maxmod' 2

eine Ethnographie der cyberculture
— Exposé des Habilitationsprojektes —
Alexander Knorr

Zusammenfassung

Das Projekt basiert auf langandauernder, nachhaltiger ethnologischer Feld-
forschung, die wesentlich in, von der Internetinfrastruktur aufgespannten,
konzeptuellen InteraktionsrAumen stattfindet. Zentrale Begriffe des methodi-
schen Zuganges sind Dichte Teilnahme (Spittler) und multi-sited ethnogra-
phy (Marcus). Um die online empirisch wahrnehmbaren soziokulturellen
Phanomene erfassen zu kdnnen, werden genuin ethnologische Forschungs-
methoden evaluiert, und fiir die neuen Felder transponiert. Darauf, und auf
den Feldforschungsergebnissen aufbauend, wird eine systematische Grund-
lage flr die Etablierung eines neuen Teilbereiches der Ethnologie — “cyber-
anthropology" — gelegt. Im Rahmen des entworfenen Teilbereiches wird,
ausgehend von bereits existenten Modellen (Escobar), “cyberculture" als
aus den vier Elementen Technologie/Technik, Kybernetik, soziokulturelle
Aneignung und ‘cyberpunk" bestehend, neu konzeptualisiert, wobei das
Prinzip der Aneignung (Beck) den Platz des zentralen Forschungsparadig-
mas des gesamten Projektes einnimmt. Die Reichweite des entwickelten
Kulturkonzeptes erlaubt es, online vermittelte Interaktion als in ein gréBeres
Ganzes eingebettet, als einen Aspekt bestimmter Lebenswelten zu erken-
nen, die von zentraler Bedeutung fur zeitgendssische Politik, Okonomie und
Gesellschaft sind. Die Kultur dieser Lebenswelten wird verstehbar gemacht,
und es wird gezeigt, dass die, im Fokus der Feldforschung stehenden trans-
nationalen, technoludisch orientierten online communities of practice nicht
nur eine technologische, sondern auch eine soziokulturelle Avantgarde der
Jetztzeit darstellen.

Einleitung

Die enormen Auswirkungen digitaler Technologie auf die Welt, in der wir
gegenwartig leben, sind nicht zu Ubersehen. Im besonderen der Computer
und die Internetinfrastruktur Gben weltweit massiven und vielfaltigen Ein-
fluss auf Politik, Wirtschaft, Gesellschaft, Kultur, sowie die Verknupfungen
und Beziehungen zwischen diesen Kategorien aus. Folglich besteht ein
brennendes Interesse, die komplexen Phanomene zu verstehen, welche
durch moderne Informations- und Kommunikationstechnologien (informa-
tion and communication technologies — ICTs) induziert werden. Die ent-
sprechenden Themen werden seit Beginn der 1990er Jahre vor allem von
akademischen Disziplinen wie der Soziologie und der Kommunikations-
wissenschaft verstarkt bearbeitet. (Hine 2000: 14-40) Im gleichen Zeit-
raum war das dahingehende Engagement der Ethnologie etwas schwa-
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cher, der Trend weist aber deutlich aufwarts. (Wilson & Peterson 2002)
Das Potential der Ethnologie, zu dem erwahnten Verstehen beizutragen,
wird Stuck fur Stick entschleiert — von anderen akademischen Disziplinen
wurde es langst erkannt. Ein Symptom davon ist die Aneignung und er-
kenntnisbringende Anwendung ethnologischer Konzepte wie etwa "Ethno-
graphie", "Teilnehmende Beobachtung", "Gabendkonomie", ,Ethnizitat
und ethnologischer Kulturbegriffe. Diese genuinen Ethnologika wurden
und werden im Rahmen einer breiten Facherpalette zur Bearbeitung von
Fragen und Problematiken, die mit ICTs und computervermittelter Kom-
munikation (computer-mediated communication — CMC) zusammenhan-
gen, erfolgreich angewendet.

Das Potential der Ethnologie, das ihr erlaubt, diese Exporte zu tati-
gen, liegt in ihrer Gestalt begriindet. Ethnologie ist eine beschreibende,
vergleichende und theoriebildende, reflexive, und vor allem praktische
Wissenschaft des kulturell "Fremden". Ziel ist das Verstehen dynamischer
kultureller Prozesse, das Verstehen der "fremden Anderen" vor dem Hin-
tergrund ihrer je eigenen handlungsanleitenden kulturellen Pramissen.
Langst hat sich das Fach von einem friiheren Fokus auf auBereuropai-
sche, als schriftlos und nicht-staatenbildend gesehene Gesellschaften
emanzipiert. Der Blickwinkel wurde auf alle Formen menschlicher Lebens-
bewaltigung, -fihrung und -gestaltung erweitert, die ureigene, global ver-
gleichende Perspektive der Ethnologie auf Problematiken und Fragestel-
lungen der Moderne und der Gegenwart eingestellt. Nach wie vor aber
entstehen Theorien und Methoden der Ethnologie exklusiv im Kontext der
Auseinandersetzung mit dem Handeln der "Anderen”. Aus diesem grund-
legenden Unterschied zu benachbarten Disziplinen, sowie dem Umstand,
dass ethnologische Feldforschung einen existentiellen Wechsel des eige-
nen Standpunktes und direkten Zugang zum Alltagsleben "auf der Stras-
se" — dort, wo Kultur und Gesellschaft stattfinden — erméglicht, speist sich
die akademische Attraktivitat oben erwahnter Ethnologika.

Cyberanthropology

Jenseits der erfreulichen Exporterfolge ist es nicht nur an der Zeit, son-
dern erscheint auch auBBerordentlich erkenntnisbringend, die spezifischen
Potentiale des Faches hinsichtlich der neuen, durch moderne Technolo-
gien aufgespannten Felder, grundstandig ethnologisch zu systematisieren.
In Konsequenz besteht ein Ziel des Habilitationsprojektes darin, geeignete
ethnologische Konzepte, Theorien, Modelle und Methoden — nach einer
sorgfaltigen und kritischen Rezension — fur die neuen Felder zu transpo-
nieren und unter Herausarbeitung ihrer spezifischen Starken konkret zur
Anwendung zu bringen. Es soll die Basis fur eine Erweiterung der Ethno-
logie um den Teilbereich "cyberanthropology” geschaffen werden.®

® Wesentliche Schritte zu einer Etablierung der “cyberanthropology” erfolgten mit den von
mir organisierten und durchgeflhrten workshops "Cyberanthropology” und "Cyberculture”
im Rahmen der Tagungen der Deutschen Gesellschaft fur Vélkerkunde (DGV) in den
Jahren 2005 und 2007, sowie meinem Vortrag “The online nomads of cyberia" im Rah-
men der 9th Biennial Conference der European Association of Social Anthropologists
(EASA) im Jahre 2006. Eine ganze Reihe von seit 2002 abgehaltener Seminare stellt
sicher, dass die gewonnene Erkenntnis unmittelbar in die Lehre Gbergeht.
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Alles mit dem Préfix "cyber-" Versehene wird reflexartig mit Compu-
tertechnologie und Internetinfrastruktur assoziiert. So wurde auch der Beg-
riff “cyberanthropology” nach seinem Auftauchen im angelséchsischen
Sprachraum zunachst als die sozialwissenschaftliche Untersuchung online
vermittelter Kommunikation verstanden, wobei eine konzeptuelle Erfas-
sung der offline-Dimension der fraglichen Phanomene, sowie stattfindende
Interaktion haufig vernachlassigt wurden. Vor dem Hintergrund von Ent-
wicklung und Ergebnissen meiner Feldforschung definiere ich ‘cybe-
ranthropology"” neu als, im weitesten Sinne, den Teilbereich der Ethnolo-
gie, der auf ein Verstehen der kulturell informierten Beziehungen zwischen
dem Menschen und jenen technischen Artefakten, die modellhaft als ky-
bernetische Systeme vorgestellt und beschrieben werden koénnen
und/oder werden, abzielt. Die fraglichen Beziehungen beinhalten aus-
dricklich die Versuche, menschliche und andere biologische Organismen,
sowie menschliche Gesellschaft und soziodkologisch geformte Umwelten
integral mit technischen Artefakten zu verschmelzen.

Trotz dieser notwendigerweise umfassend gestalteten Erweiterung
liegt ein starker Fokus des Habilitationsprojektes auf ICTs, den Schlussel-
technologien der Gegenwart — als Teilbereich moderner Ethnologie ist
auch “cyberanthropology” dezidiert auf die Gegenwart ausgerichtet, ohne
die notwendige historische Tiefe zu vernachlassigen. Die Beziehung zwi-
schen Ethnologie und ICTs kann unter drei Hauptgesichtspunkten
betrachtet werden:

1) ICTs als Werkzeuge fur die Ethnologie, sowie die Kultur- und Sozial-
wissenschaften im allgemeinen: Das Spektrum reicht von der Benut-
zung eines Computers "als Schreibmaschine" (Produktion), Uber die
theoriegeleitete Entwicklung neuer Darstellungsformen wissenschaftli-
cher Erkenntnis (Reprasentation), die Benutzung und/oder Erzeugung
von online-Datenbanken und Katalogen (Recherche und Dokumentati-
on), die Verwendung von ICTs in der Lehre, bis hin zur Kommunikation
und Zusammenarbeit mit Kollegen (internationales networking und
knowledge-sharing) oder gar Informanten mittels der Internet-
Infrastruktur. (z.B. Farnell & Huntley 1995, Houtman 1995, Houtman &
Zeitlyn 1996, Schwimmer 1996, Fabian 2002, Mills 2003)

2) Die Untersuchung von Veranderungen und Innovationen durch Rezep-
tion und Aneignung von ICTs. Dies bezieht sich sowohl auf neuentste-
hende soziale und kulturelle Phanomene im "klassischen Feld" der Eth-
nologie und in der "westlichen" Welt, als auch auf kreative Modifikatio-
nen der Technologien selbst. (z.B. Nelson 1996, Schweizer 1997, Miller
& Slater 2000, Olutimayin 2002, Pringle & David 2002)

3) Die durch ICTs induzierten "Raume" als "Feld" der Ethnologie. Das be-
deutet die ethnologische Betrachtung, Analyse und Interpretation neuer
soziokultureller Phdnomene, welche in dem insbesondere durch CMC
entstehenden interaktiven Raum (“cyberspace”) auftauchen. Dazu zah-
len nationale und transnationale online communities, aber auch Bewe-
gungen wie Open Source (GNU/Linux), die “blogosphere” (weblogs,
personal knowledge publishing), und online-Tauschbérsen (Napster,
BitTorrent) sowie die dazugehdrigen dkonomischen und juristischen
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Problematiken (intellectual property, copyleft, creative commons etc.).
(z.B. Turkle 1995, Paccagnella 1997, Jones 1998, Hakken 1999, Hine
2000, Lessig 2004)

Inwieweit sich diese drei Hauptaspekte gegenseitig beeinflussen, oder gar
untrennbar ineinander Gbergehen, hangt von den jeweiligen Spezifika des
Forschungsprojekts, der involvierten Methoden und dem Erkenntnis-
Desideratum ab. Im hier vorgestellte Projekt kommen alle drei Aspekte in
der Gewichtungsreihenfolge 3), 1)4, 2) zum Tragen, wie aus den nachfol-
genden Umrissen des inhaltlichen Zieles und der empirischen Basis deut-
lich werden wird.

Cyberculture

Das Ubergeordnete inhaltliche Ziel des Habilitationsprojektes “maxmod” ist
eine Definition und das ethnologische Verstehen von cyberculture. Ausge-
hend davon, wie der Begriff von Escobar (1994: 214) in die Ethnologie
eingeflhrt wurde, wird cyberculture auf der Grundlage ausgewahlter eth-
nologischer Kulturkonzepte (Brumann 1999) und vor allem eigener empiri-
scher Forschung neu konzipiert. Dieses neue Konzept kondensiert um
einen Kern, den "Umgang mit den Dingen" und besteht aus vier Elemen-
ten: 1) Technologie/Technik — die Dinge, mit denen umgegangen wird, 2)
Kybernetik — die Weltsicht, welche die Vorstellung der Dinge informiert, 3)
soziokulturelle Aneignung — das Prinzip, welches die Ausformungen des
Umgangs fasst, und 4) cyberpunk — ein globales, gleichermaBBen multi-
wie intermediales Genre, welches die Prozesse der Aneignung informiert,
und diese selbst wieder aufgreift. (Knorr 2006b, 2007d)

1) Escobar transzendierte bereits das zu enge, auf ICTs und CMC kon-
zentrierte Blickfeld, indem er den Komplex Biotechnologien als Element
in sein abstraktes Konzept aufnahm. In meinem neuen Konzept werden
die Dinge im Zentrum gleichzeitig weitreichender und konkreter gefasst.
Zentraler Gegenstand sind technische Artefakte und Technologien,
welche sowohl Qualitaten aufweisen, die sie zu state-of-the-art in ihren
jeweils spezifischen Kontexten machen, als auch die Qualitaten der Zu-
ganglichkeit und Aneigenbarkeit — der Deutungsoffenheit (Beck 2001:
67), wenn man so will (Knorr 2007a). Dazu z&ahlen auch klnstliche
Landschaften, von urbanen Rdumen bis hin zu den quasi-natirlichen,
von der Internetinfrastruktur getragenen Umgebungen.

* Im Sinne des Prinzips open research, aber auch aus methodischen Griinden, die der
Gestalt des Feldes entwachsen, wird “maxmod” — nach entsprechenden Vorarbeiten —
seit 2004 von einem online Projekt begleitet, das international stark wahrgenommen wird.
Das Projekt-weblog “xirdalium" (http://xirdal.Imu.de/cgi-bin/blosxom.cgi) wird im Schnitt
taglich von ca. 3000 verschiedenen Personen weltweit gelesen, wobei etwa die Halfte auf
die USA entfallt. Insgesamt machen die Zugriffe auf die domain des Habilitationsprojek-
tes (http://xirdal.Imu.de) 6% des gesamten Datenverkehrs auf den Webservern der LMU
aus. Zum Vergleich, die top ten: campus.Imu.de — 30%; ifi.imu.de — 20%; itkw.Imu.de —
10%; psy.Imu.de — 9%; xirdal.Imu.de — 6%; physik.Imu.de — 3%; edu.Imu.de — 3%; jobli-
ne.Imu.de — 2%; medilingua.lmu.de - 2%; fak11.Imu.de — 2%.
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2) Dadurch, dass die Kybernetik, so wie sie unmittelbar nach dem zweiten
Weltkrieg als transdisziplindres Projekt, das zu einer akademischen
Uber-DiszipIin werden sollte, entworfen wurde, wesentlichen Einfluss
auf die Entstehung von Disziplinen wie z.B. Computer- und Kognitions-
wissenschaft genommen hat, ist sie via technoscience (Escobar 1999:
11-13) auch wesentlich fur die Gestalt gegenwartiger Gesellschaft und
Kultur. Ein kybernetischer Ansatz bedeutet zunachst, die betrachteten
Phanomene modellhaft als Systeme zu begreifen; d.h. als Entitaten,
welche aus Elementen bestehen, die in Beziehungen zueinander ste-
hen und nach Regeln interagieren. Im Idealfall sollte fir das System ein
mathematisches Modell erstellt werden kdnnen. Die Kybernetik ist we-
niger daran interessiert, aus welchen Elementen die betrachteten Sys-
teme bestehen, sondern wie sie als Ganzes funktionieren. Gegenstand
der Kybernetik sind die abstrakten Prinzipien der Organisation, Koordi-
nation, Regulierung und Kontrolle in komplexen Systemen. Dabei ist es
ganz gleich, ob das fragliche Phanomen ein physikalisches, techni-
sches, biologisches, ©kologisches, psychologisches oder soziales ist.
Wenn es als System beschreibbar ist, kann es mittels der Kybernetik
betrachtet werden. Das Spektrum der Beispiele reicht vom Thermosta-
ten Uber menschliche Gesellschaften bis hin zur biologischen Evolution.
(Heylighen & Joslyn 2001) Mein Argument zielt mitnichten auf eine
Neuauflage des Versuches von Gregory Bateson (Bale 1995), eine me-
thodisch und theoretisch von Kybernetik und Systemtheorie angeleitete
Ethnologie zu schaffen, sondern auf das Erkennen von Kybernetik als
verstecktes kulturelles Paradigma. Menschliches Handeln ist kulturell
informiert und die Kybernetik ist zu einem nicht verbalisierten, unter-
schwelligen, aber wirkméachtigen kulturellen Topos geworden. (Knorr
2005a) Die soziokulturelle Wirkung der Kybernetik erfolgt auf zwei Ebe-
nen. Einerseits seit der Mitte des 20. Jahrhunderts sehr konkret inner-
halb des akademisch-industriellen Komplexes als direkte Einflussnah-
me auf Schaffung und Formung neuer Technologien. Andererseits, da-
durch dass sie zu einer — nicht immer augenfalligen — Weltsicht gewor-
den ist, als ein abstrakter Vorstellungshintergrund.

3) Mit der Offnung der Ethnologie zur Moderne und zur Realitat des Glo-
balen (Kearney 1995, Hauser-Schaublin & Braukdmper 2002) rlckte
die materielle Kultur, d.h. Artefakte, wieder in den Fokus des Interes-
ses. (Spittler 1993, Feest 2003, Hahn 2005) Industriell gefertigten,
weltweit diffundierenden Waren und Gutern, und was mit diesen ge-
schieht, wird seit einigen Jahren besondere Aufmerksamkeit geschenkt.
(Miller 1995) Die Beobachtung Uberraschender, nicht vorhersehbarer
lokaler Umwidmungen, flihrte dazu, dass die Vorstellung von Anpas-
sung (Bargatzky 1984, Beck 2000) an die kulturellen Vorstellungen der
dominant erscheinenden, stark industrialisierten Gesellschaften in den
Hintergrund trat, und durch eine Perspektive, welche die Handlungs-
méchtigkeit der Protagonisten am vermeintlich empfangenden Ende be-
tont, ersetzt wurde. (Beck 1990, 2000, Spittler 1993, 2002, Hahn
2004b) Aktives Handeln und Innovationen schaffende Kreativitat sind
die wesentlichen Aspekte, welche Uberraschende Ergebnisse ermogli-
chen, die nicht einfach neuaufgegossene alte Muster der beteiligten
Gesellschaften sind. Das Paradigma der soziokulturellen Aneignung ist
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somit ein Gegenentwurf zu den Interpretationen von Globalisierung als
entweder Kkulturell nivellierend, oder kulturellem Fundamentalismus
Vorschub leistend. Das Spektrum dessen, was im neueren ethnologi-
schen Sinne unter Aneignung verstanden wird, reicht vom In-Besitz-
nehmen, tber Umdeutungen und Umwidmungen, bis hin zur Umarbei-
tung (Beck 2001; 2004; Boéttcher 2003; Hahn 2004a). Diese Prozesse
schweben weder im leeren Raum, noch werden sie einfach nur von,
nach unseren Vorstellungen rationalen, pragmatischen oder opportunis-
tischen Entscheidungen getragen, sondern hangen eng mit gesell-
schaftlichen Umstédnden und kulturellen Vorstellungen zusammen. Kul-
turelle Vorstellungen informieren die Aneignung, gesellschaftliche Ge-
gebenheiten stecken den Rahmen der Mdglichkeiten ab, der Prozess
selbst und die resultierenden Artefakte wiederum entfalten Rickwirkung
auf die aneignende Kultur und Gesellschaft und veréandern diese. So-
ziokulturelle Aneignung ist somit ein dynamischer Prozess, der ineinan-
der verschachtelte Ruckkopplungsschleifen beherbergt. In “maxmod”
wird der von der Bayreuther Tradition (Spittler — Beck — Hahn) geschaf-
fene Aneignungsbegriff um kognitiv-intellektuelle und performative An-
eignung, sowie deren Superlativ, die "Aneignung durch Meisterschaft",
erganzt. AuBBerdem wird die, durch eine starke Perspektive auf Hand-
lung gepréagte, "neue" materielle Kultur (Hahn 2005) auf immaterielle
Gegenstande, namentlich digitale Objekte (Kollock 1999), angewendet.
(Knorr 2007¢)

4) Viertes Element des cyberculture Konzeptes ist das, sich gleicherma-
Ben global wie multi- und intermedial manifestierende, urspringlich aus
einer literarischen Bewegung der 1980er Jahre hervorgegangene Gen-
re des cyberpunk. Wenn auch emanzipiert, aber dennoch aus der Tra-
dition des "hard science fiction" hervorgegangen, Ubt cyberpunk ent-
sprechend Sozial- und Kulturkritik, getragen vom Vehikel der schriftstel-
lerischen Extrapolation, erganzt durch die Elemente Waffen, Gewalt,
Drogen, Sex und Kriminalitat der "hardboiled detective story”, sowie de-
ren psychologischer Analyse- und Darstellungstechniken von Charakte-
ren. Zentrale Themen des cyberpunk sind die Auswirkungen von Tech-
nologie auf Gesellschaft, Kultur und die Menschheit im Allgemeinen.
Besonderes Augenmerk liegt auf invasiver Technik, bis hin zur Fusion
von Mensch und Maschine, sowie omnipresenter und omnipotenter In-
formationserfassung, -verarbeitung und -vermittlung. Dies fihrt zu im-
pliziter und expliziter Behandlung zentraler anthropologischer und phi-
losophischer Grundfragen, wie: "Was ist menschlich?" und "Was ist re-
al?". Protagonisten sind totalitdre Regime — Entitaten in Form von nati-
onal- oder andersstaatlichen Regierungen und/oder transnational
operierender Konzerne, welche Macht und Kontrolle mittels extrapolier-
ter ICTs ausuben, und so Klassengesellschaften mit eingebetteten ga-
ted communities entstehen lassen. Die Perspektive der Erzahlungen ist
eine von unten, denn Hauptprotagonisten sind die Anti-Helden der
Strasse, oder — noch tiefer — des Untergrundes, von wo kultureller Wi-
derstand geleistet wird. Zusammengefasst zeichnet cyberpunk dystopi-
sche Nahzukunftsvisionen — postapokalyptische, postindustrielle Sze-
narien, die sich erschreckend wenig von der empirisch fassbaren Welt
der Jetztzeit unterscheiden. (Sterling 1986, 1991, Dery 1996, Collins
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2002, 2004) Erganzend zu dem eher "harten" Teil des kulturhistori-
schen Hintergrundes der cyberculture, den die Kybernetik darstellt, lie-
fern Sujets, Asthetik, Konventionen und Dramaturgie des cyberpunk
kulturelle Topoi, Metaphern und Symbole sowohl fir Schaffung von,
und Umgang mit Technologie, als auch fur Haltungen ihr gegenuber.
Dies geschieht von Anfang an in einem dynamischen Wechselspiel ge-
genseitiger Befruchtung und Beeinflussung zwischen den Produzenten
der cyberpunk Artefakte und den Rezipienten des Genres, die im nicht-
fiktionalen Alltag nicht nur mit der entsprechenden Technologie, son-
dern mit allen Themen des cyberpunk konfrontiert sind.

Erst durch die beschriebenen Neudefinitionen und Erweiterungen entsteht
ein, den Gegenstand konzeptualisierendes, Modell von cyberculture, das
auch fur die Mikroebene konkreter ethnologischer Feldforschung on- und
offline nutzbar gemacht werden kann — im Gegensatz zu den Makroper-
spektiven von Escobar und anderen (Macek 2005). Entwickelt und konti-
nuierlich weiterentwickelt wurde das Modell im Prozess der Feldforschung,
deren Gegenstand und Methodik nachfolgend zusammengefasst werden.

Cyberspace

Den empirischen Ausgangspunkt und Kern des Projektes liefert langan-
dauernde und nachhaltige online Feldforschung (2002-2008) in Form von
Dichter Teilnahme (Spittler 2001) — erganzt durch ethnographische Inter-
views (Spradley 1979), quantitative Erhebungen und multi-sited
ethnography (Marcus 1995) — bei miteinander in Beziehung stehenden,
transnational zusammengesetzten, technoludisch orientierten online
communities of practice. Das erste Ziel des Feldprojektes ist die ethno-
graphische Beschreibung und das ethnologische Verstehen der Sozial-
struktur der fraglichen Gemeinschaften, der kulturellen Handlungen ihrer
Mitglieder, sowie der von ihnen hergestellten Artefakte, vor allem aber ih-
res expliziten und impliziten kulturellen Wissens. In einem zweiten Schritt
wird die Interpretation der Feldforschungsergebnisse in Beziehung zu den
dazugehdrigen Aspekten der Technikgeschichte, zeitgendssischer Oko-
nomie, Politik, Recht, Gesellschaft und Kultur gesetzt. Als Ergebnis wird
die virulente Bedeutung technoludischer online communities of practice fur
Globalisierung und verwandte Themen deutlich werden.

Zentraler ethnographischer Gegenstand ist eine online community,
die urspringlich 2001 um ein geteiltes Kerninteresse kondensierte: die
Praxis des Modifizierens kommerzieller Computerspiele Software (game
modding), im konkreten Fall das Spiel "Max Payne" (Remedy 2001), des-
sen Nachfolger "Max Payne 2: The fall of Max Payne" (Remedy 2003) und
"Alan Wake" (Remedy 2008). Game modding ist ein Beispiel fur die
starkste Form der Aneignung, der Umarbeitung. Es bedeutet zunachst das
Herstellen spielbarer Zusatze zu existierenden Computerspielen, sowie
einer ganzen Reihe von sekundaren und derivativen Artefakten, durch
Privatpersonen oder Gruppierungen von Privatpersonen. Das Spektrum
der Modifikationen (“mods") reicht von kleinen Veranderungen ("gameplay
tweaks"), Uber neue und originelle Topographien des Spielraums
("maps"), bis hin zur Entwicklung vollkommen neuer Spiele (“total conver-
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sions"), welche mit dem Ursprungsspiel nur noch dessen technische Ba-
sis, den game engine, gemein haben. Die Qualitadt von game mods reicht
von kruden technischen Fingeribungen bis zu kinstlerischen Kommenta-
ren zu, und Interpretationen von zeitgendssischer Geschichte, Gesell-
schaft, Kultur und Popularkultur. Die Produktion von game mods verlangt
nicht nur intellektuelle Fahigkeiten, Vorstellungsvermégen und kunstleri-
sches Talent, sondern auch substanzielles technisches Wissen, entspre-
chende Fertigkeiten, und sehr viel Zeit. Computerspiele und deren Modifi-
kationen sind sehr komplexe Software, deshalb ist es einzelnen Individuen
kaum mdglich, die zu einem erfolgreichen game modding bendétigten Res-
sourcen aufzubringen. Das ist bereits ein ausreichender Grund fir Ge-
meinschaftsbildung, welche in diesem Kontext in der Regel online erfolgt.

Die einzelnen Mitglieder der Gemeinschaft sind taglich mehrere
Stunden online, und Uber eine Vielzahl synchroner und asynchroner Inter-
netdienste mit den anderen in Kontakt. Nicht nur geschriebener Text wird
ausgetauscht, sondern auch "Dinge": 2D und 3D Bilder, sowohl bewegt als
auch unbewegt, Gerdusche und Musik, Anwendungssoftware und Pro-
grammcode. Sobald neue Technologien fur online Interaktion auftauchen,
werden diese umgehend von der Gemeinschaft ausprobiert, evaluiert und
gegebenenfalls in die kommunale Infrastruktur integriert. Jedes Medium
weist spezifische Qualitaten auf, Vorteile und Nachteile im Hinblick auf
den jeweiligen Kontext. In der Gemeinschaft werden daher die Medien im
Hinblick auf die technischen und sozialen Anforderungen konkreter Situa-
tionen ausgewahlt, und in komplementarer Weise verwendet. Das ist nur
maoglich, weil die geteilten Kerninteressen im gleichen Bereich liegen, wie
die Interaktionstechnologien, welche die Existenz der Gemeinschaft erst
ermoglichen. Die technische Expertise, die hohe Vertrautheit mit, und das
Vertrauen in online Medien fihrt dazu, dass die Schwelle, unterschied-
lichste Arten von Information zu kommunizieren, sehr niedrig ist. Neben
Information, welche das Kerninteresse berthrt, wird eine Vielzahl an off
topic Themen diskutiert. Scheinbar bedeutungsloses Gerede, "Klatsch und
Tratsch", Information Uber die offline Kontexte der Mitglieder, und zutiefst
Privates wird lebhaft ausgetauscht — nicht nur regelmafig, sondern auf
einer hochgradig verlasslichen Basis. "Echte" soziale Interaktion entsteht.
Es werden sogar Phdnomene wie die soziale Stratifikation der Gemein-
schaft von den Mitgliedern selbst reflektiert und diskutiert. Dies alles fuhrt
wiederum zu einer ausgepragten Gruppenidentitat. (Knorr 2006a)

Der virtuose Umgang mit den vermittelnden Technologien erm6g-
licht es der Gemeinschaft, die eigene Infrastruktur nach Vorstellungen und
Wiinschen zu schaffen, zu verdndern, und wieder aufzugeben. Selbst der
unverschuldete technische Kollaps groB3er Teile dieser Infrastruktur fuhrt
nicht zu einem Kollaps der Gemeinschaft. Ganz im Gegenteil, das Verlan-
gen nach sozialer Kohasion und Reproduktion der Gemeinschaft ist so
grof3, dass umgehend eine neue Infrastruktur geschaffen, das "Habitat"
gewechselt wird. So kann die Gemeinschaft weder geographisch verortet,
noch einem bestimmten konzeptuellen Raum "im Internet" zugeordnet
werden. "Mein Stamm nomadisiert im cyberspace" und kann nur als sozia-
le Kérperschaft — definiert durch Dichte und Qualitat der Interaktion zwi-
schen ihren Mitgliedern — gefasst werden.

Nur durch den groBe Néhe erzeugenden methodischen Ansatz mo-
derner ethnologischer Feldforschung konnten Gestalt und Qualitaten der
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Gemeinschaft erkannt werden: Eine stark geschichtete Gesellschaft,
zwiebelschalengleich aus konzentrischen Hohlkugeln bestehend, mit dy-
namischen Segmenten im Zentralbereich, welche die Oberflachen der Ku-
gelschalen durchbrechen. (Knorr 2006a) Und nur durch die lange Dauer
der Feldforschung war es moglich, Transformationen und Kontinuitaten
wahrzunehmen — die teilweise der technischen Entwicklung geschuldet
sind, andernteils sozialen Dynamiken —, und diese dann in gréBere traditi-
onale, sowie geistes- und andersgeschichtliche Zusammenhange einzu-
ordnen.

Auf Grundlage der in der "Max Payne" community gewonnenen Er-
kenntnis und Erfahrung, wurde das Feldprojekt um eine Teilgemeinschaft
der sehr gro3en modding community, die um das Spiel "Quake Il Arena"”
(id Software 1999) angelagert ist (Knorr 2008), um die modding communi-
ty zu "Crysis" (Crytek 2007) und eine Gemeinschaft, die sich wesentlich in
der persistent state world (Castronova 2005, Boellstorff 2008) der Platt-
form "Second Life" (Linden Labs 2004-2008) manifestiert, erweitert. Auf
diese Weise wird die Spanne der technologischen Entwicklung von "Max
Payne", state-of-the-art der Computerspiele im Jahr 2001, bis hin zu “Cry-
sis", welches Ende 2007 diesen Status innehat, abgedeckt. Analyse und
Interpretation der Aneignung von software wurde durch die Untersuchung
von Gemeinschaften, die zentral mit der Modifikation von Computer harad-
ware und peripheren Geraten befasst sind, komplementér erganzt. Wei-
terhin wurde offline Kontakt mit der gamer Szene, vor allem durch den re-
gelmaBigen Besuch von LAN events, aufgenommen. Die Recherchen
wurden auf die Milieus der graffiti sprayer, skater, biker (BMX, mountain
bike) und le parcours Praktizierenden ausgedehnt.

Conclusio

Nur durch Dichte Teilnahme an diesem komplexen Gesamtfeld, on- wie
offline multisited, konnten erstaunliche kulturelle Phdnomene wie "digitales
kérperliches Wissen" (Knorr 2007b, 2008) entdeckt werden, konnte er-
kannt werden, dass es ein fataler systematischer Fehler ist, bei der Be-
trachtung soziokultureller Phanomene online, durch eine Fokussierung auf
die jeweilige Technologie als im Zentrum stehendes, absolut konstituie-
rendes Element, distinkte Spharen zu konstruieren. (Knorr 2007d) Die
fraglichen Phanomene, durch die Feldforschung ans Licht gebracht, sind
eingebettet in einen gréBeren Zusammenhang, sind als Aspekte von Le-
bensstilen zu sehen — von Lebenswelten deren gemeinsamer Nenner mit
dem Konzept cyberculture gefasst wird.

Genau dieser Kultur schlagt von manchen Seiten der akademi-
schen Welt aus Verstandnislosigkeit entgegen, von weiten Teilen politi-
scher und &ffentlicher Diskurse gar offene Feindschaft. Besonders deutlich
wird dies in der, vor allem in den USA und der Bundesrepublik Deutsch-
land mit Vehemenz geflhrten Gewaltdiskussion hinsichtlich sogenannter
"shooter" — genau dem Genre, dem alle in "maxmod" behandelten Compu-
terspiele entstammen. (Knorr 2008) Generell wird im Zusammenhang mit
Computerspielen und der Internetinfrastruktur der Anschein erweckt, als
gabe es zwei Welten, die Realitdt und die Virtualitat, welchen nicht nur
stark verschiedene Authentizitat innewohnt, sondern die auch vollig unter-
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schiedlichen ontologischen Status aufweisen. (Knorr 2005b) In “maxmod”
wird diese implizite intellektuelle Praxis mittels des, in Anlehnung an Saids
"Orientalismus" (1995 [1978]) entwickelten, Modells "Virtualismus" (Knorr
2007e) gefasst: Die Konstruktion einer durch Technik getragenen Gegen-
welt des Anderen auf Basis von Ethnozentrismen, Unvertrautheit, man-
gelnder empirischer Erfahrung, kulturellem Unverstehen, ja vielleicht sogar
Xenophobie und daraus resultierender Abgrenzungstendenzen.

Das, zutiefst ethnologische, Gesamtziel des Habilitationsprojektes
ist es, ein Verstehen der behandelten, fir die Mehrheit exotisch und fremd
wirkenden empirischen Phanomene der Jetztzeit — von cyberculture — zu
vermitteln. Darlber hinaus wird gezeigt, dass genau die Gemeinschaften
der erwahnten Lebenswelten nicht nur eine technologische Avantgarde
darstellen, sondern auch eine soziokulturelle im Kontext einer Welt, die
mehr und mehr von den fraglichen Technologien und ihren multi- wie in-
termedialen Repréasentationen und Aufarbeitungen gepragt wird.
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