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HipHop-Akteure als Kulturunternehmer.
Kulturelle Bildung und Inklusion durch HipHop

Anna Magdalena Ruile

Abstract

In ihrem Beitrag zeigt Anna M. Ruile, dass HipHop-Akteure Szeneaktivi-
titen wie beispielsweise die Organisation von Veranstaltungen, die Gestal-
tung von Wiinden, Flyern, Homepages und Kleidungsstiicken oder die
Auftritte als Rapper, D] oder Tinzer im Laufe der Zeit auch iiber die Szene
hinaus beruflich betreiben konnen. Sie werden dann als Kulturunterneh-
mer Teil der Kultur- und Kreativwirtschaft, einer aufstrebenden jungen
Branche. Die im HipHop vorhandenen Lern- und Arbeitsmiglichkeiten
sind beispielhafte Prozesse kultureller Bildung, die den Heranwachsenden
und jungen Erwachsenen soziale, kulturelle und ékonomische Inklusion
ermoglichen.

Hinfiihrung

,HipHop ist kein Musikstil, sondern Sprechgesang nur ein Teil der
Kultur” (Cora E. 1994)

Cora E., eine deutsche HipHop-lkone aus der sogenannten Alten
Schule, stellte in ihrem 1994 entstandenen Rap-Sttick ,, Nur ein Teil
der Kultur” eindeutig klar: Rap und HipHop sind keine Synonyme,
auch wenn sie hdufig entsprechend verwendet werden. Im New
York der 1970er Jahre entwickelten tiberwiegend Jugendliche afro-
und lateinamerikanischer Herkunft unterschiedliche musikalische,
bildnerische und tdnzerische Ausdrucksformen, die unter dem
Uberbegriff HipHop zusammengefasst werden. Dazu zdhlen Rap,
DJing, Graffiti und Breakdance bzw. B-boying. Inzwischen lassen
sich beinahe auf der ganzen Welt je nach Region unterschiedliche
Auspragungen von HipHop beobachten.! Bei einer ndheren Betrach-

I Fur weitergehende Informationen zur HipHop-Kultur vgl. Klein/Friedrich
2008, Mager 2007 oder Ruile 2012. Da im vorliegenden Sammelband
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tung der HipHop-Kultur wird rasch ersichtlich, dass es sich um ein
dulerst komplexes Phianomen handelt, bei dem sich zahlreiche Wi-
derspriiche offenbaren. Dies liegt darin begriindet, dass es sich bei
HipHop sowohl um einen Lebensstil bzw. eine Szene (vgl. Hitzler et
al. 2005) als auch um ein kommerzielles Produkt handelt, insbeson-
dere bei der Rap-Musik. In den USA werden mit HipHop Umsétze
in schwindelerregenden Hohen erwirtschaftet; so schitzte das Black
Music Entertainment Magazine den Umsatz der gesamten HipHop-
Industrie zu Beginn des Jahrtausends auf jahrlich ftinf Milliarden
US-Dollar (vgl. Kackenmeister 2007, S. 26-27). Laut dem Forbes
Magazine gehoren zu den funf reichsten HipHop-Kiinstlern Jean
Diddy Combs (475 Millionen US-Dollar), Shawn Jay-Z Carter (450
Millionen US-Dollar), Andre Dr. Dre Young (125 Millionen US-
Dollar) sowie Brian Birdman Williams und Curtis 50 Cent Jackson
(mit jeweils 100 Millionen US-Dollar).?

Beschiftigt man sich mit HipHop, sollte man also stets zwei Ebenen
unterscheiden: HipHop ist auf der einen Seite die gelebte Alltags-
praxis zahlreicher Heranwachsender und junger (z.T. auch nicht
mehr ganz so junger) Erwachsener. Die hier transportierten Werte,
Einstellungen, Uberzeugungen und Lebensweisen unterscheiden
sich bisweilen gravierend von dem, was HipHop auf der anderen
Seite ist, ndmlich ein global vermarktetes kommerzielles Produkt,
das ganz spezifischen Marktmechanismen unterliegt. Diese beiden
Ebenen sind in zahlreichen Fillen nicht klar von einander zu tren-
nen, ihre Grenzen verschwimmen vielmehr an vielen Punkten. Die
von mir angestrebte Unterscheidung zwischen Alltagspraktik und
Produkt soll auch nicht im wertenden Sinne den vermeintlich ,gu-
ten” Lebensstil (oder die Szene) von der ,bosen” Kommerzialisierung
trennen, sondern die unterschiedlichen Motivationen und Intentio-
nen der Akteure in ihren jeweiligen Kontexten nachvollziehbar
machen.

weitere Beitrdge zum Thema HipHop vorhanden sind, wird auf eine
ausfiihrliche Darstellung an dieser Stelle verzichtet.
2 O’'Mally Greenburg, Zack: The Forbes Five: Hip-Hop’s Wealthiest Artists.

URL:  http://www.forbes.com/special-report/hip-hop/forbesfive.html
<14.1.2013>.



Die Kommerzialisierung von Szenen wie z.B. der HipHop-Kultur
wird hdufig als Ausverkauf verstanden. Die stichhaltigen Vorwiirfe
einer Verflachung und Vermassung der jeweiligen Ausdrucksfor-
men im Augenblick ihres Ubergangs in den ,Mainstream’ sollen an
dieser Stelle nicht geleugnet werden. Es gilt jedoch auch zu beach-
ten, dass der Prozess der Kommerzialisierung bei Szenen als For-
men posttraditionaler Vergemeinschaftung nicht einfach eine In-
strumentalisierung von aufsen, sondern vielmehr auch ein inhéren-
tes Strukturelement ist. Die moglichst professionelle Inszenierung
von Gemeinschaft, die zur Stabilisierung des Szene-Zusammenbhalts
zwingend notwendig ist, wird hdufig durch eine Organisationselite
tibernommen, die den Regeln des Konsumwarenmarktes folgend
profitorientiert arbeitet. Wer ein Mitglied einer posttraditionalen
Gemeinschaft sein will, muss nicht nur sein Interesse am gemeinsa-
men Thema bekunden und die nétigen kulturellen Codes beherr-
schen, sondern auch fiir seine Mitgliedschaft bezahlen (vgl. Hitzler
1998, S. 82-86).3 Dieses Charakteristikum von Szenen, die ein Bei-
spiel fur die neuen Formen posttraditionaler Vergemeinschaftung
sind, bietet ihren Mitgliedern eine Reihe interessanter Optionen.
Szeneaktivititen wie die Organisation von Veranstaltungen, die
Gestaltung von Wanden, Flyern, Homepages und Kleidungsstiicken
oder die Auftritte als Rapper, DJ oder Tanzer konnen im Laufe der
Zeit auch tiber die Szene hinaus beruflich genutzt werden. Was
zundchst tiberwiegend in der Freizeit verfolgt wird, kann schliefslich
auch profitorientiert ausgetibt und zu guter Letzt zum Beruf wer-
den.

Dieses Phanomen war der Ansatzpunkt einer Untersuchung?, die
sich mit ,kulturunternehmerischen” HipHop-Akteuren beschiftigte
und deren wesentliche Ergebnisse im Folgenden dargestellt werden.
Interviewt wurden zehn langjihrige Szenegidnger, die als freie
Kiinstler, Designer, Ladeninhaber, Werbetechniker, DJs, Radiomo-
deratoren, Tanzer und Veranstalter tdtig sind. Sie entstammen so-

3 Fiur weitergehende Informationen zu Szenen siehe den Beitrag von Paul
Eisewicht in diesem Band.

4 Die Studie wurde 2012 beim Tectum-Verlag veroffentlicht; die folgenden
Kapitel sind im Wesentlichen hieraus entnommen (siehe Ruile 2012).
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wohl der Alten Schule der 1980er Jahre, als auch der Neuen Schule
der 1990er Jahre und waren zum Zeitpunkt der Untersuchung zwi-
schen 28 und 44 Jahren alt. Mithilfe explorativer Interviews (vgl.
Honer 1994) wurden die Einstellungen der HipHop-Akteure erho-
ben, um erste Ideen zur beruflichen Verwertung von Szeneaktivita-
ten in der HipHop-Kultur zu generieren. Ausgangspunkt war die
Frage, welche Einstellungen Akteure der HipHop-Szene dazu befa-
higen, die in der HipHop-Kultur ausgetibten Praktiken und dabei
erworbenen Kompetenzen in der Kultur- und Kreativwirtschaft
beruflich zu nutzen. Die Untersuchungsergebnisse sind ein impo-
nierendes Beispiel dafiir, wie die in der HipHop-5zene vorhandenen
Lern- und Arbeitsmoglichkeiten als Formen kultureller Bildung
jungen Heranwachsenden soziale, kulturelle und schliefilich auch
okonomische Inklusion ermoglichen.

Uberblick: In der HipHop-Szene erworbene, beruflich
vewertbare Kompetenzen

Vier der im Rahmen der vorgestellten Studie befragten Akteure,
namlich Rok5, Gemini, Damien und One waren Akteure der ,Alten
Schule’, die bereits in den 1980er Jahren mit der HipHop-Kultur in
Berithrung gekommen waren und die Entstehung und Entwicklung
der Szene in Deutschland ,hautnah’ erlebt und auch mitgepragt
haben. Swiss, Fantom, Mike, David, Allrounder und Edmund hingegen
sind Vertreter der ,Neuen Schule’, sie stiefsen wiahrend der 1990er
Jahre zur HipHop-Szene. In der Zwischenzeit konnten alle Inter-
viewten auf eine mindestens zehnjdhrige Szenezugehorigkeit zu-
riickblicken, in deren Verlauf sie zahlreiche Kompetenzen erworben
haben. Diese dhneln zum Teil den in anderen Szenen erworbenen
Kompetenzen, die Ronald Hitzler und Michaela Pfadenhauer in
ihrer Expertise herausgearbeitet haben (vgl. Hitzler und Pfadenhau-
er 2004). Eine ganze Reihe ist jedoch sehr spezifisch fiir die HipHop-
Szene, die aufgrund der Vielfdltigkeit ihrer Ausdrucksformen je-
doch ein duflerst komplexes Feld darstellt. Dieses bedarf einer ge-

5 Aus Griinden der Anonymisierung sind die im Folgenden verwendeten Na-
men der Interviewten Decknamen.
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zielten weiterfithrenden Untersuchung, wie die folgenden Hinweise
bereits erahnen lassen. So ist z.B. die Austibung von kreativen Prak-
tiken eine wichtige Voraussetzung fiir die Teilhabe in der Szene. Je
nach Neigung entwickeln die Akteure ihre Fahigkeiten und Kompe-
tenzen in musikalischen, sprachlich-diskursiven, bildnerisch-
dsthetischen oder akrobatisch-tdnzerischen Bereichen weiter. Fiir
den Zugang zur Szene sind zundchst nur Neugier und Interesse
notwendig. Um Anerkennung und Respekt zu erwerben, miissen
die Szenegédnger aber zielstrebig an ihren Skills arbeiten. Mit Aus-
nahme des DJing ist hierfiir kein teures Equipment erforderlich,
sondern vor allem Leistungsbereitschaft, Ehrgeiz, Durchhaltever-
mogen, Disziplin und Eigeninitiative. Diese in der Szene geschulten
Eigenschaften konnen die HipHop-Akteure im Alltag ebenso einset-
zen wie ihre sozialen Kompetenzen, ihre Fremdsprachenkenntnisse,
ihr Reflektionsvermogen und ihr politisches Bewusstsein. Im Fokus
der hier vorgestellten Untersuchung lag jedoch die berufliche Ver-
wertung von Szeneaktivitdten. Die hierbei erworbenen Kompeten-
zen stehen in direktem Zusammenhang mit der weitldufigen Infra-
struktur der HipHop-Szene, welche eine Vielzahl an beruflichen
Tatigkeiten ermoglicht.

Ein Beispiel ist die Organisation von Veranstaltungen, die verschie-
dene Grofsenordnungen erreichen kénnen. So gibt es einzelne Ak-
teure wie Allrounder oder Mike, die gelegentlich Partys und kleinere
Veranstaltungen in den Clubs vor Ort organisieren. Diese Ereignisse
bieten Auftrittsmoglichkeiten fiir lokale Akteure und sind wichtige
Treffpunkte, die den Szenezusammenhalt stirken. Zahlreiche Sze-
neginger sammeln in diesem kleinen Rahmen bereits erste Erfah-
rungen bei der Organisation von Veranstaltungen und den damit
verbundenen Schwierigkeiten und Aufgaben.

Daneben gibt es grofiere Konzerte, Jams oder Battles, auf denen auch
Kiinstler mit nationalem Renommee auftreten. Ihr Organisations-
aufwand ist bereits um einiges hoher. Neben einer angemessenen
Kostenkalkulation und Risikoabschdtzung miissen die Sicherheits-
auflagen bedacht, rechtliche Bestimmungen gepriift und Vertrdge
abgeschlossen werden. Durch den sprunghaften Anstieg der Besu-
cherzahl auf HipHop-Konzerten hat sich seit den 1990er Jahren eine
eigene Infrastruktur herausgebildet. Mit mehreren tausend Besu-
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chern handelt es sich um grofse Events, die inzwischen von Profis
organisiert werden. Beispielhaft genannt sei das Splash!-Festival: hat
seit der Jahrtausendwende hat es sich zu einem Mega-Event mit
mehr als 20.000 Besuchern entwickelt, sodass die aus der Szene
stammenden Organisatoren sich zur Splash! Entertainment AG zu-
sammengeschlossen haben. Diese kiimmert sich hauptsdchlich um
die Organisation und Vermarktung der Veranstaltung, unter ande-
rem mit einem eigenen Magazin.® Die Konzert-Agentur Four Artists
ist ein weiteres Beispiel. Sie gehort mehrheitlich den Fantastischen
Vier (siehe ebenso das Plattenlabel Four Music) und beschiftigt in-
zwischen 26 Mitarbeiter, die jahrlich rund 1.500 Konzerte im In- und
Ausland veranstalten. Die Agentur vertritt neben den Fantastischen
Vier weitere namhafte Kiinstler wie Max Herre, Peter Fox oder Sido
und bietet die Moglichkeit zu Praktika und Ausbildungen an.” Au-
lerdem hat sich eine Infrastruktur entwickelt, welche die HipHop-
Fans mit dem notwendigen Material wie Kleidung, Accessoires,
Platten, DJing- und Graffiti-Ausriistung usw. versorgt. Neben dem
klassischen Einzelhandel wie dem von Swiss betriebenen Laden gibt
es vor allem Internetgeschifte und -versandhandel, die einen regen
Absatz finden. Die Akteure lernen hier ein Gewerbe auszuiiben, sich
mit rechtlichen Bestimmungen auseinanderzusetzen, Kosten-Nut-
zen-Kalkulationen aufzustellen, einen Kundenkreis aufzubauen und
vieles andere mehr. Zahlreiche Rapper griinden ihre eigenen Plat-
tenverlage und werden im Bereich der Musikproduktion titig. Pro-
minente Beispiele sind die Fantastischen Vier mit Four Music oder
Bushido mit ersguterjunge. Daneben gibt es aber auch eine grofse
Anzahl unabhidngiger kleiner Verlage, mit deren Hilfe die Kiinstler
versuchen, ihre Musik abseits von den Marktgiganten zu vertreiben.
Mike erzdhlte z.B. von Freunden, die ein eigenes Label gegriindet
hatten. Allrounder machte allerdings deutlich, dass die Umsitze mit
Musik und vor allem mit CDs immens gesunken sind. Dies er-
schwert es nicht nur den Verlagen, sondern auch vielen Rappern,
mit CDs noch nennenswerte Umsitze zu erzielen. Die Verdienst-

6 http://www.splash-festival.de/ <14.1.2013>.
7 http:/ /www . fourartists.com/de/ueber_uns2/index.html <14.1.2013>.
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moglichkeiten sind bei Live-Auftritten und Konzerten grofier. Auch
B-boys verdienen durch Biihnenauftritte ihren Lebensunterhalt.
Zwar gibt es die Moglichkeit, bei Battles Preisgelder zu gewinnen, in
der Regel sind die Verdienstmoglichkeiten bei Show-Auftritten im
Rahmen von unterschiedlichen Veranstaltungen jedoch grofier.
David und seine Crew treten deshalb mit zunehmendem Alter auch
mehr in Shows als bei Battles auf, da diese neben einer hoheren
Bezahlung weniger Verletzungsgefahr bedeuten; so miissen die
Moves weniger durch ihre Akrobatik und Gefahrlichkeit als viel-
mehr durch ihre tinzerische Qualitidt bestechen. Beriihmte Formati-
onen wie die Flying Steps treten aufierdem in Werbeclips von Sport-
artikelherstellern auf bzw. haben eigene Agenturen wie die Flying
Steps Entertainment Agentur. Diese produziert Imagefilme und Wer-
betrailer, entwickelt Show-Konzepte oder vermittelt Kiinstler.8

Szenegdanger wie David, Mike, Damien und Allrounder kitmmern sich
in der Regel selbst um das Booking bzw. bemiihen sich um Gigs
und Auftrittmoglichkeiten, organisieren ihre Touren und sammeln
Erfahrungen im Kiinstlermanagement. Durch neue technische Mog-
lichkeiten richten einige HipHop-Akteure wie Allrounder auch Auf-
nahmestudios in ihren Wohnungen ein, in denen sie die eigene
Musik, aber auch die Produktionen anderer Kiinstler aufnehmen.
Sie erwerben dabei wichtige Kenntnisse im Bereich der Tontechnik,
die sie auch in grofieren Studios einsetzen konnen.

Aufierdem stellt die von den Szenegdngern etablierte weitldufige
Infrastruktur der HipHop-Kultur zahlreiche Kommunikationsmog-
lichkeiten (und entsprechende Arbeitsplédtze) zur Verfiigung. In den
einschldgigen Foren und Internetportalen finden sich Berichte tiber
Szeneevents, Musikrezensionen und Diskussionsforen. Daneben
existieren zahlreiche Zeitschriften und Magazine, in denen die Hip-
Hopper ebenfalls ihre journalistischen Fahigkeiten entwickeln und
eigene Artikel und Kolumnen veroffentlichen konnen. Die Zeit-
schriften Juice und Backspin bieten tiberdies Redaktionspraktika an.
Eine wichtige Rolle spielen zudem Fotos und Filme, die den kiinst-
lerischen Output der Akteure festhalten und dokumentieren. Die

8 http:/ /www. .fs-entertainment.com/firmenprofil <14.1.2013>.



Kurzlebigkeit von Graffiti fiihrt beispielsweise dazu, dass die meis-
ten Writer ihre Werke fotografieren und in Zeitschriften bzw. wie
ROK, Fantom oder Omne auf eigenen Homepages préasentieren. B-
boying-Wettkdmpfe werden gefilmt und anschliefsend auf youtube
oder anderen Portalen eingestellt bzw. auf DVD vertrieben. David
und seine Tanz-Crew haben z.B. einen Dokumentarfilm tiber die Zeit
gedreht, als sie einen Roadtrip gemacht und von ihren Straflenshows
gelebt hatten. Der Film wurde bereits auf verschiedenen Film-
Festivals gezeigt und wird jetzt fiir den japanischen Markt synchro-
nisiert. Viele Rapper nehmen wie Allrounder eigene Musikvideos
auf, in denen sie ihre Songs prasentieren. Die entstehenden media-
len Produkte zeichnen sich durch ein hohes Mafs an Professionalitat
aus. Vor allem Graffiti-Writer wie Gemini, Swiss, One, Edmund oder
Rok sind h&ufig im Bereich der Werbetechnik oder Gestaltung titig.
Die hier erworbenen Fertigkeiten konnen sie entweder in einem
anschlieSenden Design-Studium oder direkt in freiberuflichen De-
sign-Tatigkeiten einsetzen. Sie erhalten Auftrage, Wande bei Festi-
vals und Konzerten zu bemalen oder Haduserfassaden, Flyer, Sze-
nemagazine oder Internetseiten zu gestalten. Zahlreiche Schulen
oder Jugendzentren bieten aufSferdem Workshops an, bei denen Hip-
Hop-Akteure Kurse in den Bereichen Rap, Graffiti, DJing oder Brea-
king leiten. Gemini, Edmund und Fantom vermitteln etwa als Kurslei-
ter interessierten Jugendlichen Praktiken, Regeln und Werte der
HipHop-Kultur. Da die im Bereich der Tanzstile erworbenen Kom-
petenzen sich nur schlecht auf andere Berufsfelder tibertragen las-
sen, sind viele Breaker auch an Tanzschulen tédtig bzw. erdffnen ihre
eigene Schule. Ein prominentes Beispiel hierfiir sind die Flying Steps,
die inzwischen ihre eigene Flying Steps Dance Academy gegriindet
haben. Auch David unterrichtet hier, allerdings nur gelegentlich, da
er sich noch auf seine Karriere als Téanzer konzentriert. Mit Aus-
nahme von Fantom waren alle Interviewten in Bereichen titig, die in
engem Zusammenhang mit ihren HipHop-Praktiken stehen. So sind
Rok, Gemini, Swiss, One und Edmund als freie Kiinstler, Designer,
Mediengestalter und Werbetechniker tadtig. Damien und Mike leben
von ihren Téatigkeiten als DJs, David ist Strafientdnzer und tritt mit
seiner Crew bei verschiedenen Shows auf, Allrounder ist als Veran-
stalter, Musiker, Booker und Tontechniker tatig.



Voraussetzung fiir diese verschiedenartigen beruflichen Tatigkeiten,
die sich aus hiphop-typischen Praktiken ergeben, sind ganz spezifi-
sche Einstellungen und Haltungen der Szenegdnger. Diese zeigten
sich in den Interviews ganz deutlich. Zwar deckten die Interviewten
insgesamt ein grofies Spektrum ab, was Alter, formale Bildung,
berufliche Aktivitdt und Engagement in der HipHop-Szene angeht.
Nichtsdestotrotz wiesen ihre Einstellungen ein hohes Maf3 an Uber-
einstimmung auf, sodass sich die Interviewaussagen zu fiinf zentra-
len Kategorien btindeln liefSen.

Interviewergebnisse: Expressivitit, Gemeinschaft, Wissen,
Handeln und Arbeit

Expressivitit: Faszination des kiinstlerischen Inhalts

In der Kategorie , Expressivitdt: Faszination des kiinstlerischen In-
halts” dufierten sich die Befragten zu ihrer Begeisterung fiir die Hip-
Hop-Kultur. Die sich tiber Jahre hinwegziehende, intensive Ausei-
nandersetzung der Interviewten mit der jeweiligen Betdtigung bis
hin zu ihrer beruflichen Nutzung wies auf eine starke intrinsische
Motivation hin. Diese liefs sich durch die Befragten selbst bisweilen
nur schwer erkldren, tauchte jedoch mehr oder weniger explizit in
vielen Aussagen auf. Bemerkenswert war die hohe Emotionalitdt im
Hinblick auf die Bindung an die HipHop-Kultur, die in der Ver-
wendung von Begriffen wie ,Liebe” oder ,Leidenschaft” deutlich
wurde. Ihr Engagement in der Szene beschrieben die Akteure mit-
hilfe von Bezeichnungen aus dem Bereich psychischer Erkankungen
(,maniac”, ,psychopathisch”, ,schizophren”). Damit brachten sie
zum Ausdruck, dass das Ausmafs ihrer Szeneaktivititen das Maf3
des ,Normalen” bei weitem tiberschreitet, und verdeutlichten noch-
mals den hohen Stellenwert der HipHop-Kultur in ihrem Alltag.
Wichtige Motivationsquellen waren insbesondere beim Graffiti der
rebellische Charakter des illegalen Sprithens und sein abenteuerli-
ches und spielerisches Element. Dartiber hinaus ging es den Akteu-
ren augenscheinlich darum, einzelnen Buchstaben oder ganzen
Schriften ihren eigenen Charakter bzw. Stempel aufzudriicken.
Doch auch die anderen nutzten die HipHop-Kultur vor allem, um
sich mit unterschiedlichen Mitteln ausdriicken, sei es durch Tanz
bzw. Bewegung, Musik, Texte oder Bilder. Die Vielfdltigkeit der im
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HipHop anzutreffenden kulturellen Praktiken und ihre leichte Zu-
ganglichkeit ermoglichten es den Szenegdngern, ihren jeweiligen
Neigungen und Interessen entsprechend eine passende Betdtigung
zu wahlen; diese nutzten sie wiederum, um den eigenen Stimmun-
gen, Gefiihlen, Erfahrungen, Ansichten und Einstellungen Aus-
druck zu verleihen und damit Identitdtsbildungsprozesse voranzu-
treiben. Eine besondere Rolle spielte in diesem Zusammenhang
auch die Gemeinschaft mit Gleichgesinnten in der Szene. Die Zuge-
horigkeit zu einer eigenen Welt, die spezifischen Regeln und Vorga-
ben folgend Anerkennung und Respekt zollt und {iiber eine hohe
Internationalitdt verfiigt, barg eine hohe Anziehungskraft.

Von grofier Bedeutung fiir die expressiven Praktiken der HipHop-
Kultur sind die Kategorien Asthetik und Style. Insbesondere die
Graffiti-Akteure diagnostizierten an sich einen grofien Sinn fiir As-
thetik, der ihre Wahrnehmung auch im Alltag wesentlich struktu-
riert und prégt. Dieser fiihrte in ihren Beschreibungen von Kindheit
an zur Auseinandersetzung mit kiinstlerischen Aktivititen und
wurde somit als Teil ihrer Personlichkeit interpretiert. Die Graffiti-
Szene nutzten sie daraufhin als Plattform, um ihr dsthetisches Emp-
finden zu schidrfen und ihre technischen Fertigkeiten weiterzuent-
wickeln. In engem Zusammenhang mit Asthetik stand der Begriff
des Styles, welcher jedoch in allen Bereichen der HipHop-Kultur
eine zentrale Rolle spielt. Durch die Entwicklung eines einzigartigen
und unverwechselbaren Styles bei der Herstellung von Bildern,
Bewegungen, Musikstiicken und Texten entwickelten die Akteure
ihre Individualitat. Inspiration durch Vorbilder ist erlaubt, Kopieren
oder Plagiieren gelten allerdings als Tabu. Die Wiedererkennbarkeit
des eigenen Styles, sei es in Form einer Handschrift, einer bestimm-
ten Haltung oder Bewegung oder einer Art zu rappen, ist eines der
wichtigsten Ziele der Szene. Die stete Weiterentwicklung des eige-
nen Styles spielt dabei eine zentrale Rolle. Nur durch stdndige Inno-
vation konnen die Akteure konstant Anerkennung und Respekt
erwerben; die Kategorie des Styles zeichnet sich folglich durch eine
hohe Prozesshaftigkeit aus. Wer sich auf seinen Lorbeeren ausruht,
dem werden Anerkennung und Respekt schnell wieder entzogen.
Eine kritische Auseinandersetzung mit den szeneinternen &stheti-
schen Regeln und Codes ist unvermeidlich, denn Neues kann nur
der schaffen, der sich auch traut, die Regeln in einem gewissen Ma-
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e zu brechen. Aufere Restriktionen und einengende Definitionen
des eigenen Tuns wurden von den Szenegidngern abgelehnt. Diese
Einstellung spiegelte sich auch in der Distanz der Interviewten zur
etablierten Kunstwelt im Tanz (z.B. Ballett) oder in der Bildenden
Kunst (,Farbe auf die Leinwand spritzen”) wider. Im Gegensatz
hierzu diente ihnen die HipHop-Kultur als eigenstidndiges Forum
tiir kulturelle Ausdrucksformen, das wiederum nach ganz eigenen,
stets verdnder- und erneuerbaren dsthetischen Kriterien funktio-
niert. Die Orientierung der Szenegédnger an Individualitdt, Leistung,
Wettbewerb und Innovation als Voraussetzung fiir Erfolg, Aner-
kennung und Respekt zeigte allerdings, dass sich ein meritokrati-
sches System entwickelt hat, welches an die Strukturen der wettbe-
werbsorientierten, individualistischen Mehrheitsgesellschaft erin-
nert.

HipHop-Szene: Gemeinschaft von Gleichgesinnten

Die Szeneangehorigen nahmen die HipHop-Kultur als eine Gemein-
schaft wahr. Gemeinsam wurde getibt und an den eigenen Fahigkei-
ten gearbeitet. Die Gemeinschaft diente der Bestirkung und dem
Austausch von Tricks und Erfahrungen. lhr Engagement in der
Szene ermoglichte es den Akteuren, Respekt und Anerkennung zu
erwerben und ihr Selbstwertgefiihl zu stirken. Dartiber hinaus
konnten sie durch die Weiterentwicklung ihrer Skills Bertihmtheit in
der Szene erlangen, die stets auch ein Publikum und damit den
passenden Rahmen fiir die Selbstinszenierung bei Szeneevents bil-
det. Der standige Wettbewerb mit den anderen Szenegéangern wirk-
te ebenfalls als ein wichtiger Ansporn und regte den Ehrgeiz der
Akteure an. Gleichzeitig betonten die Befragten hdufig die Solidari-
tit und den Zusammenhalt sowie die ,Familiaritit’ der Szene und
beschrieben mit letzterer die Vertrautheit und Zwanglosigkeit der
Umgangsformen. Die entstehenden Freundeskreise und Gruppen
waren eher locker und wechselten in ihrer Besetzung, bisweilen
wiesen sie aber auch sehr enge Bindungen auf. Dariiber hinaus
waren die Crews hdufig Arbeitsgemeinschaften, die sich Auftrdage
teilten. Auftrdge und Kontakte wurden hdufig tiber Szenebekannt-
schaften vermittelt. Gelegentlich vermischten sich Arbeits- und
Lebensgemeinschaft wie beim Tdnzer David, der mit seiner Crew
zusammenlebt und -arbeitet. In seinem Leben gibt es keine Grenzen
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mehr zwischen Familie, Arbeit und Freizeit, alles findet gemeinsam
statt; seine Crew-Mitglieder bezeichnete David als seine ,Briider”
und wertete seine posttraditionale Gemeinschaft somit zu einer
traditionalen, ndmlich der Familie, auf, um den verbindlichen Cha-
rakter dieser Beziehungen auszudriicken.

In der Szene gibt es allerdings gentigend Stoff fiir Spannungen und
Konflikte, insbesondere bei kiinstlerischen Zusammenarbeiten, die
ein hohes Mafs an Taktgefithl und Geschicklichkeit im zwischen-
menschlichen Miteinander erforderlich machen. Einen Sonderfall
bildet in gewisser Hinsicht die Graffiti-Szene. Aufgrund des hadufig
illegalen Charakters des Spriithens bemiihen sich viele Akteure, ihre
biirgerliche Identitdt geheim zu halten und diese nur vor den engs-
ten Vertrauten der eigenen Crew zu liiften. Auch lassen sich im Graf-
titi die strengsten Regeln und Hierarchien beobachten, die bei Miss-
achtung zu negativen Sanktionen wie beispielsweise zu sogenann-
ten Sprayerkriegen fithren konnen. Dennoch wurde die HipHop-
Szene von allen Befragten als Gemeinschaft empfunden, in der sich
die unterschiedlichen Elemente gegenseitig beeinflussen und voran-
treiben, sodass bei den Jams, zumindest Davids AuSerungen zufolge,
eine beinahe transzendente Atmosphdre entstehen kann. Betont
wurde, trotz standigen Wettbewerbs, Ehrgeiz und Konkurrenz, ein
familidrer Charakter, der jedoch in der Gegenwart bei vielen Befrag-
ten aufgrund der Vergrofierung der Szene verloren oder zumindest
gefdahrdet schien. Immer wieder sprachen die Befragten auch die
Internationalitdt der Szene an, die es ihnen ermoglichte, Bekannt-
schaft mit Szenegdngern aus unterschiedlichsten Teilen der Welt zu
schlieffen. Das gemeinsame Interesse an der HipHop-Kultur erlaub-
te es ihnen, Distanzen, welche durch Landesgrenzen, Sprachen oder
andere Barrieren entstehen, leichter zu tiberwinden. Die lokale Ge-
meinschaft im Rahmen der Szene wird dementsprechend zu einer
globalen, was in Zeiten stark erhohter raumlicher Mobilitét fiir die
Akteure sehr attraktiv ist, vor allem, da die Szenegénger im HipHop
h&ufig einen multiethnischen Hintergrund aufweisen. Sie sind aus
diesem Grund besonders interessiert an einem Austausch mit Akt-
euren, die unterschiedlichen kulturellen Traditionen entstammen.
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Wissen: Aneignung und Weitergabe

In der Kategorie Wissen ging es zundchst um die Aneignungsfor-
men von Wissensbestdnden. Die Ausloser der Lernprozesse waren
Neugier und ein spezifisches Interesse an den jeweiligen Tatigkei-
ten. Die Befragten wahlten in der Regel eine spielerische und pra-
xisbezogene Anndherung im Gegensatz zu einer theoretischen, wie
sie hdufig in formalen Ausbildungsprozessen zu beobachten ist. Ihre
Lernhaltung war geprdgt von Neugier, Offenheit und der eigen-
staindigen Suche nach Lerngelegenheiten. Sie ergriindeten sowohl
formale Bildungsangebote als auch sich zufdllig ergebende Situatio-
nen wie z.B. Bekanntschaften hinsichtlich interessanter Lernmog-
lichkeiten.” Praktische Vorbilder schitzten sie wesentlich hoher als
formale Bildungsangebote, die aus ihrer Perspektive einem selbst
gesteuerten Lernen im Wege standen. Der autonomen Steuerung
ihrer Lernprozesse raumten die Interviewten einen hohen Stellen-
wert ein und machten sich ihren grofien Erfindungsreichtum bei-
spielsweise bei der kreativen Umnutzung vorhandener Materialien
zunutze. Fur die duflerst zielstrebig verfolgte Verbesserung ihrer
Skills waren laut den Akteuren vor allem Disziplin, Hartnackigkeit
und Durchhaltevermogen wichtig, weniger Talent. Sie nahmen
Abstand von der Vorstellung eines kiinstlerischen Genies als Aus-
gangspunkt fiir die Hervorbringung kiinstlerischer und kreativer
Produkte und werteten diese vielmehr als Ergebnis von Fleifs und
harter Arbeit. Roks Aussagen zur Bedeutung der Beherrschung eines
traditionellen Handwerks als bedeutende Voraussetzung fiir die
Produktion von Kunst erinnerte gemeinsam mit dem Begriff des
Schiiler-Meister-Verhdltnisses im Graffiti bisweilen sogar eher an
stindische Verhdltnisse. Bedeutsame Anreize fiir Lernprozesse
waren neben Neugier und Interesse vor allem die Anerkennung
durch andere Szenegidnger sowie der grofie Ehrgeiz der Interview-
ten. Diese sollten z.B. bei Fantom einen gewissen Ausgleich zu feh-
lenden Erfolgserlebnissen in der Schule gew&dhren. Dartiber hinaus
wirkt der Wettbewerbscharakter der Szene leistungsférdernd und

9 vgl. die Ausfithrungen zu , informellem Lernen” von Daniel Mark Eberhard in
dieser Publikation.
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motivierend. Er hat in den Battles eine Institutionalisierung gefun-
den, die fiir die stindige Erneuerung der HipHop-Kultur und ihr
weiteres Bestehen eine zentrale Rolle spielt. In engem Zusammen-
hang damit steht die Bereitschaft der Akteure, ihre Fahigkeiten und
Fertigkeiten stets weiterzuentwickeln; ein Ende des Lernprozesses
kam fiir die Begragten nicht infrage. Ihre diesbeziiglichen Aussagen
erinnerten an Konzepte lebenslangen Lernens und liefSen sich dar-
tiber hinaus im gesellschaftlichen Anspruch an eine stdndige
Selbstoptimierung verorten, wie weiter unten noch deutlich werden
wird.

Was die explizite Weitergabe von Wissen anging, welche einen
zentralen Wert der HipHop-Kultur darstellt, wurde deutlich, dass
diese vor allem in personlichen Zusammenhidngen erfolgte. Die
befragten Akteure kritisierten in der Regel die Informationsflut der
neuen Medien, weniger, weil sie die Exklusivitidt ihres Wissens als
bedroht ansahen, sondern vielmehr, weil sie die Auflosung des
Zusammenhangs der Praktiken der HipHop-Szene mit ihrem Wer-
tesystem und den Kenntnissen um die Entstehung der Szene be-
fiirchteten. Bei der Weitergabe ihres Wissens ging es ihnen also
nicht nur um konkrete Tipps und technische Details, sondern auch
um eine Kontextualisierung der jeweiligen Ausdrucksformen. Dar-
iber hinaus waren sie der Uberzeugung, dass sie den Jiingeren
neben dieser Tradierung von Werten lediglich Anregungen geben
konnten. Die Weiterentwicklung der Skills musste daraufthin durch
die jeweiligen Akteure eigenstdndig erfolgen. Sehr wichtig war den
Interviewten aufserdem die Wechselseitigkeit der Wissensweiterga-
be. Aus diesem Grund betonten sie stets, dass der Gedanke des each
one teach one - einem verbreiteten Motto der HipHop-Kultur - selbst
bei den Schiiler-Meister-Verhdltnissen der Graffiti-Spriither keine
Einbahnstrafle sei, sondern ein Prozess des gegenseitigen Aus-
tauschs und wechselseitigen Lernens, von dem sowohl jiingere als
auch dltere Szeneganger profitierten. Damiens Schilderung verdeut-
lichte auSerdem, dass der Szeneslogan each one teach one in den USA
eine ganz andere Bedeutung hatte als gegenwartig in der deutschen
Szene. Urspriinglich war die gezielte Verbreitung von Wissen tiber
die afroamerikanische Geschichte und die Starkung eines ,schwar-
zen’ Bewusstseins und der afroamerikanischen community gemeint.
Diese unterschiedliche Interpretation des Szenemottos ist ein weite-
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res Beispiel fiir die spezifischen lokalen Aneignungen der HipHop-
Kultur, die zu ihrer weiteren Hybridisierung beitragen.

Handeln: Aktion und Autonomie

Auch in Bezug auf Handeln lieflen sich wichtige Erkenntnisse ge-
winnen. So zeichneten sich die Befragten durch ein hohes Mafs an
Eigeninitiative aus. Bereits fiir die Teilhabe an der HipHop-Szene ist
es unabdingbar, mindestens eines der vier Elemente selbst auszu-
tiben. Fur die erste Anndherung an die jeweiligen Praktiken wahlten
die Akteure in der Regel eine sehr unbefangene Herangehensweise,
die sich mehr durch ergebnisoffenes Ausprobieren als durch theore-
tische Reflektionen auszeichnete. Die Akteure bemiihten sich haufig
darum, ,die Dinge in die eigene Hand zu nehmen’. Fehlten die ent-
sprechenden Materialien, so nutzten sie Vorhandenes einfach um
(siehe z.B. die Verwendung von Sprithknopfen von Deo-Sprays als
Caps tur die Graffiti-Dosen). Gab es keine HipHop-Veranstaltungen
im eigenen Ort, so organisierten sie welche und bewarben sie durch
selbst hergestellte Flyer. Auch bei der beruflichen Nutzung der
eigenen Fahigkeiten ist es notwendig, sich selbst um Auftrdge und
Bookings zu kiimmern und Kunden-Akquise zu betreiben. Die
Akeure achteten stets darauf, dass sie die von ihnen ausgetibten
Tatigkeiten als sinnstiftend und erfiillend empfanden. Fremdge-
steuerten und folglich sinnentleerten Aktivitdten standen sie dufSerst
ablehnend gegentiber. Sie betonten immer wieder die Bedeutung
von Handlungsautonomie und Freiheit in allen Lebensbereichen.
Gemeint war damit die Moglichkeit, zu tun, was, wie, wo und wann
man es mochte, ohne sich durch duflere Vorgaben, beispielsweise
von formalen Ausbildungsinstitutionen oder Betrieben, einschran-
ken zu lassen. Dieser Freiheitsaspekt zog sich durch alle erarbeiteten
Kategorien: die Freiheit, sich kreativ auszudriicken und selbst zu
entfalten, die Freiheit, das zu lernen, was einem selbst interessant
und fesselnd erscheint, und nicht zuletzt die Freiheit, seinen Le-
bensunterhalt mit als sinnhaft und erfiillend empfundenen Tatigkei-
ten zu verdienen, die dartiber hinaus selbstandig und eigenverant-
wortlich ausgetibt werden. One beschrieb in seinem Vergleich mit
dem indischen Kastensystem die freie Berufswahl als eine zentrale
Errungenschaft westlicher Industriegesellschaften und als zentrale
Voraussetzung fiir die Herausbildung von Individualitat.
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Arbeit: Von der Szene zum Beruf

Die hier angesprochene berufliche Nutzung von Szeneaktivitidten
erfolgte meist erst in einem zweiten Schritt, wenn sich geeignete
Gelegenheiten ergaben. Zundchst erschien sie den Befragten viel-
mehr als eine eher unrealistische Traumvorstellung, sodass sie sich
stattdessen auf die von ihnen ausgetibten Tatigkeiten an sich kon-
zentrierten. Infolge der von ihnen zielstrebig verfolgten Professiona-
lisierung ihrer kreativen Praktiken ergaben sich dann im Laufe der
Zeit - nicht zuletzt durch vielfdltige Szenekontakte - vermehrt
Chancen zu finanziellen Verwertungsmoglichkeiten. Diese ergriffen
die Interviewten zwar freudig, stellten sie in den Interviews aber
mehr als eine willkommene Nebenwirkung denn als eine geplante
Instrumentalisierung dar. Aus diesem Grunde gewannen die Be-
fragten ihre Kunden vor allem zu Beginn beinahe ,automatisch”
durch Szenekontakte oder ihren Internetseiten als durch gezielte
Werbung. Zu einem spiteren Zeitpunkt war die Einschdtzung der
Kommerzialisierungsmoglichkeiten ihrer unterschiedlichen Aktivi-
taten jedoch durchaus pragmatisch. Hierfiir gingen die Interviewten
spater auch Kompromisse ein, um den Wiinschen der Kunden zu
entsprechen, und mussten folglich ihre Handlungsautonomie ein-
schranken. In diesem Fall charakterisierten sie ihre Betdtigung
schliefslich auch als , Arbeit”, wie bei Mike zu beobachten war. Zu-
ndchst war das Auflegen fiir ihn eine Alternative zu einer Berufsar-
beit, mit der er sein Studium finanzierte. Kam er aber darauf zu
sprechen, dass er bisweilen auch nicht reale Musik auflegt, die das
Publikum allerdings hoéren mochte, bezeichnete er das Auflegen
doch als ,, Arbeit”. Auch David dufserte sich in einer dhnlichen Weise:
Das Tanzen sei fiir ihn, obwohl er damit Geld verdiene, eben keine
,Arbeit”, sondern seine , Leidenschaft”, die er ohnehin austiben
wiirde. Diese und andere Auflerungen machten deutlich, dass die
mit dem Begriff Arbeit belegten Tatigkeiten fiir die Interviewten
durch eine Einschrankung der Handlungsautonomie, mangelnde
Sinnhaftigkeit und fehlende Moglichkeiten zur Selbstentfaltung
tiberwiegend negativ konnotiert waren. Dementsprechend bezeich-
neten die Interviewten die von ihnen ausgetibten Praktiken - auch
wenn sie damit ihren Lebensunterhalt verdienten - in der Regel erst
dann als Arbeit, wenn sie die oben genannten Einschrankungen
hinnehmen mussten, und vermieden ansonsten diesen Begriff.
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Was die berufliche Nutzung der erworbenen Kompetenzen im All-
gemeinen anging, so stand vor allem die Existenzsicherung im Vor-
dergrund, entweder nur im Bereich der Kultur- und Kreativwirt-
schaft oder noch durch zusdtzliche Nebentitigkeiten in anderen
Bereichen. Letztere sollten der Abhidngigkeit von einer meist
schwankenden Auftragslage in der Kultur- und Kreativwirtschaft
entgegenwirken und ein gewisses Grundeinkommen sichern. Mit
dieser Existenzsicherung wollten die Interviewten zwar einen ge-
wissen Lebensstil pflegen, der vor allem die eigenstindige und
autonome Auseinandersetzung mit kreativen und expressiven Prak-
tiken umfasste. Das Hervorbringen eines grofieren finanziellen
Mehrwerts schien aber bei keinem Interviewten ein vorrangiges Ziel
darzustellen. Stattdessen vermieden sie bei ihren Betdtigungen fi-
nanzielle Risiken und richteten ihr Augenmerk eher auf eine gewis-
se finanzielle Sicherheit. Alle Befragten sprachen die Einkommens-
schwankungen im Bereich der Kultur- und Kreativwirtschaft an, bei
einigen schien die finanzielle Lage prekir. Die Interviewten nahmen
jedoch diese Nachteile im Gegenzug fiir ein aus ihrer Perspektive
grofseres Mafs an Freiheit und Unabhédngigkeit in Kauf. Die einzige
Ausnahme bildete Fantom, der eine Vermischung von ,,Hobby” und
,Beruf” ablehnte und sich stattdessen fiir einen , Durchschnittsbe-
ruf” entschied, um mehr finanzielle Sicherheit zu erlangen.

Beruflicher Erfolg wurde zwar insgesamt recht unterschiedlich
definiert, den meisten Aussagen war jedoch gemein, dass sie die
finanzielle Messbarkeit von Erfolg ablehnten. Stattdessen nannten
die Akteure Aspekte wie kiinstlerische Ausdrucksmoglichkeiten,
Bekanntheit, Anerkennung durch das Publikum und das Gefiihl,
der Szene und der Gesellschaft etwas zuriickzugeben, sowie die
Genugtuung, mit den eigenen, expressiven Praktiken {iiberhaupt
materielle Anerkennung zu finden. Damit unterschieden sie zwi-
schen duflerlichen bzw. gesellschaftlichen sowie eigenen Definitio-
nen von Erfolg. An die Stelle materieller Aspekte traten fiir die Be-
fragten also immaterielle Aspekte. Die traditionellste Einschédtzung
von Erfolg hatte David, der damit vor allem Bertihmtheit und Reich-
tum verband. Diese waren fiir ihn durch Leistung und harte Arbeit
sowie durch stdndige Innovation der eigenen kiinstlerischen Aus-
drucksformen zu erreichen. Seine Auflerungen in diesem Zusam-
menhang erinnerten an den ,American Dream”, es allein durch
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Zielstrebigkeit und harte Arbeit schliefslich vom Tellerwdscher zum
Millionédr zu bringen.

Zuletzt sollen schliefslich auch die Schattenseiten einer selbstandi-
gen Tatigkeit in der Kultur- und Kreativwirtschaft nicht verschwie-
gen werden. Das unregelmifliige Einkommen fiithrte bisweilen zu
einer prekdren finanziellen Situation der Befragten, die unter ande-
rem das Niedrighalten der Lebenskosten (z.B. giinstige Mietwoh-
nung, kein Auto) und ein hohes Arbeitspensum, verbunden mit
dem Verzicht auf Urlaub, erforderlich machte. Vor allem Edmund
empfand die Angst vor dem finanziellen Misserfolg und der mogli-
chen Abhdngigkeit von staatlichen Unterstiitzungssystemen als
belastend, die mit der krampfhaften Suche nach Nebenjobs, um
Letzteres zu vermeiden, einherging. Der Anspruch auf eine selbst-
bestimmte Austibung erfiillender Tatigkeiten unterlag in diesem
Fall nicht zu tibersehenden Einschrankungen. Dies lief sich auch bei
Swiss und Damien beobachten, die ein hohes Arbeitspensum und
bisweilen sehr stressige und anstrengende Tatigkeiten ansprachen.
Doch auch die Entgrenzung von Arbeit und Freizeit kann als nega-
tiver Aspekt kreativer Tatigkeiten genannt werden. Als Reaktion
bildete Edmund zum Beispiel Strategien zur Strukturierung des
Alltags und zur Trennung von Arbeit und Freizeit (z.B. gezieltes
»~Abschalten” durch Sport und andere Aktivitdten) heraus.

Solange die Existenzsicherung jedoch gewdhrleistet war, schienen
tiir alle Befragten die Vorteile ihrer kreativen Tatigkeiten zu tiber-
wiegen, da fiir sie andere Formen der Befriedigung (Selbstentfal-
tung durch kreatives Schaffen, Eigenstdandigkeit, Handlungsauto-
nomie, soziale Anerkennung) als finanzieller Gewinn von Bedeu-
tung waren. Sie interpretierten damit verantwortungsvolle und
kreative Erwerbsarbeit im Rahmen einer selbstdndigen Tatigkeit in
der Kultur- und Kreativwirtschaft trotz aller damit verbundenen
Nachteile als ein zentrales Mittel fiir Selbstentfaltung und Identitéts-
findung. Besonders interessant war in diesem Zusammenhang die
Auflerung von Edmund iiber die Ermangelung von Alternativen
angesichts der aktuellen Entwicklungen der Arbeitswelt. Sie macht
deutlich, dass ihm durchaus bewusst ist, dass seine Arbeitsverhilt-
nisse vermutlich prototypisch fiir kiinftige Beschaftigungsformen
sind:
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,Wie sicher ist ein fester Arbeitsplatz? Da kann auch die ganze Zeit
das Damoklesschwert des dh Arbeitsplatzabbaus driiber schweben
(lacht). Heutzutage ist da nichts mehr sicher, deswegen, in der
Richtung fiihle ich mich immer entspannter, weil sich das mir im-
mer stiarker anndhert. Und die Zukunft, das wird, das werden fle-
xible Arbeitskrifte sein, heute da, morgen da.”

HipHop-Akteure als Kulturunternehmer

Die hier vorgestellte Untersuchung hat gezeigt, dass eine Reihe von
Akteuren der HipHop-Szene als Kulturunternehmer tétig ist. Die
notwendigen Kompetenzen haben sie iiberwiegend in der HipHop-
Szene erworben. Dort haben sie Einstellungen entwickelt, die sich
an Handlungsautonomie, Leistungsbereitschaft, der Offenheit fiir
lebenslange Lernprozesse und der Austibung kreativer Praktiken
orientieren. Fuir ihre vielfdltigen Betdtigungen als Kulturunterneh-
mer benotigen die Akteure eine hohe intrinsische Motivation ange-
sichts der schopferischen Arbeitsinhalte, der schwankenden und
vergleichsweise niedrigen Einkommen sowie der langen Arbeitszei-
ten infolge der Vermischung von Arbeit und Freizeitv wie sie fiir die
Kultur- und Kreativwirtschaft insgesamt typisch sind. Dementspre-
chend messen die Akteure, wie in der Branche hdufig anzutreffen,
Erfolg nicht ausschliefilich mit materiellen, sondern tiberwiegend
mit immateriellen Mafsstdben. Diese sind beispielsweise die Zufrie-
denheit mit den kreativen und als sinnstiftend empfundenen Ar-
beitsinhalten, die funktionierende Umsetzung eigener Ideen oder
der Respekt und die Anerkennung durch andere.

Die vorgefundenen Werteorientierungen und Einstellungen der
Akteure resultieren jedoch nicht nur aus spezifischen Charakteristi-
ka der HipHop-Szene, sie sind auch das Ergebnis verschiedener
Modernisierungsprozesse. Polittkonomische Wandlungen wie der
Ubergang von einem fordistischen in ein postfordistisches Ar-
beitsparadigmal® gehen Hand in Hand mit soziokulturellen Veran-

10 Unter Fordismus wird eine spezifische Kombination von Massenproduktion
und Massenkonsumtion verstanden. Die Totalstandisierung und wissen-
schaftliche Rationalisierung der industriellen Produktion war mit entspre-
chender Lohn- und Arbeitszeitgestaltung der Arbeitnehmer verbunden.
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derungen wie dem sogenannten Wertewandel und der Etablierung
neuartiger, posttraditionaler Gemeinschaften. Die hieraus entste-
henden Szenen wie die HipHop-Kultur sind zu zentralen Sozialisa-
tionsinstanzen geworden, welche die Vereine, Nachbarschaften und
Kirchen zusehends an den Rand drangen. Dariiber hinaus sind sie
aber auch zunehmend Bildungsorte. Dies liegt zum einen daran,
dass sie auf der subjektiven Ebene wesentlich attraktiver fiir Jugend-
liche sind als das formale Bildungssystem, das durch hohen Leis-
tungsdruck und strenge Hierarchien gekennzeichnet ist. Hinzu
kommt zum anderen, dass auf der objektiven Ebene das Bildungs-
system durch einige Problemlagen gekennzeichnet ist. Neben der
fortbestehenden sozialen Ungleichheit sind schulische Lernprozesse
durch ein geringes Mafs an Selbststeuerung und folglich durch Ent-
fremdung charakterisiert (vgl. Popp 2007, S. 29-30; Choi 2009, S. 34).
Hier werden zwar Qualifikationen vermittelt, aufgrund der ein-
gangs geschilderten Modernisierungsprozesse werden jedoch zu-
nehmend Kompetenzen, verstanden als individuelle Fahigkeiten zur
flexiblen Problemlosung (vgl. Pfadenhauer 2010, S. 155), benotigt.
Diese eignen sich die Jugendlichen vermehrt durch die Austibung
verschiedener Praktiken im Rahmen einer Szenezugehorigkeit (z.B.
zur HipHop-Kultur) an. Solche Szeneaktivitédten lassen sich dartiber
hinaus beruflich nutzen: Zum einen, weil die hier erworbenen bzw.
entwickelten Kompetenzen durch ihre Subjektgebundenheit in den
unterschiedlichsten Feldern eingesetzt werden konnen; zum ande-
ren, weil aufgrund der Transformation der Arbeitswelt Kompeten-
zen eine gestiegene Bedeutung zukommen. Damit werden Szene-
karrieren zu beruflichen Karrieren, die - zumindest im Falle der
Interviewten - auch relativ unabhidngig von Bildungskarrieren sind.
Von zentraler Bedeutung sind vielmehr die Einstellungen der Ak-
teure, die sie dazu befdhigten, ihre Fertigkeiten vielfdltig einzuset-
zen und damit ihre Szenepraktiken auch beruflich zu nutzen. Wenn
sie es fur notwendig hielten, erwarben Akteure wie Gemini, Edmund

Postfordismus bezeichnet hingegen die Entgrenzung dieser Verhiltnisse
durch Prozesse der Flexibilisierung, Prekarisierung und Subjektivierung
in den letzten Jahrzehnten. Vgl. dazu ausfiihrlicher Schmidt 2010 und
Schonberger 2007.
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oder One noch zusitzlich die entsprechenden formalen Qualifikati-
onen fiir ihre jeweiligen Tatigkeitsbereiche.

Die HipHop-Szene stellt fiir die geschilderten Vorgidnge eine geeig-
nete Plattform zur Verfiigung. Sie ist deshalb einschldgig, da sie von
den genannten Modernisierungsprozessen in ihrer Entstehung und
Entwicklung mafsgeblich geprdagt wurde. Dementsprechend befa-
higt sie ihre Szenegéanger zur aktiven Bewdltigung und Gestaltung
postfordistischer Lebens- und Arbeitsverhiltnisse. Umgekehrt nut-
zen die Akteure die HipHop-Kultur und ihre Funktionsmechanis-
men, um auf gesellschaftliche Verdnderungen in addquater Weise
zu reagieren. Die vorgestellte Untersuchung beschridnkte sich hier-
bei auf die Kultur- und Kreativwirtschaft, da sich diese Branche im
Hinblick auf die HipHop-Kultur und ihre kreativen Praktiken be-
sonders anbietet. Ein weiterer wichtiger Aspekt war jedoch, dass die
Kultur- und Kreativwirtschaft als exemplarisch fiir die kiinftige
Arbeitswelt gilt. Die Kulturunternehmer der HipHop-Szene kénnen
somit als Prototypen einer sich wandelnden Arbeitswelt gelten. Ihre
Behauptung von Freiheit und Autonomie, Selbstverwirklichung
und Selbstentfaltung geht jedoch ebenfalls einher mit prekdren Le-
bens- und Arbeitsverhdltnissen. Die Entgrenzung von Arbeit und
Freizeit, ein unsicheres und schwankendes Einkommen sowie eine
hohe Arbeitsbelastung verbunden mit hadufig vergleichsweise nied-
rigem Entgelt diirfen nicht tibersehen werden. Die Anforderungen
an die Leistungsbereitschaft und auch die Frustrationstoleranz der
Akteure sind hoch. Eigenverantwortlichkeit und die damit einher-
gehende Selbst-Okonomisierung fithren zu steigendem Stress und
Formen der Selbstausbeutung bei den Kulturunternehmern. Den
neuen Chancen, Handlungsoptionen und Autonomiepotenzialen
stehen folglich auch neue Zwinge und Ausbeutungsmechanismen
gegeniiber. Konsequenterweise hat sich einer der Befragten, Fantom,
gegen eine entsprechende Lebens- und Arbeitsweise entschieden. Er
hélt an der fordistischen Trennung von Arbeit und Freizeit fest und
fiihrt seine Szeneaktivitdten in der Freizeit, als eine Ergdnzung zu
seinem Beruf fort, der keinen Raum fiir kreative Praktiken bietet.
Der Rest der Befragten hat sich jedoch fiir das Kulturunternehmen
HipHop entschieden und damit fiir einen Lebensstil, der Arbeit und
(Szene)Leben mit allen damit verbundenen Vor- und Nachteilen
zusammenfiihrt.
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Fazit: Kulturelle Bildung und Inklusion durch HipHop

Dass die geschilderten Lernprozesse im HipHop, die Austibung
verschiedenster kiinstlerischer und kreativer Praktiken und Techni-
ken Formen kultureller Bildung sind, diirfte offensichtlich sein. In
der HipHop-Kultur sind dartiber hinaus nicht nur vielfiltige For-
men der Wissensvermittlung zu beobachten, von entscheidender
Bedeutung ist die in der Studie zu Tage geforderte spezifische Form
der Selbstbildung ihrer Akteure, die ihnen die aktive Gestaltung
ihres Lebens- und Arbeitsalltags ermoglicht. Die berufliche Nutzung
von Szene-Aktivititen im Rahmen der Kultur- und Kreativwirt-
schaft zeigt, wie kulturelle Bildung im Kontext von HipHop zur
Teilhabe am kulturellen, sozialen und berufliche Leben der Mehr-
heitsgesellschaft befdhigt. Diese Erkenntnis ist umso bemerkenswer-
ter, als die kulturellen Bildungsprozesse im HipHop (ebenso wie in
anderen Szenen) hochst motiviert, zielstrebig und ehrgeizig in , Ei-
genregie” erfolgen. Im Vergleich zu kultureller Bildung in Instituti-
onen wie z.B. der allgemeinbildenden Schule haben Szenen dabei
einen besonderen Vorteil: sie liegen quer zu traditionellen Verge-
meinschaftungsformen und Institutionen, verbindend wirken ge-
meinsame Einstellungen, Motive und Ausdrucksformen die aus
dem Interesse am ,Szeneinhalt” und nicht aus gemeinsamen Le-
benslagen erwachsen (vgl. Hitzler et al. 2005, S. 26-30). Zwar ver-
schwindet die Bedeutung der sozialen Herkunft fiir die Zugehorig-
keit zu jugendkulturellen Gemeinschaften und die hierin stattfin-
denden Aneignungsprozesse nicht vollstindig, sondern drtickt sich
héufig vielmehr indirekt aus (vgl. Ruile 2012, S. 86), dennoch eroff-
nen sich angesichts der sozialen Ungleichheit im Bildungssystem fiir
Jugendliche aus benachteiligten Milieus in Szenen ganz neue Chan-
cen auf Teilhabe an kultureller Bildung. In Szenen wie der HipHop-
Kultur, die ethnische, soziale und 6konomische Grenzen an vielen
Punkten tiberwindet, ist also bedeutendes Potenzial vorhanden. Die
Skepsis der Mehrheitsgesellschaft und das meist nur sporadische
Interesse von wissenschaftlichen Disziplinen wie der Padagogik
verkennen die in Jugendszenen enthaltenen Chancen und Moglich-
keiten. Durch ihre ganz spezifischen Werte und Funktionsmecha-
nismen ist die HipHop-Kultur besonders interessant fiir marginali-
sierte Personengruppen (siehe den im Vorwort genannten Stix), aber
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auch fur Akteure der Mehrheitsgesellschaft, die nach alternativen
kreativen Ausdrucksmoglichkeiten suchen. Mehr Aufmerksamkeit
und vor allem Anerkennung fiir Jugendszenen und ihre Akteure
wadren angezeigt.
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