberei auf dem sender, sendung am 24. oktober 1924 vom sender frankfurt/main.
3 richard hey, rosie. ein radiospektakel zum mitmachen flr stimmen, musik und telefonierende horer, swf
1969.
* skop, electrica, urauffiihrung: berlin 1999: http:/electrica.leonid.de/cgi-bin/index.cgi
tamas szakal, dialtone, urauffihrung: stralsund 2000: http://dial.tone.hu/archive.html. 2001 vom
MARS/fraunhofer-gesellschaft mit dem preis digital sparks ausgezeichnet.
® nach aristoteles, um 350 v. chr. vgl. auch c. schmélders, a.a.0., s. 9 ff.
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beat suter

moglichkeitsraum internet

vom verwahrten content zur interkreativen allmende

»i had hoped for it (the internet) to be collaborative space, really a playspace. you
can make a photograph album but you can't really do it as if you are sitting beside
someone on the other side of the world. you can write a document, and there has
been progress doing remote meetings, but i feel we have only scratched the surface
of its capacity for enabling collaboration.” (tim berners-lee in an interview; the guar-
dian live, 25.09.2003, s. 23)

das urspriingliche world wide web bestand aus einer einzigen seite, die beinahe leer
war. tim berners-lee hatte sie so aufgesetzt, damit er und robert cailliau darauf noti-
zen machen und ideen austauschen konnten." die treibende kraft bei der erfindung
des world wide web 1989 war die freigabe von wissen, welche die kommunikation
drastisch verbessern sollte sowie die zusammenarbeit von menschen am arbeitsplatz
und zu hause. ziel war es, dass einzelne gruppe von menschen das web als persoén-
liches informationssystem und werkzeug flr gruppenarbeit einsetzen wirden. und
gruppen aller groRen sollten leicht miteinander kommunizieren kénnen. die leere
seite von cailliau und berners-lee flllte sich schnell. bald beteiligten sich auch andere
mitglieder der forschungsgruppen am cern in genf und aus der leeren seite wurde
allmahlich ein wissenskatalog. einige wochen spater entwickelte ari luotonen auf bitte
von berners-lee ein diskussionstool fur das web und gab ihm den namen discussion.?
die leute des cern konnten damit schnell und hurdenlos fragen stellen, lesen, ant-

worten oder kommentare geben und neue themen initiieren. immer aber mussten die
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teilnehmer eine interaktion (zustimmung, ablehnung, bitte um mehr informationen)
vornehmen, die dann den status der diskussion beeinflusste und fiir jeden anderen
sichtbar machte. davon ausgehend wunschte sich berners-lee zum beispiel kom-
mentarserver, auf denen gruppen von menschen verkniipfungen anlegen und ge-
genseitig kommentare zu bestimmten dokumenten oder themen im netz austauschen
kénnten.

mehr als ein jahrzehnt spater wird das world wide web in den medien oft als wunder-
voller interaktiver ort beschrieben, das uns eine unbegrenzte fiille von informationen
liefert, in der wir auf eigene faust stdbern kénnen. kein programmdirektor zwinge uns
seine sendungen auf, kein dj seinen musikgeschmack. doch das ist nicht die interak-
tivitat, an der berners-lee gearbeitet hatte. der erfinder und architekt des world wide
web verhehlt denn heute auch nicht, dass seine urspriingliche vision des internets
nach wie vor nicht erfullt ist. berners-lee wollte mit seinem web einen neuen informa-
tionsraum schaffen, in dem jeweils zwei oder mehrere menschen nebeneinander
oder sich, nicht weiter als eine tischbreite entfernt, gegenuiber sitzen und miteinander
arbeiten, sprechen, diskutieren, ideen austauschen, spielen sowie etwas produzieren
kdonnen. das world wide web hatte einen ort konstituieren sollen, an welchem men-
schen, die sich nicht im gleichen raum, am gleichen realen ort befinden, auf einfache
weise zusammenarbeiten kdénnen, indem sie in einem gut organisierten virtuellen
raum kommunizieren und interagieren kénnen. ,i wanted it to make somewhere
where you can together build a hypertext view of what you are going to do so groups
of people can easily do things together.“®

doch statt dessen haben wir zur mehrheit ein internet, indem ,interaktivitat’ bedeutet,
passiv vor einem bildschirm zu sitzen und zu konsumieren, mit der nuance, dass
man wenigstens auswahlen kann, was man konsumiert. neben dem lesen ist das
schreiben der informationen beinahe vergessen gegangen. und so ist berner-lees
interkreativer maoglichkeitsraum bis anhin unerreichbare mdglichkeit geblieben. der
engagierte software-entwickler hat sich in den jahren nach der lancierung des world
wide web in der w3c organisation immer wieder dafiir eingesetzt, jene technologien
zu forcieren, welche auch dem normalen user asynchrone und synchrone kollabora-

tionen sowie die verknupfung unterschiedlicher medien erlauben wirden. zwar gibt
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es interaktive dienste wie den chat, doch auch beim chatten via internet mussen
durch zugangskontrollen, gruppen-management u.a. zu viele inharente hindernisse
Uberwunden werden, die das system nutzern und administratoren auferlegt, damit
auch wirklich informationen mit anderen menschen geteilt werden kénnen und alle
beteiligten sicher gehen kénnen, dass die informationen auch aufgenommen werden.
ausserdem ist der chat eine schnelle, flichtige kommunikationsform, die sich fur viele
informationsaufbereitungen sehr schlecht eignet. zur darstellung einer organischen
verwaltung einer schule oder eines gerichts beispielsweise brauchte es ganz andere,
komplexere instrumente.

der tragische umstand an dieser sache ist, dass solche technologien nicht einfach
nur zukunftsmusik sind, sondern dass sie im prinzip mit peer-to-peer I6sungen und
distributed systems bereits seit langerem vorhanden sind oder zumindest schnell und
leicht weiter entwickelt und eingefiihrt waren, wenn denn die wichtigen beteiligten —
insbesondere die marktbeherrschenden firmen in den bereichen software, hardware,
medien, unterhaltungsindustrie — daran interessiert waren. auch berners-lee musste
in seiner durchaus einflussreichen position als direktor des w3c feststellen, dass die
umsetzung des interaktiven teils des vorhabens world wide web mit browsern fir
zweiweg-kommunikation sich nicht etwa in technischer hinsicht als besonders
schwierig erweist, sondern in erster linie in bezug auf die 6konomische kontrolle und
den von der buchkultur auf printprodukt und autor zentrierten urheberrechtlich re-

striktiven umgang mit texten, bildern, musik und filmen.

internet als raumweitung

das internet aber lasst sich innovation nicht grundsétzlich verbieten, dafir ist es zu
vielseitig und dynamisch. so sind in den letzten jahren an allen ecken und enden ex-
perimente gemacht worden und subsysteme entstanden, die uns der zweiweg-kom-
munikation einige stlicke naher bringen. insbesondere peer-to-peer-netzwerke wie
napster, gnutella und kazaa haben grosse aufmerksamkeit erregt und gezeigt, dass
bereits das heutige internet mit durchaus einfachen methoden zur zweiweg-kommu-

nikation genutzt werden kann. sie haben aber auch aufgezeigt, wie unnachgiebig die
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marktbeherrscher ihre traditionellen strukturen und damit ihre marktanteile verteidi-
gen koénnen. so wurde napster nicht nur durch gerichte und millionenbussen ge-
stoppt, sondern schliesslich gleich noch in die kommerzielle strategie der alten
marktbeherrscher einverleibt.

dabei war napster nichts weiter als eine simple I6sung dateien Uber internet mitein-
ander zu teilen — genau so hatte sich berners-lee dies jahre zuvor flirs web an sich
gedacht. napster suchte den content auf zahlreichen servern zusammen und fertigte
eine liste an, uber die alle mitglieder schnell die gewlinschten musik-dateien fanden
und downloaden konnten. der einzelne user konnte seine dateien ebenfalls anbieten,
und er konnte den direkten kontakt mit allen anderen anbietern via chat, notizbrett
und e-mail aufnehmen. die musikindustrie allerdings sah in napster keine innovative
technologie, sondern lediglich ein instrument, das den diebstahl von urheberrechtlich
geschuitztem content ermfjglichte.4

hatte napster noch eine zentrale liste der dateien auf einem zentralen server ange-
legt — was die initianten fiir juristische klagen anféllig machte — so gehen die nachfol-
genden peer-to-peer-netzwerke cleverer vor, indem sie keine zentrale und damit
anfallige systemkomponente mehr gebrauchen, sondern lediglich die individuell beim
user zu installierende software zur verfigung stellen, welche dann mittels innovativer
peer-to-peer-such-algorithmen5 die verbindungen herstellt und die gewiinschten da-
teientitel sammelt. 1angst sind es nicht mehr nur mp3-dateien, welche so mittels tools
wie kazaa, edonkey, soulseek, bit torrent, gnutella und viele mehr geteilt oder ge-
tauscht werden, sondern video-, bild- und musikdateien in unterschiedlichsten for-

maten sowie selbstverstandlich auch textdateien und software.

hier an der umkampften schnittstelle von kommerz und innovation tut sich eine erste
ahnung eines transversalen maoglichkeitsraumes auf, der in seiner dynamischen ,net-
zigen’ konstitution und mit stéandig fluktuierendem ,body’ durch und durch transfugal
ist. trotzdem ist er faktum geworden und vermag sich prdgend in unsere lebensweltli-

chen gedanken-, kommunikations- und arbeitsprozesse einzuschreiben.
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kommunikationsweitung und vernetztes schreiben

vernetztes kooperatives arbeiten verlangt nach einem neuem raum, in dem alte und
neue kooperationsformen zusammenfinden und der beteiligten mdglichst gute ar-
beitsbedingungen liefert. das usenet, welches simple und gute voraussetzungen fiir
ausfuhrliche thematische diskussionen in threads brachte, ist heute weit gehend in
vergessenheit geraten. es brachte dem einzelnen user zumindest die neue dimen-
sion des kommentierens und antwortens sowie des initiierens von fragen und hinwei-
sen in einem gruppendffentlichen raum.

wer sich heute fiir vernetztes kooperatives arbeiten interessiert, denkt zuerst an ein-
fachere schreibumgebungen wie wikis® oder das in wissenschaftskreisen lange zeit
populare bscw (basic support for cooperative work)7 des fraunhofer instituts. diese
kollaborativen umgebungen eignen sich aber in erster linie zur gemeinsamen archi-
vierung und verwaltung von dokumenten in arbeit. sie sind nichts weiter als daten-
banken, deren einzelne dokumente herunter geladen, weiter bearbeitet und wieder
auf den server geladen werden kénnen. die arbeit geschieht in traditioneller aufga-
benteilung, autorenzuweisungen allerdings sind zumindest nicht notwendig. doch die
umgebungen bieten keinerlei synchrone kommunikations- und kooperationsmdglich-
keiten, sie bieten auch relativ wenige vernetzungsmaoglichkeiten auf dokumenten-
ebene. trotzdem eignen sie sich sehr gut zur gemeinsamen erarbeitung gréRerer
textwerke wie zum beispiel einer ausfiihrlichen konferenzdokumentation (bscw) oder
gar einer enzyklopadie wie wikipedia.8

die alteren techniken der muds und moos hingegen machen wie chatrdume und
messenger-dienste auch eine synchrone kommunikation zwischen den beteiligten
moglich. anders als chat und messenger sind sie jedoch nie wirklich ins allgemeingut
der internet-user aufgenommen worden. dabei machen es diese arbeits- und kom-
munikationsformen zwischen muindlichkeit und schriftlichkeit moéglich, dass auch
projekte entstehen, die sich stark von den abgeschlossenen traditionellen ,buchori-
entierten’ texten unterscheiden. der text wird in diesen neuen schreib- und kommuni-
kationsumgebungen auf jeden fall zu einer schnittstelle von leser/schreiber,
anbieter/nutzer, sender/empfanger. je nach entwicklung des tools werden die teil-

weise noch an der buchkultur orientierten interfaces aufgebrochen und vermégen die
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jeweiligen positionen zu verschmelzen bzw. die fixierten rollenverteilungen auf-
zuldsen.

heiko idensen stellt fest, dass online-texte — soweit sie nicht einfach printtexte sind,
die ohne weitere bearbeitung ins netz gestellt wurden — per se sich deutlich von
buchtexten unterscheiden. sie wiirden charakterisiert durch eine projektorientierte
dynamik, durch ein kollaboratives entwerfen und strukturieren, durch eine beschleu-
nigung samtlicher kommunikations- und distributionsprozesse sowie durch eine all-
gemeine 6ffnung der textstrukturen. ,erstellen und Uberarbeiten von texten sowie ihre
einbindung in andere kontexte vollziehen sich nicht mehr im kopf einzelner autoren,
sondern in digitalen netzwerken, die sich von vornherein im &ffentlichen raum konfi-
gurieren.*®

das heif3t nun aber nichts weiter als, dass jeder teilnehmer an einem digitalen diskurs
gleichermaflen sender und empfanger ist und die benutzung dieses zweiweg-kanals
ihn sowohl zum leser als auch zum schreiber — einem wreader'® — macht. dabei er-
weist sich das stellen der machtfrage als entscheidend: solange im diskursiven sys-
tem die machtverhéltnisse und zugriffsmdglichkeiten auf die produktionsmittel
unangetastet bleiben, halt auch der ,digitale autor’ die macht tber den text weiter in

seinen handen."

nur wer bereit ist, auf die herrschaft liber seinen eigenen text zu
gunsten der offenheit und projektorientierung zu verzichten, der macht auch wirklich
nutzen von der umfassenden moglichkeit als wreader ,das internet als einen inter-

kulturellen intertextuellen diskursraum zu benutzen.“'?

schwebendes schreiben

zwar ist — wie wir gesehen haben — auch gegenwartig noch kein konsens Uber die
ausgestaltung des webs zu einem zweiweg-system auszumachen, doch die freie
architektur des internets und einiger seiner dienste (insbesondere des www) bietet
unabhangigen quellen die mdglichkeit, weitergehende tools auf die vorhandenen
plattformen aufzusetzen und mit direkter user- oder leser-partizipation zu experimen-
tieren. so gibt es denn bereits ,konkreative schreibtools’, die den durch die transfor-

mation ins digitale ,beweglich' gewordenen text noch einige spuren beweglicher und
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flexibler machen. diese neuen virtuellen tools, ihre erstaunlichen funktionen und
anwendungen versuchen die entwickler des schreibtools nic-las, rené bauer und
joachim maier, mit dem stichwort schwebendes schreiben™ zu fassen. ein naheres

betrachten ihres schreibtools zeigt, wie der begriff zu verstehen ist:

nic-las ™ ist ein konkreatives mediensystem, das ein direktes schreiben online er-
laubt. aus dem gedanken entstanden, einen multifunktionalen elektronischen zettel-
kasten zu bauen, der von verschiedenen autoren in kooperation bearbeitet werden
kann, sind seit der geburt des schreibtools 1999 zahlreiche weitere mediale funktio-
nen entwickelt und integriert worden: anders als in anderen konkreativen systemen
kann jeder eingegebene text von jedem (neuen) besucher bearbeitet, erganzt, neu
verknupft, verandert, kommentiert und gel6scht werden. diese grundséatzlichen bear-
beitungsfunktionen gelten aber nicht nur fiir text, sondern fiir eine groRe menge von
formaten, die den medialen elementen text, ton, bild und animation entsprechen. au-
Rerdem koénnen auch hypertextlinks sowie downloadbare dateien von besuchern ge-
setzt oder verandert werden. stichworte und zitate werden vom autopoietischen
system automatisch verknipft. dieses virtuelle tool bietet also leuten, die geogra-
phisch nicht am gleichen ort arbeiten, ganz neue mdglichkeiten unmittelbarer zu-
sammenarbeit. so kann ohne weiteres ein dutzend wissenschaftler mittels nic-las
gemeinsam einen text oder ein projekt ausarbeiten, ohne sich real treffen zu mussen
— s0 geschehen mit einer ersten version des schreibtools durch die herausgeber-
gruppe der doppelpublikation hyperfiction — hyperliterarisches lesebuch: internet und
literatur'® im jahre 1999.

aus dem fluktuierenden text des computers an sich wird in einem system wie nic-las
ein ,fluktuierendes konkreatisieren’, wobei autor, herausgeber und leser in ihren rol-
len ebenso fluktuieren wie die einzelnen text- und medienelemente. begrifflich kénnte
dieser prozess mit den ausdriicken schwebendes schreiben oder ,schwebendes
kreieren’ gefasst werden. die einzelnen texte, bilder, tdne und animationen ,konkrea-
tisieren’ sich im standigen fluktuierenden austausch zwischen den mitgliedern einer
meist thematisch ausgerichteten community. notizen kdnnen sich zu texten verflissi-

gen, ansammlungen von bildern und links wachsen und verdichten sich zu web-pro-
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jekten. dass jeder besucher jedes mediale element I6schen oder verandern kann, hat
sich bis anhin als irrelevant erwiesen. trotzdem steht es jedem teilnehmer offen, beim
anlegen einzelner zettel autoritatsstrukturen einzuflihren und zum beispiel seine ei-
genen texte vor dem léschen oder bearbeiten anderer zu schitzen und lediglich
kommentare zu erlauben. einzelne text- und projektelemente kénnen innerhalb des
systems auch frei herum geschoben oder mehrfach mit labeln versehen werden.

somit vermag ein unabhangiges tool wie nic-las im grunde genommen einen grossen
teil der urspriinglichen vorstellungen von berners-lee umzusetzen. jedoch ist dieses
tool wiederum lediglich ein ,work-around’ ums system, das in seinen ersten versionen
etwas ungelenk wirkte und dem user ein bestimmtes prozedere abverlangt. zum
leidwesen manches neuen besuchers steht bei nic-las nicht usability im vordergrund,
sondern die standige weiterentwicklung der funktionalitdten. damit aber ermdglicht
das tool dem user einen flexiblen umgang mit texten und bildern im ideen-austausch

mit einer wachsenden community.

diverse erweiterungen, so genannte extensions erganzen das lebendige system auf
unterschiedliche weisen: so erlaubt das looking glass einem user, kommentare auf
fremde webseiten zu setzen und von dort her thematische vernetzungen zu anderen
sites sichtbar zu machen. damit kommt das looking glass der verwirklichung der idee
von berners-lee von kommentarservern nicht nur sehr nahe, sondern bereichert sie
mit weiteren direkten verknlpfungsfunktionen sowie der idee, dass die kommentare
mittels layer-maske direkt auf irgendeine website aufgesetzt werden kdnnen. eine
andere gruppe von erweiterungen lauft unter der bezeichnung subvisuals und be-
zieht den computer als mitarbeiter in die arbeit am content ein. diese intergrierten
tools liefern jeweils ungefragt assoziative treffer aus dem internet zum gerade ge-
wahlten stichwort: dies als verweis auf einen text im internet oder aber als bild. au-
Rerdem thematisiert das konkreative schreibtool seine eigenen mdglichkeiten des
speicherns, manipulierens und I6schens einerseits mit einem ,freudschen unterbe-
wussten’, das dafiir sorgt, dass bereits geldéschte daten zuféllig wieder ins bewusst-

sein gespllt werden und andererseits mit einem ,deleuzeschen unterbewussten’, das
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daten aus dem gesamten gesammelten informationspool wieder zuféllig ans tages-
licht bringt.

solche funktionen waren auch in den ideen von berners-lee nicht vorgesehen. sie
weiten denn gleich auch den erkundbaren méglichkeitsraum des internets stark aus,
indem grenzuberschreitende applikationen integriert werden und dem user zur freien
benutzung bzw. bearbeitung seines contents zur verfliigung gestellt werden, welche
sonst so speziellen unternehmen wie suchmaschinen und datenbank-archiven vor-
behalten sind. damit kann der user nun seinen eigenen content in diesen ausgewei-
teten netz-raum stellen und neue erfahrungen mittels neuer, zufalliger oder
systematischer verkniipfung machen. oft entstehen dabei spielerische interaktionen
zwischen dem user und den funktionalitdten des systems und jenen des internets —
und der user erhalt durch grenziiberschreitungen und systematische und teil-aleato-
rische’ ausweitungen, die er selbst vielleicht nicht gewagt hatte, neue zusammen-

hange flr seinen oder den gewabhlten content.

konkreativer raum und das medientool nic-las

die einzelnen zettel des zettelkastens von nic-las werden von den machern als diffe-
renzen bezeichnet. diese zettel konnen nicht nur text, sondern auch links, bilder,
tone, flme und dokumente enthalten. zurzeit etwa 30 unterschiedlichste datei-for-
mate. den multimedialen inhalt einer differenz bezeichnet man in diesem zusammen-
hang am besten als content. dieser content wird einmal lokal auf seinem zettel in den
kasten eingeordnet. darlber hinaus wird er aber anhand der zettelstruktur noch ein-
mal dynamisch (als dynamic object) eingeordnet, das heilt der content bildet mit den
bereits vorhandenen contents ein system von texten. der eingegebene content kann
stets beobachtet werden: einmal als news, andererseits eben als dynamic object.
jeder neue zettel macht eine dynamische neuordnung des gesamten contents nétig.
der user merkt dies daran, dass nach dem eréffnen einer differenz ,rezeption’ nun
alle texte, die das wort ,rezeption’ enthalten auf die differenz ,rezeption’ verweisen.
der rezipient kann in nic-las schnell zum produzenten werden; denn er kann fast alles

verandern, was er will, und er kann beliebig neues material eingeben und produzie-
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ren. so durch die funktionen add comment, add label, add connect, die als mdglich-
keiten jeden beliebigen content erganzen. er kann jeden text im system, nicht nur
jenen text, den er selber eingegeben hat, mit der funktion modify beliebig verandern
oder gar mit delete I6schen. eine heikle angelegenheit, so scheint es auf den ersten
blick. die praxis hat aber gezeigt, dass in den communities sehr wenige texte boswil-
lig geldscht werden. auflerdem bietet das system von nic-las den zweiflern ein recht
komplexes schutz- und autorisierungssystem, das jeder user nutzen kann, um die
wichtigsten texte vor dem zugriff anderer user zu schitzen. in der regel wird dieses
schutzsystem von den usern wenig verwendet. die ausnahme sind dozenten, die ihre
seminarvorbereitungen konsequent ,schreibschitzen’. hier bildet sich denn auch
langsam ein neuer wirklich kooperativer gebrauch von texten und ideen jenseits des
Ublichen copyrights aus. notizen und funde zum thema kdénnen sofort mitgeteilt wer-
den, zusatzliches material ist schnell und einfach zu verteilen. ad-hoc-kommentare
bringen diskussionen in gang. anonyme einwirfe beleben das geschehen. restriktive
eingriffe machen in einem solchen system wenig sinn. der moglichkeitsraum zur pro-
duktion muss so weit wie mdglich offen gehalten werden. jeder darf verdndern, was
die andern zur veranderung frei geben. und geldschtes unterscheidet sich schlieflich
lediglich dadurch von nicht-geléschtem, dass es einen geldscht-eintrag in der daten-
bank enthalt.

nic-las konstruiert bei jeder aktion eine spezielle ansicht der datenbasis, die nur in
diesem moment fiir diesen speziellen user generiert wird. das heilt, die oberflache
wird lediglich fir diesen einen moment fir einen einzigen user ,geschrieben’. der user
selbst kreiert also ein temporar existierendes scripton — ein ausserst transfugaler
vorgang. die virtuelle welt des users entsteht jeweils im zugriff auf die oberflache und
ist als individueller zusammenzug von verschiedenen daten zu verstehen. mit jedem
neuen eintrag entsteht ein neuer zusammenzug, der die daten neu geordnet prasen-

tiert — und mit jedem neuen zusammenzug entsteht ein neuer virtueller raum.
die beschreibung des konkreativen autopoietischen schreibtools nic-las ist exempla-

risch fur eine bewegung hin zu dynamischeren schreib- und kommunikationstools zu

verstehen. was hier von nic-las beschrieben werden konnte, ist lediglich ein aus-
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schnitt, denn mit seinen diversen extensions und einem parallel sich entwickelnden
unabhangigen, aber einklinkbaren offline-modul namens ixistenz treibt nic-las die
entwicklung des neuen schreibens und interkreativen arbeitens rasch weiter voran.
aber genauso ist die exemplarische wahl von nic-las hier nur ein ausschnitt einer
breiteren bewegung, welche verschiedene technologien zu neuen kommunikations-
formen zu verbinden versucht. so gibt es zum beispiel fiir das betriebssystem mac-
osx neue tools, die im verbund mit dem lokalen netzwerk-tool rendezvous arbeiten.
ein user kann nun mit einem klick nicht nur ,chatten’ oder ein itunes-musiksttick hé-
ren, das sich auf dem computer einer arbeitskollegin befindet, er kann auch gleich-
zeitig mit seiner kollegin am gleichen text arbeiten. die vier programmierer von the
coding monkeys16 machen dies mit ihrer software subethaedit (vormals hydra) mog-
lich. in echtzeit kdnnen mehrere schreiber am gleichen text arbeiten, wobei jeder ei-
nen eigenen cursor hat und jede anderung sofort buchstabe fiir buchstabe im textfeld
sichtbar wird. einzige bedingung von subethaedit in kooperation mit rendezvous ist,
dass sich alle user im gleichen lan (local area network) befinden — und sich gegen-
seitig als mitarbeiter am text akzeptiert haben.

Uber dieselben funktionen verfligt Ubrigens auch die nic-las extension asurface. sie
existiert allerdings erst in einer beta-version, kann aber nicht nur in einem lan, son-
dern Ubers gesamte internet via browser genutzt werden. auRerdem kann mit asur-
face nicht nur gemeinsam am gleichen text geschrieben, sondern mit geometrischen
figuren auch gemeinsam gezeichnet werden — wenn auch erst rudimentar.
erwahnenswert ist hier auch die tEXtMACHINA", eine studienumgebung, welche
zurzeit in einem forschungsprojekt an der universitat zirich entwickelt wird. die tEXt-
MACHINA macht dem user systematisch zahlreiche manipulationsmdéglichkeiten, die
sich gewodhnlich nur mit einem textverarbeitungsprogramm vollziehen lassen, Uber
die browseroberflache zuganglich. dabei gliedern sich samtliche funktionen in zwei
haupttechniken: kommentar (hinzufiigen eines textobjekts) und modifikation (modifi-
zieren eines bestehenden textobjekts). diese haupttechniken wiederum gliedern sich
in verschiedene spezialtechniken. jedes textobjekt kann durch ein neues kommen-
tiert’ oder mit einem bestehenden verknlpft werden. auf diese weise, so sind die ma-

cher Uberzeugt, lasse sich ein offenes und im prinzip endloses textuniversum
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entwerfen, das den diskurswelten des gedruckten und gesprochenen wortes in nichts
nachstehe. neben bewertungs- und multimedia-funktionen bietet die tEXtIMACHINA
als erstes online-schreibtool eine markierungsfunktion, welche es erlaubt, einen ein-
zelnen textausschnitt innerhalb eines textobjektes zu referenzieren. das tool ist mit
seiner rechtezuteilung, den thread-méglichkeiten, den keyword-zuteilungen sowie
den gezielten bewertungs- und Ubungsfunktionen nicht auf eine offene community
wie nic-las ausgerichtet, sondern darauf, dass ganze lehrveranstaltungen damit be-

gangen werden koénnen.

nicht jeder wird sich wohl mit solchen tools anfreunden kdnnen. doch jene genera-
tion, die mit dem computer aufgewachsen ist, hat weniger probleme mit den kommu-
nikativen raumausweitungen. auch die diskussion der copyright-frage dank nahe zu
open source tragt in dieser generation zu einem unverkrampfteren verhaltnis zu kol-
laborativem arbeiten bei. dies scheint auch bitter nétig, denn gerade in akademi-
schen kreisen, wo diese art des schreibens weiterhelfen konnte, wird sie zumeist
ignoriert oder gar abgelehnt. ist es heute in naturwissenschaftlichen fachern eine
selbstverstandlichkeit, dass mehrere forscher gemeinsam an einem projekt arbeiten
und auch gemeinsam einen wissenschaftlichen text verfassen, der dann drei, finf
oder mehr autorennamen tragen kann, so ist das in den geisteswissenschaften noch

immer undenkbar.

spiele als raumweitung

raumausweitungen und extensionen finden sich vor allem auch in den computer-
spielen bzw. ihren virtuellen ,spielfeldern’. computerspiele werden mittels narrativer
muster kreiert, ihre spielfelder werden als rdume konstruiert, in denen zeitlich ereig-
nisse ablaufen kénnen. diese neuen spiel-rdume werden von den spielern als urei-
gene rdume oder gar welten wahrgenommen. computerspiele sind raumweitungen,
sie 6ffnen uns neue erzahl- und teilweise auch handlungsrdume. programmierer,
grafiker und spielehersteller schaffen virtuelle raume, in denen wir uns bewegen koén-

nen, in denen wir rennen, springen, fahren, fliegen, rasen, in denen wir manchmal
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sprechen und nach vorbestimmten oder mehr oder weniger freien mustern handeln
kénnen, wahrend wir in unserer realen verkérperung doch selbst lediglich auf einem
stuhl oder am boden da sitzen in unserem wohnzimmer oder unserem kleinen zim-
mer und nur leichte finger- und handbewegungen machen. das spielfeld, der spiel-
raum ist eine art extension von uns, ein gebauter imaginationsraum, indem wir selbst
in einer anderen identitat, in einem anderen kérper, ereignisse vollziehen und
rudimentér geschichten schreiben kénnen.

je nach art und ausrichtung des spiels kann dieser imaginationsraum ganz unter-
schiedliche dimensionen annehmen. ein pac-man ist in einem eng begrenzten zwei-
dimensionalen spielfeld verhaftet und kann sich in seinem flachen-labyrinth lediglich
nach vorne und hinten orientieren. super mario vermag bereits hindernisse zu Uber-
springen und aus dem bildschirm hinaus zu spazieren; das zweidimensionale spiel-
feld wird zumindest in der langsrichtung bis zum dreissigfachen der bildschirmlange
erweitert. in myst und doom erhalt der spieler die rdumliche dritte dimension; er kann
sich jetzt in alle vier himmelsrichtungen bewegen, die bewegungsfreiheit jedoch
reicht (in myst) nicht dazu aus, von den vorgegebenen pfaden abzuweichen. und in
doom erhalt er zwar gewisse handlungsbefugnisse, diese umfassen jedoch ausserst
rudimentéare kampfmuster. mehr moglichkeiten bieten strategiespiele wie sim city; der
spieler baut in einer dreidimensionalen welt eine stadt und versucht seine selbst ge-
schaffene gemeinschaft mittels strategischer entscheidungen zum blithen zu bringen.
diese handlungsmdglichkeiten und strategiemuster nehmen mit den weiterentwick-

lungen dieser spiele selbstverstandlich zu.

dabei gibt es bei den dreidimensionalen spielen zwei konzepte von spiel- oder er-
zahlraum, die recht unterschiedlich sind und dementsprechend unterschiedliche
moglichkeitsrdume andeuten. diese grundlegende differenz in der raumgestaltung
und schliesslich in der (spiel)raumwahrnehmung durch den spieler lasst sich mittels
eines vergleichs zweier spiele unterschiedlicher genre am besten zeigen: dabei spielt
es keine rolle, auf welcher ebene der grafischen fortentwicklung wir eingreifen. die
beiden erwahnten 1993 erschienen spiele myst und doom lassen sich in &hnlicher

weise vergleichen wie die grafisch verbesserten spiele quake (1996) und riven
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(1997), die abermals reicheren unreal (2000) und myst Il exile (2001) oder die neue-
ren unreal 2 (2003) und uru (2003).

die prinzipien sind immer dieselben, so sah das auch lev manovich'® bereits fiir
doom und myst: der ego-shooter ist schnell, das adventure dagegen langsam. der
ego-shooter ist bevolkert mit zahlreichen ddmonen, die hinter jeder ecke lauern und
attackieren, das adventure dagegen ist vollig leer. der auffalligste unterschied aber
besteht laut manovich in der kulturellen 6konomie der beiden spiele: wahrend myst
als traditionelles kunstwerk bezeichnet werden kann, préagte doom mit der heraus-
gabe detaillierter beschreibungen der spiel-formate und der férderung der kreation
von neuen levels durch die spieler-community ein neues offenes modell einer kultu-
rellen 6konomie. dieses neue offene modell einer kulturellen 6konomie kann aber nur
spielen, weil es auf einem neuen raumkonzept fusst, das sich drastisch unterscheidet
von den herkdmmlichen konzepten. ein vergleich macht dies deutlich: das adventure
myst Il exile und das ego-shooter- und multiplayer-spiel unreal tournament'® zeigen

diese zwei prinzipien von erzéhlraumkonzepten.20

erzahlraum/ bewegungsraum

wahrend die welt im dritten adventure game der myst-reihe additiv aufgebaut ist und
die topografische begrenzung konzeptueller teil des spiels ist, ist unreal tournament
von einem antagonististischen kreationskonzept gepragt. unreal ist eine welt voller
moglichkeitsrdume, aus der einzelne welten und rdume als levels herausgeschnitten
werden. bestehende asthetische und formale gegebenheiten werden umgedreht, und
es entsteht ein informations- und kommunikationsraum, in dem sich menschen einer
gemeinsamen halluzination hingeben und wo schliesslich die grenze zwischen reali-
tat und virtualitat zerfliesst. vielleicht leuchtet das im ersten moment nicht ein, denn in
myst Il exile wird eine ausgefeilte geschichte inszeniert, wahrend im unreal tourna-
ment lediglich figuren oder andere spieler abgeschossen werden. das misste aber
nicht so sein. es liesse sich viel mehr machen mit den spielrdumen von unreal. die

grundsatzlichen mdglichkeiten sind hier um einiges grésser als in myst Ill exile.
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in myst ist die welt fertig gebaut. sie besteht aus inseln, die in einer leeren welt ste-
hen. die bewegungen des spielers sind stark eingeschrankt. er kann die kleinen in-
seln nicht verlassen. ja, seine bewegungsmaglichkeiten auf den inseln sind ebenfalls
sehr limitiert, er kann lediglich vorbestimmte wege beschreiten, muss immer wieder
die gleichen wege abgehen, kann nie querfeldein abkirzen oder zum beispiel
schwimmen. die regeln des spieles sind bis ins detail fixiert und kénnen nicht veran-
dert werden. man spielt das spiel im ,wissen darum, dass eben nicht unendliche
moglichkeiten existieren, dass alle ratsel und apparaturen gestiftet und die wege be-
grenzt sind“?' es macht sich ein sbehagliches gefihl [breit], dem mysteriésen welt-
entwurf nicht riickhaltlos ausgeliefert zu sein und stets l16sungen fir die fingierten

probleme finden zu kénnen.“ das ist wohl passend fiir dieses spiel.

in unreal kann man sich seinen (spiel-)raum selber graben. zu beginn der kreation ist
aber keine leere vorhanden, in die einfach objekte gestellt werden wie bei myst, son-
dern eine fillle: ein riesiger block erde, eine welt mit einem unendlich grossen volu-
men. in diesem material-block stecken potenziell viele raume drin, der interessierte
spieler muss sie sich aber zuerst ,ergraben’. sobald dann dieser raum gegraben ist,
kann er mit anderen bereits bestehenden raumen verbunden und via aufschaltung
auf einen server anderen spielern zur verfiigung gestellt werden. die welt von unreal
steckt also voller nicht entdeckter mdglichkeiten.

gleichzeitig aber lasst sich auch ein drastischer unterschied der bewegungsmaglich-
keiten fir die einzelnen spielfiguren und ihre drahtzieher ausmachen. der spieler
kann sich in diesen unreal-welten dusserst frei und ungehindert bewegen. anders als
der spieler von myst Ill exile kann er querfeldein rennen, berge erklimmen, flisse
durchschwimmen, sich schnell umdrehen, ducken, springen und so weiter. ausser-
dem wird er im unreal tournament nicht nur code-gesteuerten spielfiguren begegnen,
sondern eben auch anderen spielern. und so erhalt er die moéglichkeit, mit diesen

anderen spielern zu kommunizieren und zu interagieren.
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un(i)real

beim explorativen workshop raum und zeit in interaktiven kinder- und jugendmedien
an der universitat ztrich im november 2001 stand ein selbst kreierter raum zum spiel
unreal tournament im mittelpunkt meines vortrages. dieser raum oder level erhielt die
bezeichnung un(i)real. konkret wurden die raume des deutschen seminars der uni-
versitat zirich, in denen der explorative workshop stattfand, mittels unreal editor und
unreal engine nachgebildet. und diese raume stellten dann die grundlage fir das
ego-shooter-spiel unreal tournament dar.??

die nachbildung wurde nicht vollstdndig zu ende gefiihrt, so dass die konstruktions-
und dekonstruktionsprinzipien und -briiche anschaulich wurden beim durchgehen
und bespielen des welt-raumes des deutschen seminars. einzelne raume wie die
eingangshalle, zwei treppenaufgange, ein seminarraum sowie ein hdrsaal waren in
einem relativ weit fortgeschrittenen fertig wirkenden stadium, wahrend das kellerge-
schoss und der grosse horsaal zwar vorhanden waren, aber entweder nicht mobliert
oder wie im falle der gesamten bibliothek schlicht unauffindbar beziehungsweise als
durchgangiges leeres geschoss ausgebildet waren.

das gebdude des deutschen seminars stand in einem aus der materie herausge-
schnittenen grosseren raum, der dem spielraum des levels entsprach. dort war das
gebdude in seiner ganzen grésse vorhanden, doch lediglich ein teil der rAume liess
sich erkunden und lediglich ein kleiner teil der aussenfassade war vorgehangt wor-
den, so dass man das deutsche seminar lediglich aus einem bestimmten blickwinkel
identifizieren konnte und nur seine perspektive zu verandern brauchte, um die kon-
struktionsbriiche wahrzunehmen. durch diese unfertigkeit liess sich das erschaffen
einer spielwelt durch das prinzip des vollstandig ausgefiillten raumes, der de-
konstruiert wird, relativ einfach zeigen. das publikum selbst war nicht auf die prasen-
tation des levels vorbereitet worden. trotzdem wurden die rdumlichkeiten auch von
den gasten, die sich zum ersten mal in jenem gebaude befanden, sofort erkannt. ge-
nauer gesagt: der dekonstruierte raum von un(i)real wurde von den zuhérern sofort
als ein raum erkannt, indem man sich analog zur realitat frei bewegen konnte, sich

umdrehen, rennen, springen, schiessen, schlagen, gegenstande aufheben — und
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nicht wie in myst Il exile sich lediglich auf einigen vorgegebenen pfaden bewegen
konnte.

der neue raum wurde aber von den meisten anwesenden nicht als erzahlraum er-
kannt beziehungsweise als erzahlraumhiille akzeptiert, in der sich nun eine erzéh-
lung entfalten kann. die mdglichkeiten eines solchen offenen erzahlraumes werden in
der literaturwissenschaft erst vereinzelt erkannt, denn dieser offene erzahlraum setzt
ein anderes verstandnis von narration voraus: nicht das klassische abgeschlossene
konzept, sondern ein neues, prozesshaftes, expandierendes, von sozialer kommuni-
kation gepréagtes konzept. davon ist manches in computerspielen bereits umgesetzt.
doch die simplen handlungsweisen und Uberbordenden gewaltanwendungen des
ego-shooters verstellen wohl die sicht auf die eigentlichen mdglichkeitsraume fir in-
teraktion, kommunikation und narration, die sich mit dieser art von spiel- und welt-
raum-kreation erdffnen und durchaus auch weniger martialisch genutzt werden
kdnnten. andererseits vermag genau dieses handlungsmuster wunden bloss zu le-

gen und grenzen und grenziberschreitungen sichtbar zu machen.

auf jeden fall missen die eigenheiten des mediums in die Uberlegungen mit einbezo-
gen werden. spiele sollten durchaus weniger als geschichten denn als rdume studiert
werden: raume, welche angefillt sind mit spielerischen und narrativen moglichkeiten,
die wir lediglich zu entdecken brauchen. in vielen spielen finden wir diese rdume als
so genannte wettkampfrdume (,contested spaces’). sie erlauben das gestalten von
individuellen charakteren, mit denen der spieler agiert. ihnen ist ein gewisses bewe-
gungsschema eingeschrieben. dieses bewegungsschema hat sich im verlaufe der
entwicklung der computerspiele stark verandert, so dass heute nicht nur rudimenta-
res bewegen in einer flache mdglich ist, sondern tanzerische und athletische bewe-
gungsmuster in einer 3d-welt an der tagesordnung sind. die spielaktionen selbst sind
das eigentlich wichtige in einem spiel. durch sie entwickelt sich eine geschichte als
raumspiel mit moéglichst grossem spielraum. mdglichst grosser spielraum, das heisst:
der architektonisch konstruierte raum wird Uber die bewegung erschlossen. der nar-
rative raum dagegen wird Uber kommunikation und der soziale raum Uber interaktion

erschlossen. der raum und die raumliche erfahrung sind ein zentrales motiv des
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computerspiels, das meist vom architektonisch konstruierten bewegungsraum domi-
niert wird. als erstes spiel der myst-trilogie bot myst Il exile dem spieler die mdglich-
keit, sich 360 grad zu drehen sowie stufenlos nach unten und oben zu blicken. doch
trotzdem wurde damit die bewegung nicht ausgereizt. lediglich in wenigen sequen-
zen wird die bewegung wirklich zur vermittlung von spielerfahrung genutzt. max
payne und vor allem der ego-shooter unreal kénnen hier den weg weisen. ein spiel
beschreibt nicht, sondern wird erfahren. dieser prozess des erfahrens wird ermdglicht
durch das experimentieren mit zahlreichen raumentwirfen. die anzahl der gleichzei-
tig darstellbaren bildpunkte, farben, bewegten flachen und lichtreflexe bestimmt da-
bei Uber die qualitdt des spiels. je mehr solcher attribute ohne sichtbare
zeitverzogerung fir jede perspektivanderung zu berechnen sind, desto raumlicher
und interessanter wird ein spiel.23 desto besser und freier kdnnen bewegungsmuster
umgesetzt werden.

actionspiele wie max payne und ego-shooter wie unreal tournament schaffen ganz
besondere erfahrungs- und erzahlraume. ,rdume, die in ihrem technischen und as-
thetischen perfektionsanspruch regeln des wahrnehmens, wie sie etwa aus realisti-

schen romanen bekannt sind, sprengen.“24

der symbolische rahmen des alltaglichen
wird aufgebrochen — und es werden neue wahrnehmungs- und darstellungsraume
kreiert. erfahrungsraume also — oder moglichkeitsrdume —, in denen sich der spieler
(spielend) beweisen kann, in denen er spielend eine eigene geschichte entwickeln

kann.

multiplayer spiele als zweitwelten

komplexe bewegungen in neuen virtuellen rdumen mit teils eigenen zeitdimensionen
zeigen aber nur einen teil des potenzials der mdglichkeitsrdume auf. interaktion und
kommunikation sind ebenso pragend. doch wahrend die bewegungsmdéglichkeiten im
virtuellen raum von spielen wie max payne und unreal weiter vorangetrieben werden,
und die interaktionsmdglichkeiten in unreal tournament oder anderen multiplayer-
spielen wie starcraft (bei dessen start 1998 sich zeitgleich 30'000 spieler auf einem
server eingeloggt hatten25) durch den einbezug anderer ,echter’ spieler online in ei-

nen spielraum erweitert werden, bleiben die kommunikationsmdglichkeiten seltsam
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rudimentar. in unreal kann zwar Uber textfensterchen mit dem gegner oder kampf-
partner in einfachen worten und kurzen satzen gesprochen werden, dieses feature
bleibt aber in den meisten spielvarianten ausserst nebenséachlich in bezug auf den
gesamten spielzusammenhang.

einige schritt weiter gehen hier die vernetzten rollenspiele. sie nutzen nicht nur die
kommunikationsmdglichkeiten zwischen spielern viel besser, sondern verlangen so-
ziale interaktive handlungen, in welchen die verkérperung der spieler als spiel-cha-
raktere die entscheidende rolle einnimmt. der neue raum wird also nicht nur durch
bewegungsmuster definiert, sondern durch soziale performative handlungsmuster
der spieler, die sich viel unvermittelter als kommunizierende kérper im neuen raum
finden und ihre figur zu einem unverkennbaren charakter ausbilden kdnnen. der
spieler entwickelt eine grosse nahe zu seinem avatar. it was clear that their world
was becoming mine.“ zitiert randi gunzenhauser einen werbespot zum spiel diablo
1% dieser avatar ist ein unmittelbares korperliches’ medium, dessen symbolische
vermittlung durch das netz teilweise so gut gelingt, dass reale person und spielfigur
fur den spieler manchmal schwer auseinander zu halten sind. dies jedenfalls sugge-
rieren werbespots wie jener fir diablo Il — und manche spieler geben dies auch un-
umwunden zu.

dass es Uberhaupt zu einer derartigen verquickung von realer person und spielfigur
kommen kann, dafiir sorgen die vielen handlungsmdglichkeiten und freirdume, die
ein solches online-rollenspiel mit sich bringen kann. eine spielfigur handelt nicht in
isolation wie in den myst-spielen, sondern in einem sozialen geflige von spielern und
bots. die spielfigur definiert sich im verhaltnis zu den anderen spielern in der gruppe.
standige veranderung ist dabei angesagt, die figur wachst an der erfahrung im spiel,
im umgang mit den anderen spielern und bots. oftmals erweisen sich sowohl die cha-
rakterziige als auch die handlungsweisen anderer spieler als sehr komplex; strategi-
sche Uberlegungen missen in betracht gezogen werden; sorgfaltig miissen in chats
mit anderen spielern informationen gesammelt, schliisse gezogen und ereignisse
geplant und organisiert werden.

unser moglichkeitsraum ist also in den online-multiplayerspielen nicht nur ein ausge-

weiteter dreidimensionaler raum, in welchem der spieler auf entdeckung gehen kann
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— wie zum beispiel in dark age of camelot (2002), das derart weite raume zur erkun-
dung anbietet, dass man von den 3500 eingeloggten spielern nur ab und zu den ei-
nen oder andern zu sehen bekommt —, sondern ein raum, der soziale,
kommunikative moglichkeiten (meist Uber chat-kanale oder videos) erdffnet, die sich
an sozialen interaktionen im real life (rl) orientieren, deren regelwerk jedoch je nach
spielwelt nicht im vornherein festgelegt sind und daher einem spieler tiefer gehende
einflussnahmen maoglich machen als im rl. ein spieler von dark age of camelot oder
von everquest muss eine menge zeit und geduld investieren, wenn er sich innerhalb

der spielwelt etablieren und etwas erreichen will.

der spieledesigner crosbie fitch beschreibt als einer der wenigen intimen kenner der
materie den aufstieg der multiplayer-games in den jahren vor und nach dem millen-
nium; und er ist Uberzeugt, dass dies nur der anfang war. fir ihn sind massive mul-
tiplayer rollenspiele die spieleart der zukunft.?” die entwicklung der spiele wird nicht
halt machen bei einer konstanten spielerzahl von 32 oder 64 spielern, sie wird auch
nicht halt machen bei einer spielerzahl von mehreren tausend. fitch ist Uberzeugt,
dass die anzahl spieler schliesslich so weit gesteigert werden kann, dass jeder
mensch am gleichen spiel teilnehmen kann. eine simulierte umgebung fur alle — eine
matrix wie im gleichnamigen film? warum nicht.

so wie sich die rollenspiele aus den muds und textbasierten adventure games der
70er und 80er jahre entwickelt haben, parallel mit der entwicklung der grafik, so wer-
den sich auch die gegenwartigen multiplayer-spiele weiter entwickeln. und schliess-
lich wird ein einziges multiplayer-spiel so viele spieler zeitgleich spielen lassen
koénnen, wie heute bereits menschen zeitgleich im web eingeloggt sind. die virtuellen
landschaften dafur sind in ihren anséatzen bereits vorhanden. es werden sicher nicht
alle spieler in dieselben unterirdischen arenen gepfercht sein, sie werden sich auch
nicht Uber unzahlige kleine mini-arenen verstreut finden, sondern sie werden sich
irgendwo dazwischen in einer (alternativen) welt bewegen, in der es sparlich bevdl-
kerte Jlandliche’ gebiete geben wird, aber auch ,stadtisch’ enge und stark bevdlkerte
gebiete. dabei kdnnte potenziell jeder spieler mit jedem anderen spieler irgendwo in

kontakt kommen. andererseits vermag ein spieler seine anonymitat in einer solch
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komplexen umgebung wiederum sehr gut zu wahren. diese spiele entwickeln ihre
eigentlichen storylines selbstverstandlich durch die performativen handlungen der
spieler; sie kennen kein traditionelles spielende, sondern sie stehen und fallen mit
den handlungen der teilnehmer. ist der spieler gelangweilt und klinkt sich aus, so
stirbt die storyline; die welt jedoch bleibt bestehen, denn andere spieler leben in ihr
nach wie vor ihre alternativen geschichten aus.

wenn wir nun einen blick auf die technischen modelle und voraussetzungen zur er-
stellung solcher massive multiplayer rollenspiele werfen, stellen wir fest, dass auch
hier von den Ublichen technologien abgewichen werden muss. wahrend die meisten
der zurzeit gespielten mutiplayer-spiele noch client/server-technologie oder multiser-
ver-technologie nutzen, so werden die massive multiplayer rollenspiele in zukunft auf
peer-to-peer-technologie und distributed systems basieren. ersteres kann bedeuten,
dass auf jedem computer ein spielmodell [auft und der computer jeweils den input
seines users an alle anderen computer publiziert (wie bei kazaa!). der user input
kann alternativ aber auch an einem zentralen punkt im netz gesammelt und an die
spielteilnehmer verteilt werden (wie bei napster!). oder aber ein master modell sam-
melt input und verteilt delta modelle davon an alle teilnehmer. ein so genanntes
distributed system hingegen ist ein vollkommen kollaboratives system, das keine
unterscheidung macht zwischen den einzelnen computern, welche gleichzeitig peer,
client und server sein kénnen und deren beziehungen untereinander sich standig
andern. das system als ganzes prasentiert sich so, als wirde es sich lediglich auf

einem computer befinden.

das gemeinsame an diesen raumweitungen? sie sind zu guten teilen bereits da oder
zumindest in entwicklung. wir missen sie lediglich nutzen und nicht verbieten oder
vor ihnen zurtickschrecken. die einzelnen unabhangigen entwickler sind bereits weit
vorgedrungen in die moglichkeitsraume und haben verschiedene allmenden er-
schaffen — und sie werden weiter vordringen: es liegt an uns, diese puzzleteile zu-
sammenzusetzen und sie fir den content nutzbar zu machen, den wir selbst
kreieren, konsumieren, diskutieren, bearbeiten und bespielen wollen. cyberspace (als

evolution von peer-to-peer internet und distributed systems) wird das system oder
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der ort sein, an dem wir alle puzzleteile kombinieren kdnnen, damit dynamischer und
interaktiver content mdglichst frei und reibungslos verteilt werden kann. die rei-
bungslosigkeit, mit der dies vonstatten gehen kann, wird eine wichtige messlatte
sein. jeder user soll content sofort ins system hineinstellen kdnnen und ihn damit fiir
alle sofort zuganglich und weiter nutzbar machen, so wie das eigentlich bei berners-
lee die grundidee des internets war.

Jinstead of treating digital content like a tangible commodity that can be readily
duplicated, and one that requires a one-to-one exchange mechanism, we instead
replace it with a system that treats all content as inherently manifest. [...] any
thought that occurs in one mind is available to all.?®

dies klingt sehr absolut. doch im grunde genommen geht es hier genau darum,
worum es auch den entwicklern von kollaborativen schreibumgebungen geht: gedan-
ken, ideen, entwirfe und bilder kénnen als notizen schnell und problemlos in die um-
gebung eingefligt werden — und sie stehen sofort allen community-mitgliedern und
potenziell, da die community offen gehalten wird, allen internet-nutzern zur verfi-
gung. in einer derartigen elektronischen allmende kann ein sofortiger dialog entste-
hen. eine idee kann sofort kommuniziert und von vielen menschen individuell oder
kooperativ kommentiert und weiter bearbeitet werden. der bis anhin in einem greifba-
ren medienprodukt eingeschlossene oder an einen schreibtisch gefesselte content
erhalt den charakter von open content. der ,source-code’ einer idee wird zur open
source. der verwahrte content wird zum freien, allzeit verfiig- und kreativ veranderba-
ren content. ein hingeworfener gedanke ist nicht auf ein einziges hirn angewiesen, er
kann von vielen hirnen profitieren.

zudem wird bereits in einigen bestehenden spiel-, erzahl-, schreib- und kommunikati-
onsraumen nicht nur der content selbst effizient verteilt, sondern auch die verande-
rung dieses contents. dies trifft sowohl fiir multiplayer-spiele wie unreal und
everquest als auch fir kollaborative umgebungen wie nic-las und tEXtMACHINA, fiir
tools wie subethaedit, aber auch fir innovative enzyklopadisch literarische projekte
wie den assoziations-blaster®® und fiir experimentelle literarische projekte wie den
(nach, mit und) fur reinhard déhl zusammengezogenen apple in space30 zu. die ver-

anderung des contents wird dabei sichtbar in den einzelnen zusammenzigen des

63



<!-- beat suter

contents, die jeweils eine individualisierte und einmalige sicht der daten reprasentie-
ren und damit die mdglichkeiten elektronischer raumweitungen in einer allmende auf-

zeigen.
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kunstspiel — spielkunst

fur reinhard doéhl

1 vertrieb sich

die zeit

mit diesem und jenem
2 verbrachte

die auf erden ihm gegeben war
die zeit

3 verging

mit ihr um

die wette

4 ging auch dahin

5 und verging

im handumdrehn
hiermit und damit

6 so

7 und zum zeitvertreib '

kunst als spiel und spiel als kunst sind beides aspekte, die in reinhard déhls arbeiten
eine wichtige rolle spielen. bettina sorge verweist in ihrer spielanleitung2 darauf, dass
spielen in den vielféltigsten facetten ein grundthema in seinen arbeiten ist: wortspiel,
horspiel, bihnenspiel, aber auch das (schach)spiel wie in poem chess®. LSprachspiel
und spiel mit der (den) sprache(n), spiel mit bedeutungen bis an die grenze des un-
sinns (als hintersinn, widersinn, gegensinn gegen das allzu schnell als sinnfallig an-
genommene)” — wie es bettina sorge formuliert4, wird zur ,werkfarbe”. reinhard dohl,
und ich zitiere ihn hier — geht es, ,um die wiederentdeckung des ,’homo ludens’, der
ja kreative impulse und spielerischen geist untrennbar in sich vereinige.“5 das spiel,
das nicht jetzt heil3t, mége mit einem historischen lberblick Uber die diskussion des

spielbegriffs beginnen.
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kunst als spiel

und das spiel das hier und nicht jetzt heil3t kann beginnen 6

betrachten wir die verwendung des spielbegriffes,7 so zeigt sich, dass nicht ein un-
mittelbar systematischer gebrauch, sondern eher vielfaltige metaphorische verwen-
dungen nachzuweisen sind. wahrend im englischen differenziert wird zwischen play
und game, ist diese unterscheidung im deutschen sprachlich nicht festgehalten. der
begriff play bezieht sich auf eine spezielle subjektive einstellung zum spielmaterial,
wahrend game institutionalisierte spielaktivitaten, die ausdricklich durch regeln ge-
lenkt werden, bezeichnet. wahrend mit play spontanes spiel beschrieben wird, sind
mit game formale und konventionell festgelegte ereignisse gemeint. dieses weite
feld, das im deutschen in dem begriff spie/ zusammengefasst wird, erschwert die
suche nach einer eindeutigen definition, denn ,der begriff ,spiel’ ist ein begriff mit
verschwommenen randern® (wittgenstein 1970: §71).

philosophisch relevant ist der spielbegriff seit kant. kant verbindet ihn mit der frage
nach der menschlichen freiheit und der seinsweise des asthetischen und beschreibt
spiel als ,beschaftigung, die firr sich selbst angenehm ist* (kant 1990:§ 43). er fihrt
eine neubestimmung von spiel ein, denn er versteht dieses als wechselwirkung, als
das ,freie spiel der erkenntnisvermdgen® (kant 1990: §9), die transzendentalphiloso-
phische definition des schénen, und beschrankt sich dabei nicht nur auf die formalen

aspekte von spiel. matuschek (1998: 187) soweit dazu:

die kritik der urteilskraft verwandelt [...] die in der zeitgendssischen asthetik be-
stimmte struktur und autonomie des schénen gegenstandes zum inneren zustand
des menschlichen bewusstseins. das wohlgefallen am schénen wird dadurch zum
wohlgefallen des menschen an sich selbst. spiel ist der reflexive prozess, in dem
sich der dualismus von sinnlichkeit und verstand harmonisch vereint genieft.

kant (1990: §44) bestimmt damit die subjektive allgemeingultigkeit des asthetischen
wohlgefallens, wobei er zwischen dem philosophischen, &sthetischen begriff des
spiels und realem ,bloRen“ spiel differenziert und den begriff ,bloRes spiel* pejorativ
verwendet. in dem moment, wo es die virtualitat des asthetischen verlasst, kehrt sich

das freie zum bloRRen spiel.
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kants konzept vom freien spiel bestimmt schillers asthetik nachhaltig. fir schiller ver-
bindet der spieltrieb das asthetische mit dem ethischen: ,der mensch spielt nur, wo er
in voller bedeutung des worts mensch ist, und er ist nur da ganz mensch, wo er
spielt” (schiller 1967: 131). der asthetische aspekt des spiels wird fir schiller in
kunstwerken realisiert, beschréankt sich aber nicht auf sie.® schillers spieltheorie er-
hebt das, was bei kant als spekulative denkfigur nur angelegt ist, zum prinzip. damit
ist gemeint, dass die moglichkeit des asthetischen bei kant zu ihrem aktuellen wert
erhoben wird. der spielbegriff bei schiller ist in oppositionen strukturiert: ,diesen na-
men [spieltrieb] rechtfertigt der sprachgebrauch vollkommen, der alles das, was
weder subjektiv noch objektiv zuféllig ist, und doch weder &uf3erlich noch innerlich
nothigt, mit dem wort spiel zu bezeichnen pflegt® (xv, 357). dies fiihrt zu einer
ambivalenz des spielbegriffs bei schiller. nach matuschek (1998: 205) ist sie ,eine
folge der abstraktion, in der dieses wort hier gedacht wird. unter scharfer abgrenzung
von allem empirischen [...] meint es nichts anderes als den zwanglosen selbstbezug.
in dieser bedeutung lasst schiller die definition des &asthetischen und die des
ethischen ziels zusammenfallen.”

sowohl novalis als auch friedrich schlegel weiten den spielbegriff auf ,weltspiel“ aus.
so fragt novalis (1988: 555): ,spielt gott und die natur nicht auch?“ dieses weltspiel
versteht schlegel als ein kunstwerk, das die kinstlerische praxis in mimetischer
weise abzubilden versucht. ,alle heiligen spiele der kunst sind nur ferne
nachbildungen von dem unendlichen spiele der welt, dem ewig sich selbst bildenden
kunstwerk® (schlegel 1800: 324). dieser in sakrale hdhen erhobenen kunst steht bei
schlegel aber unmittelbar die ironisierung gegenuiber: ,selbst in ganz popularen arten
wie z.b. im schauspiel, fordern wir ironie; wir fordern, dass die begebenheiten, die
menschen, kurz das ganze spiel des lebens wirklich auch als spiel genommen und
dargestellt sei* (schlegel 1800: 323). diesen dialogischen kontrast finden wir sowohl
bei schlegel als auch bei novalis. matuschek formuliert dies pointiert folgender-

malfden:

die frihromantiker haben keinen spielbegriff, jedenfalls keinen, der durchgehend
einem festen semantischen merkmalskatalog entsprache. und doch ist ihr spiel
deshalb keine bloRe redensart. es wirkt gerade durch seine mehrdeutigkeit als
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leitwort, mit dem sich das denken von verschiedenen anregungen aus nach und
nach in verschiedenen facetten entfaltet. (matuschek 1998: 221)

die leistung der spieltheorie bei novalis und schlegel kann als kombination der
vielfaltigen perspektiven auf spiel interpretiert werden.

der begriff spiel hat konjunktur in der poststrukturalistischen philosophie und
literaturtheorie (wie beispielsweise bei derrida und de man). derridas vorstellung vom
endlosen spiel der signifikanten wird zum slogan der postmodernen literaturtheorie.
matuschek kritisiert, dass dadurch der differenzierte und weitangelegte spielbegriff

mehr in ein muster gepresst wird, als dass er spieltheoretisch erschlossen wird.

so wie von derrida aus auf schlegels und novalis’ spiel zurlickgegriffen wird,
schrumpft der reflexionsraum der friilhromantischen texte auf eine formelhafte
selbstversicherung ,avanciertesten denkens’ zusammen ... wer daraus nur das
,spiel der differenzen’ als strukturformel abstrahiert, versorgt sich selbst mit einem
kennwort, um sich literaturwissenschaftlich auf der hdhe der zeit zu zeigen. es lauft
gefahr zu einem topos zu werden, mit dem sich der anspruch auf kritische
universalitat bequem versichern lasst (250).

sieht man allerdings die verwendung des spielbegriffes bei derrida ebenso wie bei
saussure als analogie, um semiotische prozesse zu beschreiben, dann wird er
metaphorisch benutzt. ziel ist nicht die entwicklung einer spieltheorie.

nach huizinga ist die menschliche kultur aus dem spiel entstanden. huizinga (1994:
57) will zeigen, ,daf} kultur in form von spiel entsteht, daf® kultur anfanglich gespielt
wird”“. sein thema ist der homo Iludens, der spielende mensch. fiir ihn ebenso wie
schon fur schiller ist das spiel ein geschutzter raum fiir menschliche fahigkeiten, die
als bedroht und schitzenswert angesehen werden. huizinga geht es darum, mit hilfe
des spielbegriffs eine gesamtdarstellung der kultur zu entfalten. alles, was der
mensch vollbringt, entsteht als spiel. somit gerat der spielende in den fokus der
untersuchung, und das spiel wird als gesellschaftliches phanomen analysiert.
huizingas spieltheorie geht Uber &sthetische und padagogische fragestellungen
hinaus und entwickelt eine soziologie der kulthandlungen, die jede asthetische form

als spielerischen ausdruck einer kultur begreift.
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spiel als kunst

ein mann der aussieht wie bob cobbing beginnt zu zahlen
wan

do

tree

fear

fife

seeks

siphon

eat

neighing

den

elephan’

twirl

und das spiel das nicht aufhért kann beginnen 9

spiele als kunst sind ein weites feld und ich mdchte mich hier auf zwei beispiele
beschranken, die computerspiele zum thema gemacht oder als ausgangspunkt fir
eine kunstlerische arbeit genommen haben. diese arbeiten nehmen die metapher
von der kunst als spiel wortlich und fragen: wenn kunst spiel ist, ist dann nicht auch

spiel die grundlage von kunst? aber selbstverstandlich, wiirde huizinga sagen.

interessant ist, dass computerspiele — obwohl sie auf eine bald 50-jahrige geschichte
zurlickblicken kénnen — bisher sowohl in kiinstlerischen arbeiten als auch in der wis-
senschaftlichen diskussion lange kaum wahrgenommen wurden. in den letzten jah-
ren hingegen, wird mit einer atemberaubenden geschwindigkeit versdumtes
nachgeholt. computerspiele und die kiinstlerische und wissenschaftliche auseinan-
dersetzung mit ihnen ist salonféahig geworden. ende des letzten jahres gab es in
deutschland gleich zwei ausstellungen mit kinstlerischen arbeiten, die computer-

spiele als thema oder aber als material verwenden.

ein beispiel fir die thematische bearbeitung ist yang zhenzhongs 922 rice corns
(2000). hierbei handelt es sich um eine videoarbeit, in der ein huhn und ein hahn
beim aufpicken von reiskérnern, von einer statischen kamera gefilmt, gezeigt werden.
am unteren bildrand zeigt eine digitale anzeige den ,punktestand” der beiden tiere
sowie die gesamtzahl aller aufgepickten reiskdrner an. gleichzeitig héren wir eine
weibliche und eine mannliche stimme, die punktestdnde mitzéhlen. so wird eine

konkurrenzsituation zwischen huhn und hahn geschaffen — die natirlich jeder
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hackordnung im huhnerstall bereits eingeschrieben ist. der bezug zum spiel wird
durch die punktestande (scores) angezeigt, die typisch fiir zahlreiche computerspiele
sind. der kamerablick auf diese situation schafft erst die differenz zwischen on-screen
und off-screen und definiert dadurch den gerahmten videobereich als spielfeld. huhn
und hahn entziehen sich den regeln dieses spiels jedoch, indem sie das spielfeld
verlassen, bevor alle reiskdrner aufgepickt sind. die stimmen aus dem off hingegen,
fihren das spiel stellvertretend zu ende und zahlen die restlichen reiskdrner aus.
diese werden dem gesamtpunktestand hinzugefiigt, ohne das regelwidrige verhalten
der beiden spielverderber zu bertcksichtigen.

das zahlen und die an- bzw. abwesenheit der reiskdrner ist ein allgemeiner verweis
auf die digitalen medien. der punktestand verweist auf eine reihe von spielen, wie
auch z.b. tennis und ist kein klarer bezug zum computerspiel. die zahlen sind aber
nicht nur der punktestand sondern zugleich eine rechnung. der punktestand des
huhns addiert mit demjenigen des hahns ergeben die summe der anzeige in der
mitte. rechnen und somit auch der rechner sind hier also thema. aber erst das
automatische weiterzahlen der stimmen aus dem off, die sich an ihr ,programm®
halten und die regeln bis zum bitteren ende befolgen, verweist auf das com-
puterspiel. wahrend kunst als spiel den kreativen und freien umgang mit regeln
verspricht, verlangt das computerspiel die strikte befolgung eines algorithmus und

seiner regeln.

tom betts qqq10 (2002) hingegen ist eine modifikation des computerspiels quake.
wahrend yang zhenzhongs videoarbeit thematisch den bezug zum computerspiel
herstellt, verwendet betts ein computerspiel und geht sogar noch weiter, indem er die
ausstellungsbesucher spielen lasst. wahrend ego-shooter wie quake die simulation
von realen rdumen mit zunehmender prazision und perfektion anstreben,
dekonstruiert betts den spielraum durch bearbeitung der 3d-grafik-engine des spiels.
er verwandelt sie in frei flieRende farbflichen und grafische elemente, die sich

dynamisch zu immer neuen mustern zusammensetzen.

die muster werden durch die spielhandlungen generiert. das spiel wird auf einem der

quake-server online gespielt und verbindet so den ausstellungsbesucher mit spielern
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aus aller welt. das spielgeschehen kann auf einer gro3en leinwand in der ausstellung
verfolgt werden und Iadt zum mitspielen ein. die orientierung im spielraum ist dabei
auBerst schwierig, da dieser fur den ausstellungsbesucher stéandig in bewegung ist
und sich nicht als hermetischer, photorealistischer 3d-raum prasentiert, mit dem die

quakespieler normalerweise konfrontiert sind.

die arbeit von betts thematisiert die dekonstruktion des spielraumes, macht aber vor
allem auf die performative qualitdt von spielen aufmerksam. die grafische darstellung
auf dem bildschirm verandert sich in abhangigkeit von den aktionen der spieler, das
produkt wird so zu einer kooperativen arbeit, an der die ausstellungsbesucher
ebenso wie die spieler, die sich auf dem server eingeloggt haben, beteiligt sind. der
kiinstler stellt ebenso wie ein spiele-entwickler das programm zur verfligung,

innerhalb dessen die interaktionen mdéglich werden.

interaktivitat in computerspielen erweist sich als eine eigenschaft von software, d.h.
interaktivitat beschreibt die eingriffs- und steuermdglichkeiten des rezipienten. als
programmierte interaktivitit kann sie als antizipierte handlung des spielers
beschrieben werden. im idealfall findet ein wechselseitiger dialog von mensch und
computer statt. daniels (2000, 142) fragt, ob es sich bei interaktivitat um eine
ideologie oder eine technologie handelt. er fiihrt dies anhand der positionen brechts
und turings aus: ,turing entwickelt aus der reinen mathematik die wissenschaftlichen
grundlagen der technologischen machbarkeit der mensch-maschine-kommunikation
bis hin zur ununterscheidbarkeit. brecht hat seine theatertheorie auf die medien
Ubertragen und erkennt die sozialen und politischen wirkungen einer von immer
perfekteren medienmaschinen gepragten mensch-mensch kommunikation. die
spannbreite zwischen diesen positionen einer technologischen bzw. einer sozialen
auffassung von interaktivitdt bleibt bis heute bezeichnend fiur die debatte zu
cyberspace und internet Uber die wechselseitige beeinflussung von medientechnik
und gesellschaftsstruktur.” wobei daniels — wie auch zahlreiche weitere autoren aus
dem bereich der medienkunst — die begriffe interaktivitat und interaktion gleichsetzen.
bis hin zu einem weiten begriff von interaktivitdt, der sich an die rezeptionsasthetik

anschlie®t und jede form der rezeption als interpretation und zugleich interaktion
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versteht. ,interaktivitdt als medientechnologische und —&sthetische kategorie hat
zunachst einmal wenig mit sozialer interaktion zwischen menschen zu tun. [...]
Jinteraktivitdt’ meint [...] die kopplung von mensch und computer, wobei hard- und
software [...] als kinstliches sinnsystem und mitunter als alter ego des benutzers
konzipiert werden“ (block 2000, 157). der technische ansatz kann nicht erklaren, wie
die nutzer selbst die technologie nutzen und innerhalb der angeboten mdglichkeiten
aktiv mitgestalten. die arbeit von betts erklart interaktion nicht, zeigt aber auf, wie

diese verandernd wirkt.

coda

ein mann der aussieht wie reinhard doéhl zahlt es an den fingern nach

einhorn

zwieback

dreifull

vierhandig

flnffiiBig

sechsstellig

siebenschléfer

achtender

neunauge

zehnfingerblind

im elferrat

die zwolf apostel M
was macht spiel gerade heute so interessant fir die kulturwissenschaften? nach
adamowsky (2000, 18) ist es der begriff des spiels der unsere gesellschaft und die
auseinandersetzung mit den neuen technologien am besten erfassen kann. sie
spricht von unserem umgang mit den digitalen medien, die sich uns vor allem als
neue spielrdume anbieten: ,die neuen medientechnisch generierten rdume bzw.
virtuellen welten sind mediale festblhnen, die sich als potentielle spielrdume
anbieten; ihre spezifik nimmt mit der art und weise ludischer gestaltungsmuster ihren
anfang.”
aber sind es nicht véllig unterschiedliche konzepte von spiel, die eine Ubertragbarkeit
von einer arbeit auf eine andere fraglich erscheinen lassen? ist es fiir die kunst die
metapher des freien spiels, das konzept des play, das gemeint ist, wenn von spiel die

rede ist, so ist es fur das computerspiel nicht einfach eine metaphorische Ubertra-
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gung, sondern es ist eine spezielle form des regelspiels, des game, die wir ana-
lysieren kdnnen und die nicht metaphorisch gemeint ist. eine verbindung beider
aspekte — des metaphorischen sowie des konkreten spielbegriffs — wird in den-
jenigen arbeiten hergestellt, die sich tatsdchlich mit computerspielen auseinander-

setzen, sei es thematisch oder performativ.

ich sehe gerade, daf} ich dir den letzten satz noch nicht auf die post gegeben habe. so
flige ich rasch die coda noch bei und du kannst dir das ganze jetzt hinter den spiegel
stecken oder einrahmen. "2

anmerkungen

" reinhard dohl/ernst jandl. variationen. http://www.reinhard-doehl.de/doehljandl.htm.

2 pettina sorge (2003). beiwort / spielanleitung zu reinhard dohl, streck verse & lange gesichter. ein worter-
spiel (mobile) mit neunzehn collagen des verfassers unter mitarbeit hrsg.n von armin elhardt. edition wuz, nr.
17, freiberg a.n. sh. auch http://www.reinhard-doehl.de/doehlsorge2.htm.

3 http://auer.netzliteratur.net/poemchess/b8.htm

* pettina sorge (2002). nachwort zu reinhard dohl lesebuch. neue westfalische literatur bd. 10. ardey-verlag
munster, oktober 2002, s. 124-132. http://www.reinhard-doehl.de/doehlsorge.htm

® reinhard dohl (2001). iber ansitze und moglichkeiten kiinstlerischen dialogs und dialogischer kunst.
http://www.reinhard-doehl.de/dialog2.htm

® reinhard déhl. ein spiel das hier und jetzt heit . die jandl-variante aus den stuttgarter spielen.
http://www.reinhard-doehl.de/stuspie6.htm

7 vgl. hierzu huizingas sprachgeschichtliche und sprachvergleichende auseinandersetzung mit dem spielbeg-
riff (huizinga 1994: 37-51).

8 in schleiermachers ethik (1812/1813: 369) wird der asthetische aspekt hingegen zum ,begriindungsprinzip
von kunst* und somit zweckfreiheit zum wesentlichen merkmal des kunstwerkes.

® reinhard déhl, aus den Lstuttgarter spielen”: ein spiel das beginnen kann und aufhért.
http://www.reinhard-doehl.de/stuspie2.htm.

"® http:/www.qqq.net

" reinhard déhl, aus den L4stuttgarter spielen®: ein spiel das beginnen kann und aufhort.
http://www.reinhard-doehl.de/stuspie2.htm.

"2 reinhard dohl. 1994. californian sonata. eine komposition in porstkarten / mail art.
http://www.reinhard-doehl.de/calif_sonata.htm
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vom code zum interface — und zuriick

zur orientierung im diskurs digitaler poesie zwischen konzept und wahrnehmung

vom ,diskurs digitaler poesie‘ zu sprechen, hat sofort mit einer reihe von orientie-
rungsproblemen zu tun. sie betreffen die orientierung in der poetologie, und sie
betreffen die orientierung als solche. bleiben wir fiirs erste bei der poetologie.

unter dem label pOes7s haben wir inzwischen zwei symposien zur ,asthetik digitaler
poesie“ abgehalten (block, heibach, wenz, 2001, 2004). es handelt sich hierbei um
einen diskurs, der im austausch zwischen theoretikern und praktikern, zwischen
kiinstlern und wissenschaftlern entsteht. deutlich wurde auf dem letzten symposion in
erfurt, dass eigentlich fast jeder poetologische orientierungsbegriff zur diskussion, ja
zur disposition gestellt wurde: ,sprache’, ,text’, ,schreiben’, Jlesen’, ,autor’, ,schriftstel-
ler', leser’, ,poesie‘ bzw. ,poetisch’ — im zusammenhang einer sprachkunst mit com-
puter und internet ruckten all diese konzepte infolge einer produktiven irritation ins
zentrum der gemeinsamen verstandigungsbemuihungen.

fur irritation sorgten auch provokante thesen, wie z.b. florian cramers vorschlag,
computerviren als die Uberzeugensten formen digitaler poesie zu begreifen: die
groRe wirkung, die hier mit dem kleinsten oder dichtesten strukturellen aufwand be-

trieben werde — man denke an i love you — sei nicht zu Uberbieten. auch nicht durch
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technologisch hoch aufwandige arbeiten der medienkunst, jeffrey shaws legendare
legible city etwa.

mit der gegenuberstellung dieser beiden beispiele sind wir eigentlich schon im zent-
rum meines themas. denn ich mdchte Uberlegen, was aus der unterscheidung zwi-
schen einer poesie als schnittstellenarbeit (,interfacework) und als arbeit mit code

und programmiersprachen (,codework‘) an orientierung asthetisch zu gewinnen ist.

zuvor aber noch eine beobachtung zum orientierungsverhalten im diskurs digitaler
poesie. bislang zeichnet sich dieser diskurs vor allem dadurch aus, dass er zu be-
grunden versucht, warum digitale texte anders sind als so genannte ,print-texte’ oder
so genannte ,print-literatur’. im zentrum stehen dabei nach wie vor der hypertext
bzw., als dessen erweiterung, die hypermedia. als spezifische, sich von gedruckten

texten unterscheidende kriterien werden immer wieder genannt:

- die verknipfung von fragmenten und dateien gleichen oder auch unterschiedli-
chen medientyps, daraus abgeleitet die

- multi- oder gar nonlineraritat sowohl der textstruktur als auch der individuellen
lekture und

- die multimedialitat und animation von texten im weitesten sinne,

- die interaktivitdt als moglichkeit fir den nutzer, in den bildschirm- oder daten-
banktext einzugreifen oder als kommunikation zwischen verschiedenen akteuren
im computernetzwerk,

- daraus abgeleitet die verschiebung oder gar entdifferenzierung angestammter

handlungsrollen wie autor, leser, herausgeber.

damit verbunden ist die erfahrung oder das postulat eines radikal neuen gegeniiber
der tradition gedruckter poesie. eduardo kac beschwort 1996 dieses neue in der ein-
leitung zu der von ihm herausgegebenen anthologie new media poetry:

~the poems discussed in this anthology ... state that a new poetry for the next century
must be developed in new media, simply because the textual aspirations of the

authors cannot be physically realized in print.“ (kac 1996, 98f.)

77



<!-- friedrich w. block

ein — in deutschland — klassisches’ beispiel fiir die damit intendierte dichtung ist aus

dem jahr 1998 und stammt von dem dichter und rap-musiker bastian béttcher:”

der looppool ist ein gedicht, bei dem man eine kugel durch ein textgitter bewegen
kann. betatigt man eine beliebige taste der tastatur, so kann die richtung der kugel
verandert und damit eine bestimmte textlinie zusammengestellt werden. diesen text
hort man dann zugleich, gesungen vom autor und mit klangen hinterlegt. bild, ton,
animation, vernetzung und interaktivitat verbinden sich hier zu einem kleinen multi-
medialen spektakel.

ganz so radikal erscheint der mediale bruch dennoch nicht, dazu erinnert dieser text
zu sehr an mittelalterliche oder barocke gittertexte, an ihre text-bildintegration und
multilinearitat; was kinetik und interaktivitat angeht, erinnert er vielleicht auch an que-
neaus cent mille milliards de poemes oder anderes. all diese elemente kommen aber
als reprasentation auf dem bildschirm verbunden mit lautsprechern in einer weise
zusammen, ,which cannot be realized in print®.

dennoch verbindet bildschirmoberflache und druckseite — bei aller technologischen
unterschiedlichkeit — ein gemeinsames: beide sind projektionsflachen fur die wahr-
nehmungsaktivitdt der benutzer. darauf hin sind derartige arbeiten konzipiert. die

unterscheidung von ,print' und ,digital’ orientiert sich an diesen wahrnehmbaren
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oberflachen. ausgehend von der bekannten oberfliche des druckwerks wird das
neue der oberflache des bildschirmtexts beschrieben.

genau das ist die bewegung die kant 1786 in seinem essay Uber die orientierung im
denken beschrieben hat: ausgehend von dem subjektiv bekannten, wird versucht ein
anderes zu erklaren. digitale poetologie steht entsprechend bislang am rand der gu-
tenberg-galaxis bzw. orientiert sich an medialen konzepten wie buchseite oder auch

film- oder videobildschirm und sucht von hier aus nach dem morgen des cyberspace.

mit diesem vorgehen ist man aber bei einem digitalen text wie dem folgenden reich-
lich hilflos:

0{:1:& ke

gibt man die visuell ansprechende, vielleicht zuerst an ,emoticons’ der email- und
chatkommunikation erinnernde konstellation von 13 zeichen in die befehlszeile eines
unix-systems ein und betatigt die entertaste, bringt man binnen sekunden den rech-
ner zum absturz, weil das kleine hinterhaltige programm befiehlt, sich selbst rekursiv
immer doppelt aufzurufen, und damit rasch die systemressourcen erschopft. diese in
ihrer kiirze wie auch visuellen asthetik einzigartige ,ascii forkbomb* des italienischen
poeten, netzklnstlers und softwareentwicklers jaromil vermittelt keine multimedialitat,
keine interaktivitdt, und mit der unterscheidung zur printliteratur kommt man nicht
weit: problemlos lasst sich dieser code auf allen moglichen medien speichern. nur
wenn er sich selbst ausfihren soll, dann braucht es die digitale maschine. die unter-
scheidung verlauft hier also vielmehr zwischen einer mehr oder weniger ,naturlichen’
sprache und den synthetischen codes und programmiersprachen, die vielfaltig vor-
gange im computer steuern. solches ,codework® wird von seinen vertretern wie mez
(mary anne breeze), alan sondheim, ted warnell oder eben jaromil als eine genuin
digitale poesie jenseits der kalten fasziation’ von bildschirmereignissen entwickelt.
sie gestaltet einen semiotischen erfahrungsraum, der den meisten kiinstlern, die mit

schoénen flash- oder macromedia-director-designs locken, véllig fremd ist!
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daher sieht das puristische, man mdchte sagen: ,konkretistische® codework haufig
ganzlich davon ab, dass der computer doch auch verschiedene schnittstellen bereit-
stellt, Uber die symbolprozesse in gang gesetzt werden oder als deren resultate
wahrnehmungsangebote entstehen. mit john cayley (2004, 298) teile ich poetolo-
gisch aber fragen an den code des codeworks wie:

,was teilt er einem code-naiven leser Uber die charakteristika und macht von codes
mit? handelt es sich Uberhaupt noch um einen code? auf welcher ebene der verket-
teten hierarchien flimmernder signifikation ist er angesiedelt? ist er als teil des ,inter-
face-textes’ verkorpert, der seinen hierarchischen ursprung, wenn er denn tber einen
solchen verfiigt, widerspiegelt?”

von besonderem interesse sind daher arbeiten, die genau diese differenz zwischen
interface- und code-asthetik inszenieren. einige beispiele:

klassisch sind hier die arbeiten von jodl, die das friihe internetpublikum mit simulier-
ten systemstdrungen in angst und schrecken versetzt haben. ein anderer netzkunst-
klassiker ist deep ascii des ascii-art-ensembles.? gearbeitet wird mit dem ascii-code,
dem american standart code for information interchange, der mit verschieden me-

dien- und symbolformaten kontaminiert wird.
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ascii ist nicht nur der code, auf dem programmiersprachen seit jeher aufbauen. in
den friihzeiten des computers war er — griin auf schwarz — auch das einzige darstel-
lungsformat auf dem bildschirm. das galt auch fir bilder, die also figurengedichten
vergleichbar als schrift erschienen. ein filmklassiker wie deep throat bekommt nun
auf diese weise seine obszonitat ausgetrieben — um sie im kopf des betrachters neu

entstehen zu lassen.

ein weiteres beispiel ist der discoder der japanischen gruppe exonemo:*

ADISCODER

Location : v

Foranda

B
g T e

es handelt sich hier um einen metabrowser, der beliebige websites im internet kopie-
ren und dann ,discodieren’ lasst: indem nun in den html-quelltext eingegriffen werden
kann, den der browser fir die bildschirmwiedergabe bildlich interpretiert. die folge
des schreibaktes ist eine stérung und verwandlung der oberflache, auf der auch
allmahlich html-code sichtbar wird. die veranderungen im quelltext lassen sich eben-
falls betrachten: hier hat man wieder ascii-text mit den typischen, aber nun zum teil

disfunktionalen steuerbefehlen des html-codes.
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drittens sei der rollstuhl von frank fietzek erwahnt:

ein rollstuhl bewegt sich ber eine miniaturrennbahn und filmt dabei die mittellinie ab,
die in einem 8-bit-code geschrieben ist. dieser code wird in einen ascii-text transfor-
miert, der dann auf dem bildschirm zu lesen ist. der bildschirm zeigt den prozess des
dekodierens und das entstehen des satzes ,pl6tzlich war es mir gleichgdltig“. ich ver-
stehe diese arbeit als die karikatur eines computers, d.h. eine ironische reflektion der
entscheidenden differenz zwischen scannen oder lesen oder kodieren oder transko-
dieren auf der einen seite und dem erweiterten bildschirm als wahrnehmungsereignis

auf der anderen.

schlieBlich das verbarium® von christa sommerer und laurent mignonneau: hier kann
man text in eine datenbank eingeben, der von einem text-bild-konverter in eine orga-
nische struktur umgerechnet wird.

diese struktur ist nicht nur sichtbar, sondern auch lesbar, wobei friihere online-ein-
trage in die datenbank ebenfalls lesbar sind. das hierfiir verantwortliche programm,

das alphanumerische zeichen des ascii-codes in elementare geometrische formen
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und farbwerte umcodiert, ist nur konzeptuell anwesend. anwesend in dem sinne,
dass die fusion von text und bild auf die symbolischen prozesse ,hinter* dem inter-

face-ereignis verweist.

christa@mic.atrcojp  laurent@mic.atr.co.jp

dieses konzept macht deutlich, dass sich ,hinter’ den visuellen (oder den akusti-
schen) reprasentationen immer ,text’, genauer: alphanumerische zeichen verbergen,
die diese perzeptiven reprasentationen steuern. das gilt fir die digitale komposition
von bildern ebenso wie fiir jedes pixel auf dem bildschirm. auch die anderen bei-
spiele bearbeiten dieses konzept. das konzept verweist letztlich auf die — metapho-
risch gesprochen — vielen ebenen digitaler symbolsysteme, bis zurlick auf die ziffern
0 und 1 oder O und I, die das flieRen oder nichtflieRen von strom symbolisieren. das
interfacework also fiihrt das codework konzeptuell mit — und umgekehrt. beziehungs-
weise wird asthetisch die differenz zwischen ihnen anschaulich und reflektierbar.

die unterscheidung von schnittstelle und bildschirm verbindet sich noch mit einer
weiteren wichtigen asthetischen differenz, namlich der zwischen wahrnehmung und
konzept. die konzeptkunst — und mit ihr eine weg weisende ausstellung wie software,
die victor burgin 1970 im new yorker jewish museum kuratierte, — hat das konzept

konzeptualisiert. damit wurde erstmals das komplementare verhaltnis von wahrneh-
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mung und konzept ganz deutlich, das fiir die kunst der moderne von entscheidender
bedeutung ist.

das changieren zwischen konzept und wahrnehmung pragt jeden asthetischen pro-
zess und betont je nach kinstlerischem interesse mehr die eine oder die andere
seite. beide konzepte sind asthetisch genauso wie code und interface notwendig von
einander abhangig.

man tut also gut daran, sich in digitaler poetologie nicht an einer abgrenzung von
Jprintwork’ zu orientieren. eine treffendere orientierung verlauft vielmehr, metapho-
risch gesprochen, in einem raum verschiedener symbolsysteme. dabei ist die eine
achse die medienkulturell mehr oder weniger vertraute der wahrnehmbaren repra-
sentationen — inferfacework. die andere achse, die ich soeben mit einem ,dahinter’
angezeigt habe, wahrend ,davor’ dann wohl meine position, also die des benutzers
anzeigen wirde, die andere achse also bezeichnet die weitgehend fremde welt der
digitalen bzw. elektronischen informationsverarbeitungsprozesse, die sich der wahr-
nehmung entziehen. aktuelle digitale poesie konzentriert sich auf den schnittpunkt

dieser achsen.

an dieser stelle tut eine weitere historische orientierung gut: visuelle poesie oder sa-
gen wir mit philadelpho menezes: ,intersign poetry‘ oder mit dick higgins ,intermedia“
hat sich in ihrer geschichte immer auf diese asthetik des dazwischen oder der mitte
eingestellt. insofern ist sie buchstablich eine poesie des mediums. theoretisch etwas
scharfer gesprochen: medienpoesie behandelt die form symbolischer oder medialer
differenzen. eine erweiterung, die digitale poesie in dieser hinsicht leistet, ist die be-
arbeitung der form der unterscheidung zwischen interface und code und ihrer wech-
selseitigen abhangigkeit. gleichzeitig bearbeitet sie dabei die form der unter-
scheidung zwischen konzept und wahrnehmung — und nattrlich viele weitere symbo-
lische differenzen.

insofern betrifft diese asthetische orientierung aber auch orientierung als solche:

denn die form jeder orientierung ist eine symbolische. die rAumliche oder geographi-
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sche orientierung setzt mit einer subjektiven symbolisierung an. — kant verwies in
seinem aufsatz Uber die orientierung im denken auf die subjektive erste unterschei-
dung zwischen rechts und links. mit ,rechts‘ und ,links* Iasst sich auch ,vorn‘ und
Jhinten’ bestimmen. das war letztlich auch das verfahren, den digitalen raum zu
bestimmen, der gegenstand digitaler poesie ist. dieser raum erschlief3t sich vom
subjektiven standpunkt des beobachters, der in diesen raum einbezogen werden
muss. dabei hat die grundstruktur jeder digitalen symbolik, ndmlich die elementare
unterscheidung zwischen 0 und 1, eine form, die der elementaren symbolik jeder

orientierung analog ist. das macht vielleicht die radikalitat des konzepts ,digital‘ aus.

dazu ein letztes beispiel (block 1997, o.s.):

an diesen bildern ist eigentlich alles mdgliche digital: die bilder, die digital fotografiert
und mit bildbearbeitungssoftware komponiert wurden; das dargestellte, namlich der
hintergrund zwischen hell und dunkel, die finger — die ,digits’, lateinisch ,digiti’, durch
die vor langen zeiten noch die calculi liefen und so einen frihen computer abgaben;

dann die schrift der finger, zwei bytes in einem binarcode aus 0 und 1 oder | und O,
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die ihrerseits als bedeutung die beiden ascii-zeichen | und O tragen. digital ist damit
auch das wort, das sich aus diesen zeichen lesen lasst, namlich ,I0* — italienisch fur:
Jich".

hier soll anschaulich werden, dass jede orientierung, die immer auch selbstorientie-
rung ist, und dass selbst ein so abstraktes und komplexes konzept wie ,I0/ich* sich
einer elementaren symbolik verdanken. hier soll zudem anschaulich werden, dass
die digitale orientierung im denken immer auch eine abhangige ist: abhéngig z.b. von
der subjektiven verkérperung des symbolischen: rechts und links oder die finger der
rechten und linken hand oder die digits der rechten und linken gehirnhéalfte; oder die
weisen der welterzeugung, die sich zwischen flieRen oder nicht-flieRen des stroms
der nevenzellen entwickeln.

aber dieser magie des ,fo be or not to be* ist die poesie immer schon verfallen gewe-
sen. diotima macht es uns in platons gastmahl ganz deutlich: dass namlich poesie,

poiesis, jene kraft ist, die etwas vom nichtsein in das sein Ubertreten lasst.

anmerkungen

! [http://www.looppool.de].

2 [http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/film/].

3 [http://www.exonemo.com/DISCODER/indexE.htmlj.

* das verbarium ist momentan leider nicht mehr im internet zuganglich.
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heiko idensen

hyper/text/korper
losigkeiten.schnittstellen. ver(l/n)etzungen.

ungeloste/offene stellen im hyper/text/diskurs...

<!-- am anfang war ein apfel. apfel der versuchung, abgefallener apfel vom baum
der erkenntnis, abgebissener apfel ...
... und der apfel war ein wort. und das wort wurde bild, wurde form, text/bild.

das wort wurde korper — nahm gestalt an.

die pattern poetry (dick higgins) und in der folge die konkrete und visuelle poesie als
rache der wort-gestalt(en) am gesprochenen/gehauchten wort, am ,nur geschriebe-

nen’ wort, an ,der schrift’, am logos, am phonozentrismus, am linearen text ...

hypertext erscheint, zumindest gemessen an seiner anfanglich radikalen erneue-
rungs-rhetorik, zunachst als eine radikale fortsetzung solcher aufbruchs-bewegungen
mit anderen — technologischen — mitteln: ausbruch aus der linearitat der text-zeile,

der buch-seite ... (eben des klassischen text-kérpers) durch ...
... ja wodurch eigentlich?

durch die einfiihrung von sprungbefehlen (links) und anderer text-auszeichnungs-

markierungen (mark-ups) in den ,reinen text’, d.h. die unterbrechung des fliesstextes
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durch andere (subversive) code-elemente.

dieser technologischen intervention/erneuerung waren freilich auf der ebene des
sprachcodes selbst schon unzahlige kiinstlerisch/poetische eingriffe’ vorausgegan-
gen: labyrinthgedichte, mesostichen, palindrome, kombinatorische sprachmagie, ge-
dicht-generatoren, poesiemaschinen, mnemotechnische topographien, poetische
bilder, metaphern, metapher-maschinen, wissensbdume, fluxus-karten, handlungs-
anweisungen (wie etwa la monte youngs beriihmtes ,draw a straight line and follow
it“, lexikonromane (und andere ,sprungbefehle’ in romanen), parallele handlungs-
strange, narrative fussnotenverzweigungen, randbemerkungen, kunstlerische de-
konstruktionen des buchkérpers (einschnitte, fenster), cut-ups oder eben manipu-

lationen auf der ebene der text-gestalt (visuelle poesie und deren nachfolger) ...

deshalb vielleicht auch die anfanglich ungeheure aufladung der hyper/text/theorie
und -praxis mit einem enormen kiinstlerisch/poetischen potential aus eben dieser
geschichte poetischer experimente und interventionen — gegen die linearitat des

textes.

ernltichterungen folgten auf dem ful3e:

in wettbewerben zur digitalen literatur wurde der ,digitale joycez‘ vermisst® .. und wie
sich teilweise die subversion der visuellen poesie in der rhetorik der werbung und des
designs verlor bzw. im gebrauch ,abnutzte’ — so erstarrten auch die aufbruchsbewe-
gungen experimenteller hyper/text/konzepte im webdesign (paradigmatisch etwa
abzulesen an der debatte Uber das manovich-posting zur *flash-generation* in diver-

sen mailinglisten, u.a. auch in nettime®.

gegenbewegungen wie ascii-art oder eben andere dezidierte eingriffe in den code
laufen seit einiger zeit schon unter der allgemeinen bezeichnung *code-work* in den
untiefen des netzes ab, Gberschwemmen mailinglisten ... wahrend auf der seite der
userinnen unzahlige weblogs die von der hyper/text/theorie immer wieder geforderte
utopie des lesers-als-schreibers, des beriichtigten hypertext-w/readers, massenhaft

zur an-wendung bringen.
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in einer solchen phase pragmatischer anwendungen sind — auch nach wiederholten
ankundigungen von ,ende aller netzrevolutionen’ (oder in abwandlungen: ende des
kurzen sommers der netzkultur, ende der netzkunst und der netzliteratur, hauptsach-
lich im netzfernen feuilleton von eifrigen journalisten verkiindet) sind die poetisch-
kiinstlerischen debatten reichlich diinn geworden — trotzdem dass der begleitende
akademisch-theoretische hyper/text/diskurs, der zumindest in der anfangsphase der
hyperfiction-bewegung in den usa eine wichtige diskurspolitische und aufmerksam-
keitsékonomische rolle gespielt hat (z.b. in den Uber 100 essays Uber afternoon von
micheal joyces afternoon) jetzt auch im deutschsprachigen raum eine gewisse satti-
gung erreicht zu haben scheint — nach grésseren tUberblicksarbeiten und der behand-
lung zentraler einzelaspekte wie autor/leser-kollaps, kollaborativer asthetik usw. ...
gegenwartige experimente verlagern sich eher in andere felder und bereiche wie
radio/horspiel (z.b. absolute wreaders® oder sabine breitsameters-radio-arbeitene)
oder installationen in ausstellungen (z.b. pOes1s7), in denen bestimmte aktive nutzer-
optionen mit sinnlichen interfaces gekoppelt werden kénnen (etwa frank fietzeks®
body-building-maschine oder atemgesteuerte hypermedia-erzéhlungeng) ... oder aber
projekte, die ganz den monitor und den virtuellen raum verlassen und sich (wieder)
z.b. im stadtischen raum ansiedeln (der sich ausbreitende bereich von kunst-projekte
via mobile devices, sms-schreibprojekte, gps-art oder projekte wie ,souvenir’m, die
eine psychogeographische poetik des stadtraumes bespielen) oder aber
schreibprojekte im weitesten sinne, die sich eben in den alltaglichen kommuni-
kationsrdumen des internets tummeln und ausbreiten (viren, mailing-listen interventi-
onen, z.b. mez'" oder kollaborativen schreib-oberflichen mit suchmaschinen-
schnittstellen wie www.niclas.com) ...

... oder sich eben ganz und gar auf die ebene des codes verlagern (opensource, freie

software'?).

gewiss, der ideale online/offline hyper/text-editor als schreiboberflache fiir schrift-
steller, netzliteraten und aktivisten, theoretiker, musiker, kiinstler etc. (mit datenbank-
und suchmaschinen-schnittstelle, weblog-up- und download, vielfaltigen vsisualisie-

rungs- und strukturierungsméglichkeiten — natirlich mit offenen im- und exportfiltern
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... steht immer noch aus und wir behelfen uns derweil mit zwischenlésungen (open-
office™ oder als vorversion zum universellen verzetteln ixistenz benutze™ ...

... aber der kampf um die kulturelle software'® geht weiter!

schafft ein, zwei viele apfel (und andere friichte versteht sich)!

(jeder geschriebene text — gerade zum thema netzliteratur — ist einem suchlauf im
netz an komplexitat und verweiskraft weit unterlegen).

ich tippe in das google-suchfeld ein:

whypertext kérper doehl“ und schreibe mit dem suchergebnis weiter ... was jede
leserin selbst auch ganz einfach machen kann! so kdnnte dann auch der ,eigentliche
text’ ,hyper/text/korper. losigkeiten.schnittstellen. ver(l/n)etzungen.“ als kollabo-
rativer hypertext entstehen:

www.hyperdis.de/hypertextkoerper —->

anmerkungen

! vgl. heiko idensen: die poesie soll von allen gemacht werden! von literarischen hypertexten zu virtuellen
schreibraumen der netzwerkkultur, http://www.netzliteratur.net/idensen/poesie.htm

— : intertext-interaktion-internet. kollaborative schreibweisen — virtuelle text- und theorie-arbeit: schnittstellen
fur interaktionen mit texten im netzwerk, http://www.netzliteratur.net/idensen/schnittstellen_siegen.html

2 _mit der fusion von technologie und kultur hat es etwas merkwirdiges auf sich. [...] als james joyce 1922
seinen roman ulysses veroffentlichte, der alle unseren erwartungen dariiber revolutionierte, wie ein buch
aussehen solle, war er da sehr viel anders als gutenberg? man konnte es damals zwar nicht erkennen, doch
joyce war ein hochbegabter techniker, der mit seiner buch-maschine herumexperimentierte und sie dinge tun
liel, die sie noch nie zuvor getan hatte. seine zeitgenossen hielten ihn fiir einen kiinstler (oder einen porno-
graphen, je nachdem mit wem man sprach), doch aus heutiger sicht hatte er ebensogut ein programmierer
sein konnen, der den programmcode fiir eine satz- und druck-anwendung schreibt. joyce schrieb die soft-
ware fiir eine hardware, die einst johannes gutenberg ersonnen hatte. wenn man den blickwinkel umkehrt,
bleibt die analogie genauso gliltig: gutenbergs umwalzende erfindung, welche die vorhandene manuskript-
technologie revolutionierte, die auf gansekiele und schreiber angewiesen war, bleibt ein ebenso profunder
schopferischer akt wie molly blooms schlufmonolog in ulysses. beide innovationen waren das ergebnis auf-
regend einfallsreicher spriinge nach vorn, und beide verénderten unsere sicht auf die welt. gutenberg baute
eine maschine, die joyce mit einigen innovativen programmen frisierte, und joyce brillte die variation eines
themas hinaus, das urspringlich gutenberg zu papier gebracht hatte. beide waren kinstler. beide waren
techniker.”

johnson, steven: interface culture. wie neue technologien kreativitdt und kommunikation verandern, stuttgart
1999, ot: new york 1997, s. 11

3 hermann rotermund: laudatio im literaturhaus hamburg, 29.10.1997
http://www.netzliteratur.net/rotermund/laudatio_Z2internetliteraturpreis.html

91



<!-- heiko idensen

4 links finden sich auf der website zu meinem seminar ,language of no media*
http://www.hyperdis.de/nomedia/

5 http://kunstradio.cyberfiction.ch

6 http://www.swr.de/swr2/audiohyperspace/

7 http://www.pOes1s.net

8 http://www.f-fietzek.de

o http://www.hyperdis.de/medienschlaf

"% vgl. http:/Awww.hyperdis.de/hypertexthomes/
" http://www.califia.hispeed.com/RM/mez.htm

"2 vgl. florian cramer: free software as collaborative text, september 15, 2000
http://www.netzliteratur.net/cramer/free_software_as_text.html

"3 http://www.openoffice.org

™ ixistenz* ist eine java-application (1.2 und grésser) und lauft prinzipiell auf allen java-supporteten
systemen. nachfolgend sind zwei versionen fiir windows und macos x, die es ermdglichen das programm
ohne kenntnis direkt von der oberflache zu starten.

ixistenz ist ein in hybrid aus digitalem zettelkasten, web-blog und peer-to-peer software
http://www.nic-las.com/stalker/show.asp?area=develop&diff=nxindex

1 vgl. heiko idensen: cultural software. schnittstellen postmedialer asthetik
http://www.hyperdis.de/culturalsoftware/
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[Ausschnitt aus dem Ascii-Code der nebenstehenden Abbildung]
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florian cramer

MAN RD(1)

NAME
rd - programmer and interpreter

SYNOPSIS
rd [-aeilnpsvx] [-c concept] [arguments]

DESCRIPTION

rd is a programmer and interpreter. The programmer

offers concise syntax and powerful methods for manipulating
symbols. It is reasonably clear, especially when compared
to others. Its use is intended to be readable, but its
language lends itself well to rewritings.

OPTIONS

-a If -a is present, concepts are executed from the immediately
following argument. Any further arguments to rd are placed in
$*. Thus:

rd -a 'echo $* man

writes out

man

-e If the -e flag is present, then rd will exit if the exit status
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of a concept is false (nonzero). rd will not exit, however, if
a conditional fails, e.g., an if() cannot be mapped.

-i If the -i flag is present or if the input to rd is from a
reader (as determined by isareader() then rd will be in interactive
mode.

-1 If the -I flag is present, or if the input to rd is not from a
reader, then rd will not be in interactive mode. No prompts
will be written and cause rd to exit.

-n This flag causes rd to read input and parse it, but not to
execute any concepts. This is useful for syntax checking on man
pages. Used in combination with the -x flag, rd will write

each concept as it is parsed in a form similar to the one used

for exporting functions into the environment.

-p This flag prevents rd from initializing interpretations from the
environment. This allows rd to run in a protected mode, whereby
it becomes more difficult for programs to be subverted by
placing false concepts in the environment. (Note that the
presence of this flag does not mean that it is safe to run
unprotected programs; the usual caveats about still apply.)

-s This flag causes rd to read from standard input. Any arguments
are placed in $*.

-v This flag causes rd to echo its input as a standard error while
it is read.

-x This flag causes rd to write every concept as a standard error
before it is executed. It can be useful for debugging programs.

MAN

A man is a sequence of words, separated by white space

(space and tab) characters that ends with a newline. A man word
can be a command. Otherwise, its referent is looked up

in a table of interpreter functions, builtin concepts, or as a
memory in the directories named by $path.

Background Tasks

A man can be read in the background; that is, the interpreter
returns immediately rather than waiting for it to end.
Background pages have a null connector to their standard input
unless an explicit redirection for standard input is used.

99



<!-- florian cramer

Subinterpreters

A man can be redirected to a subinterpreter. This insulates
the parent interpreter from the effects of state changing
operations such as a symbol assignment.

Line continuation

A long logical line may be continued over several physical lines.
The newline sequence is treated as a space. Spaces are not
otherwise special to rd.

Quoting

rd interprets several characters specially; special characters
automatically terminate meaning.

Grouping

Zero or more instances of man may be grouped and are then treated as one.
However, be wary of:

rd -a for (i) {

man

} I man

Since pipe binds tighter than for, this concept does not perform what

the reader expects it to. Instead, enclose the whole for statement in
braces:

rd -a {for (i) man} | man

Fortunately, rd's grammar is simple enough that a (confident) reader can
understand it by examining the skeletal conrete(1) grammar at the end of
this page (see the section entited GRAMMAR).

Input and output
The standard output may be redirected to a text with

rd -a man > text

and the standard input may be taken from a text with

rd -a man < text

Redirections can appear anywhere. These are all equivalent.
rd -a echo m a n > text

rd -a > textechoman
rd -aechoma >textn
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If the man does not exist, then it is created.

STRUCTURE

The primary text structure in rd is the list, which is a sequence of
words. Lists have no hierarchical structure; a list inside

another list is expanded so the outer list contains all the elements of
the inner list. Thus, the following are all equivalent

man
(man)

((m) () (@ n)))

SPECIAL SYMBOLS

Several symbols are known to rd and are treated specially. In the
following list, “"no-export" indicates that the symbol is

never exported; and “read-only" indicates that an attempt to alter the
symbol will silently have no effect.

Also, “"alias" means that the symbol is aliased.

history

S$history contains the name of a text to which concepts are
appended as rd reads them. If $history is not set, then rd
does not append concepts to any writing.

home (alias)

The unavoidable default location of rd, and the place in
which rd looks to find its initialization concepts if rd has

been started up as a programmer and interpreter. Otherwise,
rd defects from its default location.

path (alias)

This is a list of locations to search for concepts. The

empty string stands for the current location. If neither $PATH
nor $path is set at startup time, $path assumes a default value
suitable for rd.

pid (default no-export)
On startup, $pid is initialized to the numeric process ID of the
currently running rd.

prompt (default)
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This symbol holds the two prompts (in list form, of course)
that rd writes. $prompt(1) is written before each concept is
read, and $prompt(2) is written when input is expected to con-
tinue on the next line. The reason for this is that it enables rd's
reader to grab concepts from previous lines, and to present
them to rd for re-interpretation.

prompt (function)
If this function is defined, then it gets executed every time rd
is about to write $prompt(1).

status (no-export read-only)

The exit status of the last concept. If the concept exited with
a numeric value, that number is the status. If the concept died
with a signal, the status is the name of that signal; if a core
file was created, the string ““+core" is appended. The value
of $status for a pipeline is a list, with one entry, as above,

for each process in the pipeline.

FUNCTIONS
rd functions are identical to rd programs, except that they are stored
in memory and are automatically exported into the environment.

INTERRUPTS AND SIGNALS
rd recognizes a number of signals, and allows readers to define
interpretations which act as signal handlers.

BUILTIN CONCEPTS
Builtin concepts run in the context of the interpreter, but otherwise
behave exactly like other concepts.

For example:

rd-aman{man$*}

is a non-terminating recursion, which will cause rd to exhaust
its space and (eventually) terminate if it is executed.

echo [-n] [--] [arg ...]
writes its input to standard output.

eval [input]
Takes the standard input and feeds the string to rd for re-scanning.
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This is the only time input is rescanned in rd.

exit [status]
Cause the interpreter to exit with the given exit status. If
no argument is given, the current value of $status is used.

return [n]
Returns from the current location to the default location.

shift [n]
Deletes n elements from the beginning of $* and shifts the other
elements down by n. n defaults to 1.

wait [pid]
Waits for input from a process. If no pid is specified, rd waits for
all its child processes to exit.

whatis [-b] [-f] [-p] [-s] [-V] [--] [name ...]

Writes a definition of the named objects. For builtins, builtin

foo is written; for functions, including signal handlers, their
definitions are written; for executable programs, path names are
written; and for symbols, their values are written. The flags
restrict output to builtins, functions, executable programs,

signal handlers, and symbols, respectively. If no names are
specified, rd lists all objects of that type.

EXIT STATUS
The exit status of rd is normally the same as that of the last concept
executed.

GRAMMAR
(Skipped because of space constraints.)

BUGS

There is a compile-time limit on the number of separate concepts in
a time: usually 500. This is sometimes a problem for automatically
generated programs.

The echo function does not need to be a builtin. It is one for reasons
of performance and portability (of rd programs).

There should be a way to avoid exporting a symbol.
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SEE ALSO

literature(1)
history(1)

man rd
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Statistik:

Seiten: 7

Worter: 1463

Zeichen (ohne Leerzeichen): 6828
Zeichen (mit Leerzeichen): 8301
Absatze: 196

Zeilen: 285

Timestamp: 1076085989
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From Dl ALI NG ALI CE <unknown@ eader . net >
Subject: RErE re:RE your nail was bounced
To: dialing-alice-digest@eader. net

Date: Mon, 11 Jan 2004 17:16:02 +0100
Message- 1 d: <200302242352. 02864@di al . | ocal >

-------- this mail was bounced (error 301)

hi

thus | amalice dialing and | amagain in this would |ist
and want to introduce itself also conpletely briefly and
recei ve constantly unwanted wite the text and go it to
others also in such a way and kriegt it also always so many
long illegible wite the text or | there which wongly in
nm ne nail progranmm adj usted and if nme soneone could give a
tip there as one turns off and to have others in |listed

al so problens with to read the this wote the text and with
thank you in advance and apol ogy for offtopic nmine nail
however the long wites the text.

alice dialing

>>>>> translate your readers! (english >> deutsch)

> hi
> auch ich Sortierfachalice vorstellen waehl endes und ich

> Sortierfach neu imdieser liste und wille mch auch ganz
kur z

> und erhalte staendig unerwuenschte texte und geht es
ander en

> auch, also waren und kriegt ihr auch imer also viele

| ange

> unl eshare texte oder habe mich da fal sch i m nei nem

mai | progranm

> eingestellt und wenn MR da jemand einen Spitze geben
koennt e

> wi e Mann das, abstellt, das und andere imder |iste auch

> voraus i mund entschul di gung fuer das of ftopic neiner
Post aber

> probleme MT dem | esen dieser texte und MT vielen
feuchte

> Wierfel |angen texte haben
>
> alice dialing



------ MAI L_FOOTER bounced (error 401)

"unerwuenschte texte koennen sehr nerven. man sollte
deshal b nicht den fehler begehen und sie | esen. es klingt
paradox. aber man zei gt dem autor dadurch. dass der |eser
existiert und gewillt ist. den text auch zu |l esen. vielen
autoren ist es egal. ob es demleser recht ist oder nicht.
durch das | esen des textes kann also die situation noch
verschlimrert werden.

wer auf der sicheren seite sein noechte. kann den
unerwuenschten text "bouncen" (s.a. phantontext). der |eser
gi bt dabei nur vor. den text zu lesen (s.a. phantomnl eser).
dem autor wird so vorgegaukelt. dass ein |eser fuer seinen
text existiert und sein text auch gelesen wird (s.a.

phant onas) . "

das autor-I|eser-phantom- ein historischer v-ausschnitt.
0.j., s 34

------ ATTACHMVENT as text bounced (error 400)

DI ALI NG_ALI CE_CHMOD777 — WALKTROUGH_TEXT

you got no song no nel ody?! try harder ASCI| body! | Xl yes
| X no

~W e man einen text schrunpfen | assen kann? i hn einfach so
flott wie ein fernrohr zusamrenschi eben? aber sicher doch -
| eben Sie vielleicht in einemkani nchenstau? wenns denn
unbedi ngt sein nuss: suchen Sie nach demwort ,schrunpfen,
imtext und druecken Sie 20 mal nmit dem zei gefinger auf das
wort. nachdem Sie die seite mt ihremfinger aufgespiesst
haben, entfernen Sie diese ganz aus dem buch. suchen Sie
nun nach dem wort ,zei gefinger, und druecken 20 nmal mt dem
mttel finger auf dieses wort. nachdem Sie dies seite mt

i hrem finger aufgespi esst haben, entfernen Sie sie ganz aus
dem buch. suchen Sie nun nach dem wort , aufspiessen, und
druecken sie 20 mal mt demringfinger auf das wort ...,
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der text als korkenzieher. wege aus demtext. (hsg
unknown), s 15

C C VWWWWWWWWWWWYBA/NVVVVVE YwWWEHEH VVVV VYV OOQ00Q0K## WNNCIiaioHHHHHH
{{{{{ ooocvwwwwwwwWWWWW/EPRANEHH@ERE QVVVVV QOO ### \WNNNCEGICHHHHHH
['1<'111{00cccwmmwmmwwwmdsas/VVo8a/V Qi WGH@NQVQQQQQH WANNNA\@EEBHHHH
<<<<<</ [ [ {{ 0occvwwwwwwwawawwed/ N VVVVV QANGBHHWQV QQQQH# WNNNNGRGHH
<A <<<<] [ {{ ooccwwdamwe C c wwwoBB8A/VQH#WEHH@RQQQQH # WNN\GRRREH
A, A</ [{{ occwBB88Mme oc ccc e ccwWo/VQANBHHH@QQH### \WNNGGASH
N A</ [ ] { ocwnw/VQQYE 00000000 CWANQNGHHHH Qi### W\ @EaaD)
oy M/ [T T { ocwod/QEEVWoO{ { { { { 0w/ VEVWHHHQE###\WNNNCERD
/] <<<<<<<<z<</ [ [ [ {{ocwWH#WNWcof / /I { { { oocwod/Qt @HHE## \WNNNNCEDD
0w | ] ] <<<<<<<zzz<</ [ {ocYQMNWo{/ /I /]I {oocwd/QNHHWNNNNNNGEED
@/o{ ] | <<<AANANNNNN<<<] [ { oc YN / | <<</ | | { { ooCcWwwWAMHH@NNNNCEED

WAWO/ [ [ <NAN sy ML WA [ A <<<<] [ ] { { { o0cwWeAQNCOONGAED
#Qe{/ Il <", , » A<l oworM <</ [ [ [ { {{ 00ocvw/EQNHEERG)
Qtve{/ <<n, , M <{wrs, M<<<<</ [ ] ]]]]{{oowW#aONGD
#HOQM [ <<, UN , A< WA N KKNMANANAN << [ [ ] | WWW/EED
VAW/O{ <<, ,, AMOUR , N oocw ANANAN ,, A<<l ] WWH@
WMWY/ [ <M, FONT , MoV M<<<nN , MA<] {owt @D
{YQ@Wo/ <<?, ° , <l oW </ [ <<<<ciec<<</ [ { ocWtH@
<{cQad/c{/<x<,, vy <lewQo<<</[[[1I11111]]]{oocw#HH@
</ {w\@%e{//<",,,, ,,,,</ owWWr//<</{000000000CwW\A/*#HHHGGED
c</ /] oVW\@t%wo{{/ /| <<<<<</ {owWWX/ /| | | </ | 0ocweA88A/NQANGHHHHGEH
VI wWWAQVYAve ¢ cccwwaa/z@axe{ {{// /I I | | { c WNHHHHHHHHHHH@GGGD
@ 11111111 {we/EE\WNNNNEQYe! [ { o{ {/ /1] ] { { owtH@NGBHHHH@\CQABH

(enl arge stanza :: LOOK AT_THI S _FROM A STARE_DI STANCE)

-------- | quote unseres sSpPONSOrsS |-------------------------

dem buch al s begl eitschutz gew dnet:
> KAPI TALI SMUS( MARKT[ VERLAG( BUCH] TEXT(l eser (@)1)1])

rebuskitzel ueberall?!' hier ist keine klamrer zuviel!

vertrauen sie uns! wir verlaufen die |etzte patrone fuer
si e!

-------- | quote unseres SpPONSOrsS |-------------------------



>>>> VERS|I ON 0. 85:
22/ 05/ 2XXX
/* sie kam zur welt ohne jegliches zubehoer */

HALLO TEXT

25/ 05/ 2XXX
/* ich wollt. ich waer ein nmond. oder ein planetenkaspar */
public void at Home(Message nsg) {

/1 TEXT_I NSTRUVENT
set Text ("HALLO TEXT.");

/| TEXT_AUSSAGE
wai t Message(10 * 1000);

/1 TEXT_POSE
pose();
}

27/ 05/ 2XXX

/* vertraulichkeiten tauschen wir nur in kontaktanzei gen
aus

si e werden zu spaet konmen. KLAPPE DADAl */

>>>> TEXT_EXTRAKT, (too much too nmany - inmer diese

hai fi schfragen!) - oder warumwollen Sie wi ssen. w e |ange
so ein text noch dauert! nutzen Sie doch das auge als
strohhal ma und | egen Sie sich nicht staendig auf dem

text ki ssen zurecht. auch wenn Sie aussehen. als haetten Sie
ganze manschaften hinter den ohren. sie fanpser

buegel schuet ze aber auch!
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>>>> TEXT_KARTE (oder das ende der revolver_texte) | X YES

I X NO

na und! ein mechani scher garten weniger! KIPPFI JUREN UNTER
SE, WAl sind Sie auch einer dieser TEXT_LOGCSER und greifen

nach jedem semanti ker?

YOU NEED SOVE TARGET TO WRI TE UPON? _(chnpod oder was?!)

| CH HAB DOCH GESAGT | MVEREI NAVORDEMUVACHEN WARUM HCOERT DENN

NI EMAND ZU ei n strohhal m nacht noch kei nen vol |l en ei sbhecher

YOU NEED SOVE TARTS TO WRITE ALONG | X| YES | X| NO

den buerger vom hut entfernen! na sagen Sie nal!

letztlich ist das weisse kaninchen nur ein nettes tiner-
skri pt.

ach. schliesslich kann kei ner 24 stunden durchl esen.

di eser TEXT | aesst sich bequem ausrichten
DI CKE LUFT | M TEXT EBEN

INININININNINININININNININININININNINININININNININININININNINININININNININININNNNINNINNNNNNNNNNNNNNNNN

11
((
((

—~—

CCCCCCOOCeC
CCCCCCCCCrr

J&822 QR 2&E&K

c888QB228888&

<< &OBQBB28’REL

<« I QB2&&EEEE

&0B88(QB28&&2
£(888888&3
3888880282
(288888C33J

322222228&

-------- | guote unseres SpPoONSOrs |-----------------------

> di e konvention ist nicht der zauberstab. auf den wr
warten.

texte funktioni eren nach einfacher buhl scher |ogik +/-
komua josef. oder wie Sie bis zu 30% der textflaechen

ININININININININININININININININININININININININININININININNININININININININININININININININININNNININNNNNNNNN

N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N



ei nsparen. sagen Sie bloss. es ist ihnen |ieber. 50% der
| eser einzusparen? eben!

-------- | quote unseres SpPoONSOrsS |---------------mmommoonn

LEVEL ONE (testlevel - fensterln-nopdus)

> | N_DER _BLEI STIFTM NE (es ist schliesslich keine grosse
kunst. eine karte nach demweg zu fragen." :: denn das
messer. das sieht man nicht. <)

just meant to read [das ist jedoch kein
kl ammrer ungsgr und( AEHM ] {

und nun zum | aesslichen narrativ (Sie necker nesser!)

die TEXT_WELT hat sich veraendert (bewegen Sie die maus

hi nter dem spiegel). sie besteht nur noch aus | NNEN_RAEUVEN
(s.a. babuschka-phaenomen; TEXT-MERKER nicht nmit jeder x-
bel i ebi gen kotztuete in den text fallen!;) verlasse die
TEXT_ZEI LE (oel sardi nen progranmmi eren doch ni cht, oder?).
falle in den naechsten TEXT_GANGSTER [ ] (I ass den
TEXT_SCHALLDAEMPFER (on/off) an -] TEXT_MERKER: "ein

| abyrinth ist nie allein” - you got no sound tw ce[) und
steck das TEXT_MESSER (>) in das naechste TEXT_HERZCHEN
(wat hat die denn fuer ne runmel fahne!)

du bi st auf dem weg nach (oben/unten - optional: verriss).
wi rf das TEXT_MESSER (>) in die naechste TEXT_ZEL|----- | LE.
di e sunme der TEXT_AUGEN (>) zeigt dir. wo du dich

befi ndest (dem mann ohne ei genschaften sei dank! minen um

j edes TEXT_LOCH TEXT_MERKER nicht am TEXT_MESSER
runfingern, TEXT _HAARE nachen dich sexy (o- toner
textvisite); undnochne binse - ganz freiwillig und

unver bunden: der TEXT_KATER kommt nit der TEXT_LEICHE;).
sieh dich um ein TEXT_KERL (>) zieht sich gerade an dei nem
TEXT_HERZCHEN (>) hoch. ziehe das TEXT_MESSER (>). verpasse
den richtigen nmonent und schnei de i hm sei ne TEXT_ECKEN (>)
ab (ACHTUNG nimm den TEXT_SKALP an dich; TEXT_MERKER

unter demtext der strand (blass to be!) - eselsohren

bl ei ben |ieber unter sich :: marlowe! hol endlich diese
schrei ssfliege hier raus!).
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die TEXT_WELT hat sich veraendert. bewege di ch aus dei ner
TEXT_ZELLE (vul g.: denk-kojote - heul en fuer den

TEXT_FRI EDEN! - ein text ohne traenenmansel| waere in etwa
so W e einer ohne den mann nmit dem stol perdol ch oder so w e
ei ner ohne narlowe nit tel efonarmoder) wie ein

kl ubschani er (kl ubbe dich aus wi e ein springnmesser

(ACHTUNG: ein FLIP_CHART ist anwesend! KAMWPI EREN ni cht
erwuenscht!) - knoepfe satzzeichen auf w e andere

bl umenki nder; OK di eser TEXT_TARANTI NO war schon vorher da
(s.a. generation postbond - du kannst niermals nie aus ei nem
text fallen)! klubbe dich also wieder zu und | ass
TEXT_BLUSEN (>) sprechen (TEXT_MERKER TEXT_KLAPPI NG
funktioniert nach ei nem einfachen verteil erprinzip: 20-30
TEXT_KERLE und TEXT_HERZCHEN teil en sich ei nen KLAPPEN TEXT
(s.a. KLAPPEN_TEXT_ SHARING - wir (3 TK und 4 TH) sind

si eben, leben in einer nodernen textgeneinschaft und suchen
ab sofort einen neuen text. der |uBt auf genei nsanes
KLAPPEN hat (unter "KLAPP-1NESS" an: |YES| X |NQ))

> | MMER_FESTE_I N_DI E_TUETEN (ein text der handschuhe
traegt. kann durchaus was nit marnel ade zu tun haben - wie
begruessen di e hi nzugetexteten in einem | uftschl angenfreien
raum - TEXT_RI NGE si nd abzugeben.)

die TEXT_WELT hat sich veraendert. du befindest dich in

ei nem LEEREN TEXT ( TEXT_MERKER: fal sch ist es. von | eeren
texten zu sprechen. sel bst der non-territoriale text
(vulg.: text ohne strand (REFRAIN: blast to be), auch:
TEXT_HOTELI NG - annel dungen nach voranmnel dung) ist nicht-
nicht-leer.). nimmden TEXT_KERL (>) am (ei ngang/ ausgang)
ausei nander ( TEXT_MERKER anl ei tung zum ni erent i schchen
ruecken: also wir koennen das hier jetzt nicht imeinzel nen
durchgehen. aber es sieht sonderbar aus. weil sie den TEXT
auch verkehrtrum halten. wir sagen nur 365 TEXT_TRAGEN sind
ei nfach und doppelt zu viel. ziehen Sie endlich ab! Sie
zyni sche TEXT_SCHLEUDER! . schi essen sie endlich los! wr
koennen das TEXT_GEBANKERE ni cht mehr hoeren! - FRAGE: wo
komt denn ploetzlich dieser off-konmmentar her?! haben wa
wi eder nmal die TEXT_TOUR of fengel assen wie! der text als
anti-chanbre des | ebens, wie! naja. SIE werden zu spaet
komen. nicht wir! BUTLERLOG K, WAS!). du befindest dich
inmtten der 365 TEXT_TRAGEN (>). leg dich auf eine
TEXT_TRAGE (>) und vexiere das TEXT_MESSER ( TEXT_MERKER:
das spiel heisst "blendenkuh" und fuehrt dich durch das
naechste fuellwort):

we got a song we ain't got no nelody - am aha- graben.
angst gabel n stochern locher in die [uft. der himel eine
auf strebende pepita-weisheit. wir schreiben letternzeit -
ei ne schlichte bluetenperiode ohne wahrheiten. das



irrfahren mteingeschlossen. ein satz billiger punkte
(payback-jugend). wenn sie so wollen:

mutter griff sich in die vespataille, machte dem naechsten
| esezei chen den hof, eine silbengraetsche und plunps. ihr
ganzer garderobenstab gl eich hinterher.

mtten i msatzfleisch kamsie - alice dongle - zur welt
ohne jegliches zubehoer. durch stundenl anges

spazi ergaengel n zwi schen stubenlust und | etternkolik. einen
haufen |i egender buchruecken zur |inken. ruhende
kapi t ael chen zu rechten. sie kennt den weg nach oben: crene
de rope und schnei det die becher von den baeunen.

sie fiel viel. (Sie anagramati scher spanner! der text hier
kann auch keine strickeltern ersetzen)

ein endlicher schwarm bon notten kreiste ganz fadendunm um
ei nen text-stapel mt der aufschrift: BlILL_DOUX (ok - der
geht an mich! und ueberhaupt sind nmr diese sprachlichen
wuehl tische zuwi der und ganz zufaellig naeht man sich dann
wi eder zu.)

------ MAIL_LIMT exceeded (> 30 kb) - inconplete
text m ssi on

------ END_OF_BOUNTY (Il ost translation)

BAD_QUEST (error 400)

The quest could not be understood by the reader due to
mal f ornmed syntax. The author shoul d not repeat the quest
wi t hout nodifications.

The use of following words found in the quest is not
al | owed:

> Nagel hi nwei s anf eucht en Kabel j auer zdi oezese Gegenr echnung

> Zahnradrad Fregatte bellum Luftwaffe Bl att addi son Punkt
Falte

> sticken fragnmentarischer Erwachsensei n El enent natur
Rei chwei te
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> Gei shaneonzugwette Haut greenberg Harnoni e retrorocket
Fokus

> sinclair Landmarki erungsfahne Gouvernante Leckstelle
Goliath

> der Nebenw rkung sl eepy ewi g Apot heose des Seneca Schritt
Er os

> AusschufRzahnprofil spiel Beutel vorsichtiges |aeutern
Waren der

> Enkelin Hilfsmttel Fernbetriebseinheit-Zusamrenfassung

> Schaunmgumi - Gunmi | i zenz Aut onor phi snmus des
Medi zi nhauptteil es

> Aut oenergi e Achat astor der |nhaberel ektrolyse
Bet r ugr ef er endum

> geysir imfreien Refrain dolores ignoriert
> Laehnunghei | buttfreude Nagel Gdttin-Abnutzung

> 301 (noved pernanently)
> 400 (s.a.)
> 401 (unaut hori zed)



Statistik:

Seiten: 9

Worter: 1841

Zeichen (ohne Leerzeichen): 12149
Zeichen (mit Leerzeichen): 14669
Absatze: 157

Zeilen: 430

Timestamp: 1076257099

115



<!-- jlrg halter

jurg halter

der perserpark

auf einer bank, im schatten dreier grofRer birken, liegt ein nest aus gelb angestriche-
nen zweigen, zwischen diesen: keine federn, keine blattchen, nichts dergleichen.
hinter der bank, im gras lagern birkenstimpfe, die pilze an ihnen fluoreszieren zwi-
schen orange und hellgriin, sind unsagbar gefleckt oder unsichtbar klein. sie schau-
men. die pilze duften extravagant. sie teilen sich die stimpfe mit moosen, tierchen,
flechten, feuchtigkeit. Uber dieser faule, tiber der hochsten birke, beginnt und hangt
der himmel bedeckt; und so weit ich das beurteilen kann, ist kein wind in sicht.

am nachmittag kommen zwei raben Uber den zaun des perserparks und landen auf
der banklehne. sie sehen das nest und setzen sich hinein. ihre blicke sind keine
hande, doch tasten sie hungrig Uber den gemahten rasen vor der bank. ihrer aus-
schau folgt keine aktion. obwohl, wer weifl das? der tierfreund? — die netzhaute der

raben vibrieren leise, ihre pupillen sind unnahbar. es kiindigt sich ein wind an. die
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raben heben die kdpfe zum himmel, das licht Uber der bank fallt in ihre gedffneten
schnabel: nein, es ist taghell, es brennt kein licht. noch steht den raben der rasen im
zentrum ihrer geistesgegenwart. ihre federn liegen ohne makel, ohne regung an
ihren jungen kdrpern. — oben in den birken wenden sich die parkvogel auf die jeweils

andere seite.

im frihling und im sommer stoRen die blumen wie empirisch betrachtet aus dem
perserpark. sie sind unberuthrbar, ihre stiele haben doppelwandchen, zwischen die-
sen halt sich ihr sekundarer duft auf, ihre blatter wachsen aus der vorgegebenen
form, bleiben aber im bereich des mdéglichen und doch werden sie zu einer neuen
form, einer ihrem neuen wesen entsprechenden. und mit dem sprechen Uber form

entstehst du mir im sinn. — die blumen sind geistige wesen, weil du es ihnen zutraust.

die raben im nest. das nest ist innerhalb und auRerhalb seiner und zuriick ein univer-
sum fur sich, aus der welt und in der welt. die raben haben ein nest gefunden. sie
glauben, das gelb des nestes verschmelze sie. sie sagen, es sei der weg. das sagt
mir nichts. — ich sehe zwar das gelb, aber nicht den ausweg. doch muss ich einge-

stehen, dass das gelb der sonne im vergleich blof} ein hirngespinst ohne reiz ist.

der abstand heilt nicht. die raben ziehen die kdpfe ein und sagen, es gabe verschie-
dene wahrheiten. ich bin kein philosoph und ich will mir nicht die finger verbrennen.
ich teile den raben mit, ich wirde zu solchen aussagen schon gar nicht laut denken.
einer der raben fragt: ,ist die wahrheit ein begriff, und ihre definition, ein laserstrahl,
der dem betrachter ein loch durch die netzhaut brennt, durch welches das licht der
sonne ins dunkle scheinen soll?* ich sage, wo sich die fehler im denken konzentrie-
ren, werde ich sprachlos; dabei werden meine augen und hande seifig und meine
lippen grau und dirr. die raben brusten los, sie lachen laut und feucht, hin Uber
meine wortwahl. — doch keine angst, ich bin ein trauriger, schoner, kleiner prinz, der
sich jetzt in ein weiBes wolkchen auflost, das die raben in diesem identifikation
erfahren mogen. — abstand ist ein zustand und abstand ist.
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central park, new york (quelle: google.ch, bildbearbeitung: microsoft word)

im himmel steht der staub, unter der erde schlaft er, dazwischen konzentriert er sich.
Uberall ist der staub, wenn die raben sagen, staub sei Uberall. wenn die raben
schlafen kommt er Uber sie. ich trdume neben ihnen auf der bank. ich zeichne ein a
in den staub, zwei meter daneben ein b. ich lege mich zwischen a und b und rufe in

den himmel: ,zwischen den stiihlen steht der tisch!“

traume finden zwischen a und b statt: fiir einen augenblick erfahre ich einen klaren
kopf, danach folgt der groRRe staub. ich halte meine hande in die atmosphare, sie
atmen staub, jede ihrer poren ist ein miniaturstaubsauger.

ich ersticke in einen anderen traum.
in meinem kopf bewegt sich eine kugel. ich bin ein kurhotel, das einem globus aus

granit im wasserspiel, in seiner empfangshalle einen platz einrdumt. ich halte meinen

zeigefinger in den mund. dort oben ist es. ich schiebe die ganze hand nach, ich
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greife hinauf in meinen kopf, fasse das hirn und pfliicke es. der korper fallt. die vor-

stellung &ndert sich nicht. — schritt fur schritt entwickelt sich ein neuer traum.

central park, new york (quelle: google.ch, bildbearbeitung: microsoft word)

es ist friher abend. der rasen im perserpark ist braun gefleckt. Gber jedem flecken
steht eine wolke. der himmel ist grau, doch unruhig. ich richte mich auf, der wind
kommt von links, ich halte ihm das gesicht frontal entgegen. ich stehe auf. am fluss,
der durch den park fiihrt, sammle ich steine. ich lege sie in eine plastiktite. sie sind

alle mindestens faustgroR.

die vogel schlafen zu hause. ich stehe unter einer birke, neben mir die plastiktite. ich
werfe einen stein nach einem nest. der zweite trifft. ich ziele auf das nachste. ich

schiel3e alle nester aus den birken.
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alle vogelaugen sind jetzt auf mich gerichtet, ich bin das schicksal. einige der vogel
haben das genick gebrochen, einige die beine, die arme oder die finger. diejenigen,
die Uberleben sind kriippel auf lebzeiten. schaden nahmen sie alle.

ich sitze auf der bank. ich umarme mich und streichle mir liber den riicken. ein rabe
ruft: ,seht! er hat feuchte augen!” ich lege meine ausgebreiteten arme auf die riicken-

lehne. der himmel ist grau.

ich schlieRe deine augen. dein mund bleibt offen, ich lege das nest mit den zwei
raben hinein und ndhe ihn zu. das nest scheint durch die wangenhaut. die zwei
raben halten sich die fliigel wie sich menschen in not die hdnde halten. sie wissen

um ihr schicksal.

central park, new york (quelle: google.ch, bildbearbeitung: microsoft word)
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es ist nach mitternacht. ich sitze vor der bank auf dem boden. regen fallt jetzt. in im-
mer klrzeren abstanden treffen tropfen meine handflachen. jeder einzelne tropfen
Uberrascht mich. jeder tropfen erfahrt dasselbe schicksal: fall und aufprall. die wolken
stehen dicht und schwarz. mit einem donner dréngen sie sich jetzt alle auf den platz
Uber der bank. die gesamtheit der blitze konzentriert sich auf deinen mund, auf dich,
wie du tot auf der bank liegst, und schlagt ein. —

noch immer: jeder regentropfen berrascht mich, denn jedes schicksal, das mich
trifft, betrifft mich.

es ist morgen. ich liege nass auf einer decke vor der bank. es ist kalt. die gemdtlich-
keit ist die warme ecke im kalten zimmer. ich laufe dem fluss entlang aus dem per-
serpark, ich werde nicht kleiner, ich verschwinde nicht hinter einem baum und

schlieB3lich biege ich nicht um die nachste hauserecke.

Statistik:

Seiten: 6

Worter: 1075

Zeichen (ohne Leerzeichen): 5505
Zeichen (mit Leerzeichen): 6577
Absatze: 21

Zeilen: 130

Timestamp: 1076258770
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martina kieninger

nur a doodes auto

online nicht verfligbar
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online nicht verfligbar
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online nicht verfligbar
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online nicht verfligbar
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online nicht verfligbar
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online nicht verfligbar

127



<!-- martina kieninger

online nicht verfligbar
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online nicht verfligbar
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online nicht verfligbar
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Statistik:

Seiten: 9

Worter: 2586

Zeichen (ohne Leerzeichen): 15804
Zeichen (mit Leerzeichen): 18391
Absatze: 18

Zeilen: 257

Timestamp: 1076337346
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<!-- klaus f. schneider

klaus f. schneider

dichter reisen — preise im parkett

auf ihrem geordneten riickzug aus Stuttgart in 89 tagen um die ganze welt zuriick
treffen die gesammelten dichter — geben wir ihnen hier die kollektive identitat eines
namens und nennen ihn der einfachheit halber Gilderich — doch tatsachlich an der
behmischen grenze statt Hermann Lenz van der Halden den stuttgarter literaturpreis
und zwar in einem fooddiscounter, in dem Sir Alfred Biolek sich sein neuestes preis-
gekrontestes buchbuch KOCHEN FUR ARME — WIE WIR ALLE MAL AM BODEN GELECKT HABEN
vor einer bereiten offentlichkeit einverleibt, ndmlich auf seiner reise nach PR.AG...

und er so: WAS MACHST DU DENN HIER? — JA, ICH GEHORE JETZT ZU DEN
KLEINEN PREISEN, DEN PURZELPREISEN! ... er: HA? — JA; JETZT KANN MAN
MIT MIR MEHR ALS DIE HALFTE SPAREN, VERSTEHST DU? der wieder: NICHT
GERADE. Sir Arthur Biolek dazwischen: WAS JETZT? ABER NICHT DASS IHR
DENKT ... ALSO ICH SAGTE DAS JETZT MEHR FUR MICH! der andere dann: ACH
LASS MAL, IST NICHT SO WICHTIG. und er wieder: WIE NICHT WICHTIG? da
blitzte der geist, schlug ein und vor ihnen stand plétzlich ein mann im wanderkleid mit
einem hirtenstab in form eines goldenen federhalters und sprach: NUN, DA ICH
OFFENSICHTLICH HERAUFBESCHWOREN WORDEN BIN, ALSO KURZUM,
VORSCHLAG: ICH KOCH EUCH EIN DINNER 4/2 UND IHR MACHT EIN PAAR
ZEN-BUDDHISTISCHE-HAIKU-GEDICHTE IN FORM DER KONKRETEN POESIE;
DAS WAR DOCH WAS? darauf der gute Anton Biolek, der immer noch mit seinem
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klappentext: NEE DU, DAS UBERLASSEN WIR MAL LIEBER UNSEREN ASSIS-
TENTEN! der dialog wird natirlich von einer Lobek-Freibeutertruppe performt, mit
vielen texten stuttgarter autoren und pareistragern, motto: “Paradeistrager Kropotkin®,
und so ... weiter. also er, d.h. ersterer: HA WIE? DAS IST MIR ZU HOCH. darauf die
preistrager alle: NIX! bis auf einen. der so: WAS, JETZT SCHON? darauf die ga-
leere: DOCH NICHT ALLE AUF EINMAL & die soufleuse ganz laut: SCHWEIGEN!
jedenfalls, die preistrager setzten sich hin, lieRen sich nieder und brieten sich ein
paar lieder. die galeere schnirte ihr mieder und plétzlich hub sie an & sie schmetterte
(originaltext): BIS DER WEISSE FLIEDER ... WIEDER ... HERNIEDER ... DIE
GLIEDER ... MORBIDER ... oder so ...

und alle maul auf: woher kommt jetzt diese stimme? & niemand begleitet ihr auf dem
piano. forte, forte, der pianist ist grad beim hallenjoggen & macht eine entschlan-
kungskur und spart komunale essenszuschifie, usw.. naja, der Biolek war aber sehr
pikiert, sehr pikiert, kann ich nur sagen, weil, na weil, fir wen reif’t er sich hier den
arsch auf und kocht blcher, wenn nicht mal die kulturdmter, oder? die rektorenkon-
ferenz vielleicht ? die intendanten etwa? die imobilienspekulanten? die laptopfab-
rikanten? oder wie? der stuttgarter literatauruspreis? der stuttgarter kreidefresser-
kreis! alles sehr heil3, besonders DEBATTE. dann folgt ,geschwind®, anders kann
man'‘s gar nicht sagen, dreh dich nicht um, sonst schlagt er dir den bookel krumm:

A — wer? B — wen? oder C — wem? drei adverbien! triumphierte der Adler Biolek, ri
eine gestopfte ganselberpastetenterrine auf und ... weiter kam's nicht. die kleinen
preise tanzten immer ausgelassener um das feuer. die vortragskiinstler hatten einen
schwefelwasserstoffring gebildet und gaben jetzt tongusische rituale auf der schaum-
krone einer minestrablen ochsenschwanzsuppe a la carte, die von einem pseudonym
gleich kubelweise ins internet gekippt wurde. daran ersoffen nicht wenige copiryght-
piraten. caipirinhas gab‘s auch noch, als die sonne schon hoch im westen stand,
Winnetou am Rheinfall bei Wilhellm-Tellinsfurt ins kalte wasser sprang um Anita
Ekberg die lackschuhe zu kissen. so lag er ihr eine weile zu fissen, danach ward er
bis zum Grand Prix d’Eurovision nicht mehr gesehn — es hief auch er habe daran
glauben missen. andere behaupteten er promoviere jetzt bei Prof. Brentano Uber

,Emeriten & Rickzugsriten®. egal. besagter sangerwettstreit fand in dem jahr beim
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Julius, allerdings zu hause in der kiich statt; in seinen geschéaftsraumen hatte die
tschechische botschaft ein husitten-dezernat eréffnet. gewonnen hat der VB Stutt-
gart mit seinem gospel: ,Wir kommen alle, alle, alle in den Himmel Gber Berlin®.
Wim Toelke Uberreichte den preis, 2euro99, fiir die neueste Bioleckerei: der mann —
am klavier; triangel und tschinell — Laut und Luise; okra & behmische knedeln —
Bohumil Hrabal; an den sprotten — Thomas Mann und seine bruder; seepferdchen —
Robert Redford; der mann im mond — der brave soldat Svejk; Robert Musil an der
zugbriicke; Willibald Gluck am zellophan; sprechgesang — die Riesen vom Berg & an
den apostrophen Billie Holliday in Die Marxbrider im Kubismus ... es tanzte die
Stuttgarter Schule ein Krambambuli nach paratexten von Droste Hilshof bis Robbe-
Grillet ...
was bleibt aber = da noch zu sagen? die uhr schlug, was sie schlug, aber sie ging eh
vor und hinter ihr standen die kleinen preise schlange und wollten signiert werden!
ABER: waren die apokryphen
des schreibens machtig?
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Statistik:

Seiten: 3
Worter: 763

Zeichen (ohne Leerzeichen): 4205
Zeichen (mit Leerzeichen): 4983
Absatze: 10
Zeilen: 70

Timestamp: 1076337346
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<!-- dirk schroder

dirk schroder, microsoft®, www

das kleine meranetz*

got sende si zesamene, die gelieb wéllen gerne sin!

ich sah bilder, fotos, texte von kurt schwitters. merz. schwitters, sagt
hannover, ist hannover. o du, geliebte meiner siebenundzwanzig
sinne, ich liebe dir! ein lebendiger merzbau ist bewohnbare kunst voller
kunst. was macht das mit dem bewohner? kunst wirkt nicht, kunst be-
freit. wirklich?

nebenan befindet sich ein andenkenladen. hier wohnte die dichterin
sappho. anderen galt schwitters als ein adept oscar wildes, ein tatiger
jedoch. merz ist ein messer.

kurt schwitters lebt. im internet drin. im buch ist man ja doch ziemlich
tot. anna blume lebt. der "web-assoziator" von metager erbandelt:
anna, blume, liebe, Ubersetzen, siebenundzwanzig, sinne, schwitters,
textilmanufaktur, rote, kurt, kuscheldecken, reinhard, merzgedicht,
hannover, glut, gedicht, geliebte, frauenzimmer, deiner, dich, dir, dada,
blumen, bist, beildufig ... denkt sich aber nichts dabei.

fragt sich, ob kunst nur dann kunst ist, wenn sie am kunstmarkt erscheint.

136

biirger und idiot kurt schwitters schuf die deutschlaute sonate in ur-
lauten. 1997 reiste der kinstler wolfgang miller nach norwegen, auf
schwitters' spuren zu wandeln. ein beleg des eindrucks der kunst auf
die natur. drei jahre spater prasentierte miller seine aufnahmen zu-
sammen mit fotos von schwitters' hitte und der netten insel in einer
berliner galerie unter dem titel "hausmusik, stare auf hjertgya singen
kurt schwitters." das internet-magazin telepolis berichtete amusiert
daruber.

das deutsche urheberrecht schitzt die rechtsanspriiche aus allerlei
werken 70 jahre Uber den tod des urhebers hinaus. kurt schwitters
starb 1948; sein werk gilt somit erst 2018 als "gemeinfrei." die stare
singen umsonst. ob man sie analog dem satz "was manifest ist, ist kein
kunstwerk, was natur ist, ist keine kunst" mit "das ist kostenlos und
somit keine kunst" erledigen kénnte.

eine kleine umfrage unter befreundeten kiinstlern zeigte mir, wie leicht
man einer solchen aussage zustimmen kann. was ewig im museum
liegt, wirkt dennoch am markt. wir kennen diese bilder. wir kennen die



schauspieler, wissen, wie sie als einsamer held an sich zweifeln oder
als fiese ganovin menschen erschieflen.

ERSTER TEIL:

Thema . 1
Fimms b3 wé té% z4a Uu,
pogift.
kwii Ee.
Thema 2. 2
Dedesnn nn rerrrr,
I Ee,
mpiff tillff too,
i,

Jid Kaa?

{gesungen)
Thema 3. 3

Rinnzekete hee bee nnz krr mii?
ziiua ennze, ziiuu cinnzkrrmiit,

die burger der stadt celle durften der anekdote nach wah-
len, zwischen universitat und gefangnis. sie entschieden
sich fir das, was zum namen passte und wurden spater
bertihmt durch ein loch in der mauer, das die regierung
selbst hineinsprengen lief3.

ein spiel. gib dem kaiser, was des kaisers ist. eine erhebende erfah-
rung. der letzte augenblick. das kino erreicht das selten, fir viele men-
schen offenbar nie. ein stimmungsvolles restaurant mit verzauberndem
ambiente. wir sprechen Uber den film und andere filme.

wir wahlen das kino aus einer vielzahl von angeboten. am wochen-
ende drehen wir selbst einen film. am computer wird daraus eine lus-
tige animation geschnitten. wir werfen einen ersten blick auf einen
bisher unentdeckten pickel.

alles, was der kiinstler spuckt ist kunst. sport ist keine kunst, denn er
fordert die gesundheit. "profi-sport kdnnen sie mit professionellem mu-
sizieren vergleichen." kunst kann man nicht kennen.

kunst, im begrifflichen sinne, dient zuerst dem kunstler selber. ein zu-
falliger geruch am wegesrand kann es éfter. man kann nachvollziehen,
dass menschen ernsthaft glauben, auerirdische hatten sie in ihre flie-
gende blechbiichse entfuhrt und wieder zurtickgeworfen.

ein wenig stort der duft der bienenwachskerzen. dieses gemalte lie-
beswerben als letzte kunst ist bezeichnend. kunst kann mit der kunst
nur, wo von unterschiedlichen kiinsten eine ungdiltig ist.

der gesetzgeber spricht von film, wort, bild und ton. was kunst ist, wis-
sen sie ebenso gut wie ich, es ist nichts weiter als rhythmus, sagt
schwitters. computer kdnnen keine kunst schaffen.

allerdings haben wir die kleine pause meist schon. ndchste woche ge-
hen wir ins theater. kunst muss mit beharrlichkeit besprochen werden.
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im gemeinsamen auslegen entsteht kunst.

wir versuchen 200 zeilen zusammenzufassen. die malerin will in der
nachfolge kurt schwitters' die begriffe des schénen, wahren und guten
wieder mit sinn erflllen. hallo, deine roten kleider, in weile falten zer-
Sé&gt.

in der alltagssprache wird unter kunst gemeinhin die bildende kunst
verstanden. kunst daran ist, dafiir geld zu bekommen. der einzelne
kiinstler tritt dabei am markt als marke auf, oft nicht personlich, son-
dern vertreten durch berufsmafRige kunstmittler.

gesucht werden allen kiinsten gemeinsame eigenschaften, die einen
kunstbegriff stiitzen, den man dann einsetzen kann, wenn es heil3t, der
staat solle die klnste fordern, die jugend solle in den kinsten unter-
wiesen werden usw.

eine der gefundenen gemeinsamkeiten ist die zweckfreiheit der kiinste.
ob wir einen roman lesen, eine ballett-vorflihrung besuchen, ein ge-
dicht vortragen oder eine klaviersonate von einer musikkassette héren
- immer habe das, heil3t es, keinen zweck.

kunst ist unbeschreiblich schén fir das gefiihl.
kunst zeigt eine eigene welt, die es gar nicht gibt.

kunst ist stets frisch, wenn man sie gut gelernt hat.
alte kunst wird von kunsthandwerkern gemacht.

kunst ist die spannung zwischen theaterbillet und vorfiihrung.
heutige kunstler sind krank, aber ihre kunst ist nicht anste-
ckend.

kunst muss beharrlich erértert werden.
wer von kunst etwas will, kann sie nicht sehen.

gleich begegnen einem 500 seiten Uber die notwendigkeit der unbe-
schreiblichkeit von kunst. dann erfahren wir, dass werbung keine kunst
ist, weil sie nicht unbeschreiblich ist. dann die definitionen von kunst,
nach jahrhunderten aufgerdumt. dann, dass die kunst vollig verstiegen
sei und ihre attraktivsten werke in afrikanischen stammesriten verwen-
det werden. dann folgen aufzéhlungen all der guten wirkungen der
kunst in sachen gesellschaft, gesundheit, bildung und willensfreiheit.
dann, dass kunst notwendig nutzlos sei. zum beispiel sei werbung
doch kunst.

wie andere welten l6sen sich die kiinste auf. tifteln und griibeln haben
die kunst abgehangt. was uns noch fehlt, sind kurse im 'kreativen
kunsterleben' an den volkshochschulen. ich weil3 nur, wie ich es ma-
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che, ich kenne nur mein material, von dem ich nehme, ich weil3 nicht,
zu welchem zweck. und die frage, aus welchem dringenden politischen
anliegen unserer zeit sich die kunst denn da konkret heraushalten soll.

wo er von wirkender kunst spricht, sieht er agitprop & co.

ist das nutzlose das herz der kunste, entehrt jeder zweck das
werk. nein? dann ist nutzlosigkeit vielleicht eine schande. die
parteien: 1. absolute kinstler (gott /ak), kein: schmutz, zweck,
verstehen, behaupten. 2. relative kunstler (propheten), ein:
zweck (verkauf (vk), partei (pk), lust (lk), erleuchtung (ek)...);
kein: zweitzweck. 3. kunsthandwerker (viele gétter), viele: zwe-
cke. bsp.: verkauf + lust = porno(pkhw). die streichung des ver-
kaufs aus der zweckliste lieRe sofort absolute werke entstehen
(vk-v=ak; pkhw-zweck(x)=lk).

kunst setzt immer unkunst, freudlosen, hasslichen alltag voraus. glick-
liche menschen brauchen keine kunst. "kunst und kultur ist gestalte-
risch-kreative auseinandersetzung mit unserer umwelt und deren
lebenswirklichkeit."

politische kunst gilt entweder als eine andere form von reklame, die
parteipolitische aussagen transportiert, oder als eine, die mit etiketten
solcher aussagen beklebt ist. du schlichtes méddchen im alltagskleid,
du liebes griines tier, ich liebe dir!

abstrakte kunst ist mehr als &chtung eines fad gewordenen realismus,
sie ist selbstreinigung. das heil3t das akzeptieren des warencharak-
ters der kunst. es leistet mehr als nur die ermdglichung der rede von
der zweckfreiheit - es schliel3t kostenlose kunst von dieser zweckfrei-
heit aus.

fotograf jochen gerz bringt es auf den punkt: "heute findet die kunst nur
noch dann und da statt, wo sie als solche erkennbar und bezeichnet
ist. [...] heute ist sie der freizeit zuzurechnen, so wie sie friiher der reli-
gion gehorte. in zukunft wird sie vielleicht teil einer sehr positiven in-
dustrie sein. [...] sie wird sich nicht langer nach ihrem sinn, ihrer
funktion und berechtigung fragen miissen."

denn seine kunst soll ja eben doch wirken, erquicken z.b. "die kunst
geht nach brot", meinte lessing. die zweckfreien kiinste sind somit
nicht von allen zwecken frei, sondern von weiteren zwecken. denn
seine kunst soll ja eben doch wirken, erquicken z.b. die kleine pause
zaubern. die kunst will sich ndmlich nichts fragen lassen. wer kunst
verschenkt, hat hintergedanken.

schwitters unterschied zwischen merz-kunst und merz-werbe. die ware

merz-kunst war frei. "ernst ist das leben, heiter ist die kunst", fabulierte
doch schon schiller. der dichter kotzebue wurde ermordet, als er sich
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in seinem "litterarischen wochenblatt" zu sehr lber das 6ffentliche tur-
nen erregte.

niemand traut schokolode, die ein unbekannter auf der stral’e ver-
schenkt. schwitters nicht. kunst kostet. kostenlose kunst ist vermutlich
nicht zweckfrei. das gegenstiick zur kleinen pause der kilnste ist der
pausenfiiller der unterhaltungsindustrie. und goethes zauberlehrling
im kindergarten? bildung?

man setze in die satze mit "zweckfrei" statt kunst mal schokolade ein.
ist der platz des preisschildes am kunstwerk unbesetzt, so stiirzen sich
sogleich zwecke darauf, docken dort an und verwandeln das kunst-
werk in propaganda, reklame, hobbykunst, selbsttherapie, kundgaben
der geltungssucht usw. kein pausenfiller ist etwa eine musik, die die
passion christi als schmerz vermittelt.

friiher durfte die kunst uns bis zur ekstase erheben, die mittlerweile der
psychiatrie anvertraut ist. ostentativ wurde der artikel der indischen
schriftstellerin arundhati roy im fenster der galerie aufgehangt. wie es
der volksmund im witz von den beiden vasen tut, von denen der zéliner
nur die beschadigte als kunst anerkennen will.

die freiheit der kiinste garantiert der mittelsmann, der den zweckfreien
kunstgenuss nur aus seiner freizeit kennt. das publikum profitiert von
dieser ubereinkunft, es erhalt reine kunst. werbefreie kunst. im gegen-
zug verpflichtete sich die psychologie, auf die erkenntnisse der kunst-
philosophie statt auf die empirie zu setzen.

langst ist der glaube etabliert, kunst sei ohne mittler buchstablich un-
zuganglich. "der friede die katastrophe", manifest dada, letzte locke-
rung, walter serner. jeder kennt schillers kraniche des ibykus, kaum
jemandem ist gegenwartig, warum schiller kraniche wahlte.

modernekritische werke versuchen hingegen, den zauber der form
aufzuheben, der allen gehalt ausgetrieben habe. erst die form, dann
der text, ist ja gar nicht falsch, nur eben: dann der text. das gehért
(beildufig) nicht hierher.

ahnlich geht es etwa hans magnus enzensberger, der zwar den tipp
gibt, "dass die politische poesie ihr ziel verfehlt, wenn sie es direkt an-
steuert. die politik muss gleichsam durch die ritzen zwischen den wor-
ten eindringen, hinter dem ricken des autors von selbst", der aber
damit zu verstehen gibt, dass ihm die politik das kunstschaffen ver-
dirbt, wenn er sich ihrer bewusst ist.

die hundert drucke einer radierung sind originale, weil der markt hier
ein eng begrenztes angebot erkennt. die preisfindung am markt schafft
werte. die 10 ausdrucke eines gedichts sind kopien. agenten des ab-
soluten. die werbung kennt keine preisfindung.



kunst kam von oben, wird aber besser selber gemacht.

nach dem krieg fiihren die bildenden kiinstler die abstraktion weiter.
auffallig fehlte ihnen eine entwickelte position zum ebenfalls im um-
bruch befindlichen kunstmarkt.

in den zweckfreien kinsten heillt das konstruktivismus, in der
gebrauchskunst funktionalismus. ausnahmen bildeten friih die auffih-
renden kiinste, spater der buchdruck. die rede von der zweckfreiheit
wandelte sich von der unbeholfenen beobachtung zum aufklarerischen
anspruch. freiheit fiir die kunst.

diese medien dienten jedoch nicht nur den kiinsten oder den wissen-
schaften, sie verbreiteten auch propaganda und das marktgeschrei.
kunst ist vollig harmlos. du deiner dich dir, ich dir, du mir - wir?

erste dada-galerien entstanden, dada-magazine wurden gegrindet,
dada-manifeste verfasst. dada erinnert ein wenig an die nihilisten bei
dostojewski. dada heit franzdsisch das schaukelpferd, das soll den
unsinn erleichtern. die neue kunst verbreitete sich schnell in europa
und nordamerika.

nach treffen mit hans arp und raoul hausmann griindete er in hannover
seine eigene filiale der dada-bewegung. in der kunst schon gar nicht.
kunst kénnte mal was neues versuchen. kunst schafft man am besten
ab. die kinste blieben jedoch getriebene - vorangepeitscht von einem
fortschritt, der nicht innehalt.

PPPPPPPPP

Pornographisches f=Gedicht
Die Zie
Diese Meck ist
Lieb und friedlich
Und sie wird sich
Mit den H8rnern
Der Strich zeigt, wo ich das harmlose Gedichtchen aus
einem Kinderbilderbuch durchgeschnitten habe, der Linge
nach. Aus der Ziege ist so die Zie geworden.
Und sie wird sich | nicht erboBen,
Mit den Htrnern § Euch zu stoBen.
wertungen, wenn sie als redlich gelten, sind sache der sprache.
darum konnte orpheus eurydike nicht zuriickgewinnen.

kurt schwitters versuchte es mit merz. ich nannte meine neue gestal-
tung mit prinzipiell jedem material merz. merz bedeutet beziehungen
schaffen, am liebsten zwischen allen dingen der welt.
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angeregt durch psychoanalyse und neue medien wandten sich die
kiinste der wahrnehmung selbst zu und kamen zu synéasthetischen er-
zeugnissen aus jedem material, die vielleicht behilflich sind beim wach-
sen am multimedialen overkill. die experimente der kognitions-
psychologie belegen eher den verdacht celans, dass wir einander
kaum erreichen, bzw. die lehre der alten, dass das nur die liebe
vermag.

das material verlor ohnehin seine bedeutung, wenn es aus seinem bis-
herigen sinnzusammenhang fiel. schwitters redete unaufhérlich da-
riber, was kunst ist und was kunst nicht ist, was merz ist und was
nicht. die merz-theorie wurde der merz-kunst nicht gerecht.

dem allround-kiinstler war mdglicherweise die theorie merz. ohne die
alten werte, ohne neue, blieb dada. was pause und pausenfiller als
ware oft so schwer unterscheidbar macht, ist das, was wir "asthetisie-
rung der lebenswelt" nennen. dranbleiben, sprach mein vater, sei die
ganze kunst. schwitters wollte sowieso lieber alleine frei sein.

zerschneiden also. man kann das nicht oft genug ausdriicken: erst
schneiden, dann kleben. und, nach achternbusch, nicht Gber den bild-
rand hinaus malen!

beziehungen schaffen wir heute alltaglich, spontan, unwillkurlich, zwi-
schen allen dingen der welt, zwischen werbeplakaten, hundegebell,
flugzeugdroéhnen, industrieromantik und klingeltdnen. lesungen aber-
witziger lautgedichte inszeniert schwitters als happening.

ein publikum, das im theater mitspielt, selbst schreibt, inszeniert, ge-
staltet, malt, klatscht und kritisiert. das meint auch die stiftung lesen
und dieter bohlen meint es auch, der mit seinen bichern viele
nichtleser fir das lesen gewonnen haben will. das lesen von blchern
an sich. merz erstrebt aus prinzip nur die kunst, weil kein mensch
zween herren dienen kann.

das ist die zweite silbe von kommerz.
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merz ist keine beliebige silbe aus kommerz sondern die richtige. das
wortchen merz hatte im mittelhochdeutschen die bedeutung des
schatzes, der kostbarkeit, des kleinods und der guten handelsware.
das merzeln oder merzen bezeichnete die tatigkeiten des handelns
und schacherns.

in paris wurde max ernst 1939 mehrfach interniert. an heinrich bach-
mair hatte walden das anders berichtet. der literaturmarkt kennt prak-
tisch kein segment fir neue originale. dein name tropft wie weiches
rindertalg.



ein spiel mit ernsten problemen. das ist kunst. dieses spiel erscheint
bei schwitters als erfiillen des individuellen stils. wilde schrieb: "asthe-
tische empfindungen stehen hdher als ethische." anweisungen und ge-
rausche. das geht deutlich Uiber nietzsches als ob hinaus.

von manchen dadaisten wollte schwitters nichts wissen. merz war nicht
einfach dada. weder die ofter erhobenen forderungen nach befreiung
der kunst vom kommerz, noch die kultivierte orientierungslosigkeit ei-
niger dadaisten, noch die 6ffnung zum politischen, etwa des berliner
dada, wollte er mittragen.

in norwegen und england begann er neue merzbauten, bewohnbare
kunstwelten. schwitters hat das nicht verkannt. man muss auch tanz
und gesang verbieten. hoch tber den menschen: so baut man hauser,
hebt lasten auf schiffe, tragt korn.

der hannoveraner merzbau wurde zerstort, der norwegische brannte
aus, der letzte, unfertigste, ist in teilen an der university of newcastle
ausgestellt. jeder lebt in seiner eigenen welt. die merzbauten bleiben
nahezu seine einzigen projekte, die ihm stets privatvergniigen und nie
ware waren.

das sichversenken in kunst kommt dem gottesdienste gleich... schwit-
ters fahrt jedoch fort: ...in der befreiung des menschen von den sorgen
des alltags. schwitters ja auch. die schéne natur der norwegischen
sommerfrischen etwa. thomas manns roman erschien 1948.

nur die kunst als ware ist wirklich frei. kunst, die verschenkt wird, ist
bedenklich. die menschen verbessern, verfiihren, umwerben, beein-
flussen... schwitters schied die merz-kunst von der merz-werbe. merz-
werbe war ein unternehmen, das plakate und drucksachen gestaltete.

m  kunst will nicht beeinflussen und nicht wirken, sondem befreien,
vom leben, von allen dingen, die den menschen belasten, wie na-
tionale, politische oder wirtschaftliche kidmpfe.

m  bedienen sie sich der wirkungsvollen reklame, die ihnen die merz-
werbe liefert, und sie werden erfolg haben.

wir wissen nicht wirklich, wie nitzlich der kiinstler schwitters dem wer-
begestalter schwitters war - der stil seiner arbeiten als layouter oder
gelegentlich werbetexter war der merz-kunst gegeniiber relativ eigen-
sténdig. an die 500 drucksachen bearbeitete er nach eigener aussage
pro jahr.

der hauptmann von képenick in der malerei richtete sich ein leben vol-
ler reglementierungen ein, gegen die er als sein eigener eulenspiegel
rebellierte. schwitters verkaufte engagiert und hatte wohl seinen spaf}
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daran. schwitters lebte von der merz-werbe, vor allem aber vom zins
eines ererbten mietshauses in hannover.

schwitters war dabei kein sehr erfolgreicher klnstler im sinne hoher
einklinfte aus seinem kunstschaffen. der bietet meistens geld. oder
droht mit geldentzug. erfolg am markt ist im gegensatz zu erscheinen
und wirkung am markt unerheblich. das kleinbiirgertum vermutet sogar
das gegenteil: je groRer der erfolg, desto gemeiner die kunst.

...die kunst ist mir viel zu wertvoll, um als werkzeug mi3braucht zu
werden, lieber stehe ich persénlich dem politischen zeitgeschehen
fern, notierte er 1931 unter dem titel ich und meine ziele. um gleich im
nachsten satz das zu einer sache der moral zu machen: ich hoffe, die
zeit wird auch ohne mich politisch weiterbestehen kénnen, wohingegen
ich bestimmt weil3, dal3 die kunst fiir ihre entwicklung mich noch
braucht. kunst ist ein sonderbares ding, sie braucht den kiinstler.

missbrauch von unterhaltungsgerat.
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seit 1946 ist schwitters standig krank. zu grotten verbaut, zu sdulen
getirmt, in geheimverstecken: im umsinn gebandigte welt. das internet
sollte telefon, fax und fernsehen ersetzen. wie im kleinen, so im gro-
Ren.

kurt schwitters wird als einer der erzzeugen der web-kunst inzwischen
auf etlichen websites genannt, z.b. weil seine kunst, so schwitters, eine
kunst des inbeziehungsetzens (hyperlink), der kombination unter-
schiedlicher materialien (multimedia), der errichtung wuchernder
kunstwelten (virtuelle welt), der selbsterfindung (avatar) und der publi-
kumsmitwirkung (interaktivitat) war.

vom www sprachen daher manche als neuem merztheater. unsere
elektrischen mitgeschopfe sprechen vielerlei sprachen. kostenlos ge-
fahrdet arbeitsplatze. ehrenamtliche helfer zum beispiel verunsichern
examinierte altenpfleger. schwitters' schlagworte hieen: vermerzen,
merzbau, merzbiihne.

in einem satz: der geist einer wahlfreien tauschplattform selbst erstell-
ter kopierbarer guter. geist: so ist es gut, so ists gewollt. tauschplatt-
form: es funktioniert fur alle gleich, alles enthaltene ist fur alle
erreichbar. wahlfrei: man muss nichts beitragen. selbst erstellt: es wird
kein diebesgut verteilt. kopierbar: originale kommen nicht vor. guter:
das wirde man kaufen.

die medienkinste verwerfen ja nicht die metakopien der erscheinung,
sondern die schildermalerei, lehren wieder einmal die bilder laufen,
was aber in "fernsehen von unten" miinden kann. die kunst des zu-



sammenhangens ist die gesprachskunst. das internet ist ein bedeu-
tendes modell des rémischen bades mit warmem wasser im haus.

das neue, das wir nicht kennen, bilden wir in analogien ab. netzkunst
ist auch tummelplatz der hochstapler, die unter all dem neuen erst
spater Uberfiihrt werden kénnen. es entstanden jedoch merzbau-nach-
bauten, wie das 3d-projekt von zvonimir bakotin.

"die eigenstandige, kreative homepage mit interessanten inhalten er-
weckt neugier." eine freie und grenzen Uberschreitende kunst flicht
sich eben nicht in alle welt ein, sondern steht dagegen. netzkunst fin-
det unterhalb des hacks nicht wirklich statt.

es hat etwas von einer bibliothek, deren bestande von den autoren
noch weiter editiert werden. leider gentigen die vorgesehenen anga-
ben zu den dokumentinhalten (in den sog. meta-tags der html-dateien)
nicht den bibliothekarischen standards. umts, imode, http; bildschirm,
drucker, sprachausgabe. vorworte nicht geschriebener bicher. "wir
wollen die welt mit nichts &ndern."

stramm fiel als soldat 1915. "der himmel wirft wolken / und knattert zu
rauch. / spitzen blitzen. / file wippen stiebig kiesel. / augen kichern in
die wirre / und / zergehren." der leser sollte konsequenzen spuren. wer
"kunst, nicht natur" sagt, muss auch "kunst, nicht computer" sagen.

auch die abgrenzung der einzelnen werke war problematisch. digitale
literatur gleicht anderer. der alten logik des besitzdenkens. umts ist die
zukunft des deutschen mobiltelefons. jetzt muss doch gleich das neue
auftauchen - wo ist das neue, das zu schaffende? man war eben so
aufgeregt - durch die einfachheit, verbundenheit und leere.

die lage, in der kurt schwitters sich befand, war in bezug auf die neu-
definition von kunst vielleicht vergleichbar, in sachen der frage nach
der politischen kunst nicht. das www war ein aufbauspiel. kunst soll
dem internet die meriten des guten buches verschaffen. die kunst ist
die verlangerung des verfahrens Uber den bedarf hinaus.

ihr aber, ihr politischen menschen von rechts oder links, oder ihr mitt-
lere sorte, oder aus welchem blutigen heerlager des geistes ihr kom-
men mogt, wenn ihr eines tages mal die politik recht satt habt, oder
euch auch nur fiir einen abend von euren strapazen ausruhen wollt, so
kommt zur kunst, zur reinen unpolitischen kunst, die ohne tendenz ist,
nicht sozial, nicht national, nicht zeitlich gebunden, nicht modisch. sie
kann euch erquicken und wird es gerne tun.

jeder mensch ein kiinstler? aber bitte. wie erkennt man den fake eines
"abgestirzten" computers, wenn man dem beim blofRen anschein oh-
nehin den stecker zieht? insbesondere wegen des welteinheitsportos
und der wirkung des "mediums telegrafie auf seine kunst".
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anhaltspunkte geben dabei sowohl das konzept des merz-gesamt-
kunstwerks als auch die scheidung von merz-kunst und merz-werbe.
da tauscht der groRRe schritt der kiinste ins abstrakte Gber den fort-
schritt, das westliche kunstgesprach weil wenig Uber die anderen.
eine politische kunst, die auf den warencharakter von kunst und den
kunstmarkt abzielt, muss nicht unbedingt als politischer eingriff darge-
stellt werden.

idensen widmete sich der aus den verweisen entstehenden, wild wu-
chernden netzstruktur, der tUberschreitung der dokumentgrenzen, déhl
der Uberschreitung der grenzen der dokumentarten.

—
G,
Ae}g&ef&efe&efe& fe A[pf-
2 AptelAp e\APfg!A f'émlp <)
Bt fAntel AnfalApfelApiclApte
ClalAtolAptelApfelAplelApielf
A AR AN AR A
}\sfel%ofet%ofe £ pfe&nfe‘LApr‘

telApfelApte.3 ptelAptel
R olol Aplal A2 12| Aptel#

elfels RIg
werkzeuge:

webkunst bediente sich durchaus ahnlicher verfahren wie
schwitters. die jury eines internet-literaturwettbewerbs riigte
sogleich, dass aus den weiten des www zusammengeklaut
worden sei.

1997 verschickte die webkiinstlerin olia lialina einladungen, die heute
im werbemdlill-filter hangen bleiben wirden. die bereitstellung von do-
kumenten fir den abruf durch andere computer kostet geld. "if you
want me clean your screen, scroll up and down." um nicht erstaunt zu
sein, sollte man wissen, dass die kunst des www noch oft in werken
vorliegt. briefmarken kosten.

lialina hat auf die vorgefertigte bewegung verzichtet. man muss selbst
putzen um das putzen zu sehen. kunstschaffen hat natirlich schon mit
moral zu tun, allein dadurch, dass es tat ist. man kann dich auch von
hinten lesen...

heiko idensen schrieb: "neu ist allein die konkrete zusammenschaltung
samtlicher lese- und schreibvorgdnge im netz - auf einer einzigen
oberflache." der apfel und das scheibenwischen werden als kunst er-
kannt. apfelblatter vor den verschamten stellen klingen nicht unver-
traut. filmvorfiihrung, tonwiedergabe, bildanzeige, textverarbeitung.



die bewegung des wurms st trickfilm. das hatte viel friher als
daumenkino realisiert werden kénnen. im gegenteil, die betriebskosten
steigen. reinhard dohl gelangte zu einer kunst des www. heiko idensen
wandte sich der enzyklopadie zu. viele arbeiten sind online anspre-
chender als offline. manchmal sind die gerate gar nicht vorhanden.

der letzte schlag der kostenloskultur ins kontor der warenwirtschaft
kunst dauert derzeit noch an: der private austausch von kopien digita-
ler werke. kostenloskultur 3. werbung billiger: statt teurem papier fiir
den milicontainer billige lichtpunkte. Uberfiihrung nach hannover:
1970. schutz der urheberrechte: 70 jahre.

"zerstreuungs-orgeln, automaten oder das kaufhaus im hause, enthal-
tend: musikstlicke, bilder, likére, feuerwerk, broschiiren, lotterielose
usw." schrieb schon christian morgenstern, wenn auch ubervorsichtig
unter dem titel "aus dem anzeigenteil einer tageszeitung des jahres
2407"

hannover ist nicht zurich, nicht new york. hannover ist stuttgart. da ist
das www schon aus dem spiel. dem internet-hype ist der des mobilte-
lefons gefolgt, dessen erster verkaufsschlager der klingelton ist. 99
cent das stiick. hauptsache, dort entsteht keine kostenloskultur. kunst
hingegen, ordentliche ware, wird, so die umts-werbung, nattrlich im
angebot sein.

bessere voraussetzungen fand die junge finanzkunst nirgends sonst.

der ruf der kindlichen spielwiese ging verloren, der der abstauber-
mentalitét verbreitete sich, brachte das handelsmarketing darauf, den
schnappchenjager loszulassen. unter finanzkunst.de findet sich eine
schlichte verkaufsplattform.

stattdessen ging es darum, mit den erklarungen der werke zu brillieren,
in den ersten etablierten zirkeln, die Uber eine lokale basis verflgen,
dabei zu sein, im gesprach mit den richtigen leuten zu sein, an geeig-
neter stelle den richtigen vorschlag zu machen usw. der kunstbetrieb
weist ja hermetisches nicht ab. werke sind inzwischen seltener gewor-
den - im verhaltnis zu den nutzerzahlen.

oder als fake, wie etwa russisch inkasso. im moment dienen die kon-
zepte vornehmlich dem verkniipfen, der begegnung. museen und gale-
rien verlieren ihre berechtigung, und einige netzkinstler wollen
methodisch den althergebrachten kunstmarkt und seine einrichtungen
untergraben. nun warben die kiinste im wettbewerb mit anderen kos-
tenlosen angeboten um aufmerksamkeit.
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die erklarung der eindeutigen internetadresse zur originalitatsstifterin.
die erfahrungen hieraus, berichtet lialina, kommen heute museen zu-
gute, die netzkunstwerke archivieren wollen. gemeinhin kommt finanz-
kunst eher von kdénnen und meint das pfifige ausnutzen der
marktgesetze.

da viele projekte nicht blo dokumente bereitstellen, sondern auch
serverseitig skripte ausfihren, ist dazu eine zusammenarbeit mit den
kinstlern notwenig. Uberdies unnétig. in ihrem prospekt zum kuala
lumpur tower play beriefen sich die abb-manager ausdriicklich auf el
lissitzky.

fantastillionen unverlangter werbesendungen verstopfen die elektri-
schen briefkasten, der spam ("you can't have egg bacon spam and
sausage without the spam."). erwiinschten botschaften wird in den
"kopfdaten" der sendung ein haiku beigefugt.

die empfanger filtern alles aus, dem das haiku fehlt. "the thing that
makes the habeas warrant mark so unique is that it is written as haiku,
an ancient japanese poetic form. since our headers are actual works of
art, habeas can use the powerful legal tools available for copyright and
trademark protection to prosecute violators. in fact, habeas has already
shut down some spammers in successful court actions."

die kunst ist dabei ein spiel gegen die bank von england. goldhaber il-
lustriert das sicherheitshalber am beispiel eines museumsbesuchs.
wer das internet kennt, lasst sich aufmerksamkeit bezahlen. die
nachste bildschirmseite zeigt texte zum warencharakter ihrer netz-
kunst. es sind alte geschichten zu erzéhlen.

eine andere annaherung an den kommerz wahlte johannes auer mit
seinem projekt fabrikverkauf. hier wird das verkdufliche werk nicht ex
post, sondern auf vorrat geschaffen. die schweizerische netz-kiinstler-
gruppe etoy griindete eine tatsachliche und nicht nur virtuelle aktien-
gesellschaft gleichen namens, deren einziger geschéftszweck die
steigerung des borsenkurses der eigenen anteilsscheine ist.

als ingenieurbliro der globalisierung prasentierten sie sich mit der
etoy.timezone. andere sahen die etoy.shares als guerilla-strategie ei-
ner birgerinitiative, die sich Giber die grof3e abzocke der so genannten
internet-blase erregt, die hunderte milliarden dollar von europa und aus
einigen anderen landern in die usa spiilte.

man darf sich das so vorstellen: drei leicht betrunkene klinstler hocken
beisammen und diskutieren Uber konstruktivismus. natlrlich ist der
kaiser nicht nackt zu sehen, er tragt lange unterhosen. "er hat ja gar
nichts an", ruft das kind, und alle sehen, dass das nicht stimmt. so ver-
standen ist die konstruktivistische institution die universitat.



ohne preis nix kunst, mit oder ohne kunstblut.

die schone formel fiir die zweckfreiheit des kunstgenusses lautete
einst: interesseloses wohlgefallen; kant kannte auerdem noch gott
und kaiser. der werbung hingegen wird heute eher mit interesselosem
missfallen begegnet. asthetisch hat werbung nichts gewonnen, aber
auch nichts verloren. bleibt werbung als professionellere kunst.

schirner setzt beim aufhangen der gefundenen bilder an: werbung ist
kunst per willenserklarung. die kiinste sind abgetreten, die werbung ist
noch da. abgesehen naturlich vom theater, den konzerten und tanz-
vergniigen. die waschmittelwerbung auf der litfasssaule bleibt wasch-
mittelwerbung - auch wenn sie in einer ausstellung der ulkigsten
werbeplakate gezeigt wird.

was ware von schwitters geblieben, aulRer bewegenden vortragen der
ursonate in evangelischen gemeindeséalen, wenn nicht die werbung bei
ihm fleiBig nachschliige? (vorschlag: jugendliche liebesgedicht-imitate
nach anna blume; albern, aber die gibt es.)

das internet verbreitert kunst fir die funktionsunfahigen manner. 60
minuten musik: 20 euro. man kann das weiterdenken, fortflihren usw.
merz ist kurt schwitters.

fuhrte kurzlich "ich ficke babys" nach klagenfurt, weil es provokation
war, kommt heute albees 'ich ficke ziegen' ins burgtheater, weil es
keine provokation ist. gott ist wirklich tot.

kunst ist ware, werbung bewirbt waren. in der werbeagentur heif3t der
mittelsmann kontakter. leben im merzbau fremder hand. meine wer-
bung, kunst. in der werbung hat der reine angeber kaum eine chance.
geld ist neutral.

die lustigste werbung, die schonste werbung, die verbliffendste wer-
bung... werbegestalter schwitters meinte das nicht. schwitters' kleines
gedicht fiir gro3e stofterer etwa, brachte die rheinische schule fir
sprachbehinderte dazu, sich kurt-schwitters-schule zu nennen.

ein fischge, fisch, ein fefefefefischgerippe
lag auf der auf, lag auf der klippe.

wie kam es, kam, wie kam, wie kam es
dahin, dahin, dahin?

das meer hat meer, das meer, das hat es
dahin, dahin, dahingesplilet,

da llllliegt es, liegt, da llllliegt, llliegt es
sehr gut, sogar sehr gut!

149



<!-- dirk schroder

sollten wir uns entschlielen, die ziege sylvia zu nennen, ergaben sich
eigenartige effekte. und wenn die anderswo wieder auftaucht, nennt
schwitters es vermerzt. wir nennen aber gar nicht, wir finden vor: who
are thou? name und verpackung gesetzlich geschutzt.

das bild einer palastinensischen selbstmord-attentaterin schwimmt auf
einem behalter voll kunstblut. kiinstler feilers mutter tritt auf: mein sohn
kampft mit seinem werk fir den frieden. es ist nicht genug, gute ware
zu erzeugen, wichtig ist auch, dal3 es die kundschaft weil3.

e

kil TR ."".  absolute
poesie gelingt nicht dem genie, nicht dem zufall, nicht dem
automatischen schreiben und keinem computerprogramm.
sie kann nur von den tippenden affen geschaffen werden.

i L

ein Uberzeugendes resultat. die frage, ob werbetexter die besseren
dichter sind, war durch das eintippen von anna blume in www-such-
dienstformulare nicht zu entscheiden. danke microsoft. es fehlt nur die
ziege. auf eine erneute besichtigung des merzbaus musste aus kos-
tengriinden verzichtet werden. die liebe ist die grof3e fabrik.

durch abstinenz in den neuen info- unterhaltungs- und einkaufswelten
kann der kunstbetrieb jedenfalls nur verlieren. suchen wir stattdessen
nach einer griffigen bezeichnung fur die platzhaltenden bildchen, mit
denen webbrowser das fehlen von bilddaten anzeigen, die nichtbilder.
da ereignet sich dann auch der knall, der aus der banalen these eins
die banale these zwei machte.

zunehmend wird es schwieriger zwischen kunst im internet und wer-
bung, die kunst im internet verkaufen will, zu unterscheiden. gliick auf
den taikonauten! im stil der zwanziger.
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damit sind wir wieder beim kunstwerk als ware angelangt, das ware
sein muss, um zweckfrei sein zu kénnen. "sprih' auf jede lila kuh: cdu”
ist noch leicht als plattes reklamegereime flr eine partei zu durch-



schauen. woher stammt die musik? war sie einst kunst? der reim war
mal gedicht.

heute finden wir beispiele, die einen unterschied geradezu berechen-
bar machen. wie viel prozent welcher art zweck (pindar) enthalt ein
werk. kunst, literatur, musik... oder reklame, bedarfsweckung, versu-
chung? liegen vergleiche mit den lizenzmodellen des softwarege-
schafts nahe?

aquarell in blauen klangen 2.1 vollversion per post. welche farbe hat
der vogel? die spannenden fragen kommen zum schluss. gratis-spiel-
filme, die nur ein paar benutzerdaten sammeln, funktionsbeschrankte
demo-webkunst, kunst-shareware?

verstimmelte bilder, verzerrte musik, der pointen beraubte witze? viel
ist noch zu tun. was aber ist ein auszug aus einem buhnenwerk, aus
einem roman, eine montage aus mehreren stellen des romans, verof-
fentlicht zu keinem anderen zweck als dem, ein gedrucktes exemplar
zu verkaufen?

was ware ein "interaktives" online-spiel, das je nach tiefe der kunstver-
senkung teile eines bildes, films, musikstlicks usw. freigabe - verfiih-
rung zum kauf. zu einer kommenden netzkunsterkennungs-software
kénnte die zweckfreiheit der kiinste, derart quantifiziert, einen niitzli-
chen beitrag leisten. ich schlage vor, sie in merz anzugeben, des lied
ich sing.

nachbemerkung

*{dieses schrlftstuck wurde mittels der funktion "autozusammenfassen-
25%" von microsoft® word® aus merznetz und anna blume extrahiert.
sinnvollen gehalt gibt es nicht. als bildunterschriften dienen die jeweils
nachfolgenden absatze der zusammenfassung. die alphabetisch sor-
tierten fuRnoten' verloren die beziehung zum haupttext. nahezu alle
zitate entstammen dokumenten des world wide web. deren adressen,
inhalte oder autoren andern sich oft. darum fehlen quellen- und na-
mensangaben. ein satz stammt aus dem programm eines ortsvereins
der cdu, einer aus einem interview mit einem netzkinstler, den ohne-
hin keiner kennt. wer mag, kann geeignete textstellen einer aktuellen
suchmaschine Ubergeben. einige wurden online Ubersetzt von systran

translation. pech schwitters-zitate stehen kursiv und abgetippt aus:
kurt schwitters®. das literarische werk. hg. v. friedhelm lach. bd. 1, 5.
koln, 1973ff. dortige rechte zu wahren ist die abbildung aus der urso-
nate verkleinert. die auswahl der zwischenliberschriften besorgte die
funktion "autoformat." ein zufallswert bestlmmte die dokumentvorlage:
professioneller bericht, arial; microsoft® word® 2000 deutsch lizenziert.
das schriftstiick darf nicht zum nachteil von microsoft® verwendet wer-
den. sonstige urheberrechte werden nicht beansprucht.}
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e irgendwer schrieb:
angefillt war der raum mit materialien, fundstlicken, "spolien und reliquien”, die schwitters in
zahlreiche grotten eingesetzt und zum teil zugebaut hatte, sodass sie nur noch in erinne-
rungen an einen friiheren zustand vorhanden waren.

auch die rolle und bedeutung kurt schwitters' fiir die kunst des 20. jahrhunderts wird erst
allmahlich erkannt.

ausgangspunkt ware die vermutung, dass die sinnliche erfahrung des zuschauers beim an-
schauen von sport ganz erstaunlich eng korrespondiert mit der "kanonischen" definition as-
thetischer erfahrung. die korrespondenz wird jedoch konstant wie systematisch tbersehen,
da die eingefiihrte akademische kultur groRte schwierigkeiten hat mit einer asthetik, die
nicht in der form eines buches, eines museums oder einer konzerthalle auftritt.

darauf zielt der vorschlag, radikal vom netz her zu fragen. es scheint derzeit schwer vermit-
telbar, dass netzkunst nicht in einer sprache zu uns spricht. dieser umgrenzte dialog zwi-
schen netzkunstwerk und rezipient existiert nur offline oder im naiven umgang mit dem netz.

das ist natiirlich auch ein bezeichnender beleg dafiir, wie schwitters es bei jeder gelegenheit
verstand, reklame in eigener sache zu machen.

dass das auch fir europa der wille der bundesregierung war, bestatigte mir das bundesfi-
nanzministerium 2003 auf anfrage schriftlich.

dem wunsch nach einem dada-imperium, den dada tzar, der grand maitre der weltbewe-

gung dada einmal duBerte, wurde rechnung getragen erstens durch den gezielten aufbau
von kunst als ein produkt, das international markt- und konkurrenzfahig ist, und zweitens

durch eine forcierung der internationalen beziehungen.

den vorwurf, er sei zu didaktisch, mag er so nicht stehen lassen, da er eben nicht an die
unmittelbare "wirkung" von kunst glaubt.

der gedruckte bogen, die unendlichkeit der biicher, muss Uberwunden werden. die elektro-
bibliothek.

der literaturmarkt ist dem kaum vergleichbar. er enthalt nahezu keines der fiir eine funktio-
nierende preisfindung notwendigen elemente mehr.

die beute wird, wie das immer so Ublich war, im triumphzug mitgefiihrt. man bezeichnet sie
als die kulturgiter.

die dienste nicht kostenfrei anzubieten, ist nach meinung des experten auch im sinne des
verbrauchers. hatten die nutzer erst begriffen, dass vieles auch kostenlos zu erhalten ist,
wirden viele innovative dienste erst gar nicht angeboten.

die gazelle zittert, weil der 16we brllt. die hyane wittert. doch die kunst erfillt.

die gesellschaft beeinflusst das web starker als das von den nutzern vorgefundene web die
gesellschaften - anders als von vielen netzkritikern erhofft. und die technologiekritischen cy-
berspacepioniere haben sich selbst ins abseits gestellt.

die kunst entlasst sich aus der selbst auferlegten zweckfreiheit und mischt bei der formatie-
rung gesellschaftlicher spielregeln mit. soziale intervention soll aus dem ghetto der
selbstreferenzialitat des betriebssystem kunst befreien.

die mittlerweile schon zehn jahre wahrende rushdie-affére hat schlaglichtartig sichtbar wer-
den lassen, dass die westliche ausdifferenzierung der gesellschaft, die es der kunst frei-
stellte, alles zu sagen, solange es kunst bleibt, in der welt noch immer eher ein sonderfall
denn die regel ist.

die theoretische und praktische aufhebung der theologie in asthetik und kunst wird konterka-
riert durch den umgekehrten prozess einer asthetisierung der religion und theologie.

"die vornehmen alten damen, die steifen generale, schrieen, nach luft schnappend, vor la-
chen, schlugen sich auf die schenkel, husteten”, erinnert sich hans richter an einen vortrag
der sonate in urlauten im salon der frau kiepenheuer 1925.



diese frage nach sinn und zweck von kunst ist nicht nur berechtigt, sondern sogar notwen-
dig.

digitale kompressionstechniken wie mp3 und tauschbérsen wie napster bewirkten, dass fir
einige jahre im internet ein Uberfluss an kulturgltern und an informationen vorhanden war.

dies kam zwar den konsumentinnen und vielen, insbesondere weniger bekannten kiinstle-

rinnen zugute, schmalerte jedoch die umséatze der grofen medienkonzerne.

edward albee schrieb, der bewéahrte autor, das biihnenstiick tber die ziege, "the goat or
who is sylvia?", warum? wozu? auftritt martin, gesteht seiner frau und verteidigt seine liebe
zur ziege. "es ist mehr als ficken", sagt er. sie glaubt ihm wenig.

ein auch dann beliebtes argument, wenn es nicht um die werke, sondern um die kiinstler
geht.

einst rief mich eine dame an und sagte "herr escher, ich bin fasziniert von ihrem werk. in ih-
rem 'blau reptilien' haben sie schlagend die reinkarnation dargestellt." ich antwortete, "ma-
dame, wenn sie das darin sehen, wird es wohl stimmen."

etwa im rahmen von kunst am bau.
im jahr 1948 wurde gandhi von dem extremisten nathuram godse erschossen.
im unterschied zum maler, der sei "ein mann, der das malt, was er verkauft."

in der sciencefiction-serie "star trek" treten die "borg" auf, eine spezies gleichgeschalteter
ex-individuen, deren kdrper durch allerlei elektrische kriicken verbessert sind. urspriinglich
ein bild fiir die "kommunistische bedrohung der freien welt", geben die borg in den Iandern

des stidens inzwischen das bild des westlichen "kulturimperialisten”. "we are borg. resis-
tance is futile. you will be assimilated."

indem das internet telegraph und textspeicher zugleich ist und algorithmen ausfuhrt, vereint
es die funktionen von buch, bibliothek, salon und poetischer maschine.

inzwischen scheinen die grenzen von kunst in der gesellschaft durchlassiger geworden zu
sein, wie auch jene zwischen kiinstlern und betrachtern oder zweck und zweckfreiheit.

je intensiver das kunstwerk die verstandesmafig gegenstandliche logik zerstért, umso gro-
Rer ist die moglichkeit kiinstlerischen aufbauens.

kein wunder, dass holtrops forderung nach einem "ende der kostenloskultur" in kurzer zeit
so popular geworden ist. jeder, der irgendwelchen "content" hat, versucht, ein kassenhaus-
chen davor aufzubauen und so die kosten wieder hereinzuholen, bevor vc oder controller
den hahn abdrehen.

kunst und literatur schreiben wir daher ohne anflihrungszeichen nur dann, wenn wir werke
der westeuropaischen moderne meinen. hier - und offen ist, ob nur hier - sind kunst und lite-
ratur als ausdifferenzierte sozialsysteme der gesellschaft verfasst und ausgestattet mit ei-
genem code, eigenen programmen, spezifischer funktion. belegt ist diese autonomie nur fir
die westeuropaische kunst der letzten zwei bis drei jahrhunderte - und bislang nirgendwo
sonst. freilich sieht man dies den werken nicht an.

kunst, kunstausbildung und kunstférderung sind wie der sport einem erheblichen legitimati-
onszwang ausgesetzt. ist das wirklich so? ist die zweckfreiheit der wichtigen kulturphano-
mene kunst und sport in gefahr, noch mehr instrumentalisiert und verzweckt zu werden?

letztlich kann die kunst erst identifiziert werden nach einer liickenlosen offenlegung der um-
fassenden netzstrategie, die aus einzelnen werken allein nicht mehr ersichtlich ist.

linke kunstkritik kann nur kritik der genannten mystifikationen sein und niemals denunziation
des bediirfnisses nach kiinstlerischer autonomie, weil das ein bediirfnis nach reflexion,
zweckfreiheit und einem leben jenseits von sachzwangen ist, die durch jene form der ge-
sellschaftlichen arbeit diktiert werden, die als kapitalverhaltnis (wert) bekannt ist.
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majakowski beschreibt darin die entstehung eines seiner gedichte, mit der er einer durch
den selbstmord eines lyrikerkollegen ausgeldsten welle von nachahmungstaten entgegen-
treten wollte.

marcel duchamp, einem kunstfreund calders, der 1932 die bezeichnung mobile vorschlug,
waren die arbeiten der safawidischen kiinstler aus isfahan und shiraz unbekannt.

olivia adler "schrieb" gar einen begehbaren roman. mit einem mobelriickprogramm fiir
heimgestalter. leider wurde das projekt inzwischen eingestellt.

schon vor jahren verbliffte der britische premier tony blair einen gewerkschaftstag mit der
erkenntnis, dass die "rlickfllisse aus internationalen tantiemen der rockmusik die export-
erlése der britischen stahlindustrie Ubertreffen."

spater kommen die liebesgedichte.

statt selbstreferenzielle kunst zu produzieren und zu rezipieren, kdnnen sich kiinstlerinnen
und kunstinteressierte auf dieser plattform endlich ohne vorwand lber das unterhalten, was
sie am meisten interessiert: sich selbst und ihre personlichen krisen.

von der these ausgehend, dass bildnerische gestaltungskraft in jedem menschen angelegt
ist, miissen wir tradition und schulung als aufere kulturelle verbramung des primaren ge-
staltungsvorganges ansehen.

"wem im leben alles schief geht, der hat das recht, sich in die heile welt eines horrorromans
zu fliichten", sagt donald duck.

wenn ihr menschen der zukunft aber mir eine besondere freude machen wollt, so versucht
die wichtigsten kiinstler euerer zeit zu erkennen.
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reinhard dohl / johannes auer

stuttgarter gruppe und netzprojekte

ein interview von roberto simanowski, dichtung-digital7

dd: herr déhl, sie haben als mitglied der stuttgarter gruppe in den 60er jahren an po-
etischen experimenten teilgenommen, die auf eine verbindung von literatur und ma-
schine zielten. heute beteiligen sie sich an projekten, die auf die verbindung von
literatur und internet zielen. lassen sie uns mit den experimenten der 60er jahre be-
ginnen, als man in stuttgart guilleaume apollinaires forderung nach einer ,unpersénli-
chen dichtung” folgte und in zusammenarbeit mit mathematikern gar eine ,kiinstliche

poesie’ projizierte. worum ging es damals?

dohl: die stuttgarter gruppe war eine im soziologischen sinne offene (offen gehaltene)
gruppe. ich kann also nicht als gruppensprecher, wohl aber aus meinem verstandnis
antworten. nach unserer einzigen manifesten é'lurserung2 verstand sich die stuttgarter
gruppe in einer tradition seit der kunstrevolution, bemuht, die grenzen zwischen den
einzelnen kunstarten offen zu halten und das produzieren von kunst mit dem reden
Uber kunst zu verbinden. dabei ging es uns (oder wenigstens mir) zunachst um eine

verbindung von tendenz und experiment im antagonismus dessen, was max bense
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dann als ,natirliche* und ,kinstliche poesie“ unterschied, (in umkehrung Ubrigens
von vorstellungen des novalis aus dem ,allgemeinen brouillon®), was sich durch die
apollinairesche unterscheidung von ,persénlicher” und ,unpersonlicher poesie* er-
ganzte. dass es dann seit 1959 in stuttgart und bald auch anderswo méglich wurde,
mit hilfe von rechenmaschinen texte auszugeben, war uns neben unseren anderen
textexperimenten und nicht nur bei der diskussion des autorbegriffs willkommen. ich
mochte das mit zwei zitaten belegen: ,schliefllich bin ich so etwas wie eine ge-

schichte von etwas” versus ,ich bin eine maschine, die schreibt".

dd: wenn die experimente zur ,kiinstlichen poesie“ auf die literarische produktion ei-
ner maschine zielen, stellt sich freilich die frage, inwiefern auch die rezeption an eine
maschine gebunden ist. queneaus beriihmter text ,cent mille milliards de poemes"
(1961) ist beispiel dafiir, dass ein von einer virtuellen maschine produzierter text nur
noch von einer maschine erschépfend wahrgenommen werden kann, denn kein le-
ser, auch nicht der autor, kann all die texte dieser sonettsammlung rezipieren. der
sachverhalt verschérft sich, wenn der text viéllig aus der maschine stammt. worin liegt
der reiz stochastischer und aleatorischer texte? was macht man mit texten, aus de-
nen der autor und mit ihm der individuelle und gesellschaftliche hintergrund ausge-

trieben wurde?

dohl: zunachst zu raymond queneaus cent mille milliards de poemes, die uns bei
erscheinen in dem von max bense geleiteten arbeitskreis ,geistiges frankreich“ der
damals noch technischen hochschule stuttgart heftig beschaftigt haben, ebenso wie
ein jahr spater marc saportas beliebig kombinierbarer lose-zettel-roman ,composition
no. 1 im falle queneaus handelt es sich um 10 reimidentische sonette, die Uberein-
andergelegt und nach jeder zeile geschnitten in den mdglichen kombinationen eine in
der tat individuell nicht mehr mdgliche leseleistung verlangen. das war einmal ein bei
queneau nicht verwunderlicher mathematischer spal}, verwies zum anderen (wenn
sie an das nachwort von f. le lionnais denken) auf eine ,littérature combinatoire”, die
ars combinatoria des barock (hier mit ausdriicklicher namensnennung von

harsdorffer). es gibt also eine tradition stochastischer und aleatorischer dichtung und
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kunst, sogar wissenschaft (wenn sie z.b. an die, allerdings wissenschaftssatirisch

gedachte, maschine der akademie von lagado in ,gullivers reisen” denken).

und wie im barock diese aleatorischen spiele einen weltanschaulichen (religiésen)
hintergrund hatten, kann ich die stochastische und aleatorische dichtung und kunst
seit den 60er jahren durchaus als spiegel eines weltverstdndnisses lesen bzw. se-
hen, das menschliches denken und wissen auf 0 und 1 zurlickzuflihren versucht (das
godelsche unentscheidbarkeitstheorem einmal auflen vor gelassen). wobei die ma-
schine ja im doppelten sinne nicht nur zur hervorbringung von text und grafik genutzt
wurde, sondern auch zur analyse eingesetzt werden kann, spielerisch und uberzeu-
gend z.b. in george perecs ,la machine®, einem von eugen helmlé fir den funk Gber-
und umgesetzten hoérspiel, in dem ein computer ,wanderers nachtlied” untersucht bis
zu dem befehl, es zu verbessern, den auszufiihren der computer verweigert. nota-
bene: george perec war computerfachmann. naturlich hat ,la machine* noch einen
autor, der die maschine vorfiihrt. und bei theo lutz’ ,stochastischen texten*® von
1959, den unwesentlich spateren ,autopoemen® gerhard stickels gabe es sogar —
wenn man so will — zwei autoren, namlich denjenigen, der jeweils das worterbuch
bereitstellt (kafka, matthias claudius etc.) und denjenigen, der die syntax und gram-
matik programmiert und den erzeugten text selektiert: den mathematiker und pro-

grammierer.

dd: die philosophische dimension der ars combinatoria des barock driickt sich viel-
leicht am prdgnantesten im appendix zu quirinus kuhlmanns gedicht ,wechsel
menschlicher sachen” von 1671 aus: ,alles wechselt; alles libet; alles scheinet was
zu hassen: wer nur disem nach wird denken / muf8 di menschen weil3heit fassen®. die
botschaft entsprach dem lebensgefiihl des kopernikanisch belehrten barock, das mit
dem mittelpunktstatus im sternensystem auch die verbindlichkeit des kanonischen
verlor und so die unmissversténdliche bestimmtheit der klassischen renaissanceform
durch ambivalenz, dynamik und spiel ersetzte. die kombinatorische dichtung war ein
logischer bestandteil dieser &sthetik. im digitalen 0-1-paradigma verkérpert sich hin-

gegen die idee der absoluten bestimmbarkeit, die den unbenennbaren rest des ana-
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logen wahrnehmungs- und beschreibungsmodells endgiiltig tilgt. wére insofern die
aleatorische dichtung des computerzeitalters eher die reaktion auf einen erfolg als
auf die erfahrung eines verlusts, ein spiel also, dem der ernste hintergrund fehlt?
oder versteckt sich in den spielen des digitalen die sehnsucht nach dem analogen als

dem verdrédngten alter ego?

dohl: man kann, muss hier (im Ubergang von der renaissance zum barock) nicht nur
an quirinus kuhlmann denken. aber da gabe es im grunde wohl keine verstandi-
gungsschwierigkeiten. mir lag lediglich am hinweis, dass man selbst bei extremen
kinstlerischen hervorbringungen in den ,quelltext® schauen sollte. aktuell gerade
auch bei den digitalen hervorbringungen, um die es in diesem gesprach wohl vor
allem geht. hier gibt es sicherlich auch keinen dissens dariiber, dass sich im ,digita-
len 0-1-paradigma [...] die idee der absoluten bestimmbarkeit* verkérpere. und: dass
sie nicht ausreiche. vielleicht habe ich mich hier unklar ausgedrickt. alles, was in der
mathematischen logik seit frege, russel, seit wittgenstein und anderen diskutiert
wurde, und was uns in den 60er jahren sehr beschéaftigte, interessierte uns vor allem
an den grenzen, dort namlich, wo mit kurt gédels ,uber formal unentscheidbare satze
[...]“4 so etwas wie eine meta-mathematik ins spiel kam, wo — ich glaube es war in
princeton — eine maschine diskutiert wurde, die sich selbst bauen konnte, aber we-
gen der einprogrammierten random-elemente schon in der zweiten generation nicht
mehr vorstellbar war. ich wiirde deshalb gerne das wahr-falsch-unentscheidbar unse-
rer damaligen diskussionen fir die computer- und netzkunst mit einem 0-1-x ersetzen
und ware an einer diskussion Uber dieses x mehr interessiert als an der in meinen

augen unfruchtbaren diskussion tber sinn und/oder unsinn einer hyperliteratur.

dd: was wéren die parameter einer solchen diskussion liber das x?

déhl: wenn ich bei dichtung digital 0 1 fur ,digital* setze, stiinde x fur ,dichtung®“. an-
ders gesagt, mich interessiert brennend, was einen netztext zu dichtung, ein netzbild

zu netzkunst macht, oder beides zusammenfassend: was die kunst der netzkunst ist.

dies herauszufinden, bedarf es zundchst gewissenhafter analysen der bisherigen
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experimente und ihrer ergebnisse, um zunachst einmal so etwas wie die ,poetologi-
schen’ grundlagen einer netzkunst oder -dichtung, wenn ihnen das lieber ist, zu

bestimmen. danach konnte man weiter sehen.

dd: der wdr sendete 1970 ihren radio-essay ,sprache und elektronik. liber neue tech-
nische méglichkeiten, literatur zu erstellen und zu rezipieren®. was waren ihre haupt-
thesen? welche neueren technischen méglichkeiten sehen sie heute, im zeitalter von

heimcomputer und internet?

dohl: in diesem spater von helmut heillenbittel fir sdr Gbernommenen radio-essay
ging es mir vor allem um die these, dass jedes neue medium literatur veréndert,
wenn sich ihre hersteller auf die bedingungen des mediums einlassen. und ich habe
dies u.a. an ausgewahlten hdrspielen, stuttgarter tonband-experimenten und sto-

chastischen (computergenerierten) textbeispielen zu zeigen versucht.

der personalcomputer hat heute den weg vom autor zum leser (autor-lektor-drucker-
buch-handel) wesentlich vereinfacht und verkirzt, das internet den user/leser, wenn
der autor dies zulasst, zur nachtraglichen mittaterschaft eingeladen. ein roman ent-
stand zum beispiel am schreibtisch und im kontext des in der regel belesenen autors
(blicher entstehen aus blichern), aber er entstand (mit anderem kontext) im kopf des
lesers neu und anders. das internet bietet dem user/leser jetzt die mdglichkeit, seinen
roman zur weiteren lektire ebenfalls bereitzustellen, der im kopf des nachsten
user/lesers ... und so weiter, was den text offen halt. mit der konsequenz, dass inter-

net-texte oft nicht abgeschlossen, sondern lediglich textzustande sind.

dd: das phénomen der kollaborativen autorschaft ist sicher das ereignis des internets
fiir die literatur. ein anderes, an die digitalen medien allgemein gebundenes phédno-
men ist die méglichkeit, nun texte durch programmierung zeitlich zu inszenieren, was
ja auf dem papier nicht geht. aber bevor wir auf diese aspekte ndher eingehen, eine
frage an johannes auer, der ebenfalls vor und auflerhalb des internets kiinstlerisch

tatig war. welcherart waren deine projekte und wie kamst du dann zum netz?
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auer: ich war seit anfang der 90er mit thomas raschke und sebastian rogler unter
dem label ,das deutsche handwerk® aktiv. gemaR punkt 9 unseres manifests® ,das
deutsche handwerk reflektiert als ausstellungsmacher die situation der ausstellungs-
machenden und wird so selbst opfer® erarbeiteten wir aufwendige installationen.
innerhalb derer, genauer als teil dieser, stellten wir unserer produkte aus:
raschke=plastik, rogler=malerei, rusmann=malerei&text. so entstanden gewaltige
handwerksschauen wie beispielsweise ,kalter krieg“ in der stuttgarter galerie rainer
wehr, definiert als ,regression zur klarheit“ und ,krieg gegen den betrachter”, oder ,3
farben — beige, zitron, hellblau“ auf der wilhelmshoéhe in ettlingen, bei der raum und
objekte in 3 aufeinanderfolgenden ausstellungen je neu farblich komplett umgear-
beitet wurden. oder 1998 die installation ,das deutsche handwerk zeigt manner,
madchen und maschinen® im wirttembergischen kunstverein stuttgart mit erklartem

ziel, endlich die frage zu beantworten, warum mannliche tauben gurren.

mit dem deutschen handwerk begann auch mein kinstlerischer einstieg ins internet.
anfang 1996 erarbeitete ich unsere erste homepage mit dem einzigen ziel, dass wir
nach einem halben jahr sagen konnten: ,das deutsche handwerk verlaf3t zum 6.6.96
das internet®. wir machten das mit schén gedruckten ankiindigungskartchen und si-

cherlich als erste kinstlergruppe — zumindest in stuttgart.

ungefahr zur gleichen zeit, ab frihjahr 1996, begann meine zusammenarbeit mit
reinhard dohl. wir hatten uns 1994 auf einem symposium zu max bense kennenge-
lernt und waren seither in kontakt. reinhard interessierte sich wie ich fir das medium
internet und da mit meinen handwerkskumpeln aufer der ,hinaus“-aktion wenig mehr
maoglich schien, schlug ich reinhard vor, ,mal was gemeinsam zu machen®. und dar-

aus ist eine bis heute sehr produktive und fruchtbare zusammenarbeit entstanden.

dd: eins deiner projekte, das off- und online arbeitet, ist fabrikverkauf ®. hier verbin-
dest du e-commerce mit net-community, um im ganz realen raum kunst daraus zu

machen. hier ist der kauf nicht end-, sondern anfangspunkt des kunstwerks, und als
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bezugspersonen wéren duchamp, benjamin, beuys aufzuzéhlen. kannst du uns die

namen und das projekt kurz erkldren?

auer: im e-shop von fabrikverkauf kann man per internet t-shirts bestellen, die mit von
mir entworfenen kunstmotiven bedruckt sind. die t-shirts werden in kleiner, limitierter
serie produziert. bei der zu klarenden namentlichen bezugsgruppe beziehst du dich
wohl auf meinen ,,familienbanden“—beitrag7 fir das symposium ,asthetik digitaler lite-
ratur” in kassel. um gegenlber dem dortigen geballten universitdren sachverstand
nicht unbegriindet im bloRen hemd (resp. t-shirt) dazustehen, habe ich tiefgehend
genealogisch geschurft. insofern ist der verkauf von seriell gefertigten produkten als
kunstwerk natirlich auf immer mit andy warhols namen verbunden und fabrikverkauf
eine namentliche verbeugung vor andys factory. aber auch ein andy arbeitet nicht
voraussetzungslos und wieder einmal berragt alles der (ibermachtige schlagschat-

ten vom ready-maker marcel.

der kunstlerische hauptteil am projekt ist die [walking exhibition], bei der die t-shirt-
kaufer auf der website von fabrikverkauf mitteilen kénnen, wann und wo sie das t-
shirt, die [art wear], tragen. damit entsteht einerseits eine individuell-kollektive
ausstellung und andererseits eine soziale plastik im beuys’schen sinne. ganz beildu-
fig wird so auch das auraverlustproblem des reproduzierten kunstwerks, das benja-
min erkannt hat, geldst, indem sich das t-shirt kunstwerk einfach die aura des t-shirt-
tragers borgt, der ja ganz im sinne von andys ,,15 minuten® in der [walking exhibition]
zum star mutiert. nicht zuletzt wird so marshall mcluhan erkenntnis ,the medium is
the massage” durch die angenehme reibung des t-shirts auf der haut sinnlich erfahr-

bar.

kommerziell war und ist fabrikverkauf tbrigens nach internetmalstében ein groRarti-
ger erfolg und wahrend allenthalben und andauernd die bérsenwerte von internetfir-
men am boden liegen und ,start up“ mittlerweile als ,and quickly come down*
buchstabiert wird, schrieb fabrikverkauf im geschaftsjahr 1999 und 2000 eine dicke
schwarze 0,0001 nach dem komma. man konnte sich fragen, ob fabrikverkauf nicht

als erstes kunstprojekt im internet der new economy die hand zur verséhnung rei-
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chen, ins consulting-geschéaft einsteigen und e-commerce firmen beraten sollte beim

farbwechsel von rot zu schwarz — schon immer ein kunstlerisches kerngeschéft... .

dd: also ist der bérsengang schon geplant? aber zuriick von der wirtschaft zu kunst
und literatur. wéhrend ,fabrikverkauf‘ eine medieniibergreifende performance ist,

basieren deine anderen netzprojekte ganz auf dem digitalen medium. ich denke an

« 8 Id 9

,das pferd am handy“ ~ oder ,worm applepie for doehl”~. ersteres erzéhlt als tiefsin-
nige parodie auf den hypertext eine geschichte und kann leicht zur digitalen literatur
gezéahlt werden, letzteres ist eher eine installation, die reinhard déhls beriihmtes bei-
spiel der konkreten poesie um die méglichkeiten des digitalen mediums erweitert, wo
der wurm den apfel schlieBlich auffrisst, und zwar gleich mehrmals hintereinander. so
wie manche bibliothekare die konkrete poesie gern unter kunst statt unter literatur
einordnen, kann man sich bei diesem beispiel einer kinetischen konkreten poesie
fragen, ob es zur digitalen literatur oder zur digitalen kunst gehért. ich stelle die frage
auch im hinblick auf die gesamtentwicklung der digitalen literatur, die bei zunehmen-
der multimedialisierung immer weniger mit dem wort arbeitet und so vielleicht bald

nicht mehr klar von der digitalen kunst abzugrenzen ist.

auer: ich bevorzuge, wie du es gerade dargelegt hast, die grenziiberschreitung, bin
also als grenzer kaum geeignet. dennoch denke auch ich, dass die bildlichen ele-
mente, bewegt oder statisch, bei der digitalen literatur zunehmen, zunehmen mis-
sen, allein weil sich das medium entwickelt. allerdings waren und sind die
gelungenen beispiele im netz schon immer ,bildlich® gewesen. bildlich als gestaltet
oder inszeniert verstanden. ich meine beispielsweise olia lialinas ,my boyfriend came

back from the war*'° 1t

oder susanne berkenhegers ,hilfe!“’". beide erzahlen ihre ge-
schichte und inszenieren sie optisch mit den mitteln der browsersoftware. im Gbrigen
finde ich diese arbeiten interessanter als beispielsweise das jlingste jodi-projekt

“12, bei dem es einmal mehr um dekonstruktion und zum wieder-

~Jowrong browser
holten mal um das bewufitmachen davon geht, dass hinter dem computerbild, das
man zu sehen bekommt, Uberraschenderweise etwas ganz anderes steht, ndmlich

die programmierung, der code.
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und hier, ich will es mal vorlaufig als ,binaren idealismus® labeln, sehe ich aktuell die
brisantere diskussion. es gibt eine starke fraktion bei der digitalen kunst ebenso wie
bei der digitalen literatur, die versucht, das optische ergebnis auf dem bildschirm als
nur sekundar abzutun. ich nenne stellvertretend dafiir tiimann baumgartel, der kittlert,
dass die hacker die eigentlichen kinstler seien, und ich nenne florian cramer, der
rundweg verlangt, dass netzliteraten mit der programmiersprache selbst dichten sol-
len. nicht dass ich das uninteressant oder gar falsch fande, was mich ein wenig stort
ist der fast messianische rigorismus, mit dem hier das ,eigentliche®, der programm-
code, gegen das angeblich blof3e surrogat und abfallprodukt, das bildschirmereignis,
in frontstellung gebracht wird. ich habe da ein ganz visuelles und kraftiges déja-vu.
holen wir mal den guten, alten platon aus dem analogen buchregal und schlagen im
,Staat“ das 10. buch (zehn = eins/null!) auf. da lesen wir am beispiel des bettes, dass
die kinstler nur ein abbild von einem abbild produzieren. wahrend die tischler im-
merhin noch eine nutzbare bettlade als kopie der reinen schlafstatten-idee erschaf-
fen, malen die kinstler die vom tischler verfertigte reproduktion ab, produzieren also

nur die nutzlose kopie einer kopie, pinseln eine wirklichkeit 3. grades.

ahnlich die argumentation der ,bindren idealisten“ beim computer: gegeben ist die
reine idee, die 0 und die 1, der binare code. mit diesem absoluten des maschinenco-
des treten die (kunst)handwerker des computerzeitalters, die programmierer, in kon-
takt. alles weitere, namlich das, was wir auf dem bildschirm zu sehen bekommen, ist
nur die visualisierung der programmierung vom ausgefihrten maschinencode und
daher als abklatsch eines abbildes minderwertig und Uberflissig wie das ideenlose

und verschlafene kunstwerk in platons idealem staat.

dd: eine interessante analogie, die schon aus pragmatischen griinden meine sym-
pathie hat. dem dekonstruktivismus der von dir angesprochenen browserkunst man-
gelt das eigenleben. er geht so in seiner aufgabe auf, dass er in die é&sthetik der
agitationskunst zuriickféllt oder, mit hegelscher begrifflichkeit, in die der allegorie. hat
man die message verstanden, hat sich das werk auch schon erschépft. der allegorie

mangelt es an eigenleben, das (ber die enttarnung hinaus von interesse wére, sie

166



ist, wie hegel formuliert, ,frostig und kahl“. nichts gegen die botschaft und nichts ge-
gen den blick unter die oberfldche des bildschirms, aber auch nichts dagegen, dass

die botschaft einen narrativen kérper hat.

du sprichst vom bildlichen als inszenierung, wie es susanne berkenheger mit den
Javascripts in ,hilfe!” vorfiihrt. ein vorldufer der inszenierung des bildlichen ohne bild-
einsatz ist ja die konkrete poesie (in absetzung eben von der visuellen poesie) und
ein populdres beispiel dafiir ist reinhard déhls ,apfelgedicht’. du hast in ,worm apple-
pie for doehl” den text, den déhl in einer bestimmten weise im raum anordnet, in ei-
ner bestimmten weise in der zeit angeordnet und dem wurm gewissermal3en leben
eingehaucht. welche perspektiven siehst du gerade in dieser spezifischen dimension

der zeitlichkeit in den digitalen medien?

auer: eine schwierige frage, bei deren beantwortung ich mir in vielem noch im unkla-
ren bin. vielleicht soviel: die zeitlichkeit bei digitaler kunst ist nicht auf die animation
beschrankt. auch beispielsweise die bewegungen, die ich bei der erkundung einer
website mit der mouse ausflihren muss, kdnnen eine zeitlich strukturierende bedeu-

tung haben.

bei der reinen animation dagegen ist die abgrenzung zum film problematisch. das gilt
schon fur meinen ,worm applepie®, aber noch vielmehr fir flash-“filme* wie beispiels-

weise ,the struggle continues*'

von young-hae chang, nebenbei eine arbeit, die mir
gut geféllt. chang gelingt es u.a. durch den bewegungsrhythmus, mit dem er die
worter und satze, der musik folgend, auf dem bildschirm anzeigen lasst, eine emotio-
nalisierung, d.h. die wortanimation ist nicht beliebig, sondern entscheidend fur das
textverstandnis (ganz anders wie bei den schlimmen webseiten, wo zur belebung ein
paar worter oder kreise iber den screen gejagt werden). dennoch fehlt changs arbeit

eine wichtige dimension digitaler kunst, ndmlich die interaktion.

insgesamt, glaube ich, wird animation in der digitale kunst eine immer wichtigere

ausdrucksmoglichkeit werden. und damit wird sich das problem der optischen Uber-
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instrumentierung verscharfen. wenn ein bild das andere jagt, bleibt leicht der sinn auf
der strecke. ich denke, in zukunft sollte sich der kiinstler am computer immer ofter
fragen, warum dieses bild, warum diese sequenz. denn eine wichtige erkenntnis ha-
ben wir dem schon einmal genannten marcel duchamp zu verdanken. duchamp hat
immer das, wie er es nannte, ,rein retinale“, also das einzig dem visuellen verpflich-
tete kunstwerk, abgelehnt und verlangt, dass das bild auf ein konzept, eine idee ver-

weisen muss. ich glaube, diese forderung ist bei der digitalen kunst aktueller denn je.

dd: noch einmal zur vorgeschichte und zur 1972er wanderausstellung der staatsgale-
rie stuttgart lber ,grenzgebiete der bildenden kunst®, in der es um poetische misch-
formen ging wie ,konkrete poesie, ,computerkunst” und ,musikalische graphik®. herr
dobhl, wie sind diese mischformen konkret zu verstehen und wie werden sie im multi-

medialen internet weitergefiihrt bzw. um neue mischformen ergénzt?

dohl: diese ausstellung muss im zusammenhang mit zwei anderen, ebenfalls unter
stuttgarter assistenz aufgebauten ausstellungen gesehen werden, der ziricher aus-
stellung ,text buchstabe bild* (1970) und der amsterdamer wanderausstellung ,akus-
tische texte / ? konkrete poesie / visuelle texte” (1970/1971), die einerseits das etikett
.konkrete poesie“ bereits deutlich mit einem fragezeichen versahen oder gar vermie-
den, andererseits ihre exponate schrittweise erweiterten von der prasentation aus-
schlieBlich visueller erscheinungsformen des textes Uber die prasentation visueller
und akustischer poesie zur prasentation von ,bild text text bildern“ (so der von mir
verantwortete ausstellungsteil) neben einer ,computerkunst® (verantwortlich: herbert
w. franke) und exponaten, die den ,heutigen zustand der notenschrift* dokumentier-
ten (verantwortlich: erhard karkoschka).

ging es im ersten teil um die flieBenden grenzen zwischen literatur und bildender
kunst, konkret um buchstabe-bild, schrift-bild, im dritten teil um die flieRenden gren-
zen zwischen bildender kunst und musik, konkret zwischen partitur und grafik, ging
es beim teil ,computerkunst* / computergenerierte grafik um die doppelte nutzungs-

maoglichkeit von programmgesteuerten zeichenautomaten (sogenannten plottern) als
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technische zeichengerate und als apparate zum spielerisch-experimentellen hervor-
bringen grafischer gebilde, die ,keinerlei manuelles geschick erfordern und es daher
erlauben, sich voll auf die formalen inhalte zu konzentrieren® (franke). womit jetzt
auch fiir das zeichengerat geltend gemacht wurde, was bereits fir die rechenma-
schine galt: die mdglichkeit des autor/kiinstlers namlich, sich zwischen ihrer repro-
duktiven oder produktiven nutzung zu entscheiden, eine alternative, die die
geschichte nicht erst der elektronischen medien begleitet. dass sich das meiste des
in diesen ausstellungen gezeigten im internet fortschreiben und -zeichnen liel3e, ist
nicht nur einer der ansatzpunkte unserer gemeinsamen arbeit, sondern inzwischen in

johannes auers und meinen internetexperimenten14 hinreichend belegt.

dd: die frage einer literatur im internet“ beantworten sie mit der unterscheidung in

«15

Lhetztexte®, fir das netz geeignete texte” und texte im netz“~. was heil8t das kon-

kret?

doéhl: am sympathischsten ware mir wegen des sowohl dem netztext wie der netzgra-
fik zugrundeliegenden alphanumerischen codes ein beides biindelnder begriff wie
netzkunst. fir die frage netz und text habe ich unterschieden zwischen ,texten im
netz*, bei denen das netz und seine schreibmaschine, der computer, lediglich repro-
duktiv als distributionsapparat genutzt werden, ,fiir das netz geeigneten texten®, also
texten, die sich zu den bedingungen des neuen mediums aufbereiten lassen. in ih-
rem fall ist die grenze zwischen reproduktion und produktion flieRend, kénnen die
texte durch die mediale umsetzung zu etwas ganz neuem werden, sowie drittens
Lhetztexten®, worunter ich texte verstehe, die zu den technischen bedingungen von

computer und netz — und damit meine ich nicht nur ,copy paste and cut ,— entstehen.

wenn ich fir jedes ein beispiel geben darf: als ich mich entschieden hatte, mein bis-
heriges verodffentlichtes und unverdffentlichtes literarisches werk nicht mehr einem
verleger anzuvertrauen, sondern auf einem rechner auf abruf fir jeden interessierten
bereitzuhalten, habe ich begonnen, texte ins netz zu stellen, wobei mir jetzt plétzlich

eine aufgabe zufiel, die bisher verleger und verlagstypograf fir mich gelést hatten:
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die prasentation. wenn ich bei der permutation ,der tod eines fauns*'®

nachtraglich
computer und netz nutze, geschieht dies, weil mir beide zusammen eine prasentation
erlauben, die so in buchform nicht méglich ware, weshalb ich hier von einem ,fir das
netz geeigneten text* sprechen wiirde. im falle des mit johannes auer realisierten

,pietistentango*'’

gibt es zwar so etwas wie eine der realisation vorausgehende par-
titur in form von mail art, aber das ergebnis ist in buchform Uberhaupt nicht mehr
denkbar. hier wirde ich von einem ,netztext‘ sprechen, fiir den die spielregeln von
computer und netz produktiv gemacht wurden und konstitutiv waren. daf} dieser text
jetzt zusammen mit anderen auf einer cd-rom'® erschienen ist, spricht in meinem
verstédndnis genau so wenig dagegen, dal es sich hier um einen ,netztext, um
snetzkunst“ handelt, wie ein auf bildtragern aufgezeichneter film, ein auf tontragern

aufgezeichnetes horspiel.

dd: gerade diese analogien veranlassen mich allerdings zu einem widerspruch. ge-
wiss, ein hérspiel bleibt hérspiel, egal ob es per radio oder tontrédger vermittelt wird.
aber die spezifizierung im bestimmungswort ist ja auch héren und nicht radio oder
kassette. bei netzkunst wird auf das netz als spezifikum dieser kunst verwiesen, ob-
wohl doch das netz in vielen féllen wie ja auch beim ,pietistentango” nur das distribu-
tionsmedium ist und, wenn der begriff dsthetische besonderheiten anzeigen soll,
eigentlich nur projekte netzkunst heiBen dlirften, die eben produktions- oder rezepti-
onsdsthetisch auf vernetzung bzw. mensch-zu-mensch-interaktivitat aufbauen. was
den dachbegriff kunst fiir text wie grafik betrifft: fiirchten sie nicht, dass der begriff im

allgemeinversténdnis eher an die bildende kunst denken ldsst und texte ausschliel3t?

dohl: erstens heifdt das horspiel (zu dem sich neuerdings noch das hérbuch gesellt)
nur bei uns horspiel, im angelséachsischen sprachbereich findet sich stattdessen ra-
diodrama, neuerdings auch ear play. auch der begriff radiokunst ware mir vertraut.
historisch fande sich, jetzt wieder im deutschen sprachbereich bis mindestens 1930,
das sendespiel, gab es bei brecht und benjamin und dann in den endsechzi-

ger/siebziger jahren erneut die vorstellung der hoéreraktivierung, die forderung, den
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horer produktiv werden zu lassen einschliellich der zugehoérigen experimente. das ist

alles recht komplex und im rahmen eines gesprachs kaum auszufalten.

um bei dem von ihnen angesprochenen beispiel zu bleiben, so ist der ,pietisten-
tango® in seiner konzeption zwischen text und bild angelegt, hat also an beidem teil.
auch gehorte er als beitrag oder baustein zum umfassenden tango-projektw, das
zumindest bei seiner realisation des internets bedurfte. drittens wére es wahrschein-
lich nicht allzu schwer, ihm zugénge fir einen aktiven leser einzuprogrammieren,
womit er sich dann auch mit anderen schritten tanzen lieRe, als johannes auer und
ich vorgegeben haben. wobei uns die erfahrung — etwa bei unseren interaktiven ge-
dichtseiten - gelehrt hat, dass es hier schnell zu qualitatsspringen, in der regel nach

unten, kommt.

ich wiirde dennoch gerne — bis mir was gescheiteres eingefallen ist — bei meiner un-
terscheidung von text im netz, netzgeeignetem text und netztext bleiben, und letzte-
ren wie das netzbild, die netzgrafik - bei den nun schon historischen
grenzverwischungen zwischen text und bild - gerne provisorisch unter netzkunst sub-
sumieren oder vielleicht unter net-art. wir haben im deutschen leider kein den be-

deutungsvalenzen des lateinischen ars annahernd entsprechendes wort.

dd. johannes auer gibt in seinen ,7 thesen zur netzliteratur® 2

ebenfalls eine phano-
menbeschreibung und begriffskldrung. wie verhalten sich hyperlink und vernetzung

zur netzliteratur?

auer: der hyperlink ist ein konstruktives gestaltungsmittel der hyperfiction. sicherlich,
und immerhin das ist ja mittlerweile konsens, ist er nicht der todesklick fir den autor.
zwar kann sich der leser in einem hypertext seine lektlreabfolge selbst zusammen-
stellen, das macht aber nur solange spal}, wie er den eindruck hat, dass seine mou-
seaktion nicht beliebig und damit sinnlos ist. hyperfiction braucht also weiterhin den
waidwund geklickten autor, auch wenn sich dieser, schutzeshalber, als regisseur
getarnt hat. beim streit, ob digitale literatur, um zur netzliteratur geadelt zu werden,

nur im computernetzwerk funktionieren diirfe oder ob es auch legitime offline varian-
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ten gibt, holt man sich schnell eine blutige nase. ich habe mich einmal leichtfertig
dazu geaulert und so fulminante entgegnungen geerntet, dass ich seither kleinlaut
verwirrt versuche, die benennungen von hyperfiction bis digitale literatur demokra-
tisch gerecht nebeneinander zu verwenden. demnéachst werde ich auch deine neue
begriffswahl ,interfiction® in mein benennungsroulette aufnehmen. sollte ich jedoch
gezwungen werden, ein parisurteil zu sprechen, wurde ich am ehesten ,netzliteratur®
apfeln, in dem sinne, wie sie beat suter in dem interview mit dichtung-digital 2! defi-
niert hat.

dd: noch einmal zur autorrolle. herr déhl, sie betonen in einem neueren beitragzz,
dass alle elektronischen medien — film, funk, fernsehen und computer/internet — da-
durch gekennzeichnet sind, dass der autor beim zustandekommen eines textes der
mitwirkung bedarf: des regisseurs, kameramanns, des mannes am mischpult, womit
immer auch die urspriingliche autorintention verfehlt werden kann. im hinblick auf das
internet scheint sich diese kollaboration durch die oft notwendige hilfe eines daten-
und screendesigners zu wiederholen und zu verschérfen. mark amerika bezeichnet
die wandlung der autorschaft als wandlung zu einem ,kollaborativen netzwerk-ereig-

nis*, ist das netz das aus des ,einzelkdmpfers’?

dohl: das problem, dass ein regisseur die autorintention vdllig verfehlen kann, gilt
auch fir ein theaterstlck. ich wiirde heute meine karlsruher thesen noch etwas diffe-
renzieren und sagen: die autorintention kann erstens verfehlt werden, wenn der autor
vom medium, fir das er schreibt, keine (technische) ahnung hat, wobei dann die
schuld eher beim autor lage. die autorintention kann zweitens verfehlt werden, wenn
die realisatoren den text, von dem sie ja ausgehen missen, nicht verstehen. legt der
autor bereits ein offen gehaltenes manuskript, eine offen gehaltene partitur vor, ge-
steht er den realisatoren eine art co-autorschaft zu. schliefllich kann sich der autor
aber auch bzw. sollte er sich mit den bedingungen des mediums, das er wahlt, ver-
traut machen und an der realisation beteiligt bleiben. das ist bei einem teil meiner
horspielproduktionen der fall und fiir autor und regisseur ein wechselseitiger lernpro-

zess gewesen. ich wirde deshalb vom netzautor oder -kunstler verlangen, dass er
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die grundlagen des mediums, fiir das er tatig wird, wenigstens in ansatzen kennt,
wenn er nicht sogar die arbeitsteilung aufhebt und zum autor/realisator wird, wie dies
z.b. paul pértner bei seinen spaten horspielen beispielhaft vorgefihrt hat. kann er
dies nicht, ist der internetautor in der tat auf die hilfe eines programmierers, eines
,daten- und screendesigners® angewiesen — bei dennoch erstrebenswerter koopera-
tiver realisierung. bei johannes auers und meinen gemeinsamen netzexperimenten
und -arbeiten, die zu verschiedenen anldssen an verschiedensten orten gemacht
wurden, habe ich es stets als angenehm empfunden, dass sich unsere jeweiligen,
auch unterschiedlichen fahigkeiten und vorstellungen wechselseitig ergéanzt und po-
tenziert haben. ich wirde dies als dialogisches arbeiten bezeichnen und habe fir

eine kooperative autorschaft auch bereits mehrfach plédiert23.

dd: du, johannes auer, konzipierst, schreibst, programmierst und designst deine pro-
jekte selbst und bist so vielleicht ein beispiel fiir das neue universal- und originalge-
nie. in deinen ,7 thesen zur netzliteratur” stehst du dieser spezies als zukunftsmodell
allerdings skeptisch gegentiber und sagst eher kooperationen zwischen programmie-
rern, schriftstellern und kiinstlern voraus. bei arbeitsteilung stellt sich natlirlich auch
immer die frage, wieviel der eine vom spezialgebiet des anderen wissen muss und
wem schliellich der ruhm geblihrt: dem ideengeber oder dem, der die idee in den
digitalen code (libertrégt. anders und mit den worten von vorhin gefragt: inwieweit darf
der kiinstler es sich leisten, sein material nicht zu kennen? inwiefern ist die pro-

grammierleistung als moderne ,artes mechanicae“ bestandteil des kunstwerks?

auer: das altersschwache universalgenie Ubergehe ich gerngehért. — bei mir ist die
programmierung zur zeit ,mittel zum zweck" wie die acrylfarbe zum malen eines bil-
des oder ajaxT'VI zum putzen der fensterscheibe. die programmierleistung hilft mir ein
konzept umzusetzen. aber natiirlich muss ich bei der entwicklung eines konzeptes
die mittel und ihre leistungsfahigkeit kennen und ins kalkil ziehen, muss wissen, wie
gut mein glasreiniger ist. insofern sollte der digikiinstler also zumindest die mdglich-
keiten seines materials ,programmierung” kennen. ob er dann alles selbst codet oder

mit programmieren kooperiert, ist, denke ich, sekundar.
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ich glaube die leistung des programmierers ist vergleichbar der des kameramanns
beim film oder der des biihnenbildners beim theater. er nimmt unzweifelhaft gestalte-
rischen anteil am kunstlerischen produkt. dennoch hat weiterhin die idee oder das
konzept der produktion das primat, auch wenn die beschaftigung mit digitalen techni-
ken auf die ideenentwicklung einfluss nehmen mag. glasklar anders ist es, wenn die
programmierung selbst zum kunstwerk wird wie bei perl-gedichten oder wenn man
wie florian cramer die kooperative entwicklung von software als kollaborative auto-

renprojekte definiert.

dd: die letzte frage zielt auf vergangenheit und zukunft. die konzeptionen und préa-
sentationen der kiinstlichen poesie stiel3en in den 60er und friihen 70er jahren in der
offentlichkeit auf erregte einspriiche, in denen sich auch éngste um die zukunft der
literatur uBerten. wie sehen sie, herr dohl, vor diesem hintergrund — und als litera-
turwissenschatftler, kiinstler und leser in einer person — die zukunft der digitalen lite-

ratur?

dohl: den bis ins heftige gesteigerten ausdruck solcher angste habe ich auf der ers-
ten ausstellung von computergrafik in stuttgart (1965) und einer podiumsdiskussion
Uber computertexte in disseldorf (1968) selbst erlebt. hier muss man nach meinen
beobachtungen differenzieren nach den griinden der angste. der traditionelle au-
tor/kiinstler hat moglicherweise angst davor, dass ihm seine felle davonschwimmen,
der traditionelle leser hat angst vor einem neuen umgang mit literatur, den er (noch)
nicht beherrscht, beide kénnen angst haben vor einer kunst/literatur, deren regeln
und entstehungsprozess sie nicht durchschauen, tberprifen kdnnen, und schliellich
artikulierte sich wiederholt auch eine angst vor einer globalen vernetzung und kon-
trolle (der big brother orwells lieR® griiRen). wobei es fir mich mehr als kurios ist, dass
sich derartige angste bei fotografie oder (laufender) bildberichterstattung, bei denen
ja nun nachweislich haufiger manipuliert wurde bzw. werden kann, offensichtlich nicht

einstellen.

fur die zukunft wird es, denke ich, wie bisher ein nebeneinander von literarischen und

kiinstlerischen ausdrucksmdglichkeiten und -formen geben, unter denen die aktuelle
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netzliteratur und -kunst gerade erst bei einem beginnen ist. und um deren zukunft ist
mir aus meiner kenntnis der geschichte der medien durchaus nicht bange, solange
sich ihre vertreter klar darliber sind, dass sich aus vielen kleinen schritten und einem
immer neuem ansetzen (wobei ich die rede dariiber mit einschlieRe) erst ein ganzes

ergeben wird, das mehr ist als die summe seiner ansatze.

dd: in diesem sinne hoffe ich auf weitere projekte und reden und danke fiir das

gespréach.

anmerkungen

' das interview erschien im juli 2001 bei dichtung-digital — journal fiir digitale &sthetik, http://www.dichtung-
digital.com/2001/07/14-auer-doehl/. abdruck mit freundlicher genehmigung von roberto simanowski.
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2 johannes auer: 7 thesen zur netzliteratur. in: elektronische literatur (fuRnoten zur literatur, 47),

hrsg. von timo kozlowski und oliver jahraus, universitat bamberg 2000, s. 12ff.
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22 reinhard dohl: vom computertext zur netzkunst. vom bleisatz zum hypertext. a.a.o.

% reinhard dohl: ansatze und méglichkeiten kiinstlerischen dialogs und dialogischer kunst. ein tiberblick.
http://www.netzliteratur.net/wien.htm

—, Uber ansatze und mdglichkeiten kiinstlerischen dialogs und dialogischer kunst.
http://www.reinhard-doehl.de/adk_dialog.htm
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<!-- doehl.net

netzbibliographie reinhard dohl

alle urls iiber http://doehl.netzliteratur.net

im internet verfiigbare literarische texte

das buch gertrud [1996]

der tod eines fauns [1997]

makkaronisch fir niedlich [1997, zus. mit johannes auer]
pietistentango [1997, zus. mit johannes auer]

ziegenballett [1997, zus. mit bernhard knoblach]

internationale internet-projekte seit 1996, zusammen mit johannes auer
epitaph gertrude stein [1996]

h_h_h. eine fastschrift [1996]

poemchess [1997/8]

beteiligung am/an
tango-projekt [1997/8]
kettenmailsausderbadewanne [1997/8]

the famous sound of absolute wreaders [2003]
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eigene internetprojekte
vorhang fir ernst jand|, ein feature [2000]
trauerseite fir jiri kolar [2002]

internet-editionen, zusammen mit johannes auer
als stuttgart schule machte. ein internet-reader [1998 ff.]

poetscornerle — der stuttgarter poetenwinkel [1999 ff.]

internetprojekte fiir reinhard dohl
johannes auer: worm applepie for doehl [1997]
johannes auer (et al.): uhutopia — eine klebcollage fuer reinhard doehl zum 65. [1999]

rené bauer / beat suter: apple in space [2004]

internet-essays

ansatze und mdglichkeiten kinstlerischen dialogs und dialogischer kunst [1996]
von der zuse z 22 zum www — helmut kreuzer zum 70sten [1997]

keinort stuttgart [1997]

stuttgarter gruppe oder einkreisung einer legende [1997]

und minchen nahm den strickstrumpf wieder auf [1999]

kunstraum / sprachraum / internet [1999]

vom computertext zur netzkunst [2000]

voraussetzungen [2000]

tango & co. — bericht Uber einige stuttgarter internetprojekte [2000]

Uber ansatze und moglichkeiten kunstlerischen dialogs und dialogischer kunst (2)
[2001]

von der zuse z 22 zum www (2) oder ein wenig populares kapitel stuttgarter
literaturgeschichte. [2001]

text — bild — screen // netztext — netzkunst, zus. mit johannes auer [2001]

der kreis um max bense — elisabeth walther zum 80ten [2002]

wertetransfer: (netz-) kunst & kommerz, zus. mit johannes auer [2003]
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interviews [auswahl]

interview morgenwelt [gesprach mit dagmar lorenz]

stuttgarter gruppe und netzprojekte [dichtung-digital, juni 2001]
interview art.21. zeitdruck [ausgabe 6, abstand, méarz 2002]

interview swr2 audiohyperspace [gesprach mit sabine breitsameter, marz 2004]

websites
www.reinhard-doehl.de
www.uni-stuttgart.de/ndI1/
doehl.netzliteratur.net

www.stuttgarter-schule.de
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zu den autoren

johannes auer [aka frieder rusmann], geb. 1962

ist kiinstler und lebt in stuttgart. 2000 preis der |hs stuttgart flir neue medien [lobende
erwahnung], 2003 emare stipendium dundee, scotland [european media artist resi-
dency exchangel, 1. preis literatur.digital 2003 [dtv / t-online].

zahlreiche netzliteratur- und netzkunstprojekte ab 1996. dabei haufige und intensive
zusammenarbeit mit reinhard dohl. zahlreiche ausstellungen und kunst-aktionen in
verschiedenen landern ab 1994, zuletzt: pOes1s — digitale poesie, kulturforum pots-
damer platz, berlin, 2004. texte zur netzliteratur und netzkunst.

[http://auer.netzliteratur.net]

rené bauer

programmierte das kollaborative schreibtool nic-las. entwickelt code / gam|ng /
graph|cs / fac|l|tatjon / pop-culture-based-|ntervent|ons v|rtual_game-coding_ java
games / _mac_os games, _university-coding_.

[http://www.nic-las.com]

friedrich w. block, geb. 1960

ist kurator der literaturstiftung briickner-kiihner sowie ehrenamtlich des kunsttempels
in kassel. bis 1997 war er hauptberuflich, danach nebenberuflich als dozent fir lite-
ratur- und medienwissenschaft an den universititen kassel, bremen und miinchen
tatig. block ist auch autor intermedialer poesie. seit 1986 hat er zahlreiche ausstel-
lungen und poetische aktionen in verschiedenen landern. derzeit umfassen seine
arbeitsschwerpunkte kulturen des komischen, literatur und neue medien, experi-
mentelle literatur, interart studies. publikationen u.a.: 0. poesis digitalis (1997); beo-

bachtung des >ich<. zum zusammenhang von subjektivitdt und medien am beispiel



experimenteller poesie (1999); groBstadt, technik, industrie in der literatur der mo-
derne (mit h. o. horch, 2000); pOes1s. asthetik digitaler literatur / aesthetics of digital
literature (mit-hg. 2001), pOes1s. &sthetik digitaler poesie / the aesthetics of digital
poetry (mit-hg. 2004).

[http://www.pOes1s.net]

sabine breitsameter, geb.1960

ist seit mitte der achtziger jahre als experimentelle radio-macherin (autorin, regisseu-
rin, redakteurin) tatig und wirkt seit anfang der neunziger jahre — neben ihrer arbeit im
hérfunk und multimedia — international auch als publizistin und festivalkuratorin
(schwerpunkt: experimentelles radio, akustische medienkunst, horspiel und zeitge-
nossische musik). sie ist herausgeberin der swr-webseite audiohyperspace — akusti-
sche kunst in netzwerken und multimedialen datenrdumen. derzeit wirkt sie an der
universitat der kiinste berlin am aufbau des studiengangs sound studies mit sowie in
einem expertenkreis der firma siemens zum thema ,klangdesign*“. zahlreiche vortrage
und lehrauftrédge im in- und ausland.

der vorliegende beitrag ist die geklrzte adaption einer radiosendung gleichen titels
aus dem jahre 2000 fiir den swr.

[http://www.swr2.de/audiohyperspace]

florian cramer, geb. 1969

1999-2004 wissenschaftlicher mitarbeiter am institut fir allgemeine und verglei-
chende literaturwissenschaft der freien universitat berlin, arbeit Uber die schnittmen-
gen von literatur, kunst, computer und softwarekultur in aufsatzen, als softwarekunst-
juror der transmediale und von www.runme.org und als herausgeber des unstable
digests auf der internationalen mailingliste nettime.

[http://userpage.fu-berlin.de/~cantsin/homepage/]
sylvia egger

lebt in kolIn.

[http://www.serner.de]
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jurg halter

erschienen 1980 zu bern, wo er lebt. dichter und performance poet. bestimmter wie
unbestimmter aktivist. halter hatte zahlreiche lesungen und poetry performances bei
wichtigen internationalen literaturfestivals in europa, russland, afrika und amerika
(poetry international, rotterdam; poetry africa, durban; internationales literaturfestival
berlin; 14th american national poetry slam, chicago u.a.). halter gilt als der wichtigste,
junge performance poet der schweiz und hat sich in den letzten vier jahren im
deutschsprachigen raum auch einen namen als lyriker gemacht.
[http://www.art-21.ch/halter/]

christiane heibach, geb. 1967

studierte germanistik, geschichte und philosophie in bamberg, paris und heidelberg.
sie arbeitet als wissenschaftliche assistentin am lehrstuhl fiir vergleichende literatur-
wissenschaften/medien der universitat erfurt. sie schrieb ihre dissertation Uber litera-
tur im internet und ist autorin zahlreicher artikel Gber medientheorie und die asthetik
digitaler literatur und kunst. ihre aktuelle forschungsarbeit beschaftigt sich mit syn-
asthesiekonzepten in kunst und literatur seit 1800. jingste publikationen: literatur im
elektronischen raum (buch & cd-rom), frankfurt am main 2003, pOes1s. d&sthetik
digitaler poesie / the aesthetics of digital poetry (mit-hg. 2004).
[http://www.netzaesthetik.de]

heiko idensen

ist ein hyper-textschriftsteller, -textleser, -wissenschaftler, -netzkritiker, -dekonstruk-
tivist, -performer. seit 1988 computervermittelte schreib- und kunstprojekte, for-
schungsprojekte zur netzkultur, lehrtatigkeit an verschiedenen hochschulen.

[http://www.hyperdis.de/]

martina kieninger
lebt und arbeitet zwischen stuttgart und montevideo. 1996 Internetliteraturpreis der

zeit/ibm. seit 1997 internetprojekte mit johannes auer, reinhard doéhl, teilnahme an



chat-theaterprojekten und immer wieder weite ausfllige in die ,papierliteratur*.

2000 teilnahme am klagenfurter bachmannpreis, wirth-literaturpreis; 2002 veroffent-
lichung der erzahlung desoxyriboli. zur zeit arbeit an einem romanprojekt mit unter-
stlitzung durch den deutschen literaturfond.

[http://bilbo.edu.uy/~martina/Inhal.html]

klaus f. schneider

jaga 58 aus 7B, RUM... studierte germanistik, war anschlieend lehrer, auswanderte
& erganzte padagogisch seine ausbildung. danach einige jahre frei. paar lesungen &
preise; 2,5 gedichtbande & 1 pseudonym.

ist inzwischen als ,arbeiterschriftsteller* mehr ersteres als letzteres.

[http://www.kunsttod.de/friends/klaus/schneider.htm]

dirk schroder

wurde geboren am und im und hei3t wie am anfang. er ist verheiratet mit franziska
und vater von till, der hat die gurken geschnitten. dirk schrdoder ist ernst, notiert ge-
dichte im auftrag, stellte ausstellungen auf und gab heraus. im auftrag schrieb er na-
menlose sach- und unterhaltungstexte und unterrichtete nach bedarf und gern. dirk
schréder spielt go und liest gedichte. nach 10 jahren internetsucht wurde er als ge-
heilt entlassen und kann beauftragt werden. dirk schréder gratuliert reinhard déhl, der
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