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Angesichts der fortschreitenden Digi-
talisierung auch im Kunstbetrieb stellt
vorliegende Publikation die Frage
nach den Archivierungsmoglichkeiten
von Medien- und digitaler Kunst. Da
digitale Kunst als erheblicher Teil des
sozialen Gedichtnisses fungiert, wer-
den neben den medientechnologischen
Aspekten auch die Organisationsformen
von digitaler Kunst im Museum und die
Gesetzeslage zum Urheberrecht mit
einbezogen, womit sich die Publikation
in die Schwerpunkte ,Technologie®,
,lnstitutionen und ,Gesetzgebung*
aufgliedert.

Einleitend stellen die Autoren mit
Aufbewahrung, Emulation und Migra-
tion drei unterschiedliche Strategien der
Archivierung vor, die von den jeweiligen
Institutionen unabhingig voneinander
betrieben werden. Diese drei Strate-
gien werden im Laufe der Publikation
anhand eines weiten Feldes von Bei-
spielen aus Popkultur und Medienkunst
vorgefithrt und problematisiert.

Uberzeugend gelingt es, die prak-
tischen und konzeptuellen Schwierig-
keiten der einzelnen Verfahren in den
Blick zu rucken. Dabei argumentieren
die Autoren nicht von einem theo-
retischen Standpunkt aus, sondern
spezifisch aus der unterschiedlichen
Materialitit des Kunstwerks heraus und
formulieren auf dieser Basis die These,
dass, obwohl sich Medialitit und Asthe-
tik oft nicht trennen lassen, es keine

Archivierungsmoglichkeiten auf Basis
der authentischen Medientechnologien
gibe. Insbesondere bei Kunstwerken,
die durch ihre medientechnische Aus-
richtung dsthetische Effekte bewir-
ken, ist die Uberfiihrung in andere
Technologien mehr als problematisch.
Dabei besteht aufgrund der begrenzten
Halt- und Verfiigbarkeit von Medien-
technologien hiufig die Notwendigkeit
der ["Jberfiihrung eines Kunstwerkes
in zeitgenossischere Technologien, wie
es bei Video- oder digitaler Kunst der
Fall ist, deren Datentriger veraltet sind.
Detailliert fihren die Autoren hier die
institutionellen und finanziellen Schwie-
rigkeiten der Verfahren vor.

Der Emulation ist ein eigenes
Kapitel gewidmet, in dem die medien-
wissenschaftlichen Konsequenzen der
Archivierung digitalen Materials deut-
lich hervortreten. Mit Emulation wird
ein Verfahren der Ubertragung von
Medientechnologien in Software vor-
gestellt, das hauptsichlich in der Gamer
Community benutzt wird, um Spiele
veralteter Plattformen wieder spielbar
zu machen. Dem geringen Interesse der
Spieleindustrie stehen das Engagement
der meist jungen Gamer fiir den Zugriff
auf die Spiele und deren Wunsch nach
dem Erhalt historischer Spiele gegenii-
ber. Das jenseits der Institutionen prak-
tizierte Verfahren ist auch fir digitale
Kunstwerke moglich, nur hier wird
der Zusammenhang von Inhalt und



Digitale Medien

Technologie vollig aufgelost. Streng
genommen entsteht ein neues Kunst-
werk — auch dieser Sachverhalt wird von
den Autoren thematisiert.

Allerdings wiinscht man sich in die-
sem kenntnisreichen Kapitel eine the-
oretische Einordnung der Emulation
in aktuelle Theorien zeitgendssischer
Medienpraxis, die von der generel-
len Mobilitit und Proliferation von
Medieninhalten ausgehen. Mit ,Emu-
lation‘ benennen die Autoren ein Ver-
fahren, das erheblich zur Verbreitung
von Medieninhalten beitrdgt und durch
das die Bedeutung der Medientechno-
logie zugunsten von Software und Pro-
grammierbarkeit in den Hintergrund
rickt. Damit stellt sich nochmals die
von den Autoren aufgeworfene Frage
nach den Archivierungsméglichkeiten
und -kategorien von Medientechnolo-
gien. In medientheoretischer Hinsicht
scheint sich mit diesen Verfahren eine
neue Bewertung des Zusammenhangs
von Medientechnologie und Soft-
ware anzukiinden, innerhalb derer die
Bedeutung von Technologie gegeniiber
derjenigen von Software deutlich in den
Hintergrund riickt. Diese Uberlegung
wird flankiert vom Aufkommen der
Software Studies, welche Geschichte
und Funktionsweise von Software per-
spektivieren.
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Ein weiterer Teil ist dem Zusam-
menhang von Urheberrecht und digi-
taler Kreativitit gewidmet. Dieser
fokussiert die dsthetischen Zitations-
verfahren, die hiufig mit den engen
Bestimmungen des Urheberrechts kol-
lidieren und damit von denen der popu-
liren und kiinstlerischen Medienpraxis
konterkariert werden.

Die Publikation endet mit einer
Handlungsanweisung zur Riickbesin-
nung auf historische Medientechno-
logien und ruft zu deren Archivierung
und Neubestimmung auf. Mit diesem
Plidoyer bestirken die Autoren ihren
zutreffenden Ansatz, die Archivie-
rung digitaler Werke auch auferhalb
des Museums, im privaten Medien-
gebrauch und in der Popkultur zu
verorten.

Wenn auch die theoretischen
Dimensionen, vor allem das Konzept
des kulturellen Gedichtnisses, der
Begrift von Technologie und hier insbe-
sondere der Zusammenhang von Inhalt
und Medientechnologie durchaus noch
hitte vertieft werden kénnen, liegt ins-
gesamt eine sehr gut recherchierte und
informative Studie vor, die kenntnis-
reich in die Welt der digitalen Kunst
und ihrer Archivierung einfiihrt.
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