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Der italienische Kiinstler Paolo
Cirio (geboren 1979) tapeziert Street-
View-Passanten auf Hauswande, verlinkte
eine Millionen Facebook-Profile ungefragt
auf einer Dating-Webseite und stahl die Iden-
titat von 200000 auf den Kaimaninseln registrierten
Firmen, verkaufte diese und erméglichte damit
jedem Zugang zum Steuerparadies. »In meinen Pro-
jekten untersuche ich, wie die Verteilung, Organi-
tion und Kontrolle liber Informationen unsere
ellschaft beeinflusst, erklart Cirio. »Und fiir
nche Projekte musste ich auch die Pfade der
al und Legalitat verlassen.«
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“esenstiande wie Munitionskisten aus dem Spiel
sunter-Strike« in die Realitat. Seine Arbeiten
iersuchen, wie das Digitale unsere Wahrneh-

mung des offentlichen Raums verdndert und

sch in unserem alltaglichen Bewusstsein einge-
sistet hat. Fiir sein Projekt Dead Drops verwan-
s=ite er USB-Sticks in tote Briefkdsten und schuf

@ ein »Filesharing-Netzwerk ohne Internet«.
4 fiir sein Projekt Are You Human? spriihte er

“aptchas an die Wand. Captchas, wortlich {iber-

szt »vollautomatischer offentlicher Turing-Test
Unterscheidung von Computern und Men-
when«, sind im Netz beriichtigte, meistens durch

Sidfilter verzerrte Texte, die man bei Passwort-
ragen eingeben muss. Man konnte dazu auch
fach Geek-Graffiti sagen.

Einer der ersten Kiinstler, der die Asthetik des
ets und der Computerspiele auf die Stra-

e trug, war der franzosische Kiinstler Invader,

sboren 1969. So wie auch der britische Street Ar-
Banksy agiert er stets unter Pseudonym, und
wenige kennen seine wirkliche Identitat. Seit
swischen mehr als 15 Jahren erobern seine Fi-
-=n aus dem Videospiel »Space Invaders« Haus-
nde auf der ganzen Welt. Inzwischen betoniert
ader diese als Pixelmosaik direkt an die Wan-

e Und der franzésische Kiinstler Mathieu Trem-

2 spielt mit dem Begriff Tag und verwandelt

‘raffiti-Tags in eine »Tag Cloud«. Damit bringt er

:n Hyperlink in den offentlichen Raum, ein

wird zu einem Link, und so uiberfiihrt er das

erendipitatsprinzip des Netzes in sein urba-

s Aquivalent. In einer Zeit, in der die Wahrneh-

ag der Stadt immer stirker durch GPS-Diens-

« beeinflusst wird, eine unterhaltsame und

sanstlerische Moglichkeit die Stadt neu zu ent-

_Interessanterweise gibt es dazu bereits

e Hilfsmittel: zwei Apps, die dem Fuf3-

ser das Verirren in der Stadt ermoglichen sol-

Die »Dérive App« bietet Handlungsanwei-

um sich zu verlaufen (»Biege nach links

»Folge einer Person, die etwas Blaues tragte,

re drei Stationen im nichsten Bus«) und die
koo »Serendipitor« integriert Umwege in die
=PS-Wegbeschreibung. Quasi die digitalen Va-
=anten der Spaziergangsforschung und des
stlerischen Dérive.

Der franzosische Kiinstler Benjamin Gaulon,

Mitglied beim Graffiti Research Lab, ge-

zuch zu den Bastlern und Hackern, die von

==t Art begeistert sind. Seine Arbeit Printball
¢ ein Graffiti-Roboter, bestehend aus einer
szntball-Kanone, deren Geschosse Buchstaben

der Wand formen. Sonic Graffiti transformiert
tht in Ton: Angebracht an leuchtende Werbe-
=n. entsteht eine nervende Gerauschsinfonie.
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Hacker und Street Artists wehren ¢
gegen Kommerzialisierung und ste

Restriktionen, auch ihre Frage:

£
|

ahneln sich: Wem gehort der offentlic

Raum? Wem gehort der virtuelle F

Und fiir sein Projekt 2,4 GHz sucht er nach Uber-
wachungskameras im Stadtraum. In seinen
Workshops bekommt man einen einfachen Vi-
deo-Empfinger, den man im Baumarkt kaufen
kann. Sobald man sich einem Signal néhert, kann
man auf seinem Empfinger sehen, was die Uber-
wachungskameras in der Umgebung aufzeich-
nen. »Die meisten Menschen, die diese Uberwa-
chungskameras nutzen, denken, dass sie ihr Zu-
hause damit schiitzen, ihnen ist nicht bewusst,
dass sie das Signal auf der Strafle verbreiten. Je-
der kann es draufRen empfangen. Das ist nicht
anders als bei Facebook, wo die Menschen auch
ihr Privatleben verdffentlichen«, sagt Gaulon.

eolokalisierung, Uberwachungs-
kameras, Drohnen, Gesichtser-
kennung, der Fuganger wird in
der Stadt verfolgt, wie auch im
Netz. Mit seinem Projekt Street-
Ghosts hat der italienische Kiinstler

Paolo Cirio eine starke Kritik an dem Karto-
grafie-Dienst von Google formuliert. Cirio hat
menschliche Silhouetten auf der Welt zufallig bei
Street View ausgewahlt, um Poster-Repliken in
OriginalgréfRe anzufertigen, die er wiederum in
der Stadt anbringt, an den identischen Orten, an
denen die Menschen bereits fotografiert wurden.
»Auf Google Street View zu sein ist viel schlim-
mer als auf einem Poster in der Strale«, behaup-
tet Cirio. »Das Poster ist nicht fir die Ewigkeit
und kann immer wieder entfernt werden. Im
Gegensatz zum eigenen Abbild im Netz. Unsere
Geister werden fiir alle Ewigkeit die Server von
Facebook, Google oder Twitter heimsuchen, alle
Informationen, die wir im Netz hinterlassen,
werden gespeichert und kommerzialisiert.«

Indem Cirio die Silhouetten aus dem Netz
entvirtualisiert, wirft er unbequeme Fragen auf,
hinterfragt das Verhltnis von privat und 6ffent-
lich. »Die Menschen beschiftigen sich nicht
mehr wirklich mit dem realen Raum. Alle Augen
fixieren den Bildschirm des Smartphones, wenn
die Menschen heute durch die Stadt geheng, sagt
er. »Mein Projekt wurde populdr, nicht weil ich
diese Bilder in der Stadt angebracht habe, wo
sie wahrscheinlich nicht besonders aufgefal-
len waren, sondern weil ich die Bilder der urba-
nen Interventionen wiederum online veroffent-
licht habe.«

Von Stuttgart 21 bis zum Hamburger Génge-
viertel —in Stuttgart, Berlin, Hamburg und vielen
weiteren Stidten fanden grof3e Schlachten um
den offentlichen Raum statt. Die Konflikte wur-
den ausgetragen zwischen Behérden, Firmen,
Stadtplanern, Architekten, Kiinstlern und Biir-

gern. Es ging dabei um Gentrifizierung, Eventi-
sierung und »McDonaldisierung« (George Ritzer)
des Stadtraums. Das Problem: Die moderne Grof-
stadt ist zu einem konsumierbaren Produkt ge-
worden, sie wird kontrolliert, inszeniert und ins-
trumentalisiert. Das urbane Leben ist durchstruk-
turiert und in die Bereiche Arbeiten, Wohnen
und Freizeit unterteilt.

Jeder unerlaubte Eingriff und jedes Graffito
werden streng sanktioniert, weil sie einen Angriff
auf die staatliche Ordnung und damit auf das be-
stehende System darstellen. Der sogenannte 6f-
fentliche Raum ist in Wirklichkeit scheinoffent-
lich und spiegelt allein die Realitdt der herr-
schenden Ideologie wieder. Hacker und Street
Artists, beide Gruppen bewegen sich oft am Ran-
de der Legalitit, eine weitere Gemeinsamkeit,
wehren sich gegen diese Kommerzialisierung,
gegen staatliche Restriktionen und Sanktionen,
und auch ihre Fragestellungen dhneln sich: Wem
gehort der dffentliche Raum? Wem gehort der
virtuelle Raum?

Das Netz galt lange als letzte Bastion der Frei-
heit, doch die Geschichte wiederholt sich. Auch
im Netz werden Grenzen und Territorien abge-
steckt, Konigreiche errichtet — aber auch wieder
zerstort. Wer kann sich noch daran erinnern,
dass es einst mehrere Suchmaschinen und meh-
rere soziale Netzwerke gab? Im Netz {iberlebt
meist nur einer. GeoCities, MySpace, Flickr und
Yahoo gelten bereits als historische Verlierer. Die
Gewinner werden als die »vier apokalyptischen
Reiter« bezeichnet: Apple, Google/YouTube, Face-
book und Amazon.

Sie versuchen gerade das Netz unter sich auf-
zuteilen. Auch der virtuelle Raum wird enger
und enger. »Es gibt eine feine Linie zwischen
Freiheit und Bequemlichkeit«, sagt Evan Roth.
»Und wir verlieren. Wir alle verlieren gerade den
Kampf. Es sind nicht die Regulationen von Regie-
rungen, die uns unser heifigeliebtes Spielzeug
Internet wegnehmen, es ist unsere eigene Be-
quemlichkeit.« Denn unsere neuen, siichtig ma-
chenden und gar nicht mehr wegzudenkenden
Dienstleistungen wie E-Mail, Internet-Telefonie
und Kartendienste sind bequem, niitzlich und
dazu auch noch kostenlos. Aber sie sind nur auf
den ersten Blick wirklich kostenlos. Wir bezahlen
mit anderen Dingen, wie dem Verlust unserer
personlichen Daten, unserer Privatsphare, und
geben so ein Stiick unserer Freiheit auf. Piraten,
Vandalen, Hacker und Sprayer kampfen dagegen.
Kreativer Ungehorsam und kiinstlerische Kritik.
Open Source und Open Data sind erste Antwor-
ten. Es werden weitere folgen. Das postdigitale
Zeitalter hat gerade erst begonnen. /
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