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VOM NICKELODEON
ZUM NEUEN KLONDYKE

THE THING-Begriinder Staehle hofft auf symbolisches Kapital

Rainald Schumacher: Du warst Com-
puterkiinstler, bevor Du das Internet-
Kunstnetzwerk THE THING mitbe-
griindet hast. Wie kam es, daf$ Du das
Ausstellen aufgabst, um nur noch on-
line zu arbeiten?

Wolfgang Staehle: Ich habe Ende der
siebziger Jahre in New York an der
School of Visual Arts studiert, unter
anderem bei Marshall Blonski, Jo-
seph Kosuth und Robert Mangold.
Anfang der Neunziger Jahre grassier-
te in der Szene die ,institutional
critique*: Kiinstler suchten sich
durch eine Kritik der Kunstinstitu-
tionen, der Museen, Galerien usw.,
Freirdume zuriickzuerobern. Das
scheiterte band an inneren Wider-
spriichen. THE THING ging 1991,
also zur selben Zeit, online. Auch
wir wollten etwas ,aufierhalb“ des
institutionellen Rahmens aufziehen,
um unabhédngig von Zwéngen arbei-

ten’ zu kénnen. Am Anfang hatten'

wir damit Erfolg, da es direkter und
offener zuging als in klassischen Me-
dien. Nachdem der Neuheitseffekt
verpufft war, wandten sich viele wie-
der verstirkt ihren individuellen
Karrieren zu, und das Niveau der
,messages“ verflachte zunédchst.

Schumacher: Das das war noch vor
dem Internet, dem World Wide Web.
Wie sah Euer Computernetzwerk da-
mals aus?

Staehle: Als wir anfingen, gab es das
Bulletin Board System (BBS). Bis
dahin hatten hauptséchlich Compu-
ter-Enthusiasten Informationen und
Programme ausgetauscht. Ich sah die
Moglichkeit, diese Plattform fiir ei-
nen kritischen kiinstlerischen Dis-
kurs zu nutzen. Als mich Peter Wei-
bel 1995 einlud, THE THING NEW
YORK auf der Linzer ,ars electroni-
ca“ vorzustellen, stiegen wird auf
das Web um. Da sind nun neben
Werken in Textform und Ausstel-
lungsbesprechungen auch Multime-
dia-Projekte leichter zu verwirkli-
chen. Internet war ein potentielles
Medium fiir bildende Kunst gewor-
den.

Schumacher: Nach welchen Kriterien
werden die Projekte ausgewdhlt, die
auf THE THING laufen?

Staehle: Wir halten wir uns an eine
Doppelstrategie. Auf der einen Seite
kann jeder Subscriber in einer Art
,Offenem Raum“ seine eigene Seite
gestalten. Das trégt dazu bei, daf die
verschiedensten Kiinstler und alter-
nativen Institutionen selbstindig
produzieren und sich oft in Arbeits-
gruppen gegenseitig unterstiitzen. Es
bildet sich ein kreatives Feld, auf
dem sich standig neue Talente profi-
lieren. Da dies etwas ungeordnet zu-
geht, haben wir eine zweite Sektion,
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auf der wir programmatischer arbei-
ten. Natiirlich gibt es Grenzen fiir
Multimedia-Projekte, weil noch die
Bandbreite fehlt. Auch kann es sein,
daf man eine halbe Stunde wartet,
bis man sich einen 30 Sekunden Clip
anschauen kann. Wir befinden uns
noch in den ,Nickelodeon days“ des
Mediums. In ein bis zwei Jahren
werden sich durch bessere Kompres-
sion und mehr Bandbreite ganz an-
dere Moglichkeiten ergeben.

Schumacher: Unter der corporate
identity von THE THING gibt es Grup-
pen in Wien, Diisseldorf und Amster-
dam. Wie sind diese Aktivitdten mit-
einander verbunden?

Staehle: Jeder Netzknoten arbeitet
unabhéngig und lokalspezifisch. Da-
durch bilden sich local communities
aus, die dann wieder untereinander

im Austausch stehen. So kooperie- |
“ren’ wir' im' technischen’ Entwick-"

lungsbereich von Kunst auf Internet
und tibernehmen zum Beispiel Texte
von Blitz Review aus Wien fiir eng-
lischsprachige Leser.

Schumacher: Woraus besteht ein
kiinstlerisches Projekt im Internet?
Staehle: Wie im echten Leben sollten
kiinstlerische Projekte die Bedingun-
gen wiederspiegeln, unter denen sie
entstehen. Eigenschaften des Netz-
werks sind Immaterialitdt, Unmit-
telbarkeit der Ubertragung und welt-
weiter Zugriff. Das sind interessante
Faktoren fiir kiinstlerische Eingriffe.
Und beim Verschicken der Arbeit im
Net spart man die Versicherungs-
und Speditionskosten.

Schumacher: Du sprichst von globa-
lem Zugriff. Gibt es nicht einen Myt-
hos des virtuellen Raums?

Staehle: Eine Theorie, die zur Zeit
herumgeistert, ist die des ,universel-
len Bewufitseins“: Internet als Ak-
tenschrank fiir alles angehédufte Wis-
sen der Menschheit, welches nun,
untereinander verkniipft und unmit-
telbar abrufbar, das geistige Aquiva-
lent der Atombombe darstellt.

Schumacher: Der technische Auf-
wand fiir THE THING ist enorm, zu-
mal standig Neuerungen und Verbes-
serungen auf den Markt kommen. Wie
lafst sich das finanzieren, wenn man
keine Waren zu verkaufen hat?
Staehle: Wir bieten einen breiten
und billigen Internet-Zugang und
server space an, insbesondere fiir
Kiinstler und Institutionen. Das halt
uns bei Unkosten von zehntausend
Dollar im Monat und drei festen
Mitarbeitern gerade tiiber Wasser.
Der Rest kommt von Stiftungen und
Eigenleistungen. Langfristig ist es
unser Ziel, THE THING inhaltlich so
weiterzuentwickeln, daB es auch fiir
Sponsoren interessant wird, denen
der Begriff des ,symbolischen Kapi-
tals“ nicht fremd ist. Verglichen mit
den gigantischen Server-Firmen sind
wie finanziell ein Tropfen auf einen
glihenden Stein. Daftir konnen wir
einen persénlichen Service fiir Inter-
net-Nutzer anbieten.

Schumacher: Im Moment wirkt das
Internet wie ein Jahrmarkt der Eitel-
keiten. 80 Millionen Individuen kreie-
ren ihre personlichen Web-sites und
die Moglichkeit, diese Uberfiille wahr-
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Jeffrey Shaw,
geb. 1944 in Mel-
bourne (Australi-
en), studierte eben-
da Kunstgeschichte
und Architektur,
spéter Bildhauerei
in Mailand und
London.
Griindungsmitglied
der Eventstructure
Research Group in Amsterdam
(1967-1980) mit pneumatischen In-
stallationen zu Wasser und zu Land.
Als Lichtkiinstler gestaltete er u.a.
Light-Shows fiir die Rockgruppe
»Genesis“ (1978). Interaktive Haupt-
werke, darunter The Legible City
(mit Dirk Groeneveld, 1988-91), wa-
ren im vergangenen Herbst als Tri-
gon-Personale im Kiinstlerhaus Graz
zu sehen (Kurator: Peter Weibel) und
zuletzt auf der dritten Biennale d’Art
Contemporain von Lyon (Dez. 1995-
Feb. 1996), die einer Bilanz der
Medien-, Video- und Computer-
kunst seit den sechziger
Jahren gewidmet war.
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Arts in New York,
wo er seither lebt.
Ausstellungen seit
1980. Griindet 1991

THE THING International, zundchst

als eine kunstbezogene Nachrichten-

borse. Derzeit lauft auf
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zunehmen, wird jeden Tag geringer.
Staehle: Es gibt beziiglich der Inter-
net-Okonomie die  sogenannte
Schwarm-Theorie. So wie sich 1992
im BBS ein Schwarm gebildet hat,
der nach zwei Jahren wieder ausein-
anderflog, werden sich je nach Kon-
text neue Formationen bilden.

Schumacher: Als das Telefon aufkam,
verdnderten sich die Sprache und die
Fdhigkeit, sie zu gebrauchen. Wohin
fiihrt Internet?

Staehle: Die Kommunikation bewegt
sich zunehmend im visuellen Be-
reich. Dem ist letztlich das textbezo-
gene BBS zum Opfer gefallen. Das
Schreiben hat durch das Fax und die
elektronische Post eine kurze Re-
naissance erfahren, doch schon jetzt
sind Internet-Telefon und Videokon-
ferenzen real existierende Alternati-
ven. Bildende Kunst wird sich zum
Teil in diesen Bereich verlagern.

Schumacher: Ldft sich mit dem Inter-
net Geld verdienen?

Staehle: ,Klondyke fever ist mal
wieder angesagt. Vor hundert Jahren
haben sich Hunderttausende nach
Dawson City aufgemacht, um nach
Goldklumpen zu schiirfen. Davon
haben es vierhundert geschafft, reich
zu werden. Die anderen, die gut
verdienten, waren jene, die Hotels
aufgemacht haben oder Schaufeln,

ten.

Schiirfpfannen und Zelte verkauE

Der wirkliche Ldrm ist im Kopf: Legible city
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WAS HALT VIRTUELLE
KUNST IM MUSEUM?

Jeffrey Shaw, Architekt der ,lesbaren Stadt’, im Gespréch

Olga Grimm-Weissert: Sie haben seit
1988 als erster Kiinstler mit groflen,
dreidimensionalen virtuellen Rdu-
men gearbeitet. Mit ,Legible City”
(1988-1991) haben Sie eine virtuelle
Stadt erfunden, die aus Buchstaben,
Weértern und Sdtzen statt StrafSen be-
steht. Also eine ,lesbare” Stadt. Wie
funktioniert Ihre Computerkunst?
Jeffrey Shaw: Es handelt sich um
eine technologische Arbeit mit virtu-
eller Realitdt: sie basiert auf einem
Computer, der dreidimensionale
Rédume erzeugen kann.

Grimm-Weissert: Sind die Ausstel-
lungsbesucher anfangs nicht ge-
schockt? Es ist ja oft ihre erste Begeg-
nung mit der Welt der Virtualitdt.

Shaw: Ich selbst habe diese Art von
Interaktivitdt erstmals auf einer Wa-
renmesse entdeckt. Obgleich ich nur
einen Wiirfel auf einem Bildschirm

| manipulieren konnte, bereitete mir
| das ungeheure Freude,
“erweise ist u

denn norma-
rfahrung mif
Bildern ja passiv. In meinen interak-
tiven Computerinstallationen dage-
gen gibt es einen Bildschirm, der nur
darauf wartet, dafl Sie ihn transfor-
mieren. Sie machen sich also das
Bild, das Ihren Wiinschen entspricht
und sie spiegelt. Das Aufregende an
der Interaktivitdt ist die Verwand-
lung des Kunstwerks in ein latentes
Ding, das darauf wartet, entdeckt
und belebt zu werden. Wie man ein
Buch beniitzt, indem man durch die
Seiten wandert.

Grimm-Weissert: Die Computerwelt
ist heute bereits von der Multimediali-
tat geprdgt, dem Zusammenschluf
von Bild und Ton in simulierten Wel-
ten. Kiinstlerisch scheint dies noch
kein tragfdhiges Terrain zu sein.

Shaw: Ich verwende nur selten
Sound, da ich die Tonspur im Kino
oder Fernsehen nicht mag. Arbeiten
ohne Ton sind, mit ihrer Ruhe, gera-
de durch ihre Gegenposition zu den
Medien so stark. Auferdem horen
die Menschen solcherart ihre eige-
nen Gerdusche und die des Fahr-
rads, auf dem sie fahren. Mich inter-
essiert die Kollision dieser bekann-
ten Situation mit dem fiktiven visu-
ellen Raum. Allenfalls arbeite ich
mit einem Komponisten, der im
Soundbereich das gleiche Ergebnis
anstrebt wie ich im visuellen Feld.
Es mufl zum Beispiel eine selbstén-
dige Interaktivitdt auch in der Ton-
spur geben, nicht blof Begleitmusik.

Grimm-Weissert: Diese Arbeiten er-
fordern noch einen immensen techni-
schen Aufwand, insbesondere an
starken Rechnern, die sich weder Ga-
lerien noch Privatsammler leisten ko-
ennen, Ist Ihre Kunst nicht aus-
schlieflich auf das Museum be-
schrankt?

Shaw: Ganz im Gegenteil. Nur weni-
ge Museen schaffen es, sich solcher
multimedialen Werke im traditionel-
len Sinn mit Ankdufen und langfri-
stigen Présentationen anzunehmen.
Dazu reicht schon ihre technische
Kapazitdt ob des Wartungsaufwands
der neuen Medientechnologie nicht
aus. So herrscht eine gewisse Nervo-
sitdt. Natiirlich finden Sie in man-
chen Museen ein Werk von Nam
June Paik, Gary Hill oder Bill Viola.
Doch vor allem sind diese Werke
anldBlich von Festivals zu sehen,
wie bei der ,Ars Electronica® in Linz,

einer der grofiten Veranstaltungen,
die diesen Werktypus einem breite-
ren Publikum zugénglich macht. Die
Museen in ihrer aktuellen Form und
geistigen Haltung sind fiir unsere
Werke kein passender Rahmen.

Grimm-Weissert: Weil sie nicht auf
Interaktivitdt eingestellt sind?

Shaw: Die Frage ist jetzt: Was ist das
Museum? Welche Mutation muf das
Museum durchmachen, um sich auf
diese neuen Werke ein- oder umzu-
stellen? Welche Architektur wird be-
notigt? Wie ist das geeignete Verhalt-
nis zum Publikum? Denken Sie nur
an die Offnungszeiten. Auf einer
Mediengrossveranstaltung wie der
Biennale in Lyon werden die iibli-
chen Zeitrahmen eines Museums
oder einer Bilderausstellung ge-
sprengt. Man braucht ungleich lan-
ger, um sich auf die einzelnen Werke
einzulassen. Interaktivitdt ist nicht
mehr eine Kunst des Augenblicks,
sondern'eine Kunst des Prozesses,
der Auseinandersetzung und eines
Lern- und Entdeckungsvorgangs.
Der jahrmarktartige Festivalrahmen
ist dafiir also auch keineswegs ideal.

Grimm-Weissert: Also doch perma-
nente Installationen?

Shaw: Zumindest sollten die Leute
ofter darauf zurtickkommen koénnen.
Eine weitere interessante Eigen-
schaft dieser Werke ist ihre unendli-
che Reproduzierbarkeit. Es gibt kein
,Original“ im traditionellen Sinn.
Sie bestehen im wesentlichen aus
einem reproduzierbaren Computer-
programm, wobei jede Reproduktion
identisch ist. Dadurch gibt es die
Moglichkeit, das Werk an vielen Or-
ten zu verbreiten. Das hat ein spezi-
fisches Verhaltnis zum Museum zur
Folge, denn derzeit zieht jedes Mu-
seum sein Publikum mit der Verhei-
Bung auf die Einzigartigkeit der Wer-
ke an, die in seinen Rdumen ausge-
stellt werden. Der Kompromifs fiir
ein Museum wére, das Kunstwerk
anzukaufen und damit sein Eigentii-
mer zu sein, jedoch nicht die physi-
sche Exklusivitat seiner Prasentation
zu beanspruchen. Es kann reprodu-
ziert an vielen Orten existieren, wo-
bei jeweils prézisiert wird, welches
Museum der Eigentiimer ist. Das
wire auch insofern interessant, weil
es das Museum von der Fixierung
auf einen einzigen Ort befreit. Die
Grenzen des Museums losen sich
auf. Wo genau die Mauern des Muse-
ums aufhéren und was heute der
Begriff ,Museum* bedeutet, ist eine
Kernfrage.

Grimm-Weissert: Computer sind fiir
die Menschen heute weitgehend
gleichbedeutend mit der Privat- oder
Arbeitssphdre. Sie aber machen dar-
aus einen betont offenen, dffentlichen
Raum.

Shaw: Beides ist zusammenschliefi-
bar, die Grenzen losen sich auf. Ein
Kunstwerk wie die ,lesbare Stadt*
kann in ein bis zwei Jahren ins
Internet geschaltet werden. Leute,
die zu Hause einen Computer haben,
dessen Rechnerkapazitdit und Ge-
schwindigkeit ausreicht, um die er-
forderliche Datenmenge aufzuneh-
men und zu verarbeiten, kénnen es
dann jederzeit abrufen. Sie miissen
nur noch den Monitor an Thr Heim-
fahrrad anschliefen — und schon ist
das Werk bei Thnen zu Hause! [



