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Internetis.museeiis Eroffnungslecture von Fabian Faltin
Gebalten am 35.04.2117-FF$&'GPS!]_ ffew.1497 im Palais des Beaux Arts

Sonnenbaden im Black Cube?

Die Aufgabe von Museen ist es, Geschichten durch Daten zu erzihlen. Hier, am Palais de Beaux

Arts in Wien, sind wir dafiir optimal positioniert: seit itber hundert Jahren extrahieren, generieren
und sammeln wir sensorische, digitale und allen voran post-digitale Daten aus allen Kunstsparten,
Weltgebieten, Netzwerken, sowie ihren jeweiligen technischen Plattformen. Sie sind eine einzigartige
Ressource, um uns Tag fiir Tag die Geschichte des Internet-Zeitalters immer wieder von vorne zu
erzihlen.

Unserer aktuellen Ausstellung ,Internetis.museeiis“{1} kommt dabei ein ganz besonderer Stellenwert
zu. Sie ist nicht nur das fithrende museoarchiologische Forschungsprojekt seiner Art, mit dem wir
unserer unendlich grofien Verantwortung als kultureller Speicher und Diskussionsplattform in vol-
lem Umfang gerecht werden. Sie markiert auch ein ganz besonderes Jubildum: vor genau 100 Jahren
kamen die ersten Samsung Flash-Arrays auf den Markt. Sie verfiigten damals freilich noch iiber keine
spezifischen HIT- und MADL-Kapazititen. Doch der Scheitelpunkt der vorangegangen digitalen
Revolution des 20ten Jahrhunderts war dank dieser disruptiven Technologie endgiiltig iiberschritten.

Als leitender Dramaturge fiir Forschung und Interface am Palais des Beaux Arts mochte ich Thnen
nun exemplarisch und eingehend verdeutlichen, welche besonderen Herausforderungen ein solch-

er historischer Schwellenzustand fir unsere museologische Arbeit mit sich bringt. Ich méchte Sie
einladen, einen ganz besonderen DI.t-Cluster zu 6ffnen: spulen wir 100 Jahre zuriick, und begeben
wir uns auf die damals weltgréfite Kunstshow, die Biennale di Venezia 2015. Dort wurde eine fir die
damaligen Verhiltnisse duflerst bemerkenswerte Video-Arbeit der deutschen Filmpionierin, Femi-
nistin und Arbeiterfithrerin Hito Steyerl gezeigt . Die Arbeit trug den Titel , The Factory of the Sun®
und ist wahrscheinlich dem damals weit verbreiteten Genre der Post-Internet Art zuzurechnen—Sie
konnen sich in unserem MADL-Ausstellungsemitter gerne heranzoomen, am besten mit mittlerer
Prizison{2}.



In ,Factory of the Sun® wurde eine Science-Fiction Geschichte in Form eines Computerspiels inszeni-
ert, respektive ein Computerspiel als Science-Fiction Film projiziert. Zwar konnten die ZuseherInnen
das Spiel und die Charaktere auf der Leinwand nicht direkt steuern, doch dafiir, so hief} es, wiirde das
Spiel die Zuseher steuern. Der intensive Einsatz von Animationseffekten, die Gliederung des Films
nicht in Szenen, sondern in Spiellevels (inklusive eingeblendeter High-Scores, Photonenlevel, Render
Points, verbleibender Spielzeit usf.) und ein stindiger Wechsel zwischen unterschiedlichen Char-
akteren—etwa ,Naked Doom", ,High Voltage® und ,Liquid Easy“—gaben den ZuseherInnen der
damaligen Zeit wohl das beklemmende Gefiihl, tatsichlich als virtuelle Charaktere in einem Compu-
terspiel gefangen zu sein.

Daran allein finden wir noch nichts Ungewohnliches: so wie Kunst, Design und Werbung sich stets
wechselseitig befruchten, existieren auch Film und Computerspiel in geradezu symbiotischer Verbun-
denheit. Bis heute liefern sich die grofien Special Effects Studios in Hollywood ein Kopf-an-Kopf-
Rennen mit den fithrenden gronlindischen Gaming Clustern, und treiben einander so zu immer neu-
en Hochstleistungen an. Aber Film und Computerspiel sind auch auf andere Weise stark symbiotisch:
in den heta-konvertierten Archiven und Social-Media Timelines der digitalen Revolution, allen voran
»YouTube® und ,Facebook®, lagern millionenfach die Zeugnisse von Menschen, die ihre Bildschirme
oder sogar sich selber beim Computerspielen abfilmten. So rithmten sich die ersten digitalen Gener-
ationen ihres K6nnens, verbreiteten Informationen iiber schwierige Spielziige und fixierten auch aus
rein sentimentalen Griinden die wohl intensivsten Momente ihres damaligen Lebens.

Nicht die 1:1-Konvertierbarkeit zwischen Film und Computerspiel, die sogenannte Gameification,

ist es also, die uns an Steyerls Arbeit heute vorrangig interessiert. Fiir uns als Museum war und ist
vielmehr einzigartig, dass Steyerl dem Umfeld ihrer Arbeit, also ihren institutionellen Produktions-
und Rezeptionsbedingungen, anscheinend genauso viel Aufmerksamkeit schenkte wie dem Film auf
der Leinwand. So weit wir wissen, war ,Factory of the Sun“ nimlich nicht nur der Film eines Compu-
terspiels, sondern auch eine sogenannte Kunstinstallation—wir verstehen darunter ein holistisches
Arrangement von Objekten, Oberflichen, Mébeln, Medien und unterschiedlichen Energiefliissen,
nicht unihnlich unseren heutigen holistischen Badezimmer- und Wellnessarchitekturen.

In der Tat miissen wir uns ,,Factory of the Sun® als Kunstinstallation des Jahres 2015 genau so vors-
tellen, wie heute ein einfaches Badezimmer, ein Wellness-Abort oder eine Motion-Capture Nasszelle
aussieht: eine iiberlebensgrofie Leinwand, die in einem hermetisch abgeschlossenen, abgedunkeltem
Black Cube stand. Dieser sprichwortliche schwarze Kubus war vom Boden bis zur Decke mit einem
quadratischen, Samsungblauen Lichtraster durchzogen. Die ZuseherInnen waren nicht wie heute Teil
der Projektionsfliche, sondern parkten ihre Kérper auf Ikea-Sonnenliegen vor der intensiv flackernde
Leinwand—handelte es sich hier um die Parodie eines Solariums? Oder um eine konzeptuelle Weiter-
entwicklung der berithmten Autokinos des 20ten Jahrhunderts, in denen Autos mit abgeschalteten
Motoren wie tote Datenpakete vor bewegten Kinobildern parkten?{3}



v

Abbildung 1: Leinwandfragment in Sanddorn-Meldonium Olbad. Photo: Palais des Beaux Arts, Re-
search and Interfaces, 35.04.2115- FF$&GPS!T_.

Abbildung 2: Museoarchiologische Rekonstruktion von Sonnenliegen mittels digitalem Rendering
und Videoprojektor, MADL-Kompatibel.iwe- Y Y$’3. Kerstin von Gabain ‘A place in the Sun’ 2013



‘Was wir inzwischen mit Sicherheit wissen, ist, dass es tatsichlich Ikea-Sonnenliegen waren: in
unserem vorletzten Quartal konnten wir als Teil der museoarchiologischen Forschung zu ,,Inter-
netis.museeiis” einen Vakuum-versiegelten KunstTrans-Container in den Korallenriffen unweit von
Venezia-Giudecca aufspiiren, und in mehreren Tauchgidngen seinen von Luft- und Salzkorrision
geschiitzten Inhalt erfolgreich bergen: darunter hunderte Ikea-Sonnenliegen aus pulverbeschichteten
Blechrohren und nicht recylingfihigem Weichplastikgewebe chinesischer Provenienz.

Auch die von Steyerl aufgespannte Leinwand konnten wir aus diesem Container extrahieren, doch

ihr durch den Sauerstoffentzug sprodes Gewebe ist dufierst fragil. Wir bewahren sie derzeit unter
Lichtausschluss in einem sanft rehydrierendem Sandorn-Meldonium Olbad auf, und erwarten mit
Spannung die Auswertung der ersten Materialproben: handelte es sich um einen in aufwendigster und
kostspieliger Handarbeit entwickelten Vorldufer des diodenbasierten Samsung P2 Plasma-Hylatron
Motionbanners? Oder eher um eine simple lichtaktive Stoffleinwand, die einfach vor einem konven-
tionellen Sony-Videoprojektor aus der post-fordistischen Ara aufgespannt wurde? Einiges deutet auf
letztere Variante hin: wie die fithrende osmanische Kulturwissenschaftlerin Kinczi Cayugluf I'V.

in ihrer Studie ,,Cultural decline, water-wars and the post-european welfare game 2010—2050“[4}
eindrucksvoll nachgezeichnet hat, finanzierte sich das internationale Kunstschaffen ja noch fast bis in
die Mitte des 21ten Jahrhundert von 6ffentlichen Geldern. Deshalb waren auch grofie Kunstshows wie
die Biennale di Venezia an die rapide schrumpfenden Steueraufkommen aus der fossilen Brennstoff-
wirtschaft gekoppelt. Dies spricht also stark fiir die kostengiinstigere, postfordistische Projektoren-
variante, ebenso wie der bereits erwidhnte Einsatz von minderwertigen Ikea-Sonnenliegen.

Lichtreflexe und Photonensplitter

Auch die filmographische Rekonstruktion gibt uns viele Indizien, dass ,Factory of the Sun“ ein
Spitwerk der post-fordistischen Ara war: Steyerls Arbeit handelt ausdriicklich nicht von den Wasser-
und Kohlenstoffkriegen, der Rekonfiguration der Nationalstaaten oder der geomantischen Revo-
lution. Vielmehr verhandelt sie—wie die meisten Kunstwerke der Jahrtausendwende—die Macht
spitkapitalistischer, transnationaler Konglomerate und Konzerne. Konkret zeigt Steyerl, wie die
Deutsche Bank—ein damals fithrender Finanzdienstleister—die Lichtgeschwindigkeit erhthen will.
Da Licht, Information und Geld mittels Glasfasernetzwerken damals noch frei konvertierbar waren,
erhoffte sich die Deutsche Bank durch die Steigerung der Lichtgeschwindigkeit einen gewinnbringen-
den Informationsvorsprung im Hochfrequenzhandel auf den weltweiten Aktienmirkten.

Freilich: die technologischen Mitteln der digitalen Revolution reichten fiir ein solches Vorhaben nicht
aus. Es wiire geradezu so, als hitte man wihrend der Bronzezeit versucht, phasenstabile Planeten auf
Kohlenstoffmatrizen zu drucken. Doch wie konnte Hito Steyerl in ,Factory of the Sun®“ dann so weit
iiber die technologischen Grenzen ihrer Zeit hinausblicken? Besaf} sie schon die dafiir erforderlichen
Crowd-Algorithmen, schluckte sie moglicherweise Melodonium, Kokain, oder einen anderen damals
gingigen Enhancer? Sollte eines Tages auch ihr K6rper im venezianischen Morast gefunden werden,
werden wir dazu sicher Niheres erfahren.

Im Film besitzt die Deutsche Bank jedenfalls noch kein HF T-Flash-Array, geschweige ein
EloGM-Prizisonsphaser. Stattdessen wird das sogenannte Internet verwendet—ein rekursives
Zeichen- und Speicherfeld, und der wahrscheinlich wichtigste Vorgéinger unseres heutigen, modernen
Alphabets mit seinen 26 Buchstaben. Im Internet entfithrt die Deutsche Bank tanzende Avatare,
Gamer und M6chtegern-Profitinzer aus ihren jeweiligen YouTube Kanilen, um sie dann nach allen
Regeln der spitkapitalistischen Kunst auszubeuten. Ein besonders vielversprechender Kandidat,
,Take Some Crime“[5], wird erst mit Drohnen und Trading Bots verfolgt, und dann zur Zwangsarbeit
in einem Motion Capture Studio beordert: er soll fortan nur noch so tanzen, wie das die Deutsche
Bank will. Der Finanzdienstleister scannt, absorbiert und komprimiert dann die Tanzbewegungen,
um daraus jene Photonen zu gewinnen, die sich schneller als das Licht bewegen.



Abbildung 3: ,Take some crime®, tanzender post-fordistischer Zwangsarbeiter, um 2010. Photo: He-
ta-Archivkonvertierung, ues61t>>.youtube.com/watch?v=1QcoZsGkscA

Noch phantasievoller sind nur die Social-Design Aspekte des Films: Auf der ganzen Welt form-
ieren sich Protestbewegungen und Riots gegen die Deutsche Bank. Die Kdmpfe zwischen den
digitalen Gaming-Heros und den Bad-Guys aus der Finanzwirtschaft werden nicht an geo-defini-
erbaren Schauplitzen ausgetragen, sondern in Simulakren und real-virtuellen Interface-Punkten.
Wir erfahren etwa, dass die Schaufenster-Schnittstelle einer Bankfiliale mit Steinen eingeschlagen
wird—genau so, wie dies heute auf allen Wiener Kohlmirkten bei Prada, Dior und Cartier ja zu jeder
vollen Stunde immer noch geschieht. Der Angreifer wird dabei von einer Drohne erschossen, verliert
ein Leben, bleibt aber handlungsfihig, da er sich schliesslich noch immer in einem globalen Compu-
terspiel befindet. Die Glasscherben des zerbrochenen Schaufensters formieren sich jedoch zu einen
Schwarm aus abertausend algorithmisch gesteuerten Lichtreflexen und Photonensplittern. Sie ver-
wandeln sich erst in ein stiirmisches Meer, dann in den Kreml, dann in ein Tanzcasting am Berliner
Teufelsberg, und werden schliesslich in einer virtuellen Shooting-Range abgeschossen und wieder
frisch rekonfiguriert.

Wie die ausgebrannten Kulturdrohnen und -konsumentInnen des Jahres 2015 auf eine derartig avan-
cierte und lustvoll gestaltete Licht- und Effektshow reagiert haben, werden wir natiirlich nie wissen.
Doch vermute ich, dass sie sich wie hypnotisiert auf die Sonnenliegen fallen lieflen, um sich im Banne
der flackernden Photonen und spektakuliren YouTube-Tanzchoreographien ganz und gar auf der
Hohe dessen zu wihnen, was einst Gegenwart war.

Magic Moments im Museum

‘Womit ich nun zum Kern meiner Ausfithrungen kommen méchte, nimlich die Frage, inwiefern diese
historisch einmalige Kunstinstallation mit den musealen Rahmen- und Produktionsbedingungen
nicht nur im Palais des Beaux Arts, sondern in post-digitalen Museen quer durchs ganze Alphabet
vereinbar ist. Hito Steyerls hoher kunsthistorischer Rang und ihr meisterhaftes Handwerk sind
unbestritten—aber kdnnen sie allein die Kosten und den Aufwand einer musealen Rekonstruktion
von , Factory of the Sun® rechtfertigen? Sicherlich ist der geringe Kristallisationsgrad der eingebe-
tteten Objekte ermutigend, ebenso eine bis heute erstaunlich hohe Konvertierbarkeit ihres kiinstler-
ischen Mehrwerts. Aber welche didaktischen, technischen und kulturpolitischen Voraussetzungen
wiirden im Falle einer solchen Rekonstruktion nun wirklich fiir die erhofften ,,Magic Moments“[6} im
post-digitalen Museum sorgen?



Tatsichlich gab es in unserem Haus schon wenige Jahre nach der Biennale di Venezia 2015 erste
Uberlegungen, Steyerls Arbeit in einer der damals noch vorhandenen originalen und duplizierten Ver-
sionen im Foyer des Palais des Beaux Arts zu installieren. Wie alle unsere Besucher und Besucherin-
nen wissen und schitzen, sind wir nicht nur eine international renommiertes Haus, sondern auch die
weltweit fithrende institutionelle ITM.ig-Adresse an der Schnittstelle des Realen und Virtuellen. Seit
mehr als hundert Jahren erfillen wir unsere Rolle als Vermittler zwischen unterschiedlichen Ebenen
des Gegenwirtigen, Vergangenen und Zukiinftigen; im Palais des Beaux Arts konnen und sollen sich
alle MADL-fihigen BesucherInnen und Player frei im Hier-und-Jetzt bewegen, aber zugleich auch
zuriickspringen kénnen, zu Bewegungen, die hier oder anderswo bereits stattgefunden haben—wie
die besagten YouTube-Tanzsequenzen in den Heta-Archiven. Ebenso kénnen unsere BesucherInnen
und Player aber auch vorspringen, zu Bewegungen, die hier noch stattfinden werden, gemif} unserem
musealen Leitbild ,Toujours en Avant.”

Abbildung 4: Die post-digitale Kunstinstitution, Visualisierung des Kiinstlers Enrico Zago um 2014.
Photo: Palais des Beaux Arts Wien, 39.07.2115- BS&TTS!#_

Selbstverstindlich hitte sich Hito Steyerls ,Factory of the Sun® hier wunderbar eingereiht. Damals
jedoch gab es noch kiithnere, geradezu utopische Uberlegungen: dass nimlich in diesem Raum, der
zugleich so geschichtstrichtig und zukunftsweisend ist, im Rahmen der langfristigen Kulturpolitik
und Museumsstrategie der Stadt Wien zugleich eine Dauerausstellung oder sogar ein Museum fiir die
sogenannte Post-Internet Art installiert werden sollte. Wie Hito Steyerl in Venedig Sonnenliegen
aufgestellt hatte, so sollten hier in unserem Foyer Sperrholzwiirfel, Polster oder kartonierte Unterla-
gen auf den Treppen verteilt werden. Auch ein gratis-WiFi-Zugang sollte eingerichtet werden—wie
es um das Jahr 2015 durchaus internationale Best Practice war. Unsere BesucherInnen hitten sich
kostenlos darauf gesetzt und—wie im Autokino oder im Solarium—rv®ollig passiv auf ihren Smart-
phones Kultur konsumiert. Zugleich hitten sie aber auch aktiv jene Aufmerksamkeit, Klickraten und
Publikumszahlen produziert, ohne die schon damals kein Museum denkbar war.

Doch der Weg von dieser musealen Vision zur museumspolitischen Wirklichkeit erwies sich als ein
duflerst steiniger. Und er ist untrennbar und schicksalhaft verbunden mit Bernhard Gustav Anton
Garnicnig (1983—#BG-bv$&#33*D{71, der als Mitgriinder, Leiter der Aufsichtsplattform und Pro-
to-Programmierer des Palais des Beaux Arts der wohl vehementeste Befiirworter eines Museums fiir
Post-Internet Art an diesem Standort war.




Garnicnig war Kiinstler und Kurator, also ein Mensch, der noch hindisch am Computer das erledigte,
was wir heute ganz einfach mit einem griinen Fliissig-Cobalt Laser machen kénnen, wie es ihn in
jedem Venedig und jedem Kohlmarkt an jeder Strafienecke zu kaufen gibt. Als typische Nouveau-Fin-
de-Siecle Figur der Jahrtausendwende stand er mit einem Fuf} noch in der Vergangenheit, mit dem an-
derem schon im nichsten Jahrtausend. Ein Jahrtausend, dessen Verheiflungen, wie sie uns in ,Factory
of the Sun” so pragnant entgegenleuchten, dem tatsichlichen technologischen Know-How wohl um
Lichtjahre vorausgaloppiert waren.

Das Archiv der Wahrscheinlichkeiten
Obwohl er wahrscheinlich keine anderen technischen Mittel zur Verfiigung hatte als Laptop,

Flatscreen, einen analogen WiFi-Router und das besagte Internet, war Garnicnig nach seinem Besuch
bei der Biennale di Venezia 2015 wie viele seiner Zeitgenossen restlos euphorisiert und voller Taten-
drang: Hito Steyerls bahnbrechende Videoarbeit hatte ihm Welten gezeigt, denen er bislang nur in
seinen Triumen begegnet war. Er fasste sogleich den fixen Plan, ,Factory of the Sun“nach Wien zu
holen, am besten in Form einer Daueraustellung. Im Fahrwasser des zu erwartenden Erfolges wiirde
er dann im Palais des Beaux Arts ein Museum fiir Post-Internet Art installieren.

Sein museales Kalkiil war also zugleich technologisch, kulturpolitisch, und geschichtlich bedingt:
so wie in ,Factory of the Sun“ Computerspiel und Wirklichkeit kaum noch unterscheidbar waren,
so wiirde auch niemand mehr eine temporire Kunstinstallation von einem permanenten Museums-
betrieb unterscheiden kénnen. Das museale Feld der Zukunft sollte ein ginzlich fliessendes sein
und sich unterschiedlichsten kulturpolitischen Parametern in Echzeit anpassen. Anstelle kultureller
Machtspiele, Sammlungspolitik und ausdefinierten musealen Aggregatszustinden wiirden algorith-
misch generierte Wahrscheinlichkeiten des Archivarischen treten. ,Factory of the Sun“ wiirde den
Startschuss zu einer strikt statistischen Ausrichtung unserer Museumsarbeit geben.

Unser heutiges Alphabet ist natiirlich lingst in der Lage, sich als statistischer Raster iiber alle Welt-
substrate aller Zeiten zu legen und diese liickenlos zu erfassen—doch damals gab es dafiir eben nur
das Internet. Wie es ihm Hito Steyerls Fantasiebilder gezeigt hatten, so wollte Garnicnig nun auch
das Internet nutzen, um es in Form eines Samsungblauen, schattenlosen Rasters tiber die kulturelle
Landschaft zu legen—in beliebig vielen Dimensionen und ortsspezifisch h6chst variablen archivar-
ischen Dichten. Das Ergebnis, ganz gleich welches Ergebnis, wiirde er dann ,,Museum® nennen—viel-
leicht auch nur in Ermangelung eines besseren Begriffs.

Nichts geringeres als die Gameifizierung und Algorithmisierung des Museums, der Kunstinstitu-
tionen und der Institution der Kunst an sich waren es also, die Garnicnig und sein Team mit ihren



Plinen fiir Wiens erstes und zugleich allumfassendes Post-Internet Museum einforderten.

Abbildung §: Kulturelles Leben in den Ruinen einer ehemaligen Textilfabrik, Dahua 1935 Industrial

Relics Project, Xi’an, China, Archivaufnahme um 2010. Palais des Beaux Arts, Research and Interfac-
es, 12.11.2103- CC$'6NGS%}].

Dabei referenzierten und verwiesen sie immer wieder auch auf Hito Steyerls Wurzeln in der frithen
KulturarbeiterInnenbewegungen{8l. Zwar sind Ikea-Sonnenliegen eindeutig als Symbol einer
post-fordistischen Sehnsucht nach Freizeit und kultureller Freiheit zu deuten, doch trug ,Factory
of the Sun® ebenso auch die Fabrik im Titel—es war damals, in den 9o-er, oo-er und 10-er Jahren,
schliefllich iiberaus gingige museale Praxis, die Ruinen alter Fabriken, historischer Biirogebiude,
Schiffswerften, Werkstitten, und sonstiger industrieller und vorindustrieller Architekturen zu Mu-
seen oder museumsihnlichen Institutionen umzufunktionieren. Zahllose Museen und Kulturrdume
aus dieser Periode tragen bis heute Namen wie ,Kulturwerft, ,Arsenale®, , Treibhaus®, ,The Kitch-
en, ,Werk X ,Die Remise“, ,Der Kulturschuppen®, ,The Factory“, ,Boilerhaus®, oder ,Powersta-
tion“—sie zeugen von einem tiefsitzenden Wunsch, dass im post-industriellen Zeitalter die immateri-
elle Kulturproduktion endgiltig die materielle Industrieproduktion ablésen sollte.

Garnicnig und die gesamte Aufsichtsplattform des Palais de Beaux Arts spekulierten also aus gutem
Grund damit, ebenso hier, in einem ehemaligen Zeitschriften- und Druckereihaus, ein Museum
installieren zu kénnen und die post-digitale Kulturproduktion zu forcieren. Von Steyerls Visionen
befliigelt und berauscht, glaubten sie, dass alles sehr rasch, wenn nicht gar mit Lichtgeschwindigkeit,
in die Wirklichkeit umgesetzt werden wiirde. Das Museum fiir Post-Internet Art miisste nur noch
programmiert und hochgefahren werden.

Hinaus iiber den musealen Ereignishorizont

Nicht einmal 12 Monate nach der Biennale di Venezia, Anfang 2016, stand schon alles bereit, und der
Rest sollte—wie man frither sagte—,Geschichte sein“. Das Palais des Beaux Arts, so wurde auf der
hauseigenen Website verkiindet, wiirde seinen ehrgeizigen ,Bauplan fiir die post-digitale Kunstin-
stitution” der ganzen Welt prisentieren, verwirklichen und alsbald allerorts zahlreiche Nachahmer
finden. Am Gipfel der digitalen Revolution und in direkter Konkurrenz zum Internet, wiirde endlich
ein Museumsnetzwerk entstehen, das auf der Hohe der Zeit und ihrer kithnsten Triume war. Der



Rest ist, wie wir heute leider wissen, in der Tat: Geschichte.

Da waren zunichst denkmalschiitzerische Bedenken seitens des damals noch privaten Gebiudee-
igentiimers, der Generali Real Estate: man befiirchtete, dass durch einen solchen elektronischen,
post-medialen und post-digitalen Museumsbetrieb extrem kleine, kiinstliche Risse im Ziegelwerk des
Gebiudes erzeugt werden kénnten. Eigentlich Zeitspriinge, so wie die damals gefiirchteten kiinstli-
chen Schwarzen Locher, die nicht sofort wieder zu Strahlung und also Normalzeit zerfallen wiirden,
sondern exponentielles Wachstum aufweisen kénnten. Dadurch wiirde das Palais des Beaux Arts als
einziges post-digitales Museum Wiens alle anderen Wiener Museen verschlingen, allen voran das
Technische Museum, das Kunsthistorische Museum, das Museum der Stadt Wien und die Kun-
sthalle—es wiirde ein Museum der Museen der Museen entstehen, das sich mithilfe dieses extrem
kleinen und kaum messbaren Zeitvorsprungs weit itber den musealen Ereignishorizont hinauskatapul-

tieren wiirde.

Abbildung 6: Die Ruine des Musealen im heutigen Palais des Beaux Arts. Photo: Palais des Beaux
Arts Wien, 35.04.2117-FF$&GPS!{_.ff.ew.1497

Es gibe dann—so hief} es dann auch bald Seitens der Stadt Wien—keine Moglichkeit mehr, diesem
Raum zu entkommen. Garnicnigs nachfrage- und besucherorientierter musealer Algorithmus barg
zudem die grofie Gefahr, dass er sich bei schlechter Auslastung automatisch selbst archivieren wiirde;
womit auch die Institution Museum zur Mumie ihrer selbst wiirde. Es geniigten nur wenige Clicks,

so sagte man mit Verweis auf das zu dieser Zeit gerade explodierende Internet, und wir wiren fir im-
mer in einem einzigen, gewaltigen elektronischen Archiv gefangen. Es wire so allumfassend wie das
menschliche Bewusstsein an sich, es wiirde alles und alle in eine einzige, stagnierende und entperson-
alisierte Ewigkeit einschliessen, und wir Menschen kénnten nie wieder aus dieser musealen Raumzeit
aussteigen. Und ganz sicher gibe es kein Zuriick mehr in die historische Zeit vor der digitalen Revolu-
tion; alles was passieren wiirde, wiirde also post-internet passieren.

In den Ruinen der Algorithmen

Es waren kithne, versponnene, vielleicht sogar schamanische Hypothesen und Diskurse, die Bernhard
Garnicnig mit seinen Plinen fiir das Palais des Beaux Arts damals in die Welt setze—wobei man
sicher auch hitte fragen miissen, in welche von allen moglichen Welten diese Hypothesen eigentlich
gesetzt wurden. Im Abschlussberichts des vom Kulturrat der Stadt Wien beauftragten Beratungsun-
ternehmens Cayuglur II. & McKircher wurden jedenfalls durchwegs die schwersten Geschiitze auf-



gefahren; wobei auch auf hochst zwiespiltige Weise gegen den heute lingst vergessenen franzdsischen
Philosophen und Phinomenologen Emanuel Levinas polemisiert wurde:
Levinas zufolge kann niemand Selbstmord begeben, so wenig wie sich eine Figur in einem Film selber aus die-
sem Film rausschneiden kann, oder sich ein Exponat aus der Museumsvitrine nebmen kann, in der es ja steht.
Fiir eine Smart City wie Wien béitte ein Post-Internet Museum jedoch die schwerwiegendsten Konsequenzen.
Es wiire gleichzusetzen mit einem Selbstmord ihrer avancierten technischen Intelligenz. {9}

Die ungewohnliche Schirfe diese Ablehnung mag uns helfen zu begreifen, welche Tragweite die mu-
seologischen Debatten rund um die Post-Internet Art damals hatten. Post-Internet Art war um die
Jahrtausendwende sicherlich so bedeutsam wie es zu fritheren Zeiten Phrenologie, Phinomenologie,
Astrologie, Physik, Dekonstruktivismus, Kubismus oder IT gewesen waren{1ol; nicht blof} eine iiber-
holte Weltanschauung, sondern ein durchaus geldufiges, aktuelles und ernstzunehmendes Paradigma,
fir das es Ausstellungen gab, Budgets, und viele KiinstlerInnen und KunstwissenschaftlerInnen, die
sich damit befassten. Die Post-Internet Welt, so wie Garnicnig und viele weitere KiinstlerInnen, Kur-
atorInnen und KritikerInnen der Jahrtausendwende sie erlebten und mitzugestalten vesuchten, war
fir ihre ProtagonistInnen jedoch nicht nur eine Denkméglichkeit, sondern bedingungslose Voraus-
setzung, Referenzrahmen und Black Cube des Denkens an sich. Aus dieser voreiligen und letztlich fa-
talen Fehleinschitzung sollte es kein Entkommen mehr geben, so wenig wie es aus dem Post-Internet
Museum ein Entkommen geben konnte. Hito Steyerls Prophezeihung ging also in Erfiillung: ist man
erst einmal in einem Spiel gefangen, erscheint auch in der Realitit jeder Befreiungsversuch zwecklos.

Wir wissen nicht, zu welchem Zeitpunkt und an welchem Ort sich das Post-Internet Museum im
Palais des Beaux Arts zum letzten Mal manifestierte oder ob es sich iiberhaupt jemals manifestieren
wird. Es ist, gleich den kiinstlerischen Strémungen, die darin archiviert sein sollten, durchaus ver-
gleichbar mit diesen kuriosen 4-in-1 Geschirrspiiltabs, die uns aus derselben Periode bestens bekannt
sind: kaum hat sich ein musealer Traum spurlos aufgeldst, sprudelt der nichste schon wieder los.
Sicherlich werden unsere Museoarchiologen, Restauratoren und die Taucher vor Ort im Venezianis-
chen Archipel weiterhin mit aller Kraft an der Bergung und musealen Sicherung von ,Factory of the
Sun“ arbeiten. Doch die erste und letzte Regel aller Museumsarbeit besagt, dass selbst perfekt archiv-
ierte Daten und makellos konservierte Objekte niemals v6llig von der Zeit und ihren Korrosionsef-
fekten isoliert werden kénnen—die Schlisselwerke vergangener Zeitalter sind nicht unabhingig von
ihren damaligen, heutigen und zukiinftigen Kontexten konservierbar. In dem Mafle, da wir Heutigen
also auch das Post-Internet Museum selbst in all seiner einstigen Glorie digitalisieren und archivieren
missen, wird es fortan auch dem Verfall preisgegeben sein, aufgelost und schliesslich davongespiilt

werden.

Niemals wieder werden wir also ,Factory of the Sun® genau so erleben, wie die Besucher der Bien-
nale di Venezia 2015 diese Arbeit erlebt haben. Niemals wieder werden wir liickenlos jene Codes und
Programmzeilen rekonstruieren und reaktivieren kénnen, die einst auch dem Palais des Beaux Arts
museales Leben einhauchten. Das Licht jener Zeit scheint uneinholbar weit weg. Doch die Debatte
iiber den Ruinenwert ihrer Algorithmen, sie hat gerade erst begonnen.
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