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Sophie Ehrmanntraut, Sabine Wirth
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Nach der Digitalisierung der Bilder (Arbeitstitel)

Digitale Bilder sind heute {iberall: Sie bevolkern Computerbildschirme, Webseiten,
Smartphones, Screens, Medienfassaden im 6ffentlichen Raum und alle denkbaren Arten von
Displays. Analoge Bilder werden mittels Scanner oder mittels fotografischer Verfahren
zunehmend ins Digitale {iberfiihrt und lassen das ,Universum der digitalen Bilder’ weiter
anschwellen.

Die Frage danach, was digitale Bilder sind, kann nur schwer beantwortet werden. Entweder
ertrinkt man in der Fiille heterogener Theorieangebote oder man verdurstet angesichts des
Mangels an eindeutigen Positionen. Sowohl fiir den Begriff des Bildes als auch fiir den
Begriff des Digitalen gibt es keine allgemeingiiltige Definition. Wenn es sie gibe, stiele man
auf der Stelle auf das nichste Problem: Sind digitale Bilder vordergriindig digital oder sind sie
vordergriindig Bilder? Die Rede von Digital Nativity und der Normalitdt des Digitalen, die
sich an den Praktiken orientiert, suggeriert die Auflésung dieser Problematik, tduscht jedoch
dariiber hinweg, dass die Frage nach digitalen Bildern damit noch nicht beantwortet ist.

Digitale oder digitalisierte Bilder teilen mit anderen digitalen Medienformaten bestimmte
Eigenschaften: Sie sind fliichtig, konnen jederzeit von einem Ort an einen anderen verschickt
oder verschoben werden, konnen zirkulieren, sind leicht kopierbar und manipulierbar und ihre
konkrete Darstellungsform ist extrem variabel, so dass der Umgang mit und die Produktion
von digitalen Bildern nicht nur Experten vorbehalten ist. Jedes mit dem Smartphone geknipste
Bild ist schon fast per se geteilter ,content’.

In diesem Beitrag mdchten wir die These, dass das Digitale eine neue/eigene Normalitit
entfaltet, anhand der Frage nach digitalen Bildern diskutieren. Es geht uns darum, digitale
Bilder nicht mehr aus Differenzierungen wie analog/digital oder Text/Bild heraus zu denken,
sondern die zum Standard gewordene und neue Standards setzende Digitalitdt als
Ausgangspunkt fiir die theoretische Reflexion zu nutzen.

Von einer Theorie des Digitalen ausgehend, die einerseits eine grole Offenheit und potentiell
unbegrenzte Anwendbarkeit, andererseits aber auch klare Restriktionen bedeutet, soll nach
den Konsequenzen fiir eine Theorie des Bildes unter digitalen Bedingungen gefragt werden.
Welche Auswirkung hat die Normalitit des Digitalen auf klassische bzw. tradierte
Konzeptionen des Bildes, die sich beispielsweise an der Materialitit oder Referenzialitdt des
Bildes orientieren? Wie sehr sind einschldgige Bildtheorien an eine analogische Konzeption
des Bildes gebunden? Welche Kategorien der Bildwissenschaft miissen angesichts digitaler
Bilder verabschiedet werden und welche lassen sich vielleicht tibertragen?

Die Frage nach der Sichtbarkeit/Unsichtbarkeit des Bildes beispielsweise stellt sich im Fall
von digitalen Bildern auf ganz neue Weise. Die klassische bildphilosophische Frage nach der
Referenz wird abgelost von der Frage nach den Informationen, die sich dem Sichtbaren
entziehen. Digitale Bilder, die auf so vielfaltige Weise instabil wirken, tragen mit den ihnen
eingeschriebenen Metadaten paradoxerweise stets eine identitdtsstiftende Signatur mit sich.
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. Subjektbezogene Interaktion geht von der ganzheitlichen Vermittlung zwischen dem Menschen und
seiner Umwelt aus, die Geist, Denken und Handeln formt.” [RORIG 2006, S. 108]

Das Interface, als gerahmte Bildflache, bildet eine natlrliche Grenze zwischen dem intuitiv handelnden
Nutzer und der Bilderzeugung. [LAPCZYNA et al. 2009] Interaktive Umgebungen wandeln unser
Verstandnis des zweidimensionalen Bildraumes und flihren dazu, dass die Grenzen zwischen digitalem
Datenraum und physischem Koérperraum verwischen. Das Spektrum eines derartig hybriden Raumes
zeigt sich bei Milgrams und Kashinos Realitdts-Virtualitats-Kontinuum. [MILGRAM & KISHINO 1994]

Das Potential eines solchen flieRenden Raumes zwischen Realitdt und Virtualitat erdffnet neuartige
Wahrnehmungsfelder. Die Simulation beginnt als gemischte Wirklichkeit zu oszillieren — dies konnte eine
Moglichkeit sein, dem Digitalen auf die Spur zu kommen. Der Versuch die Grenze zwischen Natirlichem
und Kunstlichem zu verwischen zieht sich als roter Faden durch die westliche Kunst-und Medienge-
schichte. [GRAU 2004] Allerdings unterliegt die Konstruktion der Wirklichkeit allein der kognitiven
Interpretation des Beobachters. Nach Grau handelt es sich um Reflexionsbegriffe, die , nicht
Gegenstéande, sondern Hinsichten, Perspektiven, Relationen” [GRAU 2004] bezeichnen.

Neuartige Interaktionskonzepte, die diesem flieRenden Raum Rechnung tragen, wie beispielsweise
Anséatze aus dem Bereich der begreifbaren Interaktion sind nicht mehr an die Relation Maus, Tastatur und
Bildschirm gebunden. [ROBBEN & SCHELHOWE 2012] Hornecker unterstreicht die Notwenigkeit das
Tangible Interaktion das Tangible User Interface als zentralen Gestaltungsgegenstand abldst, was zur
Folge hat, dass das Bild als , Bezugspunkt der Interaktion” [HORNECKER 2008] aufgefasst wird. Es gilt
technozentrische Vorstellungen zu Gunsten inhaltlicher medienspezifischer Auseinandersetzungen zu
verwerfen, um visiondre LoOsungen jenseits von ,altgewohnten Designmustern des Desktop-
Computing” [HORNECKER 2008] zu entwickeln. Nach Ansicht von Hornecker besteht die Herausforde-
rung darin, das Tangible Interaction Design als einen aktiven Gestaltungsprozess zu verstehen, welcher
der ,anthropologischen Verankerung des Menschen in der Umwelt und im eigenen Leibe
Rechnung” [HORNECKER 2008] tragt. Die reale, materielle Welt soll in diesem Sinne nicht ersetzt,
sondern bereichert und erweitert werden.

In unserem Beitrag sollen DenkanstoRe gegeben werden, wie die Relation Bild — Raum - Leib im Bezug
zur Gestaltung informationeller Umgebungen dahingehend bereichern kénnte. Alle drei Komponenten
bilden zentrale GestaltungsgroRen, die auf vielschichtige Weise miteinander verwoben sind. Neue
visionare Designmuster beddrfen nicht nur einer medienspezifischen, sondern vor allem einer



subjektbezogenen Perspektive. Auf Basis einer solchen Endoperspektive [ROSSLER 1992] wird der
Nutzer nicht mehr nur als reiner Beobachter aufgefasst, wobei sich der Fokus der Interaktion auf eine
reine Auf3enansicht beschrankt, sondern als Akteur. Die Innensicht lasst die Aufgabe oder gar eine
Zusammenarbeit in den Fokus rlcken. Im |dealfall kdnnte ein Wissensraum geschaffen werden, der dem
Leib als , kognitive Behausung” dient und Uber eine visionare Informationsarchitektur verfliigt, die eine
Selbstorganisation ihrer Bewohner ermaoglicht. [STEPHAN 2008]

Die Gestaltung von interaktiven Environments muss
auch den Raum als narrative Klammer, sowie einen
bewegten Betrachter mitdenken, der mit seinen
Korperspuren auf das Bild einwirkt. Der Bildraum
erweitert sich um einen Handlungs-, Interaktions-
oder Aktionsraum. Im Rahmen des Workshops
wollen wir zur Diskussion stellen, wie sich ein
solcher Raum definieren ldsst. Ein medien-

archaologischer Blick in die Bildgeschichte, dient
dabei als erster Schritt, Vorhandenes (siehe Abb.1)
zu sichten und darauf aufbauend eine eigene
Interpretation zu wagen.

Abb. 1 Parameter der geometrischen Bildstruktur

Eines der ersten Projekte, die sich mit der subjektbezogenen Interaktion an der Professur fir
Mediengestaltung der Technischen Universitat Dresden beschaftigte ist ,Plpe”, ein interaktives Spiel, bei
welchem voller Kérpereinsatz und Geschick gefragt sind. Um die Tiefeninformationen des Interaktions-
raumes an das Programm zu Ubermitteln, wurde ein Greifer selbst entwickelt und gebaut. Dieser wird
von den Wii Remotes getrackt und ermdglicht so die Interaktion im virtuellen Raum. [ESCHRICH ET. AL
2009, HERMANN & HARNISCH 2009]

L™

Abb. 2 .raindrops Abb. 3 interaktive Schautafeln



..raindrops — a flowerful installation”, entwickelt von Studenten in einem selbstinszenierten \Workshop,
ist eine interaktive Installation, welche durch zufallige Faktoren eine lebendige Blumenwelt erzeugt.
(siehe Abb. 2) Der Kérper als Interaktionsmittel sowie Umgebungsgerdusche beeinflussen diese digitale
Welt. [SCHMIDT ET. AL 2010]

Die dynamische Positionsermittlung steht bei dem Projekt , Virtuelle Schautafeln” im Vordergrund. Der
Benutzer wird von der Installation ,,angesprochen” durch ein visuelles Feedback seiner Position zu einer
Schautafel. Durch seine bewusste Bewegung zur Schautafel steuert der Betrachter die Anwendung und
kann interagieren. (siehe Abb. 3) [HELMIG & WUNDERLICH 2010; HEINIG & REINSCH 2010]

Der eXplore Table ist ein vollkommen technikfreies Projekt. Es untersuchte experimentell granulare,
alltagliche Substanzen auf ihre Struktur, Beschaffenheit und Interaktionsfahigkeit. AnschlieRend wurden
aus diesen Resultaten Ruickschlisse auf die Gestaltung von Benutzerschnittstellen gezogen.
[BRADE ET. AL 2011]

Abb. 4 ,Gestalte deine Welt” Abb. 5 Depth Touch

.Gestalte deine Welt”: Unter diesem Motte entwickelte Brian Eschrich flr die Ausstellung Terra
Incognita der Altana Galerie der Technischen Universitdt Dresden einen virtuellen Sandkasten.
(siehe Abb. 4) Hande, Schaufel oder Sandféormchen dienen als Interaktionselemente um die mit farbigen
Isolinien visuell unterstitzte Sandlandschaft zu verformen, begreifen und flieRen zu lassen.
[ESCHRICH 2011]

Eine andere Benutzerschnittstelle bietet der Depth Touch. (siehe Abb. 5) Hierbei handelt es sich um einen
interaktiven Tisch, der mittels einer elastischen Projektionsoberflache die dritte Dimension flr eine
Interaktion mit der Anwendung zur Verfligung stellt. [PESCHKE ET. AL 2012]

Ein Experimentalraum, welcher eine Verschmelzung des digitalen Datenraumes und physischen
Koérperraumes untersucht, ist das Projekt , Rasterprojektion”. In dieser begehbaren Guckkastenblhne ist
der Nutzer nicht nur passiver Betrachter, aktiver Handelnder, sondern auch Projektionsflache und somit
Teil der Installation. [KLAMKA ET. AL 2012]

Auch in der Installation GiveMeSomeSpace verandert der Betrachter das dargestellte Bodenraster durch
seine blofRe Anwesenheit. Mit Hilfe eines Trackingsystems wird die Bildflache in einzelne dynamische
Betrachterrdume unterteilt. [PESCHKE & BAHR 2012]

An diesen ausgewahlten Beispielen wird im Workshop zur HyperKult XXI eine erste Interpretation und
Einteilung der multisensorischen Interaktionen bezlglich verschiedener Parameter gewagt. Die
gewahlten Parameter beziehen sich hierbei neben Bild und Raum vor allem auf die Interaktion sowie das
Subjekt, also den Leib.
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Markus Popp:
Vortrag: Oval - full circle
Von , dagegen” nach ,dabei“, einmal im Kreis herum. Ein Rundreisebericht.

Elektronische Musikproduktion hat einen weiten Weg hinter sich: was einmal als elitare ,Wissen-
schaft-fur-sich” begann, stitzt sich heute auf ein machtiges Arsenal aus optimierten Gadgets und
verlasslichen Standards bzw. Schnittstellen: elektronische Musik als globales, universelles Hobby fast
ohne Zugangsvoraussetzungen und Hierarchien. Alles ist da: Kreativwerkzeuge auf jedem Niveau, fiir
jeden User, auf jeder Skala. Universelle Verfligbarkeit plus Know-How plus Implosion aller Bewer-
tungskriterien ergeben vermeintlich ,unendliche Mdglichkeiten®.

Diese fundamentalen Umwalzungen tragen eine Signatur: Desktop-Revolution. Musik verdandert sich
im Takt ihrer Virtualisierung, entlang eines historisch neuen Beschleunigungsfaktors: Software. Sie
verandert Musik schneller, sprunghafter und durchgreifender als jede traditionelle musikalische Evo-
lution, wie etwa Instrumentenbau oder Spieltechnik. Und sind wir nicht gerade dabei, mittels Soft-
ware bereits in die nichste Ara einzutreten? In eine hyperreale Epoche, in der die digitale Emulation
von traditionellen Musikinstrumenten (akustisch und elektrisch) und von musikalischen Strukturen
die Originalinstrumente - zumindest in Schlisseldisziplinen — schon weit hinter sich gelassen hat?

Der Musiker und Softwaredesigner Markus Popp aka Oval gehort seit Jahren zu den profiliertesten
und international angesehensten Produzenten im Bereich elektronische Musik. Seine unverwechsel-
baren CD-Veroéffentlichungen und Remixes gelten als zeitlose Klassiker, viele davon als Wendepunkte
des gesamten Genres. Der radikale, verfahrensorientierte, trotzdem hochmusikalische Oval-Sound
war in den 1990er Jahren die Vorwegnahme von ,glitch“ und ,clicks & cuts®. Seit 2010 ist Popp nach
Jahren der Stille zuriick mit einem lberraschenden, organischen, ,hyperrealen” Stil. Seine Arbeitsfel-
der umfassen Softwaredesign, Klanginstallation sowie Film und zeitgendssischen Tanz. Er erldutert in
seinem Vortrag mit audio clips, screenshots und zwei Software Demos den Werdegang bzw. heutige
Positionierung von Oval zwischen Dekonstruktion & Rekonstruktion, hi-tech und ,Songwriting 2.0“.

I 1993 - Die Anfénge: Musik als Beobachtung
Generatives Verfahren statt Musik mit groRem ,,M*“
Geeks only — mein Studio-Setup fiir ,,Systemisch” und ,,94diskont.”
Die "politische" Agenda hinter Oval

Il. 2001 - Die Ovalprocess Software: Eine kritische Revision
Ovalprocess live Demo: Konzepte, Features, Interface
Warum Software Authoring? Motivationen
Ovalprocess im Rickblick: Lektionen

1. 2010 - ,0“ und ,,Oh“: Oval neu erfinden
Konzeptionelle, technische und asthetische Ziele
Die vier verschiedenen Track-Typen auf, O(h)“
Postmortem: was lief richtig? Was ist schiefgelaufen?

V. 2011 - OvalDNA: Musik zur Verfiigung stellen
Das verschollene 2007er Oval Album
2000+ freie Oval soundfiles: ist das schon Open Source?
OvalDNA Software live Demo: Ovalprocess 2.0

Diskussion:
Uberginge - die Oval Agenda damals und heute
Unbequeme Wahrheiten und offene Fragen
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HyperKult XXI

Vorschlag fiir einen Beitrag:

Normalitat des Digitalen — Identische Replikation

Einst verdankten die elektronischen Ton- und Bildwerke ihre Physiognomie und ihren Charme
nicht unwesentlich Reproduktionsfehlern: dem Bandrauschen, den Artefakten der
Zeilenabtastraten, dem Generationsverlust beim Kopieren. Doch seit die elektronischen Werke
aus dem Zeitalter ihrer technischen Reproduzierbarkeit in das ihrer identischen, digitalen
Replikation eingetreten sind, muss Rauschen simuliert und miissen Ubersteuerungen
erzwungen werden. Die ,saubere" Replikation, wie wir sie vom digitalen Sampling kennen, ist
eine identische Replikation und ein rauschfreie Reproduktion. Die dadurch geschaffenen und
vervielfaltigten Artefakte entziehen sich der ,Ambivalenz des Hieroglyphischen™ und
erschliessen sich vollstandig in der ,,Ordnung der Enzyklopadie™ [Reck, Wien 1995] Mit der
Ambiguitat fallt ein Aspekt dsthetischer Pragung, der der Digitalizitat nicht mehr notwendiger
Begleiter ist.

Dennoch sind Reproduktionsunscharfen und bewusst herbeigeflihrte Signalverfalschungen aus
der analogen Elektrosphare in die digitale Landschaft gewandert. In Computerspielen feiern
Staub, Rost, briichige Materialien und Verfall Hochkonjunktur. In den Sonic Arts rauschen die
nichtvorhandenen Réhren und es knistert in den nichtvorhandenen Schallplattenrillen wie noch
nie. Was hat sich also durch die Digitalisierung am Rauschen geandert? Méglicherweise unsere
Wahrnehmung der Reproduktionsartefakte:

Wahrend die Wahrnehmung der Musik, die einst nolens volens verrauscht am Lautsprecher
ankam - wie Bruno Maderna bemerkte - ,schon ist, wie ein Blick durch das Fenster auf eine
schéne Landschaft, die vom Regen nicht ihrer Schénheit beraubt wird", so ist auch eine
idealisierte digitale Landschaft mit artifiziellen Stéorungen und Verzerrungen noch schén. Doch
der Fokus scheint sich verschoben zu haben: Wahrend der Komponist Maderna in den 70er
Jahren durch das Rauschen auf die idealisierte musikalische Form blickte, so blicken wir heute
auf das Rauschen selbst als ein gelungenes Artefakt, das den Gegenstand, der dahinter steht,
veredelt. Deshalb werden kunstvoll korrodierte 3D Metallstrukturen als schén empfunden und
simulierter Giftregen vor dem Hintergrund einer apokalyptischen Landschaft als aufregend.

Der Defizit ist vom Rand ins Zentrum gewandert und beansprucht als Kunstgriff seine
Aufmerksamkeit und demonstriert dort seine Qualitat.

Mathias Fuchs, 14 April 2012
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Sarah-Indriyati Hardjowirogo & Malte Pelleter
(Leuphana Universitat Lineburg)

Abstract zur HyperKult XXI: Digital Nativity

Knacken, Rauschen, Bandsalat
Zur Asthetik analoger Stérung im digitalen Sound

Wenn das Digitale Normalitat geworden ist, wird das Analoge zu einem Konzept aus einer
anderen Zeit, dem stets eine gewisse Unvollkommenheit anhaftet — nicht jedoch als Makel,
sondern vielmehr als charmante Eigenheit, als Sensation gar, die in Erinnerung zu rufen ge-
rade jener Generation von Musikern ein asthetisches Anliegen scheint, die eine Alltaglich-
keit des Analogen selbst nicht mehr erlebt hat. Wahrend also etwa Burial in der Ankindi-
gung zur aktuellen EP klar stellt, jedes Knistern sei pure Absicht, und James Blake allenthal-
ben rhythmisiertes Rauschen jeglicher Couleur ausstellt, sind semantisch aufgeladene Stérge-
rdusche wie nostalgisches Plattenknacken oder der unvermeidliche ,Pull it up Selectal”-
Rewind-Sound langst als mp3-Soundeffekt auf einschlagigen Filesharing-Plattformen erhalt-

lich.

Anders aber als noch die programmatischen Asthetik/Theorie-Komplexe des Glitch, der
clicks & cuts der Jahrtausendwende, will etwa James Blake keine Medialitat (des Digitalen)
per se mehr hérbar machen. Rauschen und Knistern dienen nicht der trockenen Reflexion
einer medialen Verfasstheit von Welt (oder zumindest von Kunst), sondern im Gegenteil ge-
rade den grofen Emotionen: Balladen Uber spatjugendlichen Weltschmerz, die eben doch
ganz selbstverstandlich Hinweise darauf enthalten, wie grundlegend medial verschaltet sol-
che spatjugendliche Welt heute erfahren wird. Dass dabei sowohl analoge wie auch digita-
le Stérungen unterschiedslos gestalterisch verwandt werden, zeigt, wie sehr eine neue asthe-
tische Generation darauf bedacht ist, Medialitat — bzw. ihre Kehrseite: die Stérung — durch
"sensorisches Engineering" (Kodwo Eshun) greifbar zu machen, anstatt sich auf technologi-
sche Prinzipien oder theoretische Kategorisierungen zu berufen. Der "post-digitale" Sound,
mit dem Musiker wie James Blake oder Hudson Mohawke arbeiten, verdankt sich nicht mehr
einer medialen Einheitlichkeit, die digital oder analog zu nennen ware, sondern einer Me-
dialitét auditiver Wahrnehmung als Effekt einer heterogenen An-Ordnung verschiedener
Medien-Apparaturen — Plattenspieler, Analogsynthesizer, Laptops, Netzmedien usw. usf.

Zugleich ein immer kleinteiliger gestaltbares Medienmaterial wie auch ein dehistorisiertes,
weil potentiell instantan verfigbares Reservoir (pop-Jkultureller Verweise und Zeichen, ist sol-
cher Sound heute vor allem eins: Normalitat.

Davon ausgehend, mdchte der Beitrag solchem ,post-digitalen® Sound und seinen medien-
theoretischen Implikationen anhand mehrerer Beispiele nachgehen und dabei Digital Nativi-
ty nicht als einen an Geburtsjahrgéngen oder Schlisseltechnologien festzumachenden und
somit vor allem Zielgruppen-konstituierenden Generationsbegriff, sondern vielmehr als me-
diendsthetische Praxis verstehen.
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LEUPHANA

Inkubator

Die Mediatisierung neuer Horkulturen

Neue Medienangebote wie Podcasts sorgen dafiir, dass auch in unserer bilddominierten Medienkul-
tur rein auditive Formate nicht gestrig erscheinen. Im Rahmen meiner Doktorarbeit nehme ich mich
diesem Thema an, und untersuche wie verschiedene Horangebote (Podcasts und Horbicher) in den
Alltag integriert, inwiefern diese identitdtsrelevant angeeignet werden, aber auch welche Konse-
guenzen fiir den Stellenwert einzelner Medien damit einhergehen.

Unter Mediatisierung wird der durch die Medienpotentiale ins Spiel kommende, wechselseitig sich
vollziehende Wandel von Kultur, Gesellschaft und Kommunikation verstanden (krotz 2001). Die hier
vertretene These ist, dass sich die Bedeutung eines einzelnen Mediums nur im Rekurs auf die eigen-
sinnigen Routinen der alltdglichen Aneignung, sowie im Kontext des Umgangs mit weiteren medialen
Artefakten und deren Moglichkeiten bestimmen lasst. Podcasts sind weder ohne das Internet als
technisches Bezugsmedium, noch ohne den Hoérfunk als inhaltlich-institutionelle Herkunft denkbar.
Entsprechend gilt es den subjektiven Sinn des Medienhandelns rekonstruierend zu erfassen, um dar-
Uber Aufschluss zu erlangen, welche Bedeutungen dem Audio-Podcasthoren zukommen, und wie
sich diese vermittels der jeweiligen Verwendungsweisen in die kommunikative Konstruktion der
Wirklichkeit unserer Medienkultur einschreiben. Podcasts sind folglich als ,,Durchgangsmedium sozia-
ler Praktiken” (Gottlich 2010) ernst zu nehmen, was meint den Fokus der Betrachtung auf die Art und
Weise zu legen, wie durch den Gebrauch kulturelle Sinnbeziige performativ (re-)produziert, und mo-
delliert werden. Folgende Fragen tauchen auf:

* Worin liegt der besondere Reiz eines solchen Angebotes fiir die Akteure?

* Welche Bedeutungssetzungen gehen damit einher?

* Wie werden Rezeptionssituationen gestaltet, und welche Relevanz besitzt die Podcast-
verwendung fir die eigene Identitdtskonstruktion und die Weltsicht bzw. die Selbstveror-
tung in der Medienkultur?

Diesen Fragen ndhere ich mich in meiner Dissertation mittels Daten aus qualitativen Interviews. Im
Rahmen meines Vortrags auf der HyperKult 2012 wiirde ich anhand einer Fallstudie erste Erkenntnis-
se prasentieren. Der hier gewdhlte Zugang Uber ,Neue Horkulturen” leistet einen innovativen Beitrag
zur Mediatisierungsdebatte und erdffnet dem Plenum interessante Einblicke in die gegenwartig
durchaus gegebene Aktualitdt und Relevanz auditiver Medien.

Miklas Schulz M. A. (Medien- u. Kommunikationswissenschaft /Soziologie).
Wissenschaftlicher Mitarbeiter im ,,Moving Image Lab“, Leuphana Universitat Lineburg,
Scharnhorststralle 1, 21335 Liineburg

Miklas.schulz@inkubator.leuphana.de




Vom Turm in den Tiumpel

Eine Anndherung an die autopoietische Maschine

Welche sind die Strategien, um Computersysteme derart alltagstauglich zu machen, dass sie robust werden wie die Medien der
Pré-Digitalitdat? Wie baut man digitale Systeme, auf die man sich felsenfest, also auch im Notfall, verlassen kann? Gibt es
gelungene Simulationen analoger Systeme bis hin zur Ununterscheidbarkeit? Und wenn ja, was kdme danach? CfP, Hyperkult XXI

Wann immer wir in die Webcam unseres Laptops starren, starrt etwas fundamental anderes zurlick. Zwar haben Ingenieure,
Wissenschaftler und Phantasten schon immer von kiinstlichen Artefakten getrdumt, die genau so wie wir wahrnehmen, denken,
fuhlen und handeln sollen. Und tatsachlich haben uns unsere Geratschaften in manchen Bereichen kognitiver Leistungen Uiberrundet.
Dennoch bleiben heutige Computer und Menschen weitgehend inkommensurabel und kommen, nlchtern betrachtet, “gerade eben
s0” miteinander aus.

Warum ist das so? Was heutige Computer als politisch/wissenschaftlich/kulturell Artefakte so unterschiedlich macht, beruht
letztendlich wohl nicht auf ihrer materiellen Grundlage, sondern vielmehr auf strukturellem Determinismus: diese Maschinen wurden
fur den Zweck der Informationsverarbeitung geschaffen. Und jene Disziplinen, die diese Ziele verfolgen, haben sich von je her auf die
Modellierung kognitiver Funktionen und die Simulation einer (zum jeweiligen Zeitpunkt verstanden geglaubten) Gehirnstruktur
fokussiert. Auch die philosophische Mensch-Maschine-Debatte scheint hauptsachlich auf mentale Phdnomene, epistemologische
Qualitaten und die Unfahigkeit vom Apparaten, Sinn zu produzieren bzw. zu rezipieren, abzuzielen. Dennoch schlagen uns die
“Blechkasten” mittlerweile problemlos beim Schach und sind mittlerweile auch féahig, auf menschlichen Eingaben scheinbar
intelligente Antworten zu geben.

Im Unterschied dazu sind Organismen mit basalen - und vergleichsweise banalen - Leistungen beschéftigt wie Selbstreproduktion,
Co-Evolution oder Parasitismus. Daher missen von der Biologie inspirierte Disziplinen oft quasi “einige Schritte zurlick machen”,
wollen sie versuchen, “minimal lebende”" Artefakte zu bauen, die entsprechende (Verhaltens-)Qualit4ten zeigen. Diese Systeme
sollten dann jedoch auch beispielsweise in der Lage sein, sich evolutionér an ihre jeweilige Umwelt anzupassen.

In den siebziger Jahren haben Humberto Maturana und Francisco Varela den Begriff der Autopoiesiel® gepragt, um damit eine Art
der Selbstorganisation durch Produktion und Reproduktion (innerhalb) von Systemen zu bezeichnen. Eine autopoietische Maschine,
exemplifiziert durch die Zelle, konstituiert ihre Einheit einschlieBlich ihrer Grenze notwendigerweise durch (Re-)Konstruktion ihrer
Komponenten durch ihre Komponenten. Obwohl sie dazu Ressourcen aus der Umgebung verwendet, ist sie operationell
geschlossen.

Seit dieser Zeit ist das Konzept in mannigfaltigen Kontexten ausserhalb der Biologie angewandt worden, am prominentesten durch
Niklas Luhmanns Theorie sozialer Systemel®l. Weitere Bereiche, in denen dies versucht wird, sind z.B. maschinelles Lernen],
Architektur’®, Rechtswissenschaft!®], Literatur” und kiinstliches Leben!®.

Wie baut man nun autopoietische Maschinen?

In diesem skizzenhaften Vortrag soll dieser Fragestellung aus verschiedenen Blickwinkeln nachgegangen werden. Daher werden
Themen wie Kybernetik, Selbstreplikation, Zombies, kiinstliches Bewusstsein, seltsame Schleifen, evolutionare Robotik, Skynet,
Stuxnet, synthetische Biologie, Computerviren, Bewusstsein, Medienkunst, Lebenskriterien, radikaler Konstruktivismus und
Konnektionismus angesprungen. Es gibt auch Code zu sehen.

Eine Anschlussméglichkeit kdnnte darin bestehen, die hier aus unterschiedlichen Gebieten angerissenen Aspekte zu sortieren und in
einen wissenschaftlich-systematischen Zusammenhang zu bringen. Eine anwendungsorientierte Richtung kénnte sich mit der
eingangs erwahnten Fragestellung auseinandersetzen, die weniger in den hohen Turmen der Kl, sondern vielmehr in den
algenstarrenden Tumpeln der Biologie Antworten erwarten l&sst.

Person

Dipl. Inf. Michael Straeubig entwickelt Diverses in spielerischen Zusammenhangen.

1. Franciso Varela. Autopoiesis and a Biology of Intentionality. In: Barry McMullin and Noel Murphy (Hrsg.), AUTOPOIESIS AND
PERCEPTION: A Workshop with ESPRIT BRA 3352 (ADDENDUM), Addendum to the print proceedings distributed during the workshop,
Dublin: Dublin City University, September, 1992. «

2. Humberto Maturana und Francisco Varela. Autopoiesis and Cognition. Boston (MA), 1980. «

. Niklas Luhmann: Soziale Systeme: GrundriB einer allgemeinen Theorie. Frankfurt, 1984. «

. Nikolaos Nanas. Autonomous Learning in an Information Stream through Autopoiesis. European Conference on Artificial Life, Paris 2011
Py

~ oW

. Patrik Schuhmacher, The Autopoiesis of Architecture: A New Framework for Architecture. Hoboken, 2011. «
. Gunther Teubner. Recht als autopoietisches System, Frankfurt am Main, 1989. <
. Nathalie GroB. Autopoiesis. Theorie und Praxis autobiographischen Schreibens bei Alain Robbe-Grillet. Berlin, 2008. «

© N O O

. Barry McMullen und Dominik GroB: Towards the Implementation of Evolving Autopoietic Artificial Agents, European Conference on
Artificial Life, Dublin City University, Technical Report Number: bmcm-ecal-2001 «
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Im Digi-Tal

(mit Hartmut Sérgel)

Medien tanzen durch das Tal
Spielzeug toll fir Kinder
und wir in Anas Loge
Spieler oder Spielzeug?
Das erforschen
Arché-o logen- ana-logen-im Digi-Tal?

Analog im Digital
zuhaus im Netzgebirge
Dort tickt alles ganz normal
oder tduscht es mich fatal?

Wir tragen den Kosmos in der Hand
und sind Uberall gleichzeitig
Jeder kann uns sehen und lesen
Ich bin ich oder bin auch nicht

I-Pad wunderbar im Unterricht

Wenn der Lehrer langweilt kbnnen Schiler
heimlich schnell und leise

ganz woanders sein



Unendlich leben

Mein Gehirn flieBt ganz und gar
in einen digitalen Star
der lebt weiter als mein Avatar



Alles digital?
Fast alles

Gib mir einen Kuss

Aber bitte analog
Nein, Liebe digital
downloaden?
Klick!
Ich bin ich
Mein Avatar
und lebe ewig digital
Klss mich!

Komm wir wandern durch das Digi-Tal
Navis twittern durch die Clouds
Der smarte Kellner an der Browser-Bar
eiphont schon im Megapixelsaal
Open Source nach freier Wahl

Wassertropfenbuchstaben auf dem iPad
wohldosierte Chips und duftende Sticks
appetitliche Apps in Multi Touch
ladt der magische Spiegel-Kellner
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Und zur Unterhaltung spielt ein Smartphoneensemble
Ausgebildet noch an herkdmmlichen Geigen, Cellos...
schwenken sie jetzt die kleinen Gerate
und es klingt, als warens die alten Instrumente
Sie sagen "Hosentaschen-Instrumente’
und es gabe inzwischen tausende Apps dafur

( http://handymusik.wordpress.com/digiensemble/)

(Meine Verdichtung der auf dem letzten internationalen Klangkunstfest in Berlin aufgefuihrten wahrscheinlich
weltweit ersten Smartphone -Komposition von
Thomas Gerwin ,Im Fluss"” fir 8 Smartphone-Spieler UA)

Smartphone

kann sein
was will
einhaken und zur Seite
wandeln die Finger
schutteln sich vibrierend
Glissandi und
wie man das macht

Das ist so notiert und wird
von der Uhr, die jeder hat, gelesen
und was jeder will
und ein Wassertropfen
tropft musique concret
in den japanischen Atlantik an der Moldau
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digital
d
bitte ptsch tsch aha
in dem in dem in dem
und so und so

f tschrsch trschrch e Wrschwrch
a bitte
g bitt twrrrrrwrrrr
hee bitte nochmal
mach mal bitte t und g pschpschpsch
pitsch aja so machst du mal i bitte
wrsch schrow schruw besser? Ja!
pit P
pti pit tik
i

p tik pid
t6i
pon

tik till
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Wasser rauscht und tropft und rauscht
Der Regen wird ein Fluss

Sprsch wschschio
plitschieschilla

schurrrs

Immer starker stromt das Wasser
rollt und rinnt und rauscht und
rumpelt ein Gewitterwasserfall
fallt alles
Uberschwemmt
die Welle tber uns ein Haus
aus singendem Silber

Sri srrr Sorrrr Wow
schrr wowu schiudé oschwupsch
tusch krumm rum rausch bausch
ftsch fitch tisch pouk pouk
tock schworr rrosch rochelt

der Fluss sususrwu gurgelt der
Galgen
die Welle windet sich
und rast und rauscht und
donnert kracht
lacht

Himmelhoch tief stiefelt das Wasser
ein Bach kilometerbreit gewittert
in brummenden StéBen Uber den
Himmel die Sonne aus Wasser
strahlt lauthals
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dupurupuund kot ti podo
dro kro splisch tisch tahoh tutsh

Handvoll Wasser in der Hand der
Riesen geworfen um die Erde
in kreisenden schreienden Bbgen
6gen wdgen Wogen wiegen mich
Uber die Tiefen Untiefen Abgrinde
himmelhoch jauchzend féllt das Wasser
in trippelnden Schritten verlauft sich schweigt

Sin
gen sin
gende
Wass

oper
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,»of pixels®
Richard Schwarz

Ein digitaler trager Spiegel, der die Wechselwirkung von technischem Code (Algorithmen) und
sozialem Code (Kultur) ins Bild riickt.

Wie zeichnen wir uns im Digitalen ab? Wie hinterlassen wir Spuren und welchen Regeln folgen wir
dabei?

Im Falle von ,,of pixel” werden wir durch unser Dasein vor dem ,trdgen digitalen Spiegel‘ langsam
Teil seines berechneten Bildes. Dieses entsteht in gewisser Weise erst wihrend des Betrachtens und
unsere Prasenz hinterldsst Spuren in Form von Pixeln. Die Zeit, die wir uns fiir das Werk nehmen,
spiegelt sich in der Art und Weise wieder, wie wir uns am Display wiederfinden — entweder als ein
paar verstreute Punkte, wenn wir uns rasch wieder abwenden, oder als grobkorniges Spiegelbild
unserer selbst, wenn wir uns geniigend Zeit nehmen, unser Erscheinen 'im Digitalen' zu verfolgen.
Als Betrachter haben wir die Méglichkeit uns in das Werk einzubringen, es reagieren zu lassen —
doch dazu miissen wir uns dem Werk und seiner Taktung beugen. Das zugrundeliegende Programm
gibt das Tempo unseres Erscheinens vor — was hier visuell geschieht, ist ein den Programmen
innewohnender Effekt: Code taktet uns und prégt damit Kultur. Der Takt der Rechenmaschinen als
Pulsgeber unserer digitalen Kultur.

Die Digitalisierung — deren Beginn Vilem Flusser in der Renaissance ansetzte — steht in
Wechselwirkung mit dem Drang in Richtung Effizienz und Berechenbarkeit. Im Rahmen der Zeit lasst
sich davon sprechen, dass die Uhr von der CPU abgeldst wurde und sich so das 'Digitale’ in unserem
gegenwiartigen Alltag festsetzt; und ,,of pixels” versucht, einen Blick auf diese Ahnung freizugeben.

www.islandrabe.com

Weiterflihrende Texte:

Richard Schwarz: ,,We owe it all to the Hippies*. Digitale Traditionen und analoge Gegenwart.
Vortrag im Rahmen des 38. Kongresses der Deutschen Gesellschaft fiir Volkskunde, Tiibingen 2011.
Der Text dazu erscheint im Tagungsband (Veroffentlichung geplant Sommer 2012).

Manuel Wickerle und Richard Schwarz: Okonomie der Bandbreite. Evolutionir-Okonomische und
Kultur-Anthropologische Uberlegungen zu Schnittstellen in Mensch-Maschine Komplexen. Derzeit
im peer-review Prozess von momentum Quarterly.

Ein Bild zum Text ist im Anhang;:
in Frabe: richardschwarz_ofPixel.png
in Schwarz/Weil: richardschwarz_ofPixel-SW.png
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Christoph Engemann
christoph.engemann@uni-weimar.de

Hyperkult XXI

Digital Nativity - die Normalitit des Digitalen
12.- 14.]Juli 2012

Leuphana Universitat Liineburg

Vortragsexpose:
Born digital
Christoph Engemann
IKKM Weimar

»,Born Digital“ hat sich als Begriff fiir die mit dem Internet aufgewachsenen
Generation genauso eingebiirgert wie fiir Produkte und Content der schon digital
geschopft ist. Das in Bezug auf letzteres oft genug bereits die Hardware und ihre
analogen Herkiinfte vergessen sind, hatten Kittler schon frith und jiingst auch
Kirschenbaum (2010) angemerkt. Das aber auch die digitale Generation ihre Geburt
nach wie vor analog dokumentiert bekommt, ihr Sein somit an Papiere gebunden
sind, wird haufig libersehen. Digital geboren zu werden im Sinne der amtlichen
Dokumentation der Geburt mit digitalen Verfahren, und damit Verbunden der
Etablierung einer amtlichen digitalen Adresse eines Individuums vom Beginn des
Lebens an, ist jedoch gegenwartig Bestandteil einer Reihe von internationalen

Projekten.

Der Beitrag wird vor diesem Hintergrund nicht der im CFP gestellten
Problematisierung der Figur der Zasur des Digitalen folgen, sondern versuchen zu
zeigen,  welche  digitale  Geburten im  Kontext nationalstaatlicher

Menschenverwaltung statt haben sollen

Materialbasis wird dabei einerseits das Projekt der Gesundheitstelematik und der
elektronischen Gesundheitsakte in Deutschland, andererseits das Projekt der
Biometrisierung der Bevolkerung Indiens sein. Im Vergleich dieser beiden Projekte
sollen die Gemeinsamkeiten und Unterschiede bei der Herbeifiihrung der digitalen
Geburt von Menschen gezeigt werden. So ist fiir das deutsche Modell und der derzeit

stattfindenden Einfilhrung der elektronischen Gesundheitsakte die Genese der



29

Christoph Engemann
christoph.engemann@uni-weimar.de

digitalen Adressierbarkeit tUber die Zuschreibung einer arbitrdren Adresse
organisiert, im Indischen System die Adresse des Individuums biometrisch
generiert. Zugleich haben beiden Systeme gemein, dass sie die jeweiligen Adressen
mit den das Individuum betreffenden Akten in eins Fallen sollen. Was unter einem
digitalen Namen, der bei der digitalen Geburt vergeben wird, aufgefunden werden
soll, sind die Akten dieses Menschen. Digitale Geburt bedeutetet somit, so die
auszuweisende These, Menschen als Akten auf die Welt zu bringen. Es bedeutet
zugleich das Problem Organisationsformen zu finden, Menschen mit diesen Akten so
interagieren zu lassen, dass ihr Leben in und mit diesen Akten stattfindet. Das ihr
digital geboren sein, in diese Akten geboren sein bedeutet. Hier wird zu zeigen sein,
wie das Projekt in Deutschland mit der Delegation der Aktenhoheit an die Nutzer
sich vom indischen System der Aktenhoheit bei der Verwaltung unterscheidet und

wie die Grenzen dessen was in diese Akten gehort ausgehandelt werden sollen.

Der Beitrag nimmt damit digitale Nativitit beim Wort und untersucht deren
Herbeifiihrung und Stabilisierung im Zusammenhang der staatlichen Verwaltung

von Menschen.
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———————— Original-Nachricht -————---

Betreff: <nettime> Piotr Czerski, We, the Web Kids.

Datum: Sat, 3 Mar 2012 16:19:37 +0100

Von: nettime's_generator <nettime@kein.org>, !@mx.kein.org
An: nettime-l@kein.org

<http://pastebin.com/0xXV8k7k>

Piotr Czerski
We, the Web Kids.
(translated by Marta Szreder)

There is probably no other word that would be as overused in the
media

discourse as 'generation’. | once tried to count the 'generations’ that
have

been proclaimed in the past ten years, since the well-known article
about the

so-called 'Generation Nothing'; | believe there were as many as
twelve. They

all had one thing in common: they only existed on paper. Reality
never provided

us with a single tangible, meaningful, unforgettable impulse, the
common

experience of which would forever distinguish us from the previous
generations.

We had been looking for it, but instead the groundbreaking change
came

unnoticed, along with cable TV, mobile phones, and, most of all,
Internet

access. It is only today that we can fully comprehend how much has
changed

during the past fifteen years.

We, the Web kids; we, who have grown up with the Internet and on
the Internet,

are a generation who meet the criteria for the term in a somewhat
subversive

way. We did not experience an impulse from reality, but rather a
metamorphosis
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of the reality itself. What unites us is not a common, limited cultural
context, but the belief that the context is self-defined and an effect
of free
choice.

Writing this, | am aware that | am abusing the pronoun 'we', as our
'we' is

fluctuating, discontinuous, blurred, according to old categories:
temporary.

When | say 'we', it means 'many of us' or 'some of us'. When | say
'we are’, it

means 'we often are'. | say 'we' only so as to be able to talk about us
at all.

1.

We grew up with the Internet and on the Internet. This is what
makes us

different; this is what makes the crucial, although surprising from
your point

of view, difference: we do not 'surf' and the internet to us is not a
'‘place’

or 'virtual space'. The Internet to us is not something external to
reality but

a part of it: an invisible yet constantly present layer intertwined with
the

physical environment. We do not use the Internet, we live on the
Internet and

along it. If we were to tell our bildnungsroman to you, the analog,
we could

say there was a natural Internet aspect to every single experience
that has

shaped us. We made friends and enemies online, we prepared cribs
for tests

online, we planned parties and studying sessions online, we fell in
love and

broke up online. The Web to us is not a technology which we had to
learn and

which we managed to get a grip of. The Web is a process,
happening continuously

and continuously transforming before our eyes; with us and
through us.
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Technologies appear and then dissolve in the peripheries, websites
are built,

they bloom and then pass away, but the Web continues, because we
are the Web;

we, communicating with one another in a way that comes naturally
to us, more

intense and more efficient than ever before in the history of
mankind.

Brought up on the Web we think differently. The ability to find
information is

to us something as basic, as the ability to find a railway station or a
post

office in an unknown city is to you. When we want to know
something - the first

symptoms of chickenpox, the reasons behind the sinking of
'Estonia’, or whether

the water bill is not suspiciously high - we take measures with the
certainty

of a driver in a SatNav-equipped car. We know that we are going to
find the

information we need in a lot of places, we know how to get to those
places, we

know how to assess their credibility. We have learned to accept that
instead of

one answer we find many different ones, and out of these we can
abstract the

most likely version, disregarding the ones which do not seem
credible. We

select, we filter, we remember, and we are ready to swap the
learned

information for a new, better one, when it comes along.

To us, the Web is a sort of shared external memory. We do not have
to remember

unnecessary details: dates, sums, formulas, clauses, street names,
detailed

definitions. It is enough for us to have an abstract, the essence that
is

needed to process the information and relate it to others. Should
we need the
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details, we can look them up within seconds. Similarly, we do not
have to be

experts in everything, because we know where to find people who
specialise in

what we ourselves do not know, and whom we can trust. People
who will share

their expertise with us not for profit, but because of our shared
belief that

information exists in motion, that it wants to be free, that we all
benefit

from the exchange of information. Every day: studying, working,
solving

everyday issues, pursuing interests. We know how to compete and
we like to do

it, but our competition, our desire to be different, is built on
knowledge, on

the ability to interpret and process information, and not on
monopolising it.

2.

Participating in cultural life is not something out of ordinary to us:
global

culture is the fundamental building block of our identity, more
important for

defining ourselves than traditions, historical narratives, social
status,

ancestry, or even the language that we use. From the ocean of
cultural events

we pick the ones that suit us the most; we interact with them, we
review them,

we save our reviews on websites created for that purpose, which
also give us

suggestions of other albums, films or games that we might like.
Some films,

series or videos we watch together with colleagues or with friends
from around

the world; our appreciation of some is only shared by a small group
of people

that perhaps we will never meet face to face. This is why we feel
that culture

is becoming simultaneously global and individual. This is why we
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need free
access to it.

This does not mean that we demand that all products of culture be
available to

us without charge, although when we create something, we usually
just give it

back for circulation. We understand that, despite the increasing
accessibility

of technologies which make the quality of movie or sound files so
far reserved

for professionals available to everyone, creativity requires effort and
investment. We are prepared to pay, but the giant commission that
distributors

ask for seems to us to be obviously overestimated. Why should we
pay for the

distribution of information that can be easily and perfectly copied
without any

loss of the original quality? If we are only getting the information
alone, we

want the price to be proportional to it. We are willing to pay more,
but then

we expect to receive some added value: an interesting packaging, a
gadget, a

higher quality, the option of watching here and now, without
waiting for the

file to download. We are capable of showing appreciation and we do
want to

reward the artist (since money stopped being paper notes and
became a string of

numbers on the screen, paying has become a somewhat symbolic
act of exchange

that is supposed to benefit both parties), but the sales goals of
corporations

are of no interest to us whatsoever. It is not our fault that their
business

has ceased to make sense in its traditional form, and that instead of
accepting

the challenge and trying to reach us with something more than we
can get for

free they have decided to defend their obsolete ways.
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One more thing: we do not want to pay for our memories. The films
that remind

us of our childhood, the music that accompanied us ten years ago:
in the

external memory network these are simply memories.
Remembering them, exchanging

them, and developing them is to us something as natural as the
memory of

'‘Casablanca’ is to you. We find online the films that we watched as
children

and we show them to our children, just as you told us the story
about the

Little Red Riding Hood or Goldilocks. Can you imagine that
someone could accuse

you of breaking the law in this way? We cannot, either.

3.

We are used to our bills being paid automatically, as long as our
account

balance allows for it; we know that starting a bank account or
changing the

mobile network is just the question of filling in a single form online
and

signing an agreement delivered by a courier; that even a trip to the
other side

of Europe with a short sightseeing of another city on the way can be
organised

in two hours. Consequently, being the users of the state, we are
increasingly

annoyed by its archaic interface. We do not understand why tax act
takes

several forms to complete, the main of which has more than a
hundred questions.

We do not understand why we are required to formally confirm
moving out of one

permanent address to move in to another, as if councils could not
communicate

with each other without our intervention (not to mention that the
necessity to

have a permanent address is itself absurd enough.)
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There is not a trace in us of that humble acceptance displayed by
our parents,

who were convinced that administrative issues were of utmost
importance and who

considered interaction with the state as something to be celebrated.
We do not

feel that respect, rooted in the distance between the lonely citizen
and the

majestic heights where the ruling class reside, barely visible
through the

clouds. Our view of the social structure is different from yours:
society is a

network, not a hierarchy. We are used to being able to start a
dialogue with

anyone, be it a professor or a pop star, and we do not need any
special

gualifications related to social status. The success of the interaction
depends

solely on whether the content of our message will be regarded as
important and

worthy of reply. And if, thanks to cooperation, continuous dispute,
defending

our arguments against critique, we have a feeling that our opinions
on many

matters are simply better, why would we not expect a serious
dialogue with the

government?

We do not feel a religious respect for 'institutions of democracy' in
their

current form, we do not believe in their axiomatic role, as do those
who see

'institutions of democracy' as a monument for and by themselves.
We do not need

monuments. We need a system that will live up to our expectations,
a system

that is transparent and proficient. And we have learned that change
is

possible: that every uncomfortable system can be replaced and is
replaced by a
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new one, one that is more efficient, better suited to our needs,
giving more
opportunities.

What we value the most is freedom: freedom of speech, freedom of
access to

information and to culture. We feel that it is thanks to freedom that
the Web

is what it is, and that it is our duty to protect that freedom. We owe
that to

next generations, just as much as we owe to protect the
environment.

Perhaps we have not yet given it a name, perhaps we are not yet
fully aware of

it, but | guess what we want is real, genuine democracy. Democracy
that,

perhaps, is more than is dreamt of in your journalism.

"My, dzieci sieci" by Piotr Czerski is licensed under a Creative
Commons

Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 3.0 Unported
License:

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Contact the author: piotr[at]czerski.art.pl
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