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1) Einleitung

Dieser Vortrag wirft einen Blick auf die kultur- und sozialanthropologische Erforschung
digitaler Medientechnologien wie Internet, Soziale Online-Netzwerke und mobile
Kommunikationstechnologien. Dabei werden die Grundziige des Forschungsfeldes der
,Cyber Anthropologie — besonders im Bezug zum Wiener Institut fiir Kultur- und
Sozialanthropologie — ebenso vorgestellt wie die rezente Entwicklung einer ,,Digitalen
Anthropologie. Die gemeinsame, iibergeordnete Frage dieser kultur- und
sozialanthropologischen Projekte lautet: ,,Was bedeutet Menschsein in einer (zunehmend)
digitalen Welt?*. Fallbeispiele aus der ethnographischen Forschungspraxis behandeln
konkrete Aspekte des ,,digitalen Menschseins® und runden die theoretische Diskussion ab.

1.1) Medienanthropologie und die technische Mediatisierung von Kommunikation

In der Kultur- und Sozialanthropologie ldsst sich die Forschung zu Medientechnologien
grundsétzlich als Forschung zu menschlicher Kommunikation, die von Technologien
mediatisiert wird, verstehen. Diese Mediatisierung von Kommunikation ist fiir die Kultur- und
Sozialanthropologie besonders hinsichtlich ihrer Einbettung in soziokulturelle und historische
Prozesse und Kontexte interessant: ,,The key questions for the anthropologist are how these
technologies operate to mediate human communication, and how such mediation is embedded
in broader social and historical processes* (Peterson 2003: 5).

In der Medienanthropologie geht es um die Mediatisierung von Kommunikation in
unterschiedlichen soziokulturellen Kontexten und unter spezifischen historischen, politischen
und 6konomischen Bedingungen.

In der Kultur- und Sozialanthropologie werden Medien nicht auf ihre Inhalte oder Botschaften
reduziert. Im Versuch ein moglichst ganzheitliches Bild von Medienphdnomenen zu erlangen,
werden Kontexte und Bedingungen unter denen Medien produziert, verteilt und genutzt
werden ebenso analysiert wie die technischen Aspekte von Medien. Medien beinhalten immer
auch Technologien, die die Mediatisierung von Kommunikation erst ermoglichen. Es macht
also Sinn nicht nur von Medien sondern von Medientechnologien zu sprechen.

Uber Medientechnologien entwickeln Menschen neue Beziehungen zu Zeit und Raum sowie
zu Korper und Wahrnehmung. Und diese Verhéltnisse verdndern sich aufgrund
medientechnologischer Entwicklungen permanent. Die ,,greifbare* Materialitdt von



Medientechnologien und die damit verbundenen phédnomenologischen Erfahrungen sind also
wesentlicher Gegenstand medienethnographischer und medienanthropologischer Forschung
(vgl. Ginsburg et al. 2002: 21).

Wichtigste methodische Herangehensweise, um Medienphdnomene zu erfassen, ist fiir die
Medienanthropologie, wie fiir die Kultur- und Sozialanthropologie im Allgemeinen, die
ethnographische Feldforschung. Diese methodische Strategie zur empirischen Datenerhebung
passt sich dabei sowohl dem Feld als auch den soziokulturellen Handlungsrdumen der
Menschen an (vgl. z.B. Kremser 1998, Marcus 1998) und kann sich also nicht allein auf
Inhalte und deren Rezeption beschrianken. Sie muss auch die physischen und sensorischen
Dimensionen von Medientechnologien miteinbeziehen, weil liber diese soziale Beziehungen
hergestellt werden konnen.

1.2) Technologie im soziokulturellen Kontext

Seit den 1950er Jahren untersuchen Kultur- und SozialanthropologInnen neue und ,,moderne*
Technologien und wie diese vor allem in ,,nicht-westlichen* Gemeinschaften verwendet und
angeeignet werden (vgl. z.B. Beck 2001, Godelier 1971, Pfaffenberger 1992, Sharp 1952).
Doch wie unter anderem Arturo Escobar (1994) meint, ist es schwierig diese
Forschungsansitze und -befunde auf hochkomplexe technische Umgebungen in ,,modernen
Gesellschaften zu tibertragen. Aus kultur- und sozialanthropologischer Perspektive bedeutet
diese Transferschwierigkeit weder eine Hierarchisierung von soziotechnischen Systemen und
damit verbunden von Gesellschaften, noch bedeutet dies eine Abwertung ,,nicht-moderner
oder ,.traditioneller soziotechnischer Systeme. All diese Systeme — vom T6pfern in Indien
bis zum Programmieren von Software in Kalifornien — sind hochkomplex und heterogen.

Es besteht allerdings dringender Bedarf an theoretischen Zugingen und weiteren empirischen
Befunden, die zum Verstdndnis soziotechnischer Systeme in ,,modernen* Gesellschaften
beitragen. So befasst sich auch die Kultur- und Sozialanthropologie zunehmend mit
soziotechnischen Systemen in zeitgenossischen Gesellschaften (vgl. z.B. Rabinow 2008,
Rabinow & Marcus 2008) — vor allem auch, weil immer wieder Fragen auftauchen, die
scheinbar nur von der Kultur- und Sozialanthropologie beantwortet werden konnen, etwa
nach der soziokulturellen und soziokulturell unterschiedlichen Bedeutung von Technologien
(vgl. Pfaffenberger 1988, 1992).

Die Kultur- und Sozialanthropologie versucht zu verstehen, wie Technologie — beispielsweise
in Form materieller Kultur oder als soziotechnisches System — (kulturell) konstruiert und
(sozial) verwendet, genutzt und angeeignet wird. Ahnliche Ziele verfolgen auch
Wissenschaftsforschung, Science and Technology Studies und sozialwissenschaftliche
Technikforschung (vgl. z.B. Eglash 2006). Die Entwicklung und der Aufschwung digitaler
(Medien)Technologien fiihren zu einer weiteren Differenzierung dieses Forschungsbereichs
und zur Etablierung neuer Schwerpunkte.

2) Digitale Medientechnologien als Forschungsfelder der Kultur- und
Sozialanthropologie

In der Analyse von neuen Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) und
digitalen Medien wird im sozial- und kulturanthropologischen Kontext gerne von



,»Cyberanthropologie®, ,,Cyberanthropology®, ,,Cyborg-Anthropology*, ,,Anthropologie des
Cyberspace* oder ,,Anthropologie der Cyberkultur® gesprochen (Budka & Kremser 2004,
Knorr 2011). In letzter Zeit werden diese Begriffe allerdings zunehmend von der Bezeichnung
,Digitale Anthropologie* abgelost (Horst & Miller 2012).

Digitale Medientechnologien sind heute allgegenwartig und Teil unserer sozialen und
kulturellen Lebenswelten. Es ist also kein Wunder, dass auch die Kultur- und
Sozialanthropologie sich nun immer aktiver diesen Phinomenen zuwendet. SchlieBlich ist sie
mit ihren elaborierten Methoden und Konzepten hervorragend geeignet digitale
Medientechnologien und deren soziokulturelle Konstruktion, Bedeutung und Konsequenzen
zu untersuchen (vgl. z.B. Escobar 1994, Horst & Miller 2012, Miller 2011, Pfaffenberger
1988, 1992).

Schon Ende der 1980er Jahre dringte z.B. Bryan Pfaffenberger (1988: 243) die Kultur- und
Sozialanthropologie und generell die Sozialwissenschaften sich auf das menschliche
Verhalten zu konzentrieren “in which people engage when they create or use a technology”.
Genau das versuchen die Forschungsrichtungen der Cyberanthropologie und der Digitale
Anthropologie in ihrem Anspruch, komplexe soziotechnische Systeme und Phdnomene in
zeitgenoOssischen Gesellschaften zu verstehen. Dabei befassen sich Kultur- und
Sozialanthropologen in ihrer Analyse von neuen digitalen Medientechnologien mit
soziokulturellen Phdnomen, die traditionell intensiv in der Disziplin bearbeitet werden, z.B.
Gender, Ethnizitét, Religion, Mystifizierung oder Tausch (vgl. z.B. Budka & Kremser 2004,
Horst & Miller 2012).

3) Cyberanthropologie

Die Bezeichnung ,,Cyberanthropologie® oder ,,Cyberanthropology* lehnt sich an
Wortschdpfungen wie ,,Cyberspace®, ,,Cyberculture” und ,,Cyberpunk* an, die der Science
Fiction Literatur und damit der Populédrkultur entstammen (Knorr 2011). Der Begriff
,,Cyberspace* beispielsweise wurde das erste Mal vom Science Fiction-Autor William Gibson
im Text Burning Chrome (1982) verwendet. Das Prifix ,,Cyber* hat eine langere Geschichte
und wurde durch den Mathematiker Norbert Wiener Ende der 1940er Jahre populdr. Er
verwendete den Begriff ,,Cybernetics* — Kybernetik —, um einen Wissenschaftskomplex zu
beschreiben, der sich mit Kommunikation und Kontrolle in kiinstlichen Systemen, wie
Mensch-Maschine-Kommunikation oder Mensch-Computer-Interaktion, befasst (Wiener
1948).

In einer Cyberanthropologie wird der ,,Cyberspace* als soziokultureller Raum menschlicher
Interaktionen verstanden, der durch digitale Informations- und Kommunikationstechnologien
wie das Internet konstruiert und erhalten wird. Dieser Raum und die kulturellen Phanomene
und sozialen Prozesse, die mit diesem verkniipft sind, scheinen wie geschaffen dafiir,
ethnographisch untersucht zu werden — um letztlich, wie David Hakken (1999: 10) schreibt,
diese neue Art und Weise Mensch zu sein zu verstehen. Denn trotz der grolen Menge an
Daten und neuen Methoden des Datensammelns sowie Formen der Sichtbarmachung, die
durch digitale Medien ermoglicht und unterstiitzt werden, bleiben viele der ,,digitalen Welten*
versteckt, verhiillt und schwierig zu entziffern (Coleman 2010). Ethnographische
Langzeitforschung ist deswegen notwendig, um Praktiken des alltdglichen digitalen Lebens zu
erkennen und zu verstehen.



3.1) Arturo Escobar und die ,,Anthropologie der Cyberkultur*

Arturo Escobar (1994) entwickelte das Konzept einer ,,Anthropologie der Cyberkultur, das
die strukturellen Verdnderungen, die neue Informations- und Kommunikationstechnologien
sowie Biotechnologien in den ,,modernen‘ Gesellschaften hervorrufen, analysieren soll: ,,As a
new domain of anthropological practice, the study of cyberculture is particularly concerned
with the cultural construction and reconstruction on which the new technologies are based and
which they in turn help to shape” (Escobar 1994: 211). Wiéhrend digitale
Kommunikationstechnologien neue Formen von ,,Techno-Sozietidt* hervorbringen, sind es
Biotechnologien, wie Gentechnik, die in ,,Bio-Sozietit* resultieren, was letztlich eine neue
Ordnung in der Produktion von Leben, Natur und Korper bedeutet (Escobar 1994, 1995). In
beiden Sozietdten werden Natur und Kultur unter spezifischen politischen und 6konomischen
Bedingungen neu definiert, neu gedacht und auch neu erfunden.

Fiir die Kultur- und Sozialanthropologie er6ffnen sich nach Escobar (1994) drei grof3e
potentielle Forschungsprojekte, die zwar eng miteinander verkniipft sind, sich in ihrem
Forschungsfokus aber unterscheiden:

1) Die soziale Produktion von ,,virtuellen* Technologien, die zu einer ,,post-
korperlichen® Stufe in der menschlichen Entwicklung fiihren kann (vgl. Tomas 1991).

2) Eine Cyborg-Anthropologie kann sich den zusehends verschwimmenden Grenzen
zwischen Mensch und Maschine widmen (vgl. Downey et al. 1995).

3) Im Rahmen einer Anthropologie der Cyberkultur kdnnen kulturelle Diagnosen zu den
Transformationen und Verdnderungen erstellt werden, die durch die Entwicklung
neuer Technologien in den Gesellschaften ausgelost werden. Escobar (1994) sieht hier
die Kultur- und Sozialanthropologie in der Pflicht kulturelle Diagnosen beziiglich
biotechnischer und wissenschaftlicher Entwicklungen vorzunehmen.

Eine Anthropologie der Cyberkultur umfasst nach Escobar (1994, 1995) folgende
ethnographischen Forschungsfelder, wobei sich die genannten Beispiele bewusst auf digitale
Medientechnologien konzentrieren und Biotechnologien ausblenden (vgl. auch Hakken 1999):

1) Felder der Technologieproduktion wie etwa Computerlaboratorien, die
Telekommunikationsindustrie und Softwarefirmen sowie Felder der
Technologiekonsumption, beispielsweise Schulen, Biiros, Privathaushalte.

2) Felder, die durch die Nutzung von IKT entstehen; soziale Online-Netzwerke, virtuelle
Gemeinschaften sowie die unterschiedlichen Verhéiltnisse, die sich innerhalb dieser
sozialen Umgebungen zwischen Sprachen, sozialen Strukturen und kulturellen
Identitdten manifestieren.

3) Im Feld der politischen Okonomie der Cyberkultur befassen sich Forschende mit dem
Verhiltnis von Information und Kapital sowie den damit verbundenen kulturellen
Dynamiken. Hier konnen etwa die sich wandelnden politischen und 6konomischen
Verhiltnisse zwischen Industriestaaten und ,,Entwicklungsldndern untersucht werden.

Die Anthropologie der Cyberkultur — wie auch die Digitale Anthropologie — kann zur
Dekonstruktion und zum kritischen Hinterfragen von Kategorien und Abgrenzungen
beitragen, die oft als fest und unzerstérbaren gelten, z.B. Natur/Kultur oder Mensch/Maschine
(Escobar 1995). Dariiber hinaus kann nach Escobar (1994, 1995) das Konzept der
Cyberkultur zur Erneuerung der Kultur- und Sozialanthropologie beitragen, ohne sich dabei
wieder in Diskussionen iiber ,,das Andere* und ,,das Selbst* zu verfahren. Die Anthropologie



der Cyberkultur scheint in der Lage die kiinstliche Dichotomie zwischen dem ,,modernen
Selbst* und dem ,,primitiven Anderen* zu iiberwinden.

3.2) Manfred Kremser und die Wiener Forschung zur Cyberanthropologie

Seit der Einfiihrung des Internet an der Universitdt Wien in den frithen 1990er Jahren befasst
sich eine stetig steigende Zahl an Forschern, Lehrern und Studenten am Wiener Institut fiir
Kultur- und Sozialanthropologie mit cyberanthropologischen und cyberethnographischen
Forschungsthemen.

Manfred Kremser war einer der ersten Kultur- und Sozialanthropologen — nicht nur in
Osterreich — der sich ausfiihrlich mit neuen digitalen Informations- und
Kommunikationstechnologien und deren Bedeutung fiir Mensch, Gesellschaft und Kultur
auseinandersetzte. Seit 1996 bot Kremser Vorlesungen und Seminare zu ausgewihlten
cyberanthropologischen Themen am Institut fiir Kultur- und Sozialanthropologie an. In diesen
Lehrveranstaltungen verstand er es geschickt den neuen Bereich der Cyberanthropologie mit
Frage- und Problemstellungen zu verbinden, mit denen er sich bereits in den letzten 25 Jahren
intensiv auseinandergesetzt hatte; besonders im Bereich der Afrikanischen und Afro-
Karibischen Religionen.

Auf methodologischer Ebene erweiterte Kremser (1998) das ,,klassische Konzept
ethnographischer Feldforschung, um so die soziokulturellen Rdume des Cyberspace zu
beriicksichtigen (z.B. Kremser 2004a). Kremser (1998) spricht hier von ,,Felder-Forschung*
in der sich die Ethnographin mit unterschiedlichen soziokulturellen Feldern befassen muss,
die sich iiberlappen und ergénzen (vgl. Marcus 1998 zu ,,multi-sited* Feldforschung).

So verdnderte der soziokulturelle Raum des Cyberspace die Forschung zu ,,Afrikanischen
Traditionellen Religionen®, und besonders ,,Afrikanischen Diaspora-Religionen®, und
erweiterte diese um eine zusitzliche Dimension, die Kremser als ,,Afrikanische Digitale
Diaspora Religionen bezeichnete. Historisch gesehen, transformierten diasporische
Umsténde und Ereignisse laufend afrikanische Religionen und deren Traditionen. Die
»Afrikanische Digitale Diaspora® transformiert nun wiederum das bereits Transformierte auf
neue Art und Weise.

Diese ,,Cyber-Transformationen® fiihren zu fundamentalen Veranderungen von traditionellen
und diasporischen Religionen. Viele indigene religiose Konzepte und Praktiken verlassen ihr
lokales Territorium und werden durch modernen Informations- und
Kommunikationstechnologien fiir viele Menschen weltweit verfiigbar. Im Zuge dieses
Prozesses der Internationalisierung und Globalisierung werden afrikanische Kosmologien und
Ritualsysteme in neue Formen von ,,Weltkultur transformiert, wo nun potentiell die gesamte
Welt das Publikum ist. In seinem Forschungsprojekt ,,CyBoBo — Cyber-Transformations of
Religious Expressive Culture in the Caribbean‘ arbeitete Kremser detailliert die
Besonderheiten an diesen Transformationsprozessen heraus (vgl. Kremser 1999b, 2001,
2003).

Diese Genese neuer digitaler afrikanischer Diaspora-Religionen erlaubt es interessante
Ahnlichkeiten zwischen afrikanischer Spiritualitit und grundlegenden Prinzipien des
Cyberspace zu erkennen und zu beobachten. So spielen etwa bindre Codesysteme sowohl in
der digitalen Computersprache als auch bei Ifa-Orakel in der Religion der Yoruba (v.a.
westliches Nigeria) eine entscheidende Rolle. Sowohl einige religiose Praktiker als auch



Wissenschaftler sind deswegen der Ansicht, dass das binér-digitale Konzept von
Computersystemen, die dem Cyberspace zugrunde liegen, eigentlich schon vom Ifa-
Zahlencodesystem vorweggenommen wurde (vgl. z.B. Eglash & Bleecker 2001). So 1ésst sich
das binédre System afrikanischer Geomantik als kulturelle Grundlage fiir ,,moderne* digitale
Systeme verstehen (Kremser 2001).

Diese neuen Welten afrikanischer digitaler Religionen ersetzen nicht die alten religiosen
Praktiken sondern interpretieren diese lediglich neu. Alte Konzepte und Praktiken werden in
neue Kontexte gesetzt und erlauben es so neue religiose Dimensionen zu erleben. Auf diese
Weise entstehen ,,Parallelwelten* religioser Praktiken. Viele religiose Praktiker und
Spezialisten sind nun, nach Kremser (z.B. Kremser 1998) gleichzeitig in drei
unterschiedlichen sozialen Feldern engagiert:

1) In ihrer Rolle als Priester in ,traditionellen, lokalen Vollzeit-Face-to-Face
Gemeinschaften®.

2) Als Lehrer, religiose Spezialisten und spirituelle Fiihrer in ,,modernen, internationalen
Teilzeit-Face-to-Face Gemeinschaften®, beispielsweise bei Konferenzen, Workshops
und Diaspora-Treffen.

3) Als Webmaster, Computer-Konsulenten und religidse Unternehmer in ,,postmodernen
globalen Nie-mehr-Face-to-Face Gemeinschaften® der digitalen Diaspora.

Kremser (1999a, 2004b) betont des Weiteren die Parallelen zwischen dem neuen Phinomen
der Cyberkultur und alten mystischen Welten spiritueller Erfahrungen, die Themen der
Anthropologie der Religion und der Bewusstseinsforschung sind. Das grundlegende Prinzip
beider Bereiche ist die kommunikative Verbindung von menschlichen Individuen mit
(virtuellen) Tragern hoheren Wissens. Cyberspace ist fiir Kremser (1999a) also mehr eine
,,Leitidee®, eine Vision einer neuen Gesellschaft in der alles mit allem verbunden ist.

Kremser stiitzt sich hier — wie er beispielsweise in der ersten Vorlesung zu
Cyberanthropologie am Wiener Institut fiir Kultur- und Sozialanthropologie im
Sommersemester 2000 ausfiihrlich darlegte — auf die theoretische Arbeit des
Medienphilosophen Pierre Lévy (1999), der das Konzept der ,,anthropologischen Rdume*
entwickelte. Besonders der ,,Raum des Wissens®, der noch in der Entstehung begriffen ist und
eng mit der weltweiten Verbreitung digitaler Medientechnologien verbunden ist, legt die
Grundlage fiir eine interessante Zukunftsvision fiir die Kultur- und Sozialanthropologie als
Wissenschaft vom Menschen und wandelnder menschlicher Gesellschaften und Kulturen
(Kremser 2000).

3.3) Cyberanthropologische Forschungsarbeiten und Projekte in Wien — eine Auswahl

Wihrend Kremser in seinen Projekten Cyberkultur verstérkt aus einer epistemologischen,
philosophischen und religionsanthropologischen Perspektive analysierte, begannen einige
Wiener Studenten sich spezifischen Phanomenen und Aspekten dieser neuen Kultur zu
widmen.

Johanna Christine Ahrer (2001) beispielsweise untersuchte in ihrer Arbeit die Unternehmens-
und Organisationskulturen des kommerziellen Softwareanbieters Microsoft und der Open
Source Initiative Linux. Und sie kommt zu dem Schluss, dass anthropologische Konzepte zu
unterschiedlichen Organisations- und Vergesellschaftungsformen gut geeignet sind, um
gegenwartige Organisations- und Wirtschaftsmodelle sowie Strategien zu verstehen.



Mark Wilson (2002) analysierte die gro3te kommerzielle afrikanisch-amerikanische
Religions-Webseite. Dabei fand er heraus, dass sich die historische Ausbeutung afrikanischer
Bevolkerungsgruppen, Kulturen und Religionen in der afrikanischen Diaspora auch im
Cyberspace und in der digitalen Diaspora fortsetzt.

Tibet im deutschsprachigen Internet war das Thema der Arbeit von Gunda Chiba (2003).
Nach der Analyse von etwa 500 einschlagigen Webseiten stellte Chiba fest, dass von Tibet
inhaltlich vor allem ein stereotypes Bild gezeichnet wird und die komplizierte politische
Situation des Landes zumeist ausgeblendet wird.

Mittels Diskursanalyse untersuchte Gertrud Zausnig (2003) weibliche Spiritualitit im
Internet. Spirituelle Frauenbilder werden ihrer Analyse nach selten auflerhalb der klassischen
Mutterrolle verortet.

Walter Poehn (2004) diskutierte in seinem Projekt das Phanomen des ,,file-sharing* im
Internet aus einer kultur- und sozialanthropologischen Perspektive. Seine Untersuchung zeigt,
dass sich etablierte anthropologische Konzepte zu Tausch, Schenken und Gemeinschaft
hervorragend eignen, um diese spezielle Form der sozialen Interaktion zu verstehen.

In einem anderen Projekt befasste sich Katrin Brezansky (2007) mit cyberanthropologischen
und globalisierungstheoretischen Fragestellungen im Kontext einer universellen Rastafari-
Philosophie. Dabei entwickelt sie das Konzept der ,,Cyberscapes®, um die Transformationen
des Cyberspace und deren Bedeutungen einer anthropologischen Analyse zu unterziehen.
Ebenso zeigte Brezansky die strukturellen Ahnlichkeiten zwischen dieser globalen Rastafari-
Philosophie und neuen Medientechnologien, wie dem Internet, auf.

Aus einer methodologischen Perspektive untersuchte Eveline Sigl (2009) Feldforschung im
Web 2.0. Sie behandelt dabei unter anderem die Problematik des Umgangs mit Daten aus
sozialen Online-Netzwerken und damit zusammenhédngende Fragen der Anonymitt.

Martin Luger (2007) zeigte in seinem Projekt, wie virtuelle Rdume, verstanden als neuartige
Stoffwechselprodukte soziokultureller Diskurse und Praktiken, sich in gegenwiértig
existierende interkulturelle, 6rtlich-raumliche Lebenswirklichkeiten einschreiben und diese
transformieren.

In ihrer empirischen Untersuchung beschiftigte sich Lisa Lenz (2012) mit den
Glaubenspraktiken muslimischer IndonesierInnen in Wien. Dabei analysierte sie die
Transformation von Glaubenspraktiken bei denen das Internet und soziale Online-Netzwerke
eine bedeutende Rolle spielen. Ermoglichen diese doch sowohl transnationale Verbindungen
mit Familie und Freunden in Indonesien als auch eine breite Palette an Auswahlmdoglichkeiten
von islamischen Denk- und Handlungsweisen.

Und Martin Slama (2006) schlieBlich untersuchte in seiner Studie das Online-
Kommunikationsverhalten junger Indonesier im Kontext einer globalisierten und multiplen
Moderne.

Aus der Anthropologie der Cyberkultur oder Cyberanthropologie entwickelte sich in den
letzten Jahren ein Forschungsbereich, der als ,,Digitale Anthropologie* bezeichnet wird und



der sich intensiv mit mittlerweile ubiquitéren digitalen Medientechnologien und
Internetservices auseinandersetzt (vgl. z.B. Horst & Miller 2012). Der Verdienst von
Vorreitern wie Escobar oder Kremser bleibt es, dass sie schon frith den Versuch
unternommen haben, potentielle Forschungsprojekte und -felder zu identifizieren, zu
klassifizieren, zur Diskussion zu stellen und zu bearbeiten (Budka & Kremser 2004).

4) Digitale Anthropologie

Die Digitale Anthropologie zielt, wie die Kultur- und Sozialanthropologie an sich, darauf ab
zu verstehen, was es bedeutet Mensch zu sein (Miller & Horst 2012). Daniel Miller und
Heather Horst (2012: 3f.) identifizieren insgesamt sechs Prinzipien, die ihrer Ansicht nach die
Grundlagen einer Digitalen Anthropologie als kultur- und sozialanthropologische
Subdisziplin bilden:

1) Das ,Digitale” intensiviert die dialektische Natur von Kultur. Dabei definieren Miller
und Horst (2012: 3) ,,digital als alles was sich auf einen bindren Code reduzieren
lasst, dabei aber weitere Differenzierungen und Besonderheiten zuldsst und verbreitet.

2) Das Menschsein wird durch den Aufstieg des Digitalen nicht stiarker mediatisiert. Das
vor-digitale Zeitalter war keineswegs ,,realer* oder ,,authentischer* als das digitale
Zeitalter.

3) Die Verpflichtung zu einer holistischen, also ganzheitlichen, Sichtweise ist ein
weiteres Prinzip der Digitalen Anthropologie. Zu beachten ist hier, dass die
ganzheitliche Erfassung einer ,,Kultur oder eines soziokulturellen Phinomens ein
Ideal ist, nach dem lediglich gestrebt werden kann (vgl. Marcus 1998).

4) Kultureller Relativismus und eine globale, kulturvergleichende Perspektive auf das
Digitale sind essentiell. Hypothesen beziiglich der homogenisierenden Wirkung des
Digitalen auf soziokultureller Ebene kdnnen so relativiert und widerlegt werden.

5) Digitale Kultur ist doppel- oder mehrdeutig. Einerseits er6ffnen sich neue
Moglichkeiten, beispielsweise in der partizipativen Politik, andererseits verschlieBen
sich auch Moglichkeiten, beispielsweise in der Privatsphére.

6) Digitale Anthropologie (an)erkennt die Materialitédt digitaler Welten. Diese sind weder
mehr noch weniger materiell als vor-digitale Lebenswelten. Das Digitale, wie jede
Form materieller Kultur, wird zu einem konstitutiven Teil dessen, was uns zu
Menschen macht. ,,Not only are we just as human within the digital world, the digital
also provides many new opportunities for anthropology to help us understand what it
means to be human* (Miller & Horst 2012: 4).

Die normative Materialitédt digitaler Welten bzw. die digitale Materialitdt ldsst sich wiederum
in drei Kategorien unterteilen:

1) Digitale Infrastruktur, Technologien und Objekte, die Nutzung und Anwendung erst
ermdglichen. Das Internet beispielsweise besteht aus einem physikalisch fassbaren
Netzwerk an Computern, das beschidigt und repariert werden kann.

2) Digitale Inhalte, die von digitalen Technologien kreiert, reproduziert, iibertragen und
verbreitet werden.

3) Digitale Kontexte, die fiir die Produktion, Nutzung und Anwendung digitaler
Technologien relevant sind und diese beeinflussen, z.B. aufgrund von Verdanderungen
und Neuinterpretationen von Raum und Lokalitét.



Erstaunlich ist fiir Miller und Horst (2012: 28) weniger die Geschwindigkeit, mit der digitale
Technologien entwickelt werden, sondern vielmehr die Geschwindigkeit und
Selbstverstindlichkeit, mit der diese technologischen Entwicklungen in die Gesellschaft
integriert werden. Dabei werden auch gesellschaftliche Regeln und Normen fiir deren
Gebrauch festgelegt und angewendet. Normativitét zeichnet sich in diesem Zusammenhang
weniger durch eine allgemeine, gesellschaftliche Akzeptanz — beispielsweise einer neuen
Technologie gegeniiber — aus, sondern vielmehr durch die moralische Eingliederung einer
solchen in die jeweilige Gesellschatft.

Fiir die Digitale Anthropologie ist es nach Miller und Horst (2012) also wesentlich zu
untersuchen, wie Dinge, Objekte und Artefakte so schnell alltdglich und banal werden. Die
Materialitit dieser Dinge ist dabei nicht getrennt von kulturellen Aspekten zu betrachten;
beide sind von normativen Vorgaben innerhalb eines ,,genre of usage* beeinflusst (Miller und
Horst, 2012, S. 29). Aus diesem Blickwinkel erscheint es daher zielfiihrend, digitale
Medientechnologien als materielle Kultur zu verstehen.

5) Ausgewihlte Fallbeispiele
5.1) Internet als materielle Kultur in Trinidad

Die erste holistische ethnographische Studie iiber das Internet wurde von Daniel Miller und
Don Slater (2000) Ende der 1990er Jahre auf der Karibikinsel Trinidad durchgefiihrt. In dieser
Untersuchung analysierten sie, wie Menschen einer bestimmten Kultur sich die neue
kommunikative Umgebung Internet personlich aneignen: ,,... how members of a specific
culture attempt to make themselves a(t) home in a transforming communicative environment”
(Miller & Slater 2000: 1). Unter anderem standen Fragen nach der Nutzung des Internet fiir
spezifische lokale Bediirfnisse im Fokus sowie Fragen nach dem menschlichen Zurechtfinden
mit dieser neuen Technologie und nach dem aktiven Formen derselben auf Basis konkreter
Bediirfnisse und Vorstellungen.

Miller und Slater (2000: 193) kommen zu dem Schluss, dass das Internet im Fall von Trinidad
cher als materielle Kultur zu verstehen ist als als Technologie, weil die Internettechnologien
in unterschiedliche Formen alltdglicher Praktiken eingebettet sind. Zu diesen Alltagspraktiken
zdhlen 6konomische Praktiken wie das Etablieren von webbasierten Geschéftsmodellen oder
das Arbeiten mittels Internet-Services, soziale Praktiken der Identitdtskonstruktion, des
Netzwerkens und Kommunizierens, beispielsweise mit Familienmitgliedern in der Diaspora,
sowie religiose Praktiken, wie das Unterstiitzen einer Kirche online.

Materielle Kultur steht hier in engem Zusammenhang mit Konsumption und deren
soziokulturellen Implikationen. Der erste Schritt in einem Prozess der Konsumption ist die
Transformation eines Objekts von einer unpersonlichen Ware zu einer Sache mit bestimmter
(personlicher) Bedeutung fiir Konsumenten und deren Lebenswelt (vgl. z.B. Appadurai 1986,
Carrier 1998). Genau das ist nach Miller und Slater (2000, 2003) mit dem Internet in Trinidad
geschehen. Das globale Computernetzwerk Internet wurde im Prozess alltiglicher Nutzung
und kontinuierlicher Aneignung von einem unpersonlichen Ding zu einer Sache mit
personlicher Bedeutung fiir die Menschen auf Trinidad.

5.2) Facebook aus kultur- und sozialanthropologischer Perspektive



Zehn Jahre nach der Ethnographie iiber das Internet kehrte Miller (2011) nach Trinidad
zuriick, um ein anderes digitales Medienphdnomen zu untersuchen: Facebook. Mit weltweit
fast einer Milliarde NutzerInnen ist Facebook das gréf3te und dominierende soziale Online-
Netzwerk (vgl. z.B. Internet World Stats 2012). Menschen erstellen in Facebook personliche
Profile, sie teilen mit Freunden und Familie Geschichten und Fotos, sie netzwerken, sie bilden
Gruppen zu bestimmten Themen und Zwecken, sie unterstiitzen Ideen und Aktivitdten anderer
Nutzer und sie kommunizieren mittels Chat und Text-Nachrichten.

Mittels einer ethnographischer Fallstudie und einer Methode, die Miller (2010, 2011)
»extreme reading“ von Facebook nennt, entwickelte er eine anthropologische Theorie von
Facebook. Wie in seiner ersten Studie zu Internet in Trinidad und seinem Ansatz, Technologie
als materielle Kultur zu verstehen, treu bleibend, konzentrierte sich Miller wieder auf die
lokale Interpretation dieses Medienphdnomens.

Auch das soziale Online-Netzwerk Facebook erweist sich im ethnographischen Fall Trinidad
als eine Ansammlung regionaler und lokaler Nutzungsformen und Praktiken. So wird etwa
auf Trinidad aus ,,Facebook* ,,Fasbook®. Diese Umbenennung im lokalen englischen Dialekt
spiegelt wider, dass Facebook vor allem als lokales Phdnomen wahrgenommen wird. Diese
,Erfindung aus Trinidad scheint perfekt in den (kommunikativen) Alltag der Menschen zu
passen. Es ist deshalb nur schwer vorstellbar, dass es sich hier um ein importiertes Service
handelt (Miller 2011: 159).

Als Ergebnisse dieser ethnographischen Facebook-Analyse lassen sich folgende Erkenntnisse
aufzdhlen (Miller 2011):

1) Facebook ist lediglich eine Anhdufung regionaler und lokaler Nutzungspraktiken.

2) Kulturelle Differenz und Diversitdt haben daher gro3e Bedeutung.

3) Facebook ermoglicht den Nutzern Gemeinschaften zu erweitern, was in einer
traditionell stark von Diaspora und Migration geprigten Gesellschaft von grofler
Bedeutung ist.

4) Facebook ist ein Medium zur Sichtbarmachung und zur 6ffentlichen Teilhabe, nicht
fiir alle und nicht notwendigerweise.

5) Facebook internationalisiert lokale Ereignisse und trdgt daher zum ,,Schrumpfen® der
sozialen Welt bei.

6) Facebook und die soziokulturellen Praktiken, die mit diesem Service verbunden sind,
bedeuten einen Wechsel von soziologischen zu kultur- und sozialanthropologischen
Perspektiven und Forschungsansitzen. Denn Facebook ist letztlich nichts anderes als
ein soziales Netzwerk, das in der Lage ist soziale Beziehungen — etwa zwischen
Freunden und Familienmitgliedern — zu rekonstruieren. Hier tauchen Fragen nach
Verwandtschaft und deren Strukturen sowie engen sozialen Beziehungen und
Verhéltnissen auf, die von einer Digitalen Anthropologie durch ethnographische
Forschung beantwortet werden konnen.

5.3) Digitale Medientechnologien fiir Indigene in Kanada
,If we didn't have the internet technology, I didn't know how we would figure out how to

communicate with the outside world.* (Community Technician, Sandy Lake First Nation,
2008)
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Als letztes Fallbeispiel fiir eine Digitale Anthropologie will ich mein eigenes
Dissertationsprojekt anfiihren und aus diesem ausgewaihlte Aspekte kurz diskutieren. Das
Projekt untersucht aus einer kultur- und sozialanthropologischer Perspektive indigene
Medientechnologien in den geographischen und soziokulturellen Kontexten des
Nordwestlichen Ontario, Kanada. Als Fallbeispiel innerhalb dieses Projektes wiederum dient
die First Nation Internet-Organisation Keewaytinook Okimakanak Kuhkenah Network (KO-
KNET) und eines ihrer Services: MyKnet.org. Mittels dieser Beispiele versuche ich zu zeigen,
wie First Nations Kontrolle iiber die Produktion, Distribution und Verwendung digitaler
Medientechnologien, wie Breitbandinternet, in Zeiten zunehmender Globalisierung gewonnen
haben.

Die Analyse von KO-KNET und MyKnet.org fokussiert (1) auf die Kontexte, (2) die
Infrastruktur und (3) auf Praktiken, die in Verbindung mit Internetnutzung und der Produktion
digitaler Artefakte stehen. Die Daten, die ich hier prisentiere, wurden in insgesamt fiinf
Jahren gesammelt, sowohl durch ethnographische Feldforschung in Kanada als auch durch
Feldforschung in diversen Online-Umgebungen.

5.3.1) Vernetzen von First Nations im Nordwestlichen Ontario, Kanada

»What can be studied is always a relationship or an infinite regress of relationships. Never a
'thing'.* (Bateson 1978 cit. in Star 1999: 379)

Nur etwa 45.000 Menschen leben im Nordwestlichen Ontario, eine Region von der Grofle
Frankreichs. Die Mehrheit der Bevolkerung sind Mitglieder von Ojibwa, Ojicree und Cree
sprechenden First Nations, die vor allem in abgelegenen ,,fly-in“ Gemeinschaften leben, die
als einen Reservat-Status haben. First Nations (North American Indian), Métis (Mix aus
Indianischen und Europédischen Vorfahren) und Inuit bilden zusammen Kanadas Aboriginal
Peoples, also Indigene Volker. 2011 identifizierten sich 1,4 Millionen Menschen als
Aboriginals, das entspricht etwa 4,3% der Gesamtbevolkerung (Statistics Canada 2013). Die
First Nations im Nordwestlichen Ontario leben auf einem Gebiet, dass auf die Treaties 9 und
5 aufgeteilt wurde und als politisches Territorium die Bezeichnung Nishnawbe Aski Nation
(NAN) tragt. Dieses Gebiet ist die Heimat von insgesamt 49 First Nation Gemeinschaften, die
zwischen 100 und 2.000 Einwohner haben.

Um ihre Einkdufe zu erledigen, um die High School und Verwandte zu besuchen oder dem
Arzt einen Besuch abzustatten, miissen die Menschen der abgelegenen Gemeinschaften mit
dem Flugzeug in die ndchste Stadt fliegen, denn ihre Heimatorte fehlt es an entsprechender
Infrastruktur. Es ist zu teuer diese Gemeinschaften mit einem Stralennetz zu verbinden.
Temporire StraBen werden nur im Winter gebaut, wenn die Seen und Fliisse gefroren sind
und die Menschen dann iiber diese fahren konnen. Im Sommer kann die Mehrzahl der
Gemeinschaften nur mit dem Flugzeug erreicht werden, eine teure Art zu reisen. Da die
Siedlungen zumeist wenig Einwohner haben, gibt es kein Spital mit Arzten und keine
weiterfithrenden Schulen. Die kleinsten Gemeinschaften haben iiberhaupt keine Schule.
Arbeitsplétze sind selten, zumeist zeitlich begrenzt und nicht gut bezahlt. Da es sich bei der
Region um eine sogenannte ,,High Cost Serving Area‘“ handelt, sind die Provinz Ontario, der
Staat Kanada sowie der private Sektor sehr zuriickhaltend, wenn es um infrastrukturelle
Investitionen in den Gemeinschaften geht (Fiser 2009). Zusammengefasst also viele gute
Griinde diese abgelegenen Gemeinschaften fiir immer zu verlassen.
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1994 begann das Tribal Council Keewaytinook Okimakanak (KO), das einen regionalen
Zusammenschluss mehrerer First Nations darstellt, die Dinge selbst in die Hand zu nehmen.
KO initiierte KO-KNET (http://www.knet.ca/), um die First Nations in dieser abgelegenen
Region mittels digitaler Kommunikationstechnologien miteinander zu verbinden (z.B. Beaton
2004, Beaton et al. 2009, Fiser & Clement 2012). Zu dieser Zeit fehlte es in den
Gemeinschaften an Computern, Computernetzwerken und manchmal sogar an Telefonen.
KO-KNET begann zundchst die Menschen mit einem simplen Bulletin Board System zu
vernetzen, das beispielsweise Eltern erlaubte mit ihren Kindern zu kommunizieren, die die
Schulen in den Stidten des Siidens besuchten. Vorrangiges Ziel dieser Entwicklung war und
ist den Menschen in den Gemeinschaften die Moglichkeit zu geben in ihrer Heimat zu
bleiben: ,,... people in the North are saying, 'We wanna have our choice! We wanna make
choices!"* (KO-KNET coordinator, Sioux Lookout, 2008).

Uber die letzten 19 Jahre gelang es KO-KNET immer mehr Fordergelder zu gewinnen, vor
allem durch den Gewinn von nationalen und regionalen Projektférdermitteln, um so die
Kommunikationsinfrastruktur fiir die Gemeinschaften zu konstruieren. Diese Infrastruktur
ermdglicht nun Land- und Satelliten-Breitbandinternet, das das Riickgrat fiir alle Internet-
Services bildet. Folgt man der Argumention von Susan Leigh Star (1999), dann ist
Infrastruktur nicht nur eine rein technische Angelegenheit. Sie beinhaltet auch die sozialen
Beziehungen, die Menschen entwickeln wenn sie technische Verbindungen und Netzwerke
entwickeln. Infrastruktur zu untersuchen bedeutet also auch Aspekte menschlicher
Organisation zu studieren (Star 1999, vgl. auch Pinch 2009). Adam Fiser (2009, vgl. auch
Fiser & Clement 2012) analysierte im Detail wie unterschiedliche Akteure — von
Regierungsorganisationen iiber die Telekommunikationsindustrie bis hin zu den lokalen
Gemeinschaften — zu dem Internet-Netzwerk beitrugen, das KO-KNET initiierte. Diese
Kooperationen und Partnerschaften ermdglichten KO-KNET sich in ein regionales, soziales
Unternehmen zu entwickeln und eines der weltweit erfolgreichsten ,,Community Broadband
Network* Modelle zu etablieren, das von Indigenen bestimmt und kontrolliert wird (Fiser
2009).

In unterschiedlichen Projekten entwickelte KO-KNET auflerdem Programme und Services,
die sehr populédr wurden und ldngst nicht nur von Mitgliedern der KO Gemeinschaften genutzt
werden (z.B. Beaton et al. 2009). All diese Services zielen darauf ab, den Menschen die
Moglichkeit und die Wahl zu geben in ihren Gemeinschaften zu bleiben. Telemedicine oder
Telehealth (http://telemedicine.knet.ca/) ermoglicht es Computergenerierte Bilder zu
medizinischen Spezialisten in den Siiden zu schicken, um so eine erste Diagnose zu
bekommen. Auf diese Weise bleibt es den Patienten oft erspart eine teure Reise in den Siiden
anzutreten, nur um dann herauszufinden, dass es sich lediglich um eine Kleinigkeit handelt,
fiir die die Versicherung nicht zahlen wird. Videokonferenzen sind essentielle Werkzeuge fiir
die Telehealth-Services werden aber auch gerne anderweitig verwendet, etwa um alteren
Gemeinschaftsmitgliedern monatliche Online-Treffen zu ermoglichen. Die Keewaytinook
Internet High School (http://kihs.knet.ca/) erlaubt es 15 jéhrigen Schiilern mittels online
durchgefiihrter Kurse noch zwei weitere Jahre in ihren Heimatorten zu bleiben. Und das
kostenlose Homepage-Service MyKnet.org (http://myknet.org/) ermdglicht es vorwiegend
jungen Menschen eine Online-Prisenz zu erstellen und mit Freunden und Familienmitgliedern
zu kommunizieren.

5.3.2) Digitale Praktiken
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,»That's what they call internet. MyKnet.org is their internet.*
(MyKnet.org user, Bearskin Lake First Nation, 2007)

MyKnet.org wurde entwickelt, um besonders Jugendlichen in den First Nation
Gemeinschaften des KO Tribal Council einen kostenlosen und werbefreien Raum im World
Wide Web zu bieten. Heute nutzen First Nation Mitglieder aus dem gesamten nordlichen
Ontario und dem Grenzgebiet zur Nachbarprovinz Manitoba dieses Online-Service, das
weiterhin nur fiir First Nations verfiigbar bleibt (Bell et al. 2012, Budka et al. 2009). 2013
waren mehr als 38.000 User-Accounts registriert von denen sich etwa 25.000 zu einem Nutzer
zuriickverfolgen lassen, der seine Webseite mehr oder weniger regelméBig betreut. Bedenkt
man, dass die Gesamtbevolkerungszahl im Nordwestlichen Ontario bei etwa 45.000
Einwohner liegt, ist das schon eine beeindruckende Zahl an Nutzern. Wie die Ergebnisse
zweier Online-Umfragen, die 2007 (N=1.246) und 2011 (N=117) durchgefiihrt wurden, sowie
die Daten der ethnographischen Feldforschung zeigen, ist die Mehrheit der MyKnet.org
Nutzer weiblich, zwischen 15 und 25 Jahre alt und wohnt zumeist in den groBBeren First
Nation Gemeinschaften der Region.

MyKnet.org wurde deswegen so populir, weil es das Erstellung und Erhalten von sozialen
Verbindungen sowie unterschiedliche Formen von kultureller Reprisentation ermdglicht.
Homepage-Produzenten nutzen dieses Service, um sich, ihre Familien sowie ihre
Gemeinschaften zu préasentieren beziehungsweise zu repréasentieren. User laden Bilder,
Musik, Texte und kiinstlerische Darstellungen auf ihre Webseiten. Sie kommunizieren iiber
ihre Homepages indem sie Nachrichten in sogenannten C-Boxes (asynchrone
Kommunikations-Boxen dhnlich einem Online-Géstebuch) hinterlassen, die fiir jeden
einsehbar sind. Und sie vernetzen ihre Homepages mit anderen MyKnet.org Seiten mittels
Hyperlinks. Der generierte Content bezieht sich zumeist auf das Alltagsleben der Menschen in
dieser abgelegenen Region. Fiir einen MyKnet.org User-Account, muss man sich mit seinem
echten Namen registrieren. Der Name wird dann Teil des URL der Homepage (=
name.myknet.org). Diese Praktik erlaubt es sowohl User als auch deren Webseiten und
Inhalte schnell zu lokalisieren.

MyKnet.org kann als ,,Feld von Praktiken*, das unterschiedliche digitale Praktiken inkludiert
und verbindet, die notwendig sind, um Teil dieser sozialen Online-Umgebung zu sein
(Schatzki 2001: 2) verstanden werden. Folgt man Andreas Reckwitz (2002: 249), dann kann
unter Praktik in unserem Fall ein routinisierter Typ von Verhalten verstanden werden, der aus
mehreren Elementen besteht, die miteinander verbunden sind. Vereinfacht ausgedriickt,
konnte man nun sagen, dass die Meta-Praktik in MyKnet.org zu sein folgenden Elemente
inkludiert, die eng miteinander in Verbindung stehen:

1) Das Produzieren personlicher Homepages und deren Inhalte.

2) Das Konstruieren und Verhandeln digitaler Identitaten.

3) Das Kommunizieren und Netzwerken mittels der Homepages.

4) Das Konsumieren von Homepage Inhalten.

Da diese Praktiken nicht nur miteinander verbunden sind sondern auch mit einer Reihe von
Fragen und Problemstellungen beziiglich Kultur, Sprache, Wissen, Politik und Macht
verknliipft sind, konzentriere ich mich in diesem Vortrag auf die Praktik des Homepage-
Produzierens. Die Produktion von Homepages in MyKnet.org ldsst sich wiederum in
unterschiedliche Sub-Praktiken aufteilen:

1) Das Teilen von Musik und Inhalten.
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2) Das Messen und zur Schaustellen von Homepage-Popularitit mittels Zugriffszahlen.
3) Das Programmieren und Designen von Homepages.

Eine beliebte Aktivitdt in MyKnet.org ist Musikhdren. Das funktioniert in erster Linie iiber
das Anbieten und Teilen von sogenannten ,,Music Codes*. Das sind HTML-Codes, die
iiblicherweise dem Source Code einer Webseite entnommen werden, um dann in den Code
einer anderen Webseite eingefligt zu werden. Auf der einen Seite entsteht so eine riesige
Musiksammlung. Und auf der anderen Seite werden Music Codes auch verwendet, um den
,»Verkehr — den ,, Traffic* — auf eine Homepage zu steigern. Homepage-Layout-Vorlagen,
Bilder, Darstellungen und Videos als kostenlose Downloads werden auf eine dhnliche Art und
Weise verwendet. Viele der Homepages besitzen einen sogenannten ,,Hit-Counter®, das sind
kleine Applikationen, die die Zugriffszahlen auf eine Webseite messen und anzeigen. Ein
Anstieg an ,, Traffic ist also auch ein Zeichen fiir die Popularitit der Homepage und bedeutet
letztlich die VergroBerung des sozialen und symbolischen Kapitals des Homepage-Besitzers
in dieser Online-Umgebung (z.B. Bourdieu 1977, 1993).

Mit der Zeit wurde eine digitale ,,Okonomie der Anerkennung® (Stern 2008: 109) geschaffen,
die das gesamte KO-KNET Netzwerk und seine limitierten Mdglichkeiten im Anbieten von
Internetbandbreite beeinflusste. Diese Entwicklungen fiihrten letztlich dazu, dass sich die KO-
KNET Netzwerkadministratoren entschlossen MyKnet.org Homepages zeitweilig zu
suspendieren, wenn diese mehr als ein festgelegtes Tagespensum an Daten verbrauchten.
AulBerdem wurde die offizielle Liste der beliebtesten Homepages offline gestellt. Trotz dieser
Versuche von Seiten der Netzwerkbetreiber diese ,,Okonomie der Aufmerksamkeit™ zu
entwerten und damit den Datentransfer zu verringern, schen Homepage-Besitzer im Teilen
von Online-Content noch immer eine wichtige — auch kulturelle — Praktik, die letztlich auch
wieder zu mehr ,, Traffic* fiihrt (Budka et al. 2009).

Musik wird in MyKnet.org auch gerne und haufig als Hintergrundmusik fiir Homepages
verwendet und tragt so auch zur (kulturellen) Reprisentation und Identitdtskonstruktion der
Produzenten bei (z.B. Chandler 1998). Die Musik wird Teil des Layouts der Webseite und des
Profils ihres Besitzers. Dieses Profil baut in vielen Fillen auf eine einfache HTML-Vorlage
auf, die von den MyKnet.org Entwicklern 2001 den Nutzern angeboten wurde, um das
Konstruieren einer eigenen Homepage auch dem unerfahrenen Usern zu erleichtern (Budka et
al. 2009). Das Original-Skript fiir MyKnet.org wurde bereits Ende 1998 geschrieben, um dann
in den folgenden Jahren immer wieder iiberarbeitet und erweitert zu werden.

Viele MyKnet.org User verwenden immer noch diese Layout-Vorlage. Diese Vorlage
beinhaltet iiblicherweise den echten Namen der Homepage-Besitzerin, ihren Spitznamen, den
Namen der Gemeinschaft aus der sie stammt, Beruf, Hobbys, ein beliebtes Zitat, eine Liste an
Hyperlinks und eine e-Mail Adresse. Wie in neueren sozialen Online-Netzwerken, wie
Facebook, fiillen die Benutzer einfach diese Vorlage mit ihren Informationen, wahlen
grafische Elemente, wie Hintergrund- und Profilbild aus, und schon kann es losgehen.

Es gibt viele MyKnet.org Homepages, die kreative Arbeiten prasentieren, wie Fotografien,
[lustrationen, Grafiken, Gedichte oder Liedtexte. Wéhrend einige ihre eigenen kiinstlerischen
Arbeiten préasentieren, integrieren andere populédrkulturelle Elemente in ihre Arbeit in dem sie
etwa digitale Collagen und Bilder von Stars und Prominenten anfertigen. Homepage-
Vorlagen, die digital bearbeitete Bilder von Berlihmtheiten aus Film und Musik zeigen,
erfreuen sich besonderer Beliebtheit. Diese Praktik des digitale Kunstschaffens erzeugt nicht
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nur soziales Kapital innerhalb der MyKnet.org Gemeinschaft, es kann aulerdem in
O0konomischen Kapital resultieren. Es gibt einige Beispiele fiir kiinstlerisch titige MyKnet.org
User, die einen Job als Grafikdesigner oder Multimedia-Produzentin fanden.

MyKnet.org ist natiirlich nicht das einzige Service, das digitale Selbst-Présentation
ermoglicht. Viele Menschen im nordwestlichen Ontario haben ein Facebook-Profil oder einen
Account bei einem anderen kommerziellen Anbieter. Einige entschlossen sich ihren
MyKnet.org Account aufzugeben, andere sind bei MyKnet.org geblieben und das vor allem
aus zwei Griinden. Erstens, durch die schiere Menge an Medieninhalten, die in den letzten
Jahren in MyKnet.org hochgeladen und geteilt wurde, hat sich das Service als informelle
indigene Medienproduktions-, Informations- und Lern-Umgebung fiir die Gemeinschaften des
Nordwestlichen Ontario etabliert. Und zweitens, weil MyKnet.org ein lokal entwickeltes und
kontrolliertes First Nations Service ist, empfinden die Menschen ein starkes Gefiihl der
Loyalitit und Zugehdrigkeit gegeniiber dem Service und seinem Anbieter KO-KNET (Budka
2012): ,,It's just our part of the internet. (MyKnet.org user, Muskrat Dam First Nation, 2007).

MyKnet.org ist nicht nur ein einfaches Online-Service, das von Nutzern verwendet wird, um
Homepages zu erstellen. Aufgrund der ,,Echtnamen-Politik* hat sich MyKnet.org zu einem
Verzeichnis der First Nations Mitglieder und ihrer sozialen Netzwerke im nordlichen Ontario
entwickelt. Es ist eine Online-Umgebung in der der soziale Status und die sozialen
Beziehungen der Homepage-Besitzer sehr eng mit den digitalen Inhalten verbunden sind, die
die Menschen produzieren und teilen. MyKnet.org ist deswegen auch eine soziale Umgebung,
die durch digitale menschliche und nicht-menschliche Netzwerke strukturiert ist (Latour
1993). Die Menschen verwenden MyKnet.org, um digitalen Fertigkeiten und Fahigkeiten zu
entwickeln und zu iiben. Homepage-Besitzer lernen nicht nur Homepages zu erstellen, sie
lernen auch sich auszudriicken, sich zu repriasentieren, sie dokumentieren ihre soziale
Entwicklung, sie geben Feedback und Kommentare ab und sie reflektieren {iber ihre
personliche, sich besténdig verdndernde, Situation. Auf diese Weise ist MyKnet.org auch eine
Lernumgebung, die es Usern erlaubt sich digital zu bilden, eine Féhigkeit, die in unserer
zunehmend digitalisierten und technologisch mediatisierten Welt immer wichtiger wird.
MyKnet.org ist auch ein Beispiel dafiir wie verlorenes physisches Territorium im Cyberspace
neu verortet wird. Und das ist ein Prozess, der letztlich auch kollektive Identititen starkt
(Eriksen 2007).

6) Schlussfolgerungen

Digitale Medientechnologien sind wichtige Elemente menschlicher Kultur und Gesellschaft
und aus diesen nicht mehr wegzudenken. Informations- und Kommunikationstechnologien
und digitale Medien wurden und werden vor allem benutzt, um historisch gewachsene, lokale
Bediirfnisse zu befriedigen. Die Sozialwissenschaften — und hier besonders die Kultur- und
Sozialanthropologie — haben in diesem Zusammenhang Konzepte wie Technologie-
,Domestikation“ (z.B. Silverstone & Hirsch 1992), ,,Aneignung* (z.B. Spittler 2002) und
,Objektifizierung* (z.B. Miller 1987) entwickelt und zur Anwendung gebracht. Will man
Technologie beispielsweise als materielle Kultur fassen, bendtigt es eine Analyse, die
wissenschaftlichen Qualititskriterien entspricht, fiir die praktische Anwendung geeignet ist
und dabei flexibel genug ist (iiber)deterministische Schlussfolgerungen zu vermeiden (vgl.
Eglash 2006).
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Die diskutierten Fallbeispiele liefern nicht nur kultur- und regionalspezifische Ergebnisse; aus
ihnen lassen sich auch allgemein giiltige Erkenntnisse in Bezug auf
Kommunikationstechnologien und deren soziokulturelle Bedeutung gewinnen. Sie haben so
auch Relevanz fiir den europdischen oder osterreichischen Fall. Diese Universalien sind
einerseits durch allgemein menschliche Bediirfnisse und andererseits durch technische
Moglichkeiten und Einschrinkungen bestimmt. So ist die Anwendung von digitalen
Technologien oft mit dem Wunsch verbunden Raum und Zeit zu liberbriicken, um Familie
und Freunden néher zu sein (vgl. z.B. Budka et al. 2009, Madianou & Miller 2012), sich
beruflich weiterzuentwickeln oder Arbeit und Ausbildung flexibler zu gestalten (vgl. z.B.
Budka & Schallert 2009, Kjaerulff 2010). Und bedient man sich dabei etwa der Technologie
e-Mail oder SMS, muss das Faktum akzeptiert werden, dass es sich hier um asynchrone
Kommunikationsformen handelt.

Cyberanthropologie und Digitale Anthropologie beginnen langsam aber sicher ihren Platz
innerhalb der Disziplin der Kultur- und Sozialanthropologie zu finden. Ob es sich bei diesen
Forschungsbereichen gar um neue Subdisziplinen handelt, liegt wohl im Auge des
Betrachters. Auf jeden Fall haben diese Forschungsfelder klar gezogene Bereiche und
Themen ethnographischer Forschung.

Die stetig steigende Zahl an cyberanthropologischen und digital anthropologischen Studien
zeigt, dass besonders die Kultur- und Sozialanthropologie pradestiniert ist, diese neuen hoch-
dynamischen Rdaume soziokultureller Interaktion zu untersuchen. In diesen
»anthropologischen Rdumen des Wissens* bekommen es Anthropologen mit Phanomenen zu
tun, die der Disziplin wohl bekannt sind, wie Identitatskonstruktion, Religion, Tausch oder
Handel. Dariiber hinaus kann die Untersuchung digitaler Lebenswelten auch dazu beitragen,
die teilweise in der Disziplin noch immer vorherrschende veraltete Vorstellung vom
»Anderen“ und dem ,,Selbst™ zu modernisieren und so auf eine gesellschaftlich aktuelle Stufe
zu stellen. “Cyberculture, ... , offers a chance for anthropology to renew itself without again
reaching, as in the anthropology of this century, premature closure around the figures of the
other and the same” (Escobar 1994: 223).

Manfred Kremser, als einer der ersten Kultur- und Sozialanthropologen, der sich ausfiihrlich
mit neuen digitalen Informations- und Kommunikationstechnologien und deren Bedeutung fiir
Mensch, Gesellschaft und Kultur auseinandersetzte, hat wesentlich zu diesen Entwicklungen
beigetragen.
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