Materialisierung des Nicht-Greifbaren

ANMETTE DOMS Game Art. Big Data, Cloud, Facebook
und Twitter - digitale Medien und Netzwerke pragen die
Gesellschaft des frithen 21. Jahrhunderts. Sie sind om-
niprasent und werden seit ihrer Entstehung auch in der
Kunst reflektiert. Aram Bartholl (*1972) ist ein in Berlin le-
bender Konzept- und Medienkiinstler, der sich mit einem
vielseitigen Spektrum an Arbeiten stets am Puls seiner Zeit
bewegt. Der Impuls des 21. Jahrhunderts ist geprigt durch
die digitale Revolution, und so kemmt es, dass die Arbei-
ten von Aram Bartholl historisch relevant dokumentieren,
was morgen schon wieder obsolet sein kinnte,

Das Digitale betrifft heute alle Lebensbereiche und fiihrt
zu permanenten Verdnderungen in Gesellschaft und Kul-
tur, in Bildender Kunst, Musik, Architektur, Design oder
Mode. Mit dem Digitalen wichst auch eine neue Generati-
on von Kiinstlern heran, die sich eine Welt ochne Computer
nicht mehr vorstellen kann. Fiir diese Generation ist die
tigliche Nutzung des Internets die Regel. Eine Unterschei-
dung zwischen online und offline gibt es nicht mehr, denn
Computer und mobile Techniken erméglichen es, stets
online zu sein und beeinflussen das soziale Leben und die
zwischenmenschlichen Beziehungen.

Die kritische Auseinandersetzung mit diesen digitalen
Welten und deren Auswirkungen auf den menschlichen
Alltag stehen im Zentrum des Werks von Aram Bartholl.
Der Name seiner Website ist Programm: datenform.de.
Aram Bartholl, in Bremen geboren, wachst in einer traditi-
onellen Kinstlerfamilie auf — zeitgleich zu bahnbrechen-
den Entwicklungen der digitalen Technologien wie Com-
puter, Internet, Mobiltelefon und MP3-Player. Er nimmi
sie mit griflerem Interesse wahr als viele seiner Kollegen.
Computerspiele faszinieren ihn von Anfang an und regen
ihn zum kritischen Nachdenken an. 1995, kurz nach dem
Aufkommen des Internets, geht er nach Berlin, um Archi-
tektur an der Universitat der Kiinste zu studieren, Doch
das Interesse am virtuellen Raum, an Computerspielen
und 3-D-Animationen fihren den angehenden Architek-
turstudenten schon sehr bald in eine Richtung, in der er
dem realen Raum langfristig den Riicken kehren wird.?
2001 gewinnt er mit seiner Diplomarbeit Daten am Ort’
den innovativen Browserday-Wettbewerh, der dazu aufrief,
marktbeherrschende Browserstandands zu hinterfragen
und drahtlose Kommunikationsmodelle zu entwickeln,
die den Stadtraum aufwerten sollen.® Aram Bartholls ein-
gereichtes Projekt ist fiir mobile Computer und untersucht
die verschiedenen Miglichkeiten, die weltweit verfigha-
ren Informationen aus den Datennetzen raumlich neu zu
positionieren* sowie den physischen Raum aus anderen
Blickwinkeln heraus neu zu entdecken.

Nachfolgende Arbeiten werden zundchst im Berliner Cha-
os Computer Club (CCC) gezeigt, der zu dieser Zeit .die
grifite europdische Hackervereinigung und (..) Vermitt-
ler im Spannungsfeld technischer Forschung und sozialer
Entwicklungen™® ist. Sie alle kreisen um den Einfluss des

Digitalen auf die technologisch getriehene Gesellschaft
und das Bediirfnis des Kiinstlers, netzabhdngige Welten in
den Bereich des Offline-Lebens, also in die physische Welt,
2u transferieren. Digitale Kunst ist sehr vielseitig und in
der Produktion stets mit dem Einsatz neuer Technologi-
en verkntpft. Angefangen mit den ersten Plotterzeich-
nungen aus den 1960er-Jahren iiber Videcanimationen,
Netzkunst, digitale Malerei, interaktive Installationen,
Skulpturen, Fotografie bis hin zur Game Art befindet sie
sich in steter Weiterentwicklung. Neue internetspezifische
Vorginge ermdglichen seit den 1990er-Jahren, Kunstpro-
jekte im Netz zu entwickeln und zu verbreiten.”

Der Kinstler und Digital Native Aram Bartholl geht den
umgekehrten Weg, indem er den Cyberspace durch Ob-
jekte, Installationen oder Performance physisch erfahrbar
macht. Aram Bartholl wuchs mit Computerspielen auf. Sei-
ne ersten kiinstlerischen Arbeiten sind Nachbauten digital
entworfener Requisiten — Axte aus dem beriihmten Spiel
World of Warcraft oder Munitionskisten aus Cournter Strike
—, welchen er, einem 3D-Printer gleich, haptisch wahr-
nehmbare Form verleiht und sie, dem wrspriinglichem
Kontext entzogen, in den Ausstellungsraum platziert.
First Person Shooter (2006) ist eine downloadbare Paper-
Cut-Brille mit integriertem Waffenarm vor der rechten
Linse im rechten Brilleninnenrahmen, ganz im Stil typi-
scher Ego-Shooter-Spiele wie Quake, Doom oder Half-Life,
in denen der Spieler aus der Egoperspektive in einer frei
begehbaren, dreidimensionalen Spielwelt agiert und mit
Schusswaffen andere Cegner bekdmpft. Brillentriger von

»Die kritische Auseinandersetzung mit
digitalen Welten und deren Auswirkungen
auf den menschlichen Alltag stehen im
Zentrum des Werks von Aram Bartholl.”

First Person Shooter befinden sich in eben dieser Spieler-
Perspektive und nehmen den Raum wie beschrieben mit
verldngertem Waffenarm wahr. Aram Barthall reizt hier
die immer realistischer werdenden Kulissen von Compu-
terspielen aus und erinnert an die Gamer, die sich unbe-
wusst stunden- und tagelang in virtuelle Welten vertiefen.
Die First Person Shaoter-Brille soll helfen, die unsichtbare
Ebene zwischen virtuellen und realen Welten aufzudecken
und kritisch iiber die Brutalitit von Waffenspielen nach-
zudenken.”

Auch die Arbeit WoW (2006-2009, Abb. 14) ist durch Vi-
deospiele inspiriert, diesmal die Typoarafie betreffend. Sie
basiert auf Interaktion, Wesentlicher Bestandteil ist zu-
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nichst ein Workshop, der dazu einladt, eigene Avatar-Na-
men zu erschaffen, die typisch filr 3D-Online-Welten sind.
Gemeinsam werden diese als Schablone ausgeschnitten,
schlieflich mit unsichtbaren Drahten schwebend liber
dem Kopf angebracht und die Workshop-Teilnehmer dazu
aufgefordert, als lebende Avatare, wie etwa im Spiel World
of Warcraft, im tffentlichen Raum zu intervenieren. Das
Projekt nutzt auch hier die Welt der Computerspiele als
Mittel der Aufmerksamkeit, um den Umgang mit virtuel-
len Welten kritisch zu wiirdigen und deren nachhaltigen
Einfluss auf soziale Bindungen zu hinterfragen.

Grenzen von Spiel und Realitit

Die Arbeit Dust {2006, Abb. 7} ist ein maBstabsgetreu nach-
gebautes Modell des beriihmten Computerspiels Counter
Strike, fiir das Bartholl 2011 einen Preis von der renommier-
ten New Yorker Institution Rhizome erhalt.” Dust spielt auf
das perfekte raumliche Vorstellungsvermiigen eines geilb-
ten Computerspielers an. Langfristiges Ziel ist es, aus dem

Modell ein konkretes Gebdude in Form einer Gffentlich be-
gehbaren Skulptur zu erschaffen, die nicht nur den virtuel-
len Ort materialisiert, sondern auch die Grenzen von Spiel
und Realitat aufhebt. Die Gamer unter den Ausstellungs-
besuchern filhlen sich sofort wiedererkannt, die anderen
bediirfen einer Erklirung und werden zum Machdenken
angeregt,

Neben der Auseinandersetzung mit Computerspielen geht
es dem Kiinstler um die kritische Betrachtung der zuneh-
mend menschlichen Abhingigkeiten internetspezifischer
Orientierungssysteme oder Datentransfers. GroBe Anerken-
nung und Aufmerksamkeit erfahrt die Arbeit Map (2006,
Abb. 12, 13), eine Installation im Gffentlichen Raum, die
die blasenartigen roten Markierungsnadeln des standortba-
sierten Geoinformationssuchdienstes Google Maps in den
realen Raum ibertragt. Im Netz dienen sie als Lokalisie-
rungshilfe fiir gesuchte Standortanfragen. Stecknadeln mit
A definieren das Zentrum eines jeweiligen Standortes, In
den Online-Karten werden sie mit Schattenwurf dargestelit
- ein Trick von Google, der die dreidimensionale Wirkung
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Installation nach dem Computerspiel Counter Scrike
Winter Prison, Sherbrooke, Quebec, Kanaca

der Karten verstirkt. Im Satellitenmodus wirken sie sogar
wie reale Skulpturen im Raum. Aram Bartholl erkennt die
physische Qualitit dieser Netz-Symbaole, lasst sie maBstabs-
getreu zum Web-Interface nachbauen, platziert sie im stid-
tischen Raum und konfrontiert die Blirger mit thren realen
Griiflenverhaltnissen. Wohl jedem bekannt, thronen sie als
Mahnmal im Urbanen und erinnern zugleich daran, wie un-
entbehrlich die Orientierungshilfen von Google inzwischen
den physischen Raum beeinflussen.'”

Dass der Medienkiinstler Aram Bartholl auch zeichneri
sches Talent besitzt, stellt er in seiner Arbeit Google Portrait
Series (2006-2014, Abb. 15) unter Beweis."" Ein Google-Por-
trdt ist eine digitale Zeichnung, die die Google-Suchanfrage
fiir eine bestimmte Person in Form einer codierten URI
anzeigt. Besitzer eines Smantphones haben die Mbglichkeit,
die abstrakte Matrix der Codes mit Hilfe einer Barcode-Rea
der-App zu entschliisseln. Interessant ist, dass die Suchanf
rage die jeweilige Person nicht isoliert, sondern stets im Zu
sammenhang mit ihren Aktivititen anzeigt, was wiederum
dazu fiihrt, dass sich die Ergebnisse in Abhdngigkeit von der
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Zeit verdndern, die Zeichnungen der QR-Codes jedoch per-
manent und statisch bleiben — trotz stindig wechselnder
Online-Identitdt. Die Gattung des Portrits hat eine jahrhun-
dertealte Geschichte hinter sich. Aram Bartholl hat sich in
dieser Serie teilweise selbst portratiert. Die Darstellung in
vielen schwarzen geometrischen Kérpern ist die wohl radi-
kalste Form eines Portréts und hinterfragt vortrefflich die
heutige Auffassung von Identitit und Persénlichkeit. Man-
che der QR-Zeichnungen werden zusatzlich durch das be-
wusste Verwischen der im Netz akkurat dargestellten QRs
abstrahiert. Der Effekt spielt auf die Doppeldeutigkeit der
komplexen Offline- und Online-Welten an, die sich wie ein
roter Faden durch das Werk des Kiinstlers zieht.

Wie flexibel und multimedial Aram Bartholl den Einfluss
von Online-Daten auf den Offline-Raum thematisiert, zeiat
eine weltweit Aufmerksamkeit erregende Aktion des Medi-
enkinstler aus dem Jahr 2009. Sie passiert, als ein Kamera-
wagen von Google Streetview die Strallen von Berlin durch-
fotografiert, um die Bilder spiter fiir das Internet nutzbar
zu machen. Der Kiinstler sitzt in einem Café, als er die Chan-
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ce erkennt, alles stehen und liegen lisst und diesem Auto
hinterherzurennen beginnt. In der Presse wird er im Zuge
der Diskussion um das Recht auf die Privatsphére auch als
wiitend schimpfender Mann hinter Google-Auto®'* darge
stellt. Spater wird die Aktion fir die Nachwelt in Form der
Fotoserie 15 Seconds of Fame (Abb. 16) archiviert und dem
Kunstmarkt zur Verfilgung gestellt.” Aram Bartholl wird in
zwischen von zwei internationalen Galerien vertreten, die
sich ausschlieBlich der digitalen Kunst verschrieben haben:
von dem deutschen Galeristen Wolf Lieser, der seit 2003 die
Galerie DAM (Berlin | Frankfurt)™ betreibt, und von Philip
pe Riss, Galerist der Xpo Gallery in Pars.*

Dead Drops (Abb. 1) ist ein offline-basiertes globales Peer
to-File-Sharing-Netzwerk im offentlichen Raum, das der
Kinstler erstmals 2010 in New York, wihrend seines Re
sidenzaufenthaltes bei Eyebeam', realisiert. Die ldee ist
einfach und zugleich genial. Mittels Spachtelmasse wer-
den USBE-Laufwerke in Wiinde oder Bordsteine eingemir
telt und fiir die breite Offentlichkeit nutzbar gemacht, so
dass jeder Passant mit einem Notebook digitale Daten von

den Dead Drops ziehen oder hinterlassen kann. Ein Inter-
netzugang ist filr das Teilen dieser Daten weder notwendig
noch erwiinschi. Im Gegenteil, sie umgehen die global in
die Kritik geratene Online-Uberwachung der NASA sowie
des britischen Geheimdienstes und erméglichen den unge
storten Datentransfer. 2011 wird Dead Drops im Museum of
Modern Art in New York, 2013 im Fridericianum in Kassel
ausgestellt. Die Fortfiihrung der Dead Drops bildet die Ar
beit OVD Dead Drop (2012), eine permanente Installation
an der AuBenwand des Museum of Moving Images (MMI) in
New York. Auch hier werden Passanten zur Interaktion auf
gerufen, diesmal um eine unbespielte DVD in den 12,3 cm
breiten, schmalen Schlitz im Maverwerk des Museums ein
zufithren. Der Symbolcharakter der Arbeit ist eindeutig. Das
Kunstwerk ist 24 Stunden am Tag in Betrieb und bendtigt
auch hier keinen Intemetzugang. Wer nicht persanlich ins
Museum kann oder geht, erhalt die Ausstellungsansichten,
Exponate oder auch andere Eindriicke auf der gebrannten
Platte: als Kunstwerk tiber Kunstwerke in einem Museum
am Museum, einfiihrbar in einen einfachen Strich, der auch




ohne Interaktion Raum fiir weiterfihrende Interpretatio-
nen fibrig ldsst. Historiker fithlen sich an den Zeichnungs-
begriff der Minimal Art und Konzeptkunst erinnert, ebensa
an Werke von Yves Klein. Die ungewdhnliche Kombination
aus den Elementen — Datentriger und Mauerwerk — erin-
nert bei beiden Dead Drops an Aktionen des Guerilla-Mar-
ketings, die, dhnlich ungewéhnlich und einfach, bei vielen
Menschen Erstaunen und Neugierde auslésen.

Manifest der Neutralitit

Aktion — Reaktion! Auch das Werk Open Intermet (2012,
Abb. 8) passiert und interveniert im éffentlichen Raum.
Aram Bartholl nutzt diese Arbeit, um einen neuen Weg der
Netzkultur zu definieren, indem er zwei industriefertige
LED-Leuchtreklameschilder mit den Worten ,OPEN* und
JNTERN@T" bespielt, sich diese um den eigenen Kérper
hdngt, wie ein Sandwich-Mensch die StraBen New Yorks
durchschreitet und dabei seinen personlichen 3G-Hotspot
zur freien Nutzung des Internets fir die ihn umeebenden
Menschen zur Verfilgung stellt. Die Arbeit gilt als Manifest
fiir jederzeit und frei zugingliches Internet und filr Netz-
neutralitdt. Sie spielt mit den Gewohnheiten einer auf
Leuchtreklame reagierenden Konsumeesellschaft und dem
subtilen Einfluss der Werbeindustrie. Darliber hinaus visu-
alisiert die Arbeit die Zusammenhdnge zwischen Netz und
Alltagswirklichkeit und wie die neuen Metzkulturen die
Wahmehmung unserer Welt zu verdndern beginnen,

Eine derart konsequente Fokussierung auf die Netzkultur
zeigt eine weitere typografische Arbeit von Aram Bartholl,
die als Skulptur nach Vorbild der bekannten Captcha Codes
entsteht. Captchas sind Codes, die bei der Eingabe von Da-
ten oder Kommentaren von Internet-Usern abgefragt wer-
den, um sicherzustellen, dass die Formulareingabe tatsich-
lich iiber Menschen erfolgt, denn Captchas sind codiert und
von Maschinen unlesbar. Are you Human? (2013, Abb. 2, 3,
4, 5) prdsentiert einen solchen Captcha Code in Form ei-
nes iberlebensgroRen und rostigen Stiicks Eisen. Die Griife
und das tatsdchliche Gewicht der Arbeiten stebien im star-
ken Kontrast zu den fliichtigen Signaturen im Internet und
zeigen vortrefflich Bartholls stete Absicht, Nicht-Greifbares
aus dem Netz zu materialisieren.

Dass der Kiinstler zudem keine aktuellen paolitischen The-
men scheut, zeigt die Intervention #0pObama (Abb, 9, 10).
Hintergrund der Arbeit ist ein Besuch des amerikanischen
Prasidenten Barack Obama in Berlin im Juni 2013, Der Be-
such erfolgt kurz nach den Enthiillungen des US-amerika-
nischen Whistleblowers Edward Snowden tber das Ausmaf
der globalen Oberwachungspraktiken der bereits genann-
ten Geheimdienste. Aram Bartholl schlieft sich den Protes
ten gegen den Prasidentenbesuch mit einer selbstcollagier-
ten Portritmaske an, die den Prasidenten mit Google-Brille
und einem Schild mit der Aufschrift [Prism” zeigt. Die An-
leitung zum Nachbau der Maske kann auf der Seite Fffff at
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heruntergeladen werden — einer Internetplattform gleich.
gesinnter Kiinstler der von Evan Rath und James Powderly
gegriindeten Gruppe FAT. (Free Arl and Technology)”” Der
Aufenthalt in Berlin wird wenig spater von sehr vielen Mas-
ken begleitet und die Presse erfreut sich an aufsehenerre-
gendem Fotomaterial.

Ebenso 2013 entsteht die weil eingebundene Buchserie mit
der Aufschrift Forgot your Password? {Abb. &). Sie besteht
aus acht Banden, die 4,7 Millionen Passworter des sozialen
Netzwerks Linkedin.com enthalten. Linkedin hat im Som.
mer 2012 seine gesamte Datenbank von damals 120 Mill;-
onen Usern an russische Hacker verloren, Knapp 6,5 Milli-
anen der 120 Millionen verschliisselten Passwiirter wurden
van den Hackern online geleakt. 4.7 Millionen Passwiirter
davon wurden von Entschliisselungsfans entschliisselt und
im Netz fiir jedermann sichtbar gepostet. Bartholl nutzt die
Gunst der Stunde, um diese Sammlung an Benutzerkenn-
wirtern in alphabetischer Reihenfolge in Form eines Bu-
ches zu verewigen. Physisch greifbar und dem Kunstmarkt
iiberlassen, wirken die tatsachlich gedruckten Passwinter

Aram Bartholl ist einer der wichtigsten
Kinstler in Deutschland, der konsequent
die Beziehungen von Online-Daten und
deren Einfluss auf das tigliche
Leben thematisiert.

zugleich auch der Verginalichkeit des Netzes entgegen —
zum Nachteil der User, die stindig dazu gezwungen sind,
neue Passwirter zu entwerfen.

Wer dagegen am Workshop Killyourphone.com (2014, Abb.
1) teilnimmt und bereit ist, eine preiswerte, kommunika-
tionsabweisende Silver-Cell-Tasche filr sein Mobiltelefon
zu ndhen, der versteht und unterstiitzt die Intention des
Kiinstlers, Widerstand gegen Lokalisierungs- und Tracksys-
teme zu leisten.® Doch Aram Bartholl geht auch hier noch
einen Schritt weiter, Geradezuy paradox, denn was sich auf
der einen Seite als Eingriff in die moderne Kommunikation
auswirkt, regt auf der anderen Seite zu Diskussionen rund
um Uberwachungsthemen an, Die Tatsache, dass ein einfa-
ches Stiick Stoff ein hochentwickeltes Kommunikationsins:
trument wie das Smartphone auszuléischen vermag, erfreut
den Klnstler genauso wie die Tatsache, dass ein analoges
Objekt hier deutlich stirkere Krifte zu entwickeln vermag
als die fragile digitale Welt der maodermnen Kommunikations-
gesellschaft.

Die vollkommene Abdankung des Internets zeigt Bartholls
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(2014, Abb. Cover).” Sie fun
] ntar des Kiinstlers zum aktuel
us des Internets, das vor nicht allzu langer Zeit noch
als heits-, Fortschritts- und Bildungsinstrument gefei-
ert wurde, das aber heute — im Empfinden des Kiinstlers
— durch massive Eingriffe in die PersGnlichkeitsrechte des
Menschen seine Unschuld vollkommen verloren hat. Drop
ping the Internet entstand unter dem Eindruck der mutigen
Offenbarungen des US-amerikanischen Whistleblowers
Edward Snowden (*1983), der 2013 die globalen Uberwa
chungs- und Spionapeaffaren aufdeckte. Die Arbeit soll
zum Nachdenken im Umgang mit digitalen Daten — privat
und / oder geschaftlich — und deren Versand in der viel-

Arbeit Droppi
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»Die Tatsache, dass ein einfaches Stiick
Stoff ein hochentwickeltes Kommunilati-
onsinstrurment wie das Smartphone
auszuldschen vermag, erfreut den
Kiinstler genauso wie die Tatsache,
dass ein analoges Objekt hier deutlich
starkere Krafte zu entwickeln vermag
als die fragile digitale Welt der modernen
Kommunikationsgesellschaft."

fach genutzten Cloud, bei Facebook, Google oder Twitter
anregen und deren Missbrauch durch Firmen, Finanzim

ter oder Geheimdienste anmahnen. Dariiber hinaus kann
Dropping the Internet als Hommage an die Arbeit Dropping
@ Han Dynasty Urn (1995) des vielfach diskutierten chine-
sischen Kiinstlers Ai Weiwei gesehen werden,® Letztere be-
steht aus drei lebensgrofien Fotografien, die Al Weiwei vor
einer Wand darstellen, wie er eine historische Vase aus der
Zeit der Han-Dynastie auf den Boden fallen und zerschellen
lasst. Analog zu diesen Fotografien stellt Aram Bartholl sich
vor einer Graffiti-Wand dar — eine der oben beschriebenen
Internet-LED-Leuchttafeln in seinen Handen haltend, Sein
Blick ist nachdenklich, ernst und frontal auf den Betrachter
gerichtet. Auf dem zweiten Foto l3sst er den Leuchtkasten
frei auf den Boden fallen. Der fallende Kasten ist im Gegen-
satz zu Ai Weiweis Vase in Héhe seiner Leiste positioniert,
was die mannliche Potenz des Internets symbolisiert, Das
dritte Foto zeigt ,das Internet” auf dem Boden zerschellt

Des Kiinstlers Blick bleibt unbertihrt, Der geplante Akt
symholisiert Bartholls Gleichglltigkeit gegeniiber dem In

termet. Die Stellung der Hinde erinnert an die Unschulds-
gestik eines Untitigen. Analog zu Ai Weiweis Arbeit geht
es darum, sich das Internet als Vase vorzustellen, Eine Vase
oder Blase, die man zwar nicht so einfach zerschellen lassen
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kann, deren urspriingliche Intention und Ideologie man
jedoch dberdenken sollte, wenn es darum geht, die Welt
durch neue Technologien verbessern zu wollen,

Ganz ohne Internet kommt jedech auch Aram Barthol]
nicht aus, vor allem bei der Verbreitung seines (Euvres,
Arbeiten wie Dead Drops, First Person Shooier oder #0p
Obama werden nicht nur durch Do-it-yourself-Aufrufe vig
Twitter, Instagram oder Facebook in die Welt getragen, son
dern wie alle seine Arbeiten auch auf den entsprechenden
Webseiten verzeichnet und dokumentiert

Parallel zur kinstlerischen Auseinandersetzung mit der
digitalen Kunst wirkt Aram Bartholl auch als Kurator und
leitet Talks. In seinen jingst kuratierten Ausstellungen
OFFLINE ART: HARD CORE im Kunstverein Kassel und OFF-
LINE ART: NEW 2 in der Pariser Xpo Gallery offenbart Aram
Bartholl erneut sein ambivalentes Verhiltnis zu au.'qlogen
und digitalen Themen, zu cyber und real *' Fiir ihn hat das
Internet inzwischen einen so starken Einfluss auf die Gesell-
schaft, dass es ihm unmaglich erscheint, nicht dariiber zu
diskutieren. Es ist die Bithne des 21. Jahrhunderts und fiir
den Kiinstler nichts anderes als eine andere Bedeutung von
Hello World** In der Gruppenausstellung lidt er insgesamt
14 bekannte Kiinstler wie Vuk Cosic, Eva & Franco Mattes,
Rafaél Rozendaal oder Constant Dullaart ein, um die Expo-
nate der Galerie —14 Internetrouter — mit ihren Werken zu
bespielen. Dies kinnen Webseiten, Videos oder Animatio-
nen sein. Die Arbeiten sind interaktiv und erfordern den
Einsatz des Betrachters, der erst sein Smartphone aktivieren
und sich in den jeweiligen Router einloggen muss, um das
entsprechende Kunstwerk sehen zu kinnen. Anti-mobile
Ausstellungsbesucher ohne technische Begleitung miissen
sich mit dem Anblick der Router zufrieden geben. Sie sehen
sie zwar wie Objekte an den Wanden hingen, bleiben aber
trotzdem blind. Digitale und reale Welten verlaufen auch
hier im Sinne des Kiinstlers bewusst und konsequent ken-
vergent. Zudem zeigt die Ausstellung, dass nicht unbedingt
jeder Ausstellungsbesucher so gut vernetzt ist, wie heute
angenommen werden darf,

Im Kontrast zu den Routern im White Cube steht das Kom-
plementirprojekt Speed Shows® Das Format der Ausstel-
lung ladt Kiinstler dazu ein, sich die Computer eines Inter-
neteafés zu eigen zu machen, diese mit Kunstwerken zu
bespielen und méglichst viele Freunde und Kuratoren ein-
zuladen, um an diesem Event teilzunehmen, Netzkiinstler
treffen sich im Netz in einem Netzwerkcafé. Dies entspricht
auch der Sharing-Kultur des 21. Jahrhunderts und geht so-
gar soweit, dass der Kiinstler den #ffentlichen Raum zum
Ausstellungsraum erklart.

Rund-um-die-Uhr-Vernetzung

Aram Bartholls Ausstellungen und Events treffen den Nerv
der Zeit und ziehen nicht nur das Interesse von Computer-
oder Internet-Nerds an, Der Finfluss des [nternets ist heute
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jedermann bewusst und weitet sich bis in die abgelegens-
ten Wiistengebiete aus. Der Begriff C-Gen (Connected Ge-
neration) hat sich bereits etabliert. Die hier stattfindenden
Transformationen werden vor allem in der Werbebranche
und im Geschiftsleben im Sinne der Kundenbindung be-
dacht. PDD (Primary Digital Device) ermiglicht es, 24 Stun-
den am Tag vernetzt zu sein. Es wird genutzt, um Musik,
Videos oder andere Inhalte downzuloaden, mit Freunden
oder der Familie in Kontakt zu bleiben und den stindig
wachsenden Kreis an Bekannten zu halten. Smart Homes
sind keine Science-Fiction-Visionen mehr, sondern Realitat,
und sorgen durch intelligente Vernetzung von Haustechnik
via Smartphone- oder Tablet-Steuerung fiir hishere Wohn-
und Lebensqualitdt. Netzartig durchdringt die digitale Re-
volution auch Privatsphiren, Copyright, Transparenz, Wer-
bung, Fiktion. Die Menschen beginnen, sich an das digitale
Leben zu gewdhnen und dieses als natiirlich anzunehmen.
Aram Bartholl ist einer der wichtigsten Kiinstler in Deutsch-
land, der konsequent die Beziehungen von Online-Daten
und deren Einfluss auf das t4gliche Leben thematisiert. Sei-
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ne Performances, Skulpturen, Readymades, Installationen
und Interventionen im Gffentlichen Raum sind klug konzi-
piert und doppeldeutia umgesetzt. Dem Ausmal digitaler
Kunst, die sich gesellschaftskritisch wie auch zukunftswei-
send mit neuen Technologien auseinandersetzt, sind heute
zwar keine Grenzen gesetzt. Doch in der Vermittlung ist ein
Umdenken nitig. Aram Bartholl hat sich dieses Ziel von An-
fang an gesetzt.
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B#b 1973; Seudium der Kunstgeschichas, Archiologle und
Allgemeire Peychalogia in Minchen: 2003 Promaticn zur
Sinuarion wnd Rezeption moderner Malerei in der Mach-
X krieguzait: seit 2000 frele Kiratarin seir 2007 selbstseindig
als Kisstberaterin mit den Schwarpunkuen Taitgenssische
Kunst, Meus Median und Computerkunst; sei 2010 Aus-
" Ioberin des Machwuchshinseler-Farderprelses ARTWARD;
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Media Are Fair 201 4:Ausstsllurgen und Publikaticnen 2ue
nligendasischen Kungt, ua, zu LAb{au), MuaDeSIGN Book (200 1), far das
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