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lo-res vs. hifi

Kunst Internet

Durchschnittlich verdoppeln sich die Aktivitaten im World Wide Web alle zwei Monate.
Das Netz selbst wachst jeden Monat um fast zehn Prozent. Beinahe taglich werden
neue Programme und Applikationen lanciert, Technologien verandern sich standig.
Was vor etwa drei Jahren nur einer kleinen Schar von Computerfreaks und -kids ein
Begriff war, hat sich mittlerweile zu einem riesigen Paralleluniversum entwickelt, das
nach und nach jenes Phanomen zu regieren beginnt, das wir Wirklichkeit nennen:
kein Gebrauchtwagenhandler mehr, der seine Kollektion nicht tber seine Homepage
anbietet, kein PC-Benutzer ohne E-mail-Adresse. Und kein Ende abzusehen. Das
einzige, dessen man sich beim Einloggen jedes Mal gewiR sein kann, ist, dal das
Netz mit Sicherheit nicht mehr so aussieht, wie man es verlassen hat.

Wenn man uber Kunst im Internet — genauer gesagt: im WWW jenem offentlichen Teil
des Netzes — spricht, mufd man sich dessen bewuf3t sein, dak man es mit einem sich
standig verandernden System zu tun hat, mit einer Technologie, die noch zu neu ist,
als dal Handlungsweisen, Strategien oder Regeln schon festgeschrieben waren -
mehr noch: dal es sich wahrscheinlich um ein System handelt, dessen
kommunikative Struktur an sich schon ein Festschreiben verhindert. Jeder
(kinstlerische) Akt im Netz ist eine offene Handlung, ein nicht abgeschlossener Satz,
der — einmal plaziert - ein Eigenleben gewinnt, sich verandert, ausbreitet, andere
Formen annimmt, jedoch auch nie verlorengeht. Das Netz ist kein Substantiv, sondern
ein Verb - etwas Lebendiges, das grundsatzlich und ursachlich immer »in Beziehung
setzt« und dadurch ein neues Verstandnis von Identitat evoziert: Identitat ist nicht das
Werk, das bereits geschaffen wurde und somit statisch ist, sondern die Idee, die in
das Netz eingespeist und durch das Netz verandert wird. Das ist gut so, denn das
heilt: die Idee wachst. Die Umgebung (das Netz) beeinflult die Idee, die wiederum
ihre Umgebung (das Netz) beeinfluBt. Diese Interaktion ist das Wesen der Web-
Existenz an sich.

/I: Und das im doppelten Sinn des Wortes: die Existenz des Netzes, die Existenz im
Netz. //

Kunst im Internet zu produzieren, heildt Abschied nehmen von jeglicher Form
traditioneller Werkbegriffe und kategorien, vom landlaufigen Selbstverstandnis des
Kinstlers an sich. Das Netz per se ist — wie bereits gesagt — ein offenes interaktives
Kommunikationssystem in Bewegung und nur unter Berlcksichtigung dessen kann
wirklich sinnvoll (kuinstlerisch) gehandelt werden. Ich spreche also nicht von perfekt



gestalteten Homepages, von den schonen Bildern, Klangen und Animationen, die
man dort findet. Stellt man asthetisch fertige Produkte, die im Grunde auch anderswo
(sprich in anderen Medien) existieren konnten, einfach ins Netz, kommt nicht Kunst
heraus, sondern bloR ein Kunstkatalog. Kiinstlerhomepages, die das WWW als
»Produktprasentationsraum« begreifen, mogen zwar gute Information tber Kunst
bieten, unterscheiden sich aber durch nichts von der Homepage des
Gebrauchtwagenhandlers. Kein Medium, keine damit verbundene Technologie ist
neutral. Jedes Medium bietet eigene Madglichkeiten und birgt eigene Bedeutungen —
und so verandert das jeweilige Medium die Inhalte, so dal Form und Inhalt meist
untrennbar werden. Form zu begreifen, heilt aber Kriterien daflir zu finden, nicht sie
aus anderen Kategorien zu Gbernehmen. Und wer seine Arbeit als Kunstler ernst
nimmt, steht standig vor der Entscheidung, in welchem Medium die einzelnen Inhalte
am besten transportiert werden konnen. Diese Entscheidung hat mit Wahrnehmung
zu tun und ist somit eine asthetische.

Verbindliche Kriterien eines dynamischen Systems zu finden, ist naturgemaf sehr
schwierig und verlangt ein hohes Mal an Sensibilitat und Bereitschaft,
Veranderungen zu akzeptieren. Kriterien des Web konnten sein: Es ist ein
distribuiertes System, es ist gemeinschaftsstiftend, es ist selbstorganisierend, es ist
auf gegenseitige Verbindung aufgebaut, es wachst aus sich heraus. Als Kiinstler mufy
man das Netz als etwas begreifen, das aktiv ist und in dessen Aktivitat man seine
eigene asthetische Aktivitat einflieRen lassen mul. Netzwerkarbeiten sind immer
Gemeinschaftsproduktionen verschiedenster Krafte, die Uber reines Teamworking
(wie man es beispielsweise aus der Filmbranche kennt) weit hinausgehen: Jener
Kunstler ist — in Netzwerkkategorien — der konsequenteste, der sich als ein User unter
vielen begreift. Jener, der seine asthetische Aufgabe in der Schaffung einer
Netzwerkkonfiguration sieht, die mdglichst interessante — also gute Kommunikation
ermoglicht. Und jener, dessen ins Netz gespeiste Idee erst im andauernden
Datentransfer der weltweiten Community zum Werk wird. Der Kiinstler ist nicht mehr
Schopfer eines Werkes, sondern sein Prozessor.

/I Und sein Werk kein asthetisches Produkt mehr, sondern ein Programm. //

Dieses (veranderte) Selbstverstandnis als Kiinstler ist keines, das ursachlich mit dem
Internet zu tun hat oder daraus entstanden ist. Sich nicht als Schopfer zu begreifen,
sondern als Teil eines interagierenden Systems, existiert an sich seit der Erfindung
von Kommunikationsmedien (wie Telefon, Telefax oder Funk) bzw. seit dem
Zeitpunkt, als Kuinstler mit diesen Technologien zu arbeiten begannen (was in der Tat
meist sehr friih war). Entscheidend war dabei immer, dal es — was oft verwechselt
wird — nie um die Ubertragung (sogenannter) »ésthetischer« Produkte (wie Musik,
Bild, etc.) ging, sondern im Gegenteil: um die Schaffung einer vernetzten Situation, in
der aus der Performance von Kommunikation via »asthetischer« Handlungen eine
Community entstehen wirde. Die Konzepte hinter diesen Aktionen waren von einer
utopischen Radikalitat, die technasthetisch und durchaus auch praxisbezogen im
Grunde erst jetzt im WWW eine Realisationsplattform erfahren.

Wenn traditioneller Kuinstler- und Werkbegriff im Netz aufzubrechen beginnen,
kinstlerische Ansatze nur im Bezug auf die Netzsituation gesehen und beurteilt
werden kdnnen, muf® man nattirlich auch von einer spezifischen (asthetischen)



Kunstkategorie sprechen. Traditionelle Kategorien erweisen sich schnell als
inadaquat. »Musik« existiert als eigene kinstlerische Qualitat im Internet
genausowenig wie »Bildende Kunst« oder »Film«. Naturlich bestehen Netz(kunst)
werke aus asthetischen Handlungen, die mit Mitteln traditioneller Kategorien
geschaffen werden. Und doch mul} jedes Klangereignis, jedes Bild und jeder Text —
sollen sie in dieser Umgebung wirklich Sinn machen - relational zum
Gesamtgeschehen im Netz gesehen werden. Vielleicht sollte man eher von einem
»Ereignispattern« sprechen, das sich selbst standig aus aktiven akustischen,
optischen und textualen Aktionspartikeln neu definiert —immer im Zustand eines
labilen Gleichgewichts. Ein autoregulatives System. Verliert man in der Produktion
den Blick auf dieses Gesamtsystem, erhalt man bloR wieder nur Produkte, die in
anderen Medien genauso (und im Grunde besser) existieren kdnnten. Selbst
interaktive Kunstwerke, die keinen Bezug zur Netzumgebung aufweisen (also statisch
sind), sind auf CD-Roms besser aufgehoben als im Web. Dem Netz missen wir uns
mit einer eigenen Asthetik ndhern. Es gendigt nicht, mit dem Werkzeug gut umgehen
zu konnen, es bedarf schlichtweg der (Er)Findung einer neuen Identitat.

Uber Erfahrungen mit Kunst im Netz zu schreiben (auch und gerade wenn es sich um
eigene Kunst handelt), kann immer nur eine Beschreibung des jeweiligen Zustandes
sein, in dem sich das Netz gerade befindet. Seit der Rohfassung dieses Artikels vor
ca. drei Monaten hat sich derart viel verandert, daft ich den Grof3teil davon neu
schreiben mufte und es gibt keine Garantie daflir, dal bei Erscheinen des Hefts nicht
wieder alles vollig anders ist. Und das hat nur zum Teil mit technologischen
Neuerungen zu tun, sondern vor allem mit der Entwicklung eben jener Identitat, iber
die ich vorher gesprochen habe. Im Moment erscheinen mir drei Ansatze sinnvoll,
wobei die Definitionen eher als Hilfskonstruktionen gesehen werden miissen. Die
Grenzen sind flieBend und gute Netzarbeiten bewegen sich immer zwischen diesen
Ansatzen und vor allem: sie gehen dartber hinaus. Diese Ansatze waren:

1. Arbeiten, die durch die Netzaktivitdten der weltweiten Community strukturiert sind,
erst durch Kommunikation entstehen und vice versa wieder auf die Community-
|dentitat rickwirken.

2. Arbeiten, die im Netz vorhandene Datenpools und Transfermdglichkeiten
aufgreifen, sie zur Basis kinstlerischen Handelns machen und in einer
Feedbackschleife wieder darauf einwirken.

3. Netzfiktionen.

Alle diese Arbeiten konnen entweder ausschlieflich im Netz stattfinden, oder — im
Sinn intermedialer Strategien — auch mit anderen Medien (z.B. Broadcast,
Printmedien) verknupft werden bzw. auf Realrdume ubergreifen (Installation,
Performance). Ihnen allen liegt zugrunde, daf sie unter Berucksichtigung des
transitorischen Charakters des Web Performance-Struktur aufweisen.

Im Folgenden mochte ich kurz drei Arbeiten skizzieren (eine historische, eine aktuelle
und eine, die erst realisiert wird), die meiner Ansicht dem Charakter des Netzes
adaquat entsprechen. Diese Skizze kann natUrlich nur eine ungentigende
Beschreibung sein, denn gerade hier gilt in starkstem MaR, dal® der Rezipient aktiv in
das Geschehen eingreifen, in den Systemen anwesend sein und reagieren muf3. Die
Rolle des reinen Betrachters verschwindet ebenso wie die des Kinstlers. Dem
passiven Rezipienten bleibt das Wesen dieser Ereignisse verborgen, auch er mufy



seine Aktivitat einflielen lassen, um sich der Identitat des Web zu nahern und sie
auch mit zu formen. Auch ihm wird es oft so gehen wie den Kinstlern selbst: Nicht
wirklich wissen, was man gerade macht, die Techniken auch nicht wirklich
beherrschen. Die Stabilitat von Identitaten (Kiinstler — Publikum — Medium) bricht auf,
sie diffundieren ineinander, genauso wie die Orte, an denen man sich im Netz
befindet.

State of Transition (Sodomka/Breindl/Math/ x-space, 1994):

State of Transition, ein telematisches Live-Radio Event, scheint deswegen einer
Betrachtung wert, weil es einerseits das erste Projekt war, das Internet als
Kommunikationsmedium in die Struktur einer Live-Radio-Performance einband,
andererseits das erste einer Reihe von Events war, die sich weitgehend der gleichen
Mittel bedien(t)en. Als Ausgangspunkt flr State of Transition hatten wir definiert:
»Migrationsbewegungen, Verkehrswege, Einwanderungsquoten, Transitraume,
Grenziiberschreitungen und Ubergangsstadien aller Art sind Thema und Struktur. Der
geschaftsmaRigen Euphorie, mit der die Welt im grenzlberschreitenden Datenverkehr
zum globalen Dorf illusioniert wird, steht die gesellschaftspolitische Realitat immer
strikterer Einwanderungs- und Fluchtlingsquotenregelungen gegentber, die physische
Grenzen immer deutlicher und untberwindbarer ziehen.«

Zwei Orte (die Neue Galerie am Landesmuseum Joanneum in Graz und das V2-
Gebaude in Rotterdam) waren live Gber Rundfunk- und bidirektionale Datenleitungen
miteinander verbunden. Nahezu identische Datenbanke von Klangen, Sprache und
Rundfunkausschnitten zum Thema Migration standen den auffGhrenden Kiinstlern
(Andrea Sodomka, Martin Breindl und Norbert Math in Graz, Gerfried Stocker, Martin
Schitter und Joel Ryand in Rotterdam) zur Verflugung, auf die sie via Datenleitungen
wechselseitig zugreifen konnten. Die Klangereignisse in Rotterdam wurden live nach
Graz iibertragen, in einem U-Wagen mit den Klangereignissen aus der Neuen Galerie
gemischt und diese Mischung live auf ORF O1 {ibertragen. Das Sendegeschehen
ermdglichte erst die Interaktion zwischen den Kinstlerinnen an diesen Orten, die
wiederum die Sendung generierten. Uber das Internet konnte jeder Horer on line und
live in »State of Transition« einsteigen. Am WWW-Server in Hilversum befand sich
eine Hypertext-Area, bestehend aus Texten und Statements tber Migration,
Auslanderquoten, Ubergangsstadien u. a., durch die man flanieren konnte. Jede Seite
war mit einem Soundsample im Setting in Rotterdam verkn(ipft. Die Bewegungen
durch den Hypertext I6sten also Klangereignisse aus, die wiederum live in die
Rundfunksendung eingespielt wurden (fur Publikum, das gleichzeitig on line und on
air war, also durchaus nachvollziehbar). Zusatzlich wurde (ber ein trace-rooting-
Verfahren die Herkunft des jeweiligen Zugriffs festgestellt, die dadurch ausgel6sten
Klangereignisse wurden auf verschiedene Lautsprechergruppen gelegt und mit
verschiedenen Effekten versehen.

Die Folgeprojekte, wie z. B. Horizontal Radio (1995) und Rivers & Bridges
(1996), mit weitaus groRerem technischen Aufwand und groRerer Perfektion realisiert,
banden das WWW als eigene Plattform in das Geschehen ein und niitzten es
zusatzlich als interaktives Distributionsmedium. Die grundsatzlichen Problematiken
blieben jedoch die gleichen, namlich: 1. daB die Rolle der beteiligten Kinstler die von
Netzwerk-Administratoren ist — nicht Schopfer, sondern Verwalter und Distributoren



der in der Netzwerk-Konfiguration zirkulierenden Datenstréme. Und 2. dal® nicht nur
das Material, sondern auch dessen Verknipfungen und die Konfiguration des
Netzwerkes selbst zum Spielball des gemeinsamen Agierens werden. Die
entstehende Hyper-Media-Datenbank wird zur eigentlichen Buhne.

SOS RadioTNC (Beusch/Cassani, seit 1996):

Diesem Projekt liegt als Idee eine (unmdgliche) Netzfiktion zugrunde: die eines
globalen Web-Crash: »Am 4. Februar 1996, nachmittags um 16 Uhr, ist zum ersten
Mal seit Menschengedenken eine Web-Site zusammen mit ihren Webmastern
hinauskatapultiert worden, ins virtuelle Nichts — Sie haben sicher davon gehort. Wir
waren an diesem Tag als ahnungslose Infobahnfahrer unterwegs und sind nur wenige
Minuten nach der Katastrophe auf die gecrashte Homepage des Kult-Online-Radios
Radio TNC aufgefahren. Mikrofonmembranfetzen im Gif-Format, tote Links, vor sich
hinloopende verstiimmelte Jingles — ein flrchterlicher Anblick, der selbst abgebriihte
Internauten wie uns bis auf die Knochen erschittert hat.« (Beusch/Cassani)
Konsequenterweise wird sofort eine Hilfsaktion gestartet: eben SOS Radio TNC.
Beusch/Cassani rufen die weltweite Community auf, zur »Rettung« des im Web-
Crash, verlorenen, fiktiven Senders beizutragen indem sie »aus vielleicht noch im
Cache des eigenen Computers vorhandenen Resten« die Homepage von Radio TNC
rekonstruieren konnte. Sie plazieren ihre »Save-Our-Site Signale« in den Homepages
von Institutionen wie dem Pariser Technikmuseum, dem Ars Electronica Center oder
des ORF Kunstradios. Beusch/Cassani tberzeugen in einer groBangelegten Fund-
Raising-Aktion zahlreiche Rundfunksender (wie Radio France, BBC, ARD, RAl, Radio
Fritz, ORF, RSR, etc.), inre Sendungen dieser Fiktion zur Verfligung zu stellen. Crash-
Parties werden veranstaltet, wahrend derer gleichzeitig on air (Talkradio) und on line
agiert wird.

Und die Community hat (re)agiert. Nicht nur war die Homepage von Radio TNC
innerhalb von wenigen Minuten »rekonstruiert«, sondern User in aller Welt begannen,
sie mit eigenen asthetischen AuRerungen zu verandern und weiterzugestalten.
Mittlerweile ist die Homepage von »SOS Radio TNC« zu einer Web-Site gigantischen
Ausmales mutiert und wachst als Spielwiese der globalen Gemeinschaft weiter und
weiter. Mehr noch: die Community hat die Handlungsstrategie bereits ibernommen.
Beusch/Cassani als Initiatoren des Werkes haben sich weitgehend von der
Gestaltung zurlickgezogen. Das Werk wachst auch ohne sie. Die kunstlerische
Strategie ist jene, ein systembezogenes, offenes Handlungsfeld zu ermdglichen; dazu
gehdren Fund-Raising-Aktionen und Uberzeugungsarbeit Institutionen gegeniiber
genauso wie aktuelles Netzwerkdesign.

Resonator (TXTD.sign = Ranzenbacher/ Muhr, in Arbeit):

»wir gehen davon aus, daf in einer kultur (zivilisation), in der primare wahrnehmung
von ereignissen in einem zustand der mediatisierung erfolgt, ereignisse solange nicht
als real (namlich die eigene existenz betreffend) wahrgenommen werden, solange
jene medien, durch welche die information erfolgt, von den ereignissen nicht selbst
betroffen sind. — katastrophen existieren nicht, solange Uber sie berichtet

wird.« (Konzepttext) Eine der elementaren AuBerungsformen unseres Planeten sind
Erdbeben. Die seismographischen MeRstationen auf der ganzen Welt sind Gber einen



Rechner mit dem Internet verbunden, jedes bebenartige Ereignis, das erfalit wird, ist
Sekunden spater im WWW abrufbar. Durchschnittlich alle zehn Minuten ereignet sich
weltweit ein Beben mit einer Starke 3 auf der neunteiligen Richter-Skala.

Ranzenbacher und Muhr gehen nun daran, die im Netz als abstraktes Datenfeld
existierenden Ereignisse physisch wahrnehmbar zu machen. Ein betretbarer Raum,
auf Federn gelagert, wird vermittels tieffrequenter Schallwellen — die wiederum in ihrer
Dauer und Intensitat von den Erdbebendaten aus dem Netz getriggert werden —in
Schwingung versetzt. Die korperlichen Reaktionen der Besucher dieses Raums
werden Uber ein Biofeedbacksystem abgenommen und in das Netz zurlckgespeist,
wo sie als zusatzliche Bebendaten gerechnet werden. Die eigentliche Installation
befindet sich aber dennoch im WWW. Auf einer frei zuganglichen Homepage, die
Erdbebenmeldeformularen nachempfunden ist und unter anderem einen Multiple-
Choice-Test beinhaltet, befindet sich ein variabler Textkorpus (Bauordnungen,
Verhalten im Erdbebenfall etc.). Diese Homepage verandert sich in ihrer Struktur und
Form in Echtzeit mit den aufgerechneten Beben- und Kérperdaten. Zusétzlich 16st
jeder Zugriff in den Multiple-Choice-Test ein weiteres »Beben« im Gesamtsetting
(physisch und virtuell) aus.

»Resonator« rekonstruiert in einer Feedbackschleife eine virtuelle Wirklichkeit, die aus
(»realen«) Ereignissen, deren Abstraktion auf Informationsebene und menschlicher
Reaktion auf beides zusammengesetzt ist. Und genau diese »Wirklichkeit« kann zur
Katastrophe flhren: Ubersteigen die ineinander gerechneten Daten die Starke 9 auf
der Richter-Skala, zerstort sich die Installation selbst. Und zwar auf Hardware-Ebene
physisch, im Netz durch einen Virus, der losgelassen wird, um die Homepage-Struktur
auszuléschen.

So verschieden die Ansatze der geschilderten Projekte sind , so wenig haben sie in
ihrer Formensprache gemein, so dal sich natirlich die Frage einer asthetischen
Klassifizierung stellt. Eindeutig wird sie wohl nicht so schnell zu beantworten sein. Zu
weit haben wir uns bereits hinausgewagt, zu viel von unserem friheren(Selbst-)
Verstandnis als Klnstler aufgegeben, als dal® wir uns unserer Identitat und der
unserer Umgebung sicher sein konnten. Wir sind nicht mehr allein — was erschreckt
uns daran so? Artistik ohne Netz ist nicht mehr gefragt. Schopenhauers Genie langst
uninteressant geworden. Wir wollen auch nicht mehr zurtick, denn hier hat man uns
wieder eine Funktion gegeben, die man uns so lange abgesprochen hat: Teil einer
Community zu sein. Ein durchaus asthetisches Problem.

Und Ubrigens: Modems sind langsam, Telefonleitungen schlecht, Bildschirme
niedrigauflosend, das Netz instabil, der groBte Teil der weltweiten Community mit
schlechter Hardware ausgerustet. Wer Kunst in Kategorien von Hochglanz und
Virtuositat denkt, sollte sein Modem ausgeschaltet lassen. Weniger Bytes sind mehr,
das Gefuhl far Layout und Timing entscheidend. Kommunikation der Schltssel.

Communication vs. Broadcast.

lo-res vs. hifi.
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