
 

 

HERAUSFORDERUNGEN BEIM ERHALT 
SOFTWARE-BASIERTER KUNST 

 Bildstrecke des ZKM | Karlsruhe 

Laura Schmidt / Morgan Stricot / Matthieu Vlaminck  

EINLEITUNG 

Kunst umfasst immer auch spielerisches; das betont Natascha Adamowsky 
in ihrer Aufforderung, Game Studies nicht auf Games im engeren Sinne zu be-
schränken, die Feststellung ist aber bereits bei Friedrich Schiller zu finden. Me-
dienkunst ist damit eine zentrale Variante des elektronischen und digitalen 
Spiels – ein Spiel mit der involvierten Medientechnik. 

Die folgende Bilderstrecke stammt aus der Konservierungsarbeit des Zent-
rums für Kunst und Medien in Karlsruhe. Als materielle Gegenstände sind die 
dort lagernden Medien-Kunst-Apparate der Vergänglichkeit ausgesetzt; die 
Vergänglichkeit wird dadurch verstärkt, dass sie im Gegensatz zu Werken wie 
Gemälden oder Statuen funktionieren müssen. Dazu speist sich die Medien-
kunst aus einem wechselnden Hardwareangebot, das an Neuheit, Aktualität 
und Überbietung orientiert ist und dementsprechend schnell den Support für 
vermeintlich obsolet gewordene Technik vermissen lässt. 

Diese Bedrohung wird Nutzer*innen im alltäglichen Gebrauch von Medien-
technologie, also auch beim Computerspielen, oft nicht bewusst – und wenn, 
dann nur bei Fehlern, Defekten oder dem Versuch, bereits veraltete Technologie 
zu reaktivieren. Dagegen bedrohen Gefahren des Defektwerdens, Verlorenge-
hens und Inkompatibelwerdens von Hard- und Software ständig die Verfüg-
barkeit der Kunst im ZKM wie auch die der digitalen Spiele im engeren Sinne – 
was das für die Arbeit im Archiv bedeutet, zeigen die Bilder auf den folgenden 
Seiten; Das ZKM kann sich nicht auf Lagerung beschränken, sondern muss aktiv 
warten, reparieren und teilweise auch ersetzen und emulieren.   
                                                                                                                   – Die Herausgeber  
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HAR DWAR E-VERSAGEN 

Das Sammeln von digitaler Kunst und Medienkunst 
bringt große Herausforderungen mit sich. Dies beginnt 
mit dem Versagen der Hardware. Der normale Alte-
rungsprozess der elektronischen Komponenten macht 
sie funktionsunfähig. Die Existenz des Kunstwerks steht 
auf dem Spiel. 
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Oben: Auslaufende Batterie auf der Hauptplatine eines Computers. 
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Matthieu Vlaminck. 

 

K ONSER VI ER UNGSSTR ATEGIE 

Hardware und Software sollten nicht getrennt 
vom Kunstwerk gedacht werden. Sie zeugen von 
einer sozio-technologischen Geschichte und  
Realität. 

Die vom ZKM gewählte Erhaltungsstrategie 
ist: minimale Eingriffe in den Code, Aufrechterhal-
tung des historisch-technologischen Ökosystems. 
 

 

 

 

 

Rechts: Restaurierter Macintosh SE 30. 
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot. 
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B EWAHR EN DURCH AUSB ESSER N 

Es ergibt sich ein großer Bedarf an technischen Ersatzteilen und 
praktischen Kenntnissen zur Reparatur historischer Technolo-
gien. 
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Matthieu Vlaminck, Restaurator, bei der Fehlersuche an einem Com-
puter. 
 
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot. 
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AUSSTELLUNGSBELASTUNG 

Der Dauerbetrieb unter Ausstellungsbedingungen macht 
die Systeme anfällig und kann irreparable Schäden verur-
sachen. 

Auswahl von durch Dauer- und Fehlnutzung defekte Joysticks, Game Pads und Controller. 
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Laura Schmidt. 

 

Verbrannte I/O-Karte. 
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Martin Haeberle. 
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HARDWARE-EMULATION /  PFLEGE HISTORISCHER SYSTEME 

Datenträger-Treiber und -Player sind mit am häufigsten von Ausfällen betroffen. Um 
diese zu schonen und dem Ausstellungsstress zu begegnen, werden Hybridsysteme 
mit Hardware-Emulatoren gebaut. Das technologische Ökosystem bleibt weitgehend 
intakt. Retro-Gaming-Communities haben sich in diesem Zusammenhang als enorme 
Hilfe erwiesen. 
 

Hard Drive Dock mit einer unlesbaren Festplatte. 
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot. 
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Restaurierter Apple II mit seinem originalen Duodisk-Laufwerk und Spiel-Paddles, Floppy-Laufwerk-Emulator (FloppyEmu). 

© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot, Matthieu Vlaminck. 
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DI E  FR ANK ENSTEI N-M ET HODE 

Ein weiteres grundlegendes Problem 
sind Röhrenmonitore, da die Geräte und 
ihre Ersatzteile nicht mehr hergestellt 
werden.  

Eine bisher häufig angewandte Re-
paraturmethode ist die „Frankenstein“-
Methode – ein Mashup verschiedener 
historischer Teile. 
 
 
 
 
 

 

Die „Frankenstein“-Lösung: Ein Verbrauchermonitor 
mit einer eher geringen Lebensdauer kombiniert mit 
einem professionellen CRT-Gehäuse, für das Ersatz-
teile leichter erhältlich sind und das für eine längere 
Lebensdauer gebaut wurde. 

© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot. 
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ER SATZTEI LM ANGEL & POR TIER UNG 
 
Wenn historische Ersatzteile nicht verfügbar sind, muss ein modernerer Ersatz in Betracht gezogen werden. Dies führt unwei-
gerlich zu einer weiteren Reihe von Herausforderungen, die nun die Software betreffen. Eine Änderung des Codes, um die Soft-
ware mit der neueren Hardware kompatibel zu machen, ist unvermeidlich. Die Lesbarkeit und Erkennbarkeit des ursprünglichen 
Codes hat dabei höchste Priorität. Durch Kommentare im modernen Code kann das Funktionsprinzip des ursprünglichen Sys-
tems herausgelesen und so für die Zukunft bewahrt werden. 
 

 

Kopfzeilen einer bestehenden Bibliothek nach der Bearbeitung durch Matthieu Vlaminck, Restaurator. 

© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Matthieu Vlaminck. 
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ÜBER DAS ZKM: 

Das ZKM | Zentrum für Kunst und Medien Karlsruhe wurde 1989 mit dem 
Ziel gegründet, die klassischen Künste in das digitale Zeitalter zu begleiten. 
Das ZKM | Karlsruhe steht mit seiner Kunstsammlung, seinen Publikatio-
nen, Archiven und seiner künstlerischen und wissenschaftlichen Forschung 
zu den elektronischen Künsten für ein Programm interdisziplinärer Pro-
jekte und internationaler Kooperationen. In seinen Ausstellungen, Sympo-
sien, Konzerten und Workshops vermittelt das ZKM die theoretischen Dis-
kurse der Philosophie, Wissenschaft, Technik, Politik und Wirtschaft aus 
einer zeitgenössischen künstlerischen Perspektive. 

Die Sammlung des ZKM umfasst rund 10.000 Werke des 20. und 21. 
Jahrhunderts. Ein besonderer Schwerpunkt liegt dabei auf elektronischer 
Kunst und digitaler Kunst. Das ZKM hat etwa 1.000 digitale Kunstwerke 
gesammelt und/oder produziert, von denen etwa 220 softwarebasiert 
sind. Damit beherbergt das ZKM eine der größten Medien- und Digital-
kunstsammlungen der Welt. 

Mit der Spezialisierung der Sammlung hat sich das ZKM zu einem 
Kompetenzzentrum für die Restaurierung von Medienkunst entwickelt. Ein 
Team aus Restaurator*innen, Informatikern und Elektrotechnikern doku-
mentiert, restauriert und konserviert die Werke der Sammlung. 

QUELLEN 
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BILDER 

Abbildung 1; Abbildung 2: Auslaufende Batterie auf der Hauptplatine eines 
Computers.   
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Matthieu Vlaminck. 

Abbildung 3: Restaurierter Macintosh SE 30.  
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot. 

Abbildung 4; Abbildung 5; Abbildung 6: Matthieu Vlaminck, Restaurator, 
bei der Fehlersuche an einem Computer.  
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot. 

Abbildung 7: Verbrannte I/O-Karte.  
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Martin Haeberle. 

Abbildung 8: Auswahl von durch Dauer- und Fehlnutzung defekte Joy-
sticks, Game Pads und Controller.  
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Laura Schmidt. 

Abbildung 9: Hard Drive Dock mit einer unlesbaren Festplatte.  
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot. 

Abbildung 10: Restaurierter Apple II mit seinem originalen Duodisk-Lauf-
werk und Spiel-Paddles, Floppy-Laufwerk-Emulator (FloppyEmu). 
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot, Matthieu Vlaminck. 

Abbildung 11; Abbildung 12: Die "Frankenstein"-Lösung: Ein Verbraucher-
monitor mit einer eher geringen Lebensdauer kombiniert mit einem 
professionellen CRT-Gehäuse, für das Ersatzteile leichter erhältlich 
sind und das für eine längere Lebensdauer gebaut wurde. 
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot. 

Abbildung 13: Kopfzeilen einer bestehenden Bibliothek nach der Bearbei-
tung durch Matthieu Vlaminck, Restaurator.  
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Matthieu Vlaminck. 


