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Wer ist der Autor? Sampling/Remixen/ Open Source

Die neue Medienkultur bringt eine Reihe neuer Modelle
von Autorschaft mit sich, die alle unterschiedliche For-
men der Zusammenarbeit beinhalten. Eine kollektive
Autorschaft ist natirlich keine Besonderheit der neuen
Medien. Man denke nur an die mittelalterlichen Kathe-
dralen, an die traditionellen Malerwerkstéatten, in denen
ein Meister mit seinen Gehilfen arbeitete, an Musik-
orchester oder an die heutigen Filmproduktionen, bei
denen wie beim Bau der mittelalterlichen Kathedralen
Tausende von Leuten Uber einen betrachtlichen
Zeitraum hinweg zusammenarbeiten. Wenn wir die
kollektive Autorschaft geschichtlich betrachten, zeigt
sich, dass sie eher die Regel als die Ausnahme war.
Das romantische Modell des einsamen Einzelautors
nimmt dagegen nur einen sehr kleinen Platz in der
Geschichte der menschlichen Kultur ein. Dennoch
bieten die neuen Medien einige neue Variationen zu
den friheren Formen kollektiver Autorschaft. Ich
mochte mich hier mit einigen dieser Variationen
beschaftigen. Dabei werde ich sie nicht isoliert, sondern
im Kontext der heutigen kulturellen Okonomien betrach-
ten. Wie man sehen wird, erproben die Industrien und
Kulturen der neuen Medien systematisch neue Arten
von Autorschaft, neue Beziehungen zwischen Produ-
zenten und Konsumenten und neue Vertriebsmodelle,
das heiBt, sie handeln als Avantgarde der Kulturindus-
trie.



1. Die Zusammenarbeit von verschiedenen Individuen
und/ oder Gruppen

Die am meisten diskutierte neue Art von Autorschaft,
die mit den neuen Medien verbunden wird, ist die
Zusammenarbeit (Uber ein Netzwerk oder unter Perso-
nen, in Echtzeit oder nicht) innerhalb einer Gruppe von
Kinstlern, um eine neue Medienarbeit, eine Perfor-
mance, ein Event oder ein »Projekt« zu schaffen. Oft
kommen bei diesen Formen der Zusammenarbeit keine
greifbaren Objekte oder auch nur ein bestimmtes Event
wie eine Performance heraus, aber das spielt keine
Rolle. Leute treffen andere Leute mit gemeinsamen
Interessen und starten ein »Projekt« oder eine Reihe
von »Projekten«. Wir kbnnen uns das als eine »soziale
Kultur« vorstellen. Und wenn die neue Medienkultur
vielleicht auch keine »Meisterwerke« hervorgebracht
hat, so hat sie doch einen starken Einfluss auf die Art
und Weise gehabt, in der Menschen und Organisatio-
nen kommunizieren. Mit Datenbanken, navigierbarem
Raum, Simulation und Interaktion bringen die neuen
kulturellen Formen, die von den neuen Medien
ermdglicht werden, auch neue Modelle gesellschaftlich-
er Kommunikation mit sich. Kurz gesagt, der durch Netz-
werke ermdglichte Prozess der Zusammenarbeit (Net-
working und Austausch) ist eine wertvolle Form der
heutigen Kultur, ganz gleich, ob er zu irgendwelchen
»QObjekten« fiihrt oder nicht.



2. Interaktion als »Fehlkommunikation« zwischen Autor
und User

Anfang der 90er Jahre, als Interaktion ein neuer Begriff
war, wurde oft gesagt, dass ein interaktives Kunstwerk
die Zusammenarbeit von Autor und User voraussetzt.
Ist das wahr? Der Begriff Zusammenarbeit beinhaltet
ein gemeinsames Verstdandnis und gemeinsame Ziele
unter denjenigen, die zusammenarbeiten, aber im Fall
der interaktiven Medien sind letztere oft nicht vorhan-
den. Nachdem ein Autor das Werk entworfen hat, hat er
keine Vorstellung von den Voraussetzungen und
Absichten eines bestimmten Users. Daher kann dieser
User eigentlich nicht als jemand bezeichnet werden, der
mit dem Autor zusammenarbeitet. Andererseits weil3
ein User, der zu einem neuen Medienkunstwerk kommt,
oft nichts lber dieses Werk, also dariiber, was es brin-
gen soll, was flr eine Schnittstelle es hat, etc. Fur
diesen User ist ein Autor daher eigentlich nicht jemand,
mit dem er zusammenarbeitet. Autor und User sind sich
oft véllig fremd, zwei Aliens, die nicht zusammenarbeit-
en, die keinen gemeinsamen Kommunikationscode
haben.

Wabhrend Interaktion in den neuen Medien haufig zu
einer »Fehlkommunikation« zwischen Autor und User
fihrt, setzt die kommerzielle Kultur das interaktive
Feedback ein, um sicher zu stellen, dass es nicht zu
einer Fehlkommunikation kommt. Bei Filmproduzenten
ist es Ublich, die Endfassung eines neuen Films in einer
focus group zu testen. Die Reaktionen der Zuschauer
werden dann ausgewertet, um den Film zu uberarbeit-
en und die Verstandlichkeit der Handlung zu verbessern
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oder das Ende zu dndern. Bei dieser Vorgehensweise
werden den Usern nicht verschiedene Versionen der
Handlung vorgefiihrt, sondern nur eine einzige, die fur
die erfolgversprechendste gehalten wird.

3. Autorschaft als Auswahl aus einem Menu

Mit dieser Art von Autorschaft habe ich mich ausfihrlich
in The Language of New Media beschaftigt; hier méchte
ich nur darauf hinweisen, dass sie sich sowohl auf pro-
fessionelle Entwickler als auch auf die User bezieht.!
Der Entwicklungsprozess bei den neuen Medien bein-
haltet die Auswahl aus vielen verschiedenen Menus von
Software-Paketen, Datenbanken mit Medienarchiven,
etc. Dem entsprechend wird ein User oft dazu gebracht,
sich wie ein »echter Kiinstler« zu fiihlen, da er durch die
Auswahl aus einigen Menus blitzschnell ein profes-
sionell aussehendes Werk zustandebringen kann.
Beispiele fir so eine »Autorschaft durch Auswahl« sind
Websites, die es dem User erméglichen, ganz schnell
eine Postkarte oder sogar einen kurzen Film her-
zustellen, indem er aus einem Menu mit Bildern, Clips
und Sounds eine Auswahl trifft.

Vor drei Jahrzehnten hat Roland Barthes einen kul-
turellen Text elegant als »ein Gewebe von Zitaten«
definiert: »Heute wissen wir, dass ein Text nicht aus
einer Reihe von Wortern besteht, die einen einzigen,
irgendwie theologischen Sinn enthillt (welcher die
»Botschaft: des Autor-Gottes wére), sondern aus einem

1. Lev Manovich, The Lanuage of New Media, Cambridge, Mass.:
MIT Press, 2001.
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vieldimensionalen Raum, in dem sich verschiedene
Schreibweisen, von denen keine einzige originell ist,
vereinigen und bekampfen. Der Text ist ein Gewebe von
Zitaten aus unzahligen Statten der Kultur.«2 In der von
Software gesteuerten Produktionsumgebung kommen
diese Zitate nicht nur aus der Erinnerung der Schopfer
an das, was sie friher einmal gesehen, gelesen und
gehért haben, sondern auch direkt aus den Daten-
banken der Medienarchive. Das gilt auch fur zahllose
andere Worter, die im Fall des World Wide Web nur
einen Klick weit entfernt sind.

4. Zusammenarbeit zwischen einer Firma und den
Usemn
Als id software die erste Version von Doom (1993) her-
ausbrachte, hat die Firma auch detaillierte Beschrei-
bungen von Spiel-Dateiformaten und einen Spiel-Editor
mitgeliefert, um die Spieler zu ermutigen, das Spiel zu
erweitern und neue Levels zu schaffen. Die Erganzun-
gen wurden zu einem wesentlichen Bestandteil des
Spiels; neue Levels waren im Internet allgemein
zuganglich und konnten von jedermann herunterge-
laden werden. Seit Doom ist diese Praxis in der Com-
puterspielindustrie allgemein ublich geworden. Oft nah-
men die Firmen Elemente, die von den Usern entworfen
wurden, in eine neue Version auf.

Mit einem anderen beliebten Spiel, Sims (2001), erreich-
te diese Art von Zusammenarbeit ein neues Stadium.

2. Roland Barthes, »Der Tod des Autors«, Obers. von Matias Mar-
tinez, in Fotis Jannidis et al., Texte zur Theorie der Autorschaft,
Stuttgart 2000, S. 190.
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Die Website fiir das Spiel erlaubt es den Usern, die Fi-
guren, Hintergrundbilder und Handlungsstrange, die sie
entworfen hatten, in die allgemeine Library zu laden,
und genauso kénnen sie die Figuren, Hintergriinde und
Handlungen herunterladen, die von anderen hergestelit
wurden.3 Bald stellte sich heraus, dass die Mehrheit der
User das Spiel gar nicht spielte, sondern die Software
lieber dafir benutzte, eigene Figuren und Abenteuer zu
entwickeln. Im Gegensatz zu friheren Beispielen fir
eine solche Praxis — wie etwa die Star Trek-Fans, die
eigene Videos herstellten, indem sie Abschnitte aus
verschiedenen Star Trek-Episoden zusammensteliten
oder Kurzgeschichten schrieben, in denen die Hauptfi-
guren aus Star Trek mitspielten —bekamen diese Aktivi-
taten jetzt eine zentrale Stellung und wurden von den
Spielproduzenten angeregt und legitimiert.

Ein weiterer Weg, von dem man sagen kann, dass
eine Firma mit den Usern ihrer Software zusammenar-
beitet, besteht darin, ihre Vorschlage fiir neue Features
in die neue Version der Software zu integrieren. Das ist
eine gangige Praxis vieler Software-Hersteller.

5. Zusammenarbeit zwischen dem Autor und der Soft-
ware

Die Benutzung von Kinstlicher Intelligenz
beziehungsweise die Kinstliche Intelligenz selber ist
der bekannteste Fall von Zusammenarbeit zwischen
Mensch und Software. Der Autor stellt einige allge-
meine Regeln auf, hat aber keine Kontrolle Ober die

3. hitp://www.ea.com/eagames/games/pccd/thesims/thesims.jsp.
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konkreten Details des Werkes — dies kommt als Ergeb-
nis der Interaktion zwischen den Regeln zustande. All-
gemeiner kénnte man sagen, dass jede Autorschatft, die
elektronische und Computerwerkzeuge benutzt, eine
Zusammenarbeit zwischen dem Autor und diesen
Werkzeugen ist, die bestimmte kreative Operationen
und Denkweisen ermdglicht und andere verhindert.
Natirlichen haben Menschen diese Werke entworfen
und daher ware es genauer, zu sagen, dass der Autor,
der elektronische oder Software-Werkzeuge benutzt,
einen Dialog mit den Software-Entwicklern beginnt
(siehe 4.)

6. Remixen

»Remixen« hatte urspriinglich eine genaue und eng
umschriebene Bedeutung, die nach und nach immer
verschwommener wurde. Obwohl Vorlaufer des Remix-
ens friher gefunden werden kénnen, ist es erst durch
die Einfihrung von Multi-Track-Mixern zu einer Stan-
dardpraxis geworden. Dadurch dass jedes Element
eines Songs — Vocals, Trommeln etc. — fir eine eigene
Manipulation zur Verfigung stand, wurde es mdglich,
den Song zu »re-mixen«: Veranderung der Lautstérke
einiger Tracks oder Einfiigung neuer Tracks anstelle der
alten. Nach und nach wurde der Begriff immer weiter
gefasst und bezieht sich heute auf jede Uberarbeitung
von Originalmusiksticken,

In seinem Buch DJ-Culture beschreibt Ulf Poschardt
die verschiedenen Entwicklungsstadien der Remix-
Praxis. 1972 hat DJ Tom Moulton seine ersten Disco-
Remixe gemischt. Wie Poschardt sagt: »Die ersten
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Remixe von Moulton zeugen von einem sehr keuschen
Umgang mit dem Originalsong. Moulton nahm vor allem
eine unterschiedliche Gewichtung der verschiedenen
Tonspuren vor und arbeitete die Rhythmuselemente der
Disco-Songs noch deutlicher und kréaftiger heraus. (...)
Moulton benutzte die verschiedenen Elemente des 16-
oder 24-Spur-Mastertapes und mischte sie neu zusam-
men.«4 1987 »fingen DJs an, andere DJs um Remixe
zu bitten«, und der Umgang mit dem Originalmaterial
wurde viel aggressiver. Zum Beispiel »verwendeten
Coldcut die Vocals von Ofra Hazas »Im Nin Alu< und
konstrastierten die smoothe, aber supertiefe BaB-
stimme von Rakim mit der provokant weiblichen Stimme
von Ofra Haza. Hinzu kamen Techno-Gerausche und
eine House-inspirierte Abmischung der Rhythmussek-
tion, die den schweren, schieifenden Beat des Rap-
Stickes auflockerte und somit leichter und heller klin-
gen lieB.«5 Bei einem anderen Beispiel produzierte der
Londoner DJ Tim Simenon einen Remix seiner persén-
lichen Top 10 des Jahres 1987: »Wir fanden einen
Gemeinsamen-Nenner-Beat der Songs, die wir verwen-
den wollten, und legten uns auf eine Geschwindigkeit
von 114 Beats pro Minute fest. Die Tracks der einzelnen
Songs wurden, entweder durch Beschleunigung oder
Verlangsamung, diesem Beat angepasst.«&

In den letzten Jahren haben die Leute damit

4. Ulf Poschardt, DJ-Cuilture, Hamburg 2000, S. 123.
5. Ebd., S. 268-269.
6. Ebd., S. 270-271.
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begonnen, den Begriff »Remix« auf andere Medien
anzuwenden: visuelle Produktionen, Software, litera-
rische Texte. Mit elektronischer Musik und Software, die
als die beiden Schlisselreservoire von neuen Meta-
phern fir den Rest unserer heutigen Kultur dienen, ist
diese Erweiterung des Begriffs unvermeidlich. Man
kann sich nur wundern, warum das nicht schon friher
geschehen ist. Dennoch haben wir hier ein interes-
santes Paradox: Wahrend das Remixen im Bereich der
kommerziellen Musik offiziell akzeptiert ist”, wird es in
anderen kulturellen Bereichen als Verletzung des Copy-
rights und somit als Diebstahl angesehen. Wenn also
Filmemacher, visuelle Kinstler, Fotografen, Architekten
und Web-Designer routinemaBig bereits existierende
Werke remixen, wird das nicht offen zugegeben, und es
gibt keine geeigneten Begriffe, die dem Remixen in der
Musik entsprechen wirden und diese Praktiken
beschreiben kdnnten.

Ein Begriff, den wir haben, lautet »Aneignung«
(appropriation). Dieser Begriff hat allerdings nie seinen
urspringlichen Kontext in der Kunstwelt verlassen, wo
er zuerst auf die Arbeiten von postmodernen Kinstlern
in den frilhen 80er Jahren angewandt wurde, die auf der
Uberarbeitung von &lteren Fotografien basierten. Folg-
lich hat er nie einen so weiten Umfang wie »Remixen«
bekommen. Wie auch immer, »Remixen« ist ein besser-
er Ausdruck, weil er die systematische Umgestaltung

7. So werden zum Beispiel die Webuser eingeladen, Madonna-
Songs zu remixen. Siehe:
http:/madonna.acidplanet.com/default.asp?subsection=madonna.
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einer Quelle unterstellt. Eine Bedeutung, die »Aneig-
nung« nicht hat. Und tatsachlich haben die urspriing-
lichen appropriation artists wie Richard Prince das
vorhandene Bild eher als Ganzes kopiert und nicht re-
mixed. Wie im Fall von Duchamps berihmtem Urin-
becken ist der asthetische Effekt hier ein Ergebnis der
Ubertragung eines kulturellen Zeichens von einer
Sphare in eine andere und weniger die Modifizierung
eines Zeichens.

Der einzige andere, iblicherweise in den Medien
benutzte Ausdruck ist »zitieren«, aber ich halte das fir
die Beschreibung einer Logik, die vollig anders als das
Remixen ist. Wahrend das Remixen eine systematische
Neuanordnung des ganzen Textes beinhaltet, bedeutet
»zitieren« die Einflgung einiger Fragmente aus einem
alten Text (oder alten Texten) in einen neuen. Daher
entspricht das Zitieren eher einer anderen grundlegen-
den Praxis der Autorschaft, die wie das Remixen durch
die elektronische Technologie ermdglich wurde — Samp-
ling.

7. Sampling: Eine neue Collage?

Laut Poschardt »begann 1987 die Weltherrschaft des
DJs.«8 Diese Machtilbernahme ist eng mit der neuen
Freiheit des Mischens und des Sampling verbunden. In
diesem Jahr brachten M/A/R/R/S ihr Alboum Pump Up
The Volume heraus. Wie Poschardt schreibt: »Diese
Platte, aus wilden Samples zusammengeschustert,
veranderte die Popwelt fundamental. Wie aus heiterem

8. Poschardt, a.a.0., S. 259.
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Himmel landete die fir den damaligen Musikgeschmack
ungewdhnlich avantgardistische Soundcollage auf den
vordersten Platzen der Charts und wurde zur best-
verkauften Maxisingle des Jahres in England.«?
Unmittelbar nach M/A/R/R/S, Coldcut, Bomb The
Bass und S-Xpress, die das Sampling voll ausnutzten,
machte sich der Musikkritiker Andrew Goodwin theo-
retische Gedanken und definierte Sampling als »die
entfesselte Nutzung der digitalen Klangspeicherung als
zentrales Kompositionselement. Sampling wird damit
zum asthetischen Programm.«10 Mit der Sampling-
Technologie wurden die Praktiken der Montage und
Collage, die immer im Mittelpunkt der Kultur des 20.
Jahrhunderts standen, sozusagen industrialisiert. Den-
noch solite man vorsichtig sein, wenn man die alten
Begriffe auf neue kulturelle Praktiken anwendet, die auf
Technologie basieren. Auch wenn die Begriffe »Mon-
tage« und »Collage« regelmaBig in den Schriften der
Musiktheoretiker von Poschardt bis Kodwo Eshun und
DJ Spooky auftauchen, meine ich, dass diese Aus-
dricke, die aus der literarischen und visuellen Moderne
des frihen 20. Jahrhunderts stammen, die neue elek-
tronische Musik nicht addquat beschreiben. Es seien
nur drei Unterschiede erwahnt: musikalische Samples
werden oft als Schleifen (loops) arrangiert; die Natur
des Klangs ermoglicht es Musikern, bereits vorhandene
Sounds auf vielfaltige Weise zu mischen, von klar dif-
ferenzierenden und konstrastierenden individuellen

9. Ebd., S. 259.
10. Ebd,, S. 277.
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Samples (die der traditionellen modernen Asthetik der
Montage/Collage folgen) bis zu ihrer Vermischung zu
einem organischen und koharenten Ganzen'!; und
schlieBlich begreifen die elektronischen Musiker ihre
Arbeiten oft von vornherein als etwas, das remixed,
gesampelt, beiseite genommen und modifiziert wird.
Poschardt: »House hat sich schon langst (wie jede
andere Clubmusik) von der Einheit des Liedes und sei-
ner Unantastbarkeit verabschiedet. Natirlich denkt der
Schopfer eines House-Liedes zunachst in der Kategorie
seines einen Tracks, aber dann eben auch im Kontext
eines Clubabends, wo sein Track perfekt zu diesem
oder jenem Zeitpunkt eingesetzt werden kann.«12

Last but not least. Es ist wichtig, festzuhalten, dass
die Revolution in der elektronischen Popmusik, die in
der zweiten Halfte der 80er Jahre stattfand, von &hn-
lichen Entwicklungen in der visuellen Popkultur beglei-
tet wurde. Die Einfihrung von elektronischem Mon-
tagewerkzeug wie Switcher, Keyer, Paintbox und Bild-
speicher hat das Remixen und Sampling am Ende
dieses Jahrzehnts zur allgemein verbreiteten Praxis bei
der Videoproduktion gemacht. Zunachst bei Musik-
videos erprobt, hat diese Praxis spater auf die ganze
visuelle Fernsehkultur dbergegriffen. Andere Software-

11. Um die Formulierung aus dem oben angefiihrten Barthes-Zitat
zu benutzen, kann man sagen: Wahrend die Collage der Modeme
immer einen »Kampf« der Elemente beinhaltete, ermdglicht die
elektronische und Software-Collage auch eine »Vereinigung«.

12. Poschardt, a.a.0., S. 250.
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Werkzeuge wie Photoshop (1989) hatten die gleiche
Wirkung in den Bereichen des grafischen Designs, der
kommerziellen lllustration und Fotografie. Und ein paar
Jahre spater hat das World Wide Web ein elektronis-
ches Dokument wiederum als einen Mix aus anderen
Dokumenten definiert. Die Remix-Kultur war angekom-
men.

8. Das Open Source-Modell

Das Open Source-Modell ist nur eines von einer ganzen
Reihe unterschiedlicher Modelle zur Autorschaft (und
der Urheberrechte), die in der Software-Gemeinschaft
aufgetaucht sind und auf die kulturelle Autorschaft
angewandt werden kénnen (oder bereits angewandt
werden). Beispiele fir solche Modelle sind das origi-
nelle Xanadu-Projekt von Ted Nelson, »freeware« und
»shareware«. Bei Open Source besteht die Grundidee
darin, dass eine Person (oder Gruppe) einen Software-
Code schreibt, der dann von einem anderen User
verandert werden kann; das Ergebnis kann danach
wiederum von einem weiteren User verandert werden,
und so weiter.

Bekommen wir irgendein neues Modell der
Autorschaft, wenn wir dieses Modell im Kulturbereich
anwenden? Ich habe den Eindruck, dass die Modelle
des Remixens, des Sampling und der Aneignung begriff-
lich viel reicher als die Open Source-ldee sind. Den-
noch gibt es zwei Aspekte der Open Source-Bewegung,
die sie interessant machen. Der eine ist die Lizenz-ldee.
In der Open Source-Bewegung gibt es fast 30 ver-
schiedene Lizenz-Typen.13 Lizenzen legen die Rechte
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und Verantwortlichkeiten einer Person fest, die den
Code verandert. So schreibt zum Beispiel eine Lizenz
(die Gnu Public License) vor, dass der Programmierer
der Gemeinschaft eine Kopie des neuen Codes zur Ver-
fugung stellen muss; eine andere sieht vor, dass der
Programmierer den neuen Code verkaufen kann und
nicht mit der Gemeinschaft zu teilen braucht, aber
nichts tun darf, was der Gemeinschaft schadet.

Eine andere Idee ist die des Kernels. Im »Herzen«
des Linux Operating Systems sitzt sein Kernel — der
Code, der fir das Funktionen des Systems erforderlich
ist. Wenn User verschiedene Teile des Linux-Systems
erganzen oder modifizieren, achten sie darauf, dass der
Kernel nicht grundlegend verandert wird.'4 Somit
haben alle Linux-Dialekte den gleichen Kern.!5

Ich meine, dass die ldeen der Lizenz und des Kernels
direkt auf die kulturelle Autorschaft angewandt werden
kénnen. Gegenwartig werden Aneignung, Sampling,
Remixen und Zitieren durch eine Reihe von heteroge-
nen und oft veralteten gesetzlichen Regelungen kon-
trolliert. Diese Regelungen sagen den Leuten, was sie

13. Cindy Shirky, Prasentation beim Human Generosity Project
Summit, Banff Center for the Arts, September 2001.

14. Einige Modifikationen des Linux-Kernels werden notwendig,
wenn Linux an embedded systems angepasst wird, die normaler-
weise weniger Arbeitsspeicher und eine geringere Prozessorleis-
tung als Desktop-PCs haben. Siehe :
http//www.linuxdevices.com/news/NS6362696390.html.

15. Die Linux-Gemeinschaft wird jede Modifikation missbilligen, die
den Kemel grundlegend verandert. Siehe:
http://slashdot.org/articles/99/02/27/076204.shtmi.
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mit den kreativen Arbeiten anderer nicht tun dirfen.
Man stelle sich nun eine Situation vor, in der ein Autor
sein Werk veroffentlicht und dazu eine Lizenz mitliefert,
die den anderen sagt, was sie damit nicht machen soll-
ten, und auch, was sie damit machen kénnen (z. B. die
Arten und Weisen, in denen es modifiziert und weiter-
benutzt werden kann). In ahnlicher Weise kénnen wir
uns eine Gemeinschaft vorstellen, die sich um eine
kreative Arbeit herum gebildet hat; diese Gemeinschaft
wirde darin Ubereinstimmen, was den Kernel dieses
Werkes ausmacht. So wie im Fall von Linux wiirde man
davon ausgehen, dass man mit dem Werk zwar spielen
und es endlos verandern darf, wobei aber die User den
Kernel nicht wesentlich verandern sollten.

Wenn Musik, Filme, Biicher und die visuelle Kunst
unsere kulturelle Software sind, warum sollten wir dann
nicht die |deen aus der Software-Entwicklung auf die
kulturelle Autorschaft Ubertragen? Ich glaube, es gibt
tatsachlich schon viele Gemeinschaften und individuelle
Werke, die die Ideen der Lizenz und des Kernels
anwenden, auch wenn diese Begriffe nicht explizit
benutzt werden. Ein Beispiel dafir ist Jon Ippolitos Vari-
able Media Initiative.16 Ippolito hat vorgeschlagen, dass
ein Kunstler, der eine Variabilitat in Bezug auf die Art
und Weise akzeptiert, wie sein Werk ausgestelit
und/oder in Zukunft umgestaltet wird (was im Fall der
Netz-Kunst und anderer software-basierter Werke

16. Ippolito ist ein Neue-Medien-Kiinstler und Associate Curator far
Medienkunst am Guggenheim Museum. Zu weiteren Informationen
ber die Variable Media Iniative siehe: www.guggenheim.org.
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nahezu unvermeidlich ist), auch festlegen solite, was
eine legitime Ausstellung/Umgestaltung beachten
muss. Sprich, er solite so etwas wie eine Software-
Lizenz mitliefern.

Unter den kulturellen Projekten, die von der Open
Source-Bewegung inspiriert wurden, ragt besonders
das OPUS-Projekt (2002) heraus, was den Umgang mit
der Frage der Autorschaft in der Computerkultur be-
trifft.17 OPUS, das vom Rags Media Collective (New
Delhi) geschaffen wurde, besteht aus einem Software-
Paket und einem begleitenden »theoretischen Paket«.
So bleiben die theoretischen Ideen zur Autorschaft, die
vom Rags Media Collective formuliert wurden, keine
Theorie, sondern werden in die Software implementiert,
die jedermann benutzen kann. Kurz gesagt, das ist
»software theory« at its best: theoretische Ideen, die
auf eine neue Art von kultureller Software (bertragen
werden.

Die OPUS-Software wurde konzipiert, um eine kul-
turelle Multi-User-Zusammenarbeit in einer digitalen
Netzwerkumgebung zu ermdglichen. In OPUS (was fir
Open Platform for Unlimited Signification steht) kann
jeder ein neues Projekt starten und andere Leute ein-
laden, im Projektbereich der OPUS-Site Medienobjekte
rauf- und runterzuladen (es ist auch méglich, die OPUS-
Software selber runterzuladen und auf neuen Servern
zu installieren). Wenn der Autor ein neues Medienobjekt
(alles Mogliche von einem Text bis zu einem Musik-
stlick) raufladt, kann er festlegen, welche Modifikatio-

17. Siehe http://mww.opuscommons.net/main.php.
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nen durch andere erlaubt sind. Danach verfolgt die
OPUS-Software jede neue Modifikation dieses Objekts.

Jedes Medienobjekt, das in OPUS archiviert, aus-
gestellt und fiir eine Veranderung zur Verfiigung gestellt
wird, enthalt Daten, mit denen all die identifiziert werden
kénnen, die damit gearbeitet haben. OPUS ermdglicht
also nicht nur eine Zusammenarbeit, sondern speichert
auf jeder Entwicklungsstufe des Werkes auch die Iden-
titat der Autoren/Schépfer (ganz gleich, wie gro3 oder
klein ihr Beitrag auch sein mag).18

Das Rags Media Collective hat den neuen Begriff
»rescension« eingefiihrt, um diese neue Art von kolla-
borativer Autorschaft zu beschreiben.!® Meiner Mei-
nung nach ist »rescension« ein geschickter Kompro-
miss zwischen den beiden extremen Ideologien der digi-
talen Autorschaft, die heute gemeinhin ins Feld geflhrt
und benutzt werden: einerseits das véllig offene Modell,
bei dem jeder alles modifizieren kann; andererseits eine
genaue Kontrolle aller zulassigen Verwendungen eines
kulturellen Objektes durch traditionelle Copyrightprak-
tiken.

Da die Verbreitung von Kultur (von Texten bis zu
Musik und Videos) in zunehmendem MaBe online
geschieht, werden 6konomisch vorherrschende |deen
zur Autorschaft und zum Copyright in unserer
Gesellschaft in die aktuelle Software implementiert, die

18. Siehe:
http//www.opuscommons.net/templates/doc/manual.htmi.

19. Siehe:
http://www.opuscommons.net/templates/doc/manual_left.htm.
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kontrolliert, wer zu welchem Preis Zugang zu kulturellen
Objekten haben und sie kopieren oder modifizieren
darf. Wahrend sich zum Beispiel die Medienformate von
MPEG-1 bis MPEG-7 mit der »Kompression und Koor-
dination von verschiedenen Medien-Tracks be-
schaftigten, bezieht sich der jingste Vorschlag fir
MPEG-21 auf das Management digitaler Rechte.« Die
Autoren des Vorschlags stellen sich ein kinftiges »Mul-
timedia-Framework« vor, bei dem »alle Leute auf der
ganzen Erde an einem Netzwerk teilnehmen, das
Provider, Value Adders, Software-Pakete, Service-
Provider, Konsumenten und Wiederverkdufer umfasst.«
Wie XML besteht MPEG-21 aus einer Reihe von einzel-
nen Komponenten, deren Bezeichnungen das Ziel
haben, alle schwierigen Fragen der inhaltlichen Gestal-
tung und der Distribution in einer digitalen Netzwerk-
umgebung durch technologische Lésungen zu bewatti-
gen: »intellectual property Management and Protec-
tion«, »Rights Data Dictionary« und »Rights Expression
Language«.20 OPUS antizipiert diese Art von Zukunft,
indem es ein intellektuell ausgefeiltes alternatives Para-
digma kultureller Autorschaft und einen Zugang, der in
die Software implementiert ist, zur Verfigung stellt.

9. Markennamen als Autor

Wer sind die Leute hinter Nike, Prada, Sony oder Gap?
Markenzeichen von Konsumprodukten geben keine
Auskunft Uber Design-Teams, Ingenieure, Stylisten,
Schreiber, Programmierer und andere kreative Indi-

20. Siehe: http://mpeg.selt.it/.
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viduen, die ihre individuellen Produkte und Product-
Lines herstellen. Beim Wettbewerb im bereits (ibervél-
kerten semantischen Raum will die Firma, dass die
Konsumenten sich nur an eines erinnern, namlich an
den Markennamen. Wenn man die Namen der Indi-
viduen, die an der Schaffung von Markenprodukten
beteiligt sind (die sehr zahlreich sind und standig wech-
seln), anfihren wirde, wirde sich die Markenidentitat
auflésen. Man beachte, dass die Unternehmen nicht
versuchen, diese Namen zu verheimlichen — wenn man
will, kann man sie finden —, aber sie sind eben nicht Teil
der Werbung fir das Markenprodukt. AuBer der
beteiligte Name steht selber fiir ein Markenzeichen, wie
Rem Koolhaas oder Bruce Mau. Koolhaas und Mau
sind Markennamen, weil sie genauso funktionieren wie
alle anderen Marken: sie haben groBe Teams, die an
verschiedenen Projekten arbeiten, aber die Namen der
individuellen Mitarbeiter werden nicht sichtbar gemacht.
Ein Museum engagiert Rem Koolhaas, um ein Gebaude
von Rem Koolhaas zu bekommen — und nicht, weil es
das Fachwissen eines bestimmten Mediendesigners,
Lichtdesigners oder Architekten, der fur Koolhaas
arbeitet, haben will. Das Gleiche gilt fir die meisten
bekannten Musiker, Kinstler und Architekten. Im
Gegensatz zu »Firmenmarkennamen« sind das »indi-
viduelle Markennamene,

Wenn wir an diese individuellen Markennamen
denken, denken wir in der Regel nicht an all die Leute,
die an ihrer Schaffung beteiligt sind. Wir kénnen hier
sehen, dass die romantische Ideologie mit ihrer Begeis-
terung fir das einsame Genie immer noch wirksam ist.
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In gewisser Weise sind Firmenmarkennamen insofern
»progressiver«, als sie nicht die Tatsache verbergen
(wenngleich sie sie auch nicht in den Vordergrund
stellen), dass alles, was sie verkaufen, von Kollektiven,
die aus Individuen bestehen, geschaffen wurde. Und
auch wenn im letzten Jahrzehnt eine Reihe von Kinst-
lerkollektiven sich selber als kollektive Markennamen
prasentiert haben, folgten ihre Maskeraden in den meis-
ten Fallen eher den Konventionen der Kunstwelt als der
kommerziellen Markenzeichenwelt. Als zum Beispiel
vor einigen Jahren jodi.org mit inrer Website in der auf-
blihenden Netzkunstszene auftauchten, machte die
Tatsache, dass wir das Projekt zunachst nur unter dem
Namen ihrer URL und nicht unter dem Namen der Kiinst-
ler kannten, einen Teil seiner Anziehungskraft aus.
SchlieBlich wurden die Namen der Schépfer, Joan
Heemskerk und Dirk Paesmans, aber doch bekannt.
Und Etoy, das systematischste unter den Kinst-
lerkollektiven, die sich hinter Markennamen verbergen,
ist bei der Befolgung der Regeln der Unternehmens-
autorschaft dennoch nicht véllig konsequent. Etoy
prasentiert sich selber als eine Firma, die aus einer
kleinen Zahl von Etoy-Mitarbeitern besteht, welche mit
inren Vornamen genannt werden: etoy.zak, etoy.zai, etc.
So stellt Etoy alle Individuen, die am Markenzeichen-
Management beteiligt sind, in den Vordergrund, wenn
auch mit halb-fiktionalen Namen.

Ich méchte hier weder jodi noch etoy kritisieren, son-
dern darauf hinweisen, dass die Hochkultur und die
Konsumkultur sehr verschiedenen Modellen der Autor-
schaft folgen, was es auch den raffiniertesten Kunstlern
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schwer macht, das Unternehmensmodell voll und ganz
nachzuahmen. Dennoch hat sich das Phanomen »Kinst-
ler-als-anonymes-Markenzeichen«, das es schon vor
dem Internet gab, mit dem Web viel mehr verbreitet —
mit vielen Kinstlern, Designern und Design-Gruppen,
die sich entschieden haben, deutlich sichtbar eher auf
den Namen ihrer Site als auf ihre individuellen Namen
zu setzen: von jodi und etoy zu future farmers, unclick-
able.com, uncontrol.com und vielen anderen.

Schlussfolgerung

Die allgemeine Verbreitung von Menuauswahl/Remix-
en/Sampling/Synthese/»Open Sourcing« in der heuti-
gen Kultur ruft nach einem neuen kritischen Vokabular,
mit dem man diese Operationen und ihre vielfaltigen
Variationen und Kombinationen adaquat beschreiben
kann. Ein Weg zur Entwicklung eines solchen Vokabu-
lars besteht darin, damit anzufangen, Begriffe miteinan-
der in Verbindung zu bringen, die zwar bereits vorhan-
den, aber auf ein bestimmtes Medium begrenzt sind.
Die Theorie der elektronischen Musik bringt die Analyse
des Mixing, Sampling und der Synthese ins Spiel. Auch
die akademische Literaturtheorie kann mit ihren Theo-
retisierungen des Intertexts, des Paratexts?! und des
Hyperlinkings etwas dazu beitragen. Und die Anhénger
der visuellen Kultur kénnen ihre Auffassung von der

21. Zur Definition dieser Begriffe, die von Gerard Genette eingeflhrt
wurden, siehe http://www.ht01.org/presentations/Session4b/dal-
gaard_HTO1/html_with_notes/tsid006.htm.

27



Montage, Collage und Aneignung beisteuern. Ein kriti-
sches Vokabular zu haben, das auf alle Medien ange-
wandt werden kann, wird uns helfen, diese Operationen
schlieBlich eher als legitime Falle der Autorschaft und
nicht als Ausnahmen anzusehen. Um noch einmal
Poschardt zu zitieren: »Soviel auch zitiert, gesampelt
und gestohlen wird — letztendlich sind es die alten Sub-
jekte, die ihre eigene Modernisierung vornehmen. Auch
der Blick auf Technik und Produktionsbedingungen ret-
tet die Asthetik nicht davor, letztendlich doch an den
Autor glauben zu missen. Er sieht einfach nur anders
aus.«22

22. Poschardt, a.a.0., S. 281.
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