11 Systemdeterminismus vs. Gebrauchs-
dimension: alte vs. neue Medien

Die Frage nach der Realitit, von der man behaupten kann, dass sie zeit-
gleich mit einem Medienumbruch - mit der Umstellung einer oralen
Kultur auf das Medium des phonizischen Alphabets - in Form der anti-
ken griechischen Philosophie auftrat, wurde inzwischen von der Frage
der Medialitit eingeholt. Dementsprechend erhalten die florierenden
Universalbegriffe »Medium« bzw. »Medien« in der Literatur eine Fiille
divergierender Bestimmungen: Raum, Zeit, Koérper, Mimik, Gestik,
Stimme, Sprache, Schrift, Literatur, Buch, Buchdruck, Ton, Musik, der
Plattenspieler, Radio, »das« Internet, Plakate, Flaggensignale, Geld, Liebe,
Macht, Wahrheit, das Wetter - um nur einige Beispiele zu nennen. Als
ein solches Feld ausufernder Familiendhnlichkeiten ist der Terminus
»Medium« praktisch unbrauchbar. Allein bei Niklas Luhmann, dem wir
in diesem Kapitel (schon) wieder begegnen — diesmal aber nur in seiner
Eigenschaft als soziologischer Systemtheoretiker -, existieren mindestens
vier klar voneinander abgegrenzte Medienbegriffe.! Selektion ist unver-
meidbar, und selbstverstindlich muss betont werden, dass es hier nicht
darum gehen kann, »den Medienbegriff« implizit festzulegen. Das Inter-
esse dieses Kapitels ist vielmehr ein Differentielles: Im Folgenden werden
zwei Dimensionen von Medialitit herausgearbeitet, die besonders geeig-
net sind, eine Abgrenzung von alten und neuen Massenmedien aufzuzei-

1| Dabei handelt es sich in absteigender Allgemeinheit und Anspruch auf Voll-
stindigkeit um 1) die Differenz Medium/Form, 2) die »Erfolgsmedien« (»symbo-
lisch generalisierte Kommunikationmedien«; Luhmann hat diesen Begriff in An-
lehnung an Talcott Parsons’ Konzept der »symbolisch generalisierten Interaktions-
medien« gebildet; vgl. Luhmann 1998:316 ff.), sodann 3) Medien als soziales Sys-
tem (Massenmedien) und schliellich 4) Wahrnehmungsmedien.
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gen. Diese Dimensionen sind 1) die Autonomie der Medien (Luhmann)
und 2) die emanzipatorische Gebrauchsdimension der Medien (Sandbo-
the). Es ist bemerkenswert, dass alle beiden Medientheorien Beziige zu
Marshall McLuhan aufweisen bzw. herstellen lassen.” Insofern McLuhan
immer noch als inspirierender Bezugspunkt der heutigen Mediendebatte
gelten kann,” wird die Diskussion mit einem Riickblick auf McLuhans
Medienkonzeption(en) er6ffnet.

11.1 Medien als Selbstreferenz, prothetischer
Apparat und Emanzipationshoffnung
(Marshall McLuhan)

Marshall McLuhan gilt bis heute als einer der innovativsten - und sicher-
lich auch umstrittensten — Medientheoretiker. Seine Biicher, v.a. The Gu-
tenberg Galaxy (1962) und Understanding Media (1968) sind von grofiem
Ideenreichtum und vielseitigen Bezugnahmen geprigt, jedoch auch
durchweg von eher assoziativer Vorgehensweise und mangelnder Bereit-
schaft zur Kldrung zentraler Kategorien. Mit seinem eigenwilligen Stil
verfolgte McLuhan das Ziel, seine medientheoretischen Einsichten und
insbesondere seine bekannte Kritik an den rationalistischen und unifor-
mierenden Auswirkungen des Buchdrucks auf die eigene Textproduktion
anzuwenden (Kloock/Spahr 2000:42f.), Linearitit und Uniformitat durch
anekdotisches, assoziatives und mehrdimensionales Denken zu ersetzen,
bis hin zum experimentellen Aufbrechen der linearen Form des Buches
(McLuhan/Fiore 1984). Doch auch wenn McLuhans Vorstellung von

2| Obwohl gewisse zumindest duflerliche Parallelen zwischen McLuhans und
Luhmanns Medientheorienaufgezeigt werden konnen, vermeidet Luhmann m.W.
stoisch jede Erwdhnung McLuhans.

3| Vgl aufler den Genannten etwa auch Sybille Kramer (1998:81) und den »Me-
diologen« Régis Debray (2003:45 ff.). Sowohl Kridmers als auch Debrays Medien-
theorien wiirden die hier grob (aber unter pragmatischen Gesichtspunkten ausrei-
chend) gehaltene medientheoretische Differenzierung um einige Perspektiven er-
weitern; an dieser Stelle kann darauf allerdings nur auf sie verwiesen werden. Vor
allem Kramers Vorschlag, technische Medien als »Apparate« im Sinne materialer
»welterzeugender« Technologien zu betrachten, erlaubt innovative Anschliisse. Die
Mediologie Debrays bietet gegeniiber den meisten anderen Medientheorien in ih-
rem praxeologischen und archéologischen Zugang zur Medienthematik eine au-
Berordentlich weitgefasste Sicht auf das kulturelle Phianomen >Medium« und achtet
dabei zugleich auf eine adidquate begriffskritische Differenzierung.
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Theorie als Do-it-yourself-Baukastenan Foucault erinnert und, in der
teils radikalisierten Nichtlinearitdt seines Textes, wie ein Vorldufer des
rhizomatischen Denkens Deleuze/Guattaris erscheinen mag (Kloock/
Spahr 2000), trennt doch bereits der Gestus seinen Diskurs von diesen
einflussreichen Exponenten der franzosischen Postmoderne. Auf der
methodischen Ebene bedient sich McLuhan zudem sowohl konventio-
neller historischer Erklarungsmuster als auch unreflektierter, normativ-
anthropologischer Grundannahmen. Seine rationalitatskritische Haltung
entspringt nicht einem theoriekritisch fundierten Projekt, sondern ist Er-
gebnis einer Reihe von Annahmen iiber Medialitit und Technik, die
iiberwiegend lediglich anekdotisch belegt und im Grunde unhinterfragt
bleiben.

Auch wenn McLuhan die Basis seines weit ausgreifenden medien-
theoretischen Weltgebdudes — den Medienbegriff — nicht systematisch
klirt, 1asst sich dieser anhand der in The Gutenberg Galaxy dargebotenen
Mediengeschichte sowie der in Understanding Media zentralen Unter-
scheidung von »heiflen« und »kiithlen« Medien rekonstruieren.

McLuhan fasst Medialitit als ein historisches, die Kulturgeschichte
der Menschheit tangierendes Phianomen. Durchaus in der Manier linea-
rer Historiographie unterscheidet er vier Phasen: die Epoche der oralen
Stammeskultur, darauf folgend die Manuskript-Kultur, die »Gutenberg-
Galaxis« sowie das elektronische Zeitalter. Medientechnisch entspricht
dieser Aufreihung die Abfolge Sprache - Schrift — Buchdruck - Elektrizi-
tat. McLuhan weist diesen medialen Grundtypen quasi paradigmatischen
Status zu; das Aufkommen anderer, ebenfalls als Medien verstandener
technisch-kultureller Phinomene wie das Rad oder Geld (McLuhan
1968:31) wird im Kontext dieses Schematismus betrachtet.

Entsprechend seiner Ausgangsthese, dass Medien »extensions of
manc (so der Untertitel der Originalausgabe) seien - ein Ausdruck, der
sich sowohl auf die »Menschheit« als auch auf Personen beziehen lasst -
tendiert McLuhan dazu, den jeweiligen historischen Leitmedien eine ex-
klusive, die anderen Medien dominierende und iiberlagernde Wirkung
zuzuschreiben. In dieser Uberzeichnung lassen sich den Medienepochen
unterschiedliche sensorische Erfahrungstypen zuordnen. Fiir die orale
Stammeskultur ist dies die Auditivitit; die Manuskript-Kultur ist von
Taktilitdt geprigt; die »Gutenberg-Galaxis« von Visualitit; das elektroni-
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sche Zeitalter schlieflich zeichnet sich durch eine Integration der ver-
schiedenen Sinneskanile aus. Die Charakteristik der jeweiligen Mediene-
poche generiert McLuhan dabei v.a. aus der Analyse und Ubertragung
des jeweiligen sensorischen Erfahrungstyps.

Besonders problematisch ist an diesem Vorgehen das ahistorische
Verstandnis von Sinneserfahrung. Dass das Medium die »Message« ist,
spielt zum einen auf McLuhans innovative Feststellung an, dass »der >In-
haltc jedes Mediums immer ein anderes Medium ist« (McLuhan
1968:14). Wirkung und Funktion von Medien, so die damit einhergehen-
de These, werden im Wesentlichen von den Eigenschaften des Mediums
bestimmt und weniger von den transportierten Inhalten. Die »Bot-
schaft« jedes Mediums oder jeder Technik«, so fithrt McLuhan weiter
aus, »ist die Verdnderung des Mafistabs, Tempos oder Schemas, die es
der Situation des Menschen bringt« (McLuhan 1968:14). Sie liele sich
hinsichtlich des wahrnehmungstechnischen Hintergrundes dieses Me-
dienbegriffs vielleicht als die Bedeutung und Auswirkung des kulturellen
Gebrauchs jeweils eines isolierten, dominanten Sinneskanals beschrei-
ben.

Hinsichtlich ihrer »Botschaft« unterteilt McLuhan Medien in »heifle«
und »kithle«. Heifle Medien wie Buchdruck oder Radio werden als inten-
siv, informations- und detailreich beschrieben. Da sie keine wesentliche
personliche Beteiligung der Rezipienten voraussetzen®, konnte man ihre
Wirkung als kulturell invasiv und individuell immersiv beschreiben. Sie
wirken zweitens ausschliefSend und trennend, was sich fir McLuhan
bspw. in der Individualisierung des neuzeitlichen Lesers und in den na-
tionalistischen Effekten der »Stammestrommel« Radio &duflert (vgl.
McLuhan 1968:324 ff.). Die »Botschaft« heifler, invasiver Medien ist
letztendlich Exklusion.

Kithle Medien hingegen benétigen die konstruktive Beteiligung der
Rezipienten. Weil sie relativ informationsarm sind, ist ihnen ein Moment
der Distanz zum Rezipienten gleichsam eingeschrieben. Durch diese not-
wendige Beteiligung und aktive Teilnahme eignet kithlen Medien ein

4| Vielleicht ist es genauer zu sagen, dass eine moglicherweise notwendige per-
sonliche Beteiligung (wie etwa die Tatigkeit des Radio-Hoérens) fiir McLuhan keine
konstitutive Funktion hinsichtlich der jeweiligen Medienwirkung besitzt. Nach
McLuhan ist das Signum heifSer Medien die Passivitit des Rezipienten, der, was die
»Message« betrifft, buchstablich »nichts zu sagen« hat.
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Moment des Sozialen. Die »Nachricht« kithler Medien ist also eine ge-
doppelte Form der Inklusion: einerseits die Beteiligung der Rezipienten,
andererseits die dadurch bedingte Vergemeinschaftung der beteiligten
Rezipienten.

Den in den Magischen Kandlen verstreuten inhaltlichen Konkretisie-
rungen der hot/cool-Unterscheidung liegen folgende Leitmotive zugrun-
de, die zusammengenommen McLuhans Medienbegriff charakterisieren
lassen:

* Sinnliche Affektion und Verkorperung symbolischer Ordnung. Be-
stimmte Medien affizieren einen oder mehrere Sinne. Es ist undeut-
lich, ob McLuhan dies eher im engeren, etwa wahrnehmungspsycho-
logischen Sinn meint (so wie Sprache, Radio und Telefon das Ohr,
Schrift, Buchdruck und Telegraf das Auge und Fernsehen Auge und
Ohr ansprechen), oder ob eine abstraktere Konzeption intendiert ist.
Wenn McLuhan jedenfalls Geld, das Rad, eine Stahlaxt »oder irgend-
eine [andere] Form von spezialistischer Beschleunigung des Austau-
sches und der Information« (McLuhan 1968:31) abwechselnd als »hei-
e Technik« und als als »heifles Medium« beschreibt (ebd), wird das
Medium als symbolischer Triger sozialer Ordnungen aufgefasst, der
als solcher nicht in bestimmter Weise auf Sinne zu beziehen ist.

* Informationsdichte. McLuhan beschreibt Medien als mit sehr unter-
schiedlicher Informationsdichte ausgestattet. Die kiihlen, als informa-
tionsarm charakterisierten Medien kénnen dabei aufgrund der not-
wendigen konstruktiven Rolle des Rezipienten als die »kommunikati-
veren« betrachtet werden; je »heifler« und invasiver ein Medium wird,
desto einseitiger wird der Informationsfluss - auch hieran kann
McLuhan den ausschlieflenden, trennenden Effekt heifler Medien an-
binden.

* Rezeptivitit. Die konstruktive Rolle und Beteiligung des Rezipienten
hinsichtlich des Zustandekommens des medialen Wahrnehmungser-
eignisses bezieht sich nicht etwa auf die soziale Wirkung oder Funkti-
on des Mediums; insofern ist Mike Sandbothes Kritik beizupflichten,
dass McLuhan in theoretizistischer Manier die gebrauchstheoretische
Dimension weitestgehend vernachldssigt (2001:154). Die rezeptive
Aktivitdt wird von McLuhan vielmehr als eine Art kreativer sinnhafter
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Vervollstaindigung der »Gestalt« des - in diesem Kontext dann doch
nur so zu benennenden - iibermittelten »Inhalts« vorgestellt, wenn
bspw. das »Punktemosaik« des Fernsehbildschirms zu einem Bild syn-
thetisiert wird. Die Frage der Veridnderung eines Mediums selbst
durch die Art seines sozialen Gebrauchs bleibt hierbei ganzlich unbe-
rithrt.

* Betdubung. Nach McLuhan fithren Medien ihre »Botschaft« nicht
overt auf, ganz im Gegenteil wirkt hier ein Mechanismus der Ver-
schleierung: »Denn wird die Gesellschaft mit einer neuen Technik
operiert, ist nicht die aufgeschnittene Stelle der am meisten betroffene
Teil. Die Druck- und Schnittstelle ist betdubt. Das ganze System aber
wird verdndert. Die Wirkung des Radios ist visuell, die Wirkung des
Fotos auditiv« (McLuhan 1968:75).

* Autonomie, Komplexitit, Selbstreferenzialitit. SchlieSlich sind Medien,
seien sie »heif$« oder »kiihl, hinsichtlich dieser Wirkung autonom;
ihre Struktur &ndert sich nicht mit ihrem Gebrauch. McLuhan be-
schreibt sie in diesem Zusammenhang auch als fiir die Rezipientensei-
te undurchschaubar und komplex (erstens aufgrund ihrer »sinnesbe-
tdubenden« Wirkung; zweitens, weil sie ein Konglomerat von Sinn-
lichkeit, immaterieller Symbolik und Technik bilden). SchliefSlich
werden Medien als selbstreferenziell beschrieben. Wenn der »Inhalt«
eines Mediums immer ein anderes Medium ist (insofern das Medium
selbst die »Botschaft« ist), kann dieser inter- oder transmediale Ver-
weisungszusammenhang schwerlich eine »Botschaft« enthalten, die
von auflerhalb stammt.

Dariiber hinaus gehort es durchaus zu den Leistungen McLuhans, einen
weiten Kreis von medientheoretischen Beziigen bereitzustellen, die Zu-
sammenhinge, aber auch nicht zuletzt Differenzierungsbedarf anzeigen.
Erwidhnt wurde bereits die Vermischung von Verbreitungsmedien und
generalisierten Interaktionsmedien. Offen bleibt zudem die Abgrenzung
von Medien und Technik einerseits, andererseits das Verhéltnis von Kor-
perlichkeit und Medialitdt, das mit dem Audruck »extensions of man«
ausgesprochen metaphorisch, begrifflich unterbestimmt bleibt. In die-
sem Zusammenhang wire ohnehin zu fragen, ob McLuhan Medien nicht
eher als Invasionen denn als Extensionen konzipiert. Denn die Ausblen-
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dung der gebrauchstheoretischen Dimension erzeugt das Bild des margi-
nalen Rezipienten, ja der Kultur als Epiphdnomen des jeweilig kursieren-
den Leitmediums. Gerade die Merkmale der Autonomie, Komplexitit
und Selbstbeziiglichkeit von Medien erinnern an die systemtheoretische
Medientheorie, ohne allerdings ihrem Beschreibungsniveau nahe zu
kommen.

11.2 Massenmedien als System (Niklas Luhmann)
Luhmann und McLuhan

Wenn oben McLuhans Medienbegriff in die Nihe der Systemtheorie ge-
riickt wurde, so bezieht sich das selbstredend auf oberflichliche Ahnlich-
keiten; dennoch ist kaum von der Hand zu weisen, dass der Gedanke der
Selbstreferenzialitit und Autonomie der Medien zuerst bei McLuhan zu
finden war. Tatsichlich kann von einem expliziten oder impliziten Bezug
McLuhans etwa auf die systemtheoretische Soziologie eines Parsons oder
Merton nicht gesprochen werden. Umgekehrt kommen Luhmanns me-
dientheoretische Erérterungen (Luhmann 1996; Luhmann 1998) nicht
nur ohne inhaltlichen Bezug, sondern sogar ohne jede, sei es auch nur
kritische Nennung McLuhans aus.

Der Medienwissenschaftler Terje Rasmussen hat — versuchsweise —
McLuhans Medientheorie in die Nidhe der systemtheoretischen Medien-
theorie Luhmanns gebracht (Rasmussen 1998). Er hebt hervor, dass bei
McLuhan das Individuum nicht als Agent konzipiert sei, sondern viel-
mehr als medienproduziertes Bewusstsein. »He is not concerned with
how individuals and social groups act and interact, in and through me-
dia, intentionally and willfully« (ebd). Dies entspricht — aus entgegenge-
setzter Perspektive — der McLuhan-Kritik Sandbothes. Ferner verstehe
McLuhan auch Gesellschaft als ein System — und zwar ein mediendeter-
minisertes, insofern es ausschlaggebend sei, welche Arten von Medien je-
weils zwischen Bewusstsein und Gesellschaft vermittelten. Hierbei seien
bei McLuhan wie bei Luhmann nicht die kommunizierten Inhalte rele-
vant, sondern der verwendete Code (die »Message« bei McLuhan), fiir
welchen McLuhans binére heif3/kiihl-Unterscheidung stehe.
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Wie Rasmussen verdeutlicht, teilt McLuhan offenbar drei grundle-
gende Standpunkte der Systemtheorie in seiner Medientheorie — erstens
die Abkehr von einem subjektzentrierten Kommunikationsmodell, zwei-
tens die theoretizistische Vorstellung, dass Medien hinsichtlich ihrer
Form und Wirkungsweise autonom und selbstbezogen, hinsichtlich ihrer
sozialen Verwendung »irritationsresistent« sind, drittens schliefilich die
mediendeterministische These des strukturbildenden Einflusses der Me-
dien auf Kulturen und Gesellschaften. Jedoch darf dabei nicht iibersehen
werden, dass bei McLuhan konzeptuelle Grundbausteine der Sys-
temtheorie (ja tiberhaupt jede erkennbare konzeptionelle Struktur)
schlicht fehlen - etwa die Vorstellung der Autopoiesis, der operativen
Schlieffung, der Fremd- und Selbstreferenz (auch wenn Rasmussen ver-
sucht, sie dort zu konstruieren), iberhaupt der Systemgedanke. Wie Luh-
mann beispielsweise feststellt, fithrt die These der medialen Ausweitung
der Reichweite menschlicher Sinnesorgane nicht unmittelbar zur Ein-
sicht in den Systemcharakter des Phinomens der Kommunikation.” Im-
merhin aber kam der Vorschlag, Massenmedien als selbstereferentiell ge-
schlossene Systeme zu verstehen (Luhmann 1996), erst drei Jahrzehnte
nach McLuhans Unterstanding Media; und erst in jiingster Zeit scheint
die systemtheoretische Soziologie sich der Bedeutung von Medien in
dem Umfang bewusst zu werden, den McLuhan schon damals propo-
nierte.’

Ebenfalls beachtenswert ist, dass McLuhans Ausfithrungen bisweilen
in die Nahe des systemtheoretischen Begriffs symbolisch generalisierter
Kommunikationsmedien zu geraten scheinen. Luhmann (1987:222,
1998:316 ff.) versteht hierunter Mittel, in komplexer werdenden Gesell-

5| So Luhmann (1998:193): »Wenn Lebewesen nicht einzeln leben miissten, wenn
es keine Vorteile von Information auf Distanz gibe und wenn es nicht hilfreich
wire, die Grenzen des eigenen Sinnesapparates [...] zu erweitern, kénnten sich
keine Kommunikationssysteme bilden. Die dies ermdglichende Umwelt erklirt
viel. Sie erklart aber gerade nicht, dass es zur Autopoiesis von Kommunikation,
zur operativen SchlieSung kommunikativer Systeme kommt [...].« Auch an dieser
Stelle bezieht sich Luhmann nicht etwa auf McLuhans alleits bekannte Vorstellung
der Medien als »extensions of man«, sondern auf die evolutionistisch-funktionalis-
tische Variante der These, wie sie zeitgleich u.a. von Donald T. Campbell vertreten
wurde (vgl. Luhmann 1998:192).

6| Im Gegensatz zu seinem Opus Magnum (Luhmann 1998) spielen Medien, ins-
besondere Verbreitungsmedien, noch in dem Band Soziale Systeme (Luhmann
1987) eine deutlich untergeordnete Rolle.
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schaften die Annahmechancen von Kommunikation zu erh6hen. Symbo-
lisch generalisierte Kommunikationsmedien sind funktionale Elemente
jeweils eigener Subsysteme, deren Kommunikation sie organisieren, etwa
im Bereich der Politik (Macht/Recht), Wissenschaft (Wahrheit) oder der
Okonomie (Geld). Bemerkenswert ist, dass — obwohl McLuhan dem so-
ziologischen Gesellschaftsbegriff Tonnies, Weber oder Mannheims si-
cherlich niher steht als der systemtheoretischen Differenzierungsthese’” -
im genannten Beispiel Geld als ein Medium der Kommunikation aufge-
fasst wird, und dass genau darin der Grund dafiir gefunden wird, dass es
Gesellschaften umstrukturieren kann (McLuhan 1968:143 ff.).

Das System der Massenmedien und die Frage der
»referenzlosen Bilder«

Unter den vier aufgezéhlten Medienbegriffen Luhmanns ist im Hinblick
auf eine Abgrenzung »alter< von Neuen Medien v. a das System der Mas-
senmedien von Interesse (Luhmann 1996; 1998:1196 ff.). Zunichst muss
dieses von dem abstrakten Konzept der Medium/Form-Differenz unter-
schieden werden. Mit letztere thematisiert Luhmann im Anschluss an
Fritz Heiders Arbeit tiber Ding und Medium, die seit ihrer Adaption
durch Luhmann verstirkte Aufmerksamkeit findet. Medium in diesem
Sinne ist etwas, das sich nicht beobachten lisst, denn die Beobachtung
unterscheidet — Formen. Medium bezeichnet »eine Menge nur lose ge-
koppelter Elemente [...], die fiir Formbildung zur Verfiigung stehen«
(Luhmann 1998:1098). Die Medium/Form-Differenz ist re-entrant, d.h.
sie ldsst sich auf beiden Seiten der Differenz wieder einfithren: Medium
ist lose gekoppelte Form, und Form ist Element der losen Kopplung von
Medien. »Das Medium ist >gekornts, es setzt sich seinerseits auf Formen
zusammen: die Luft aus Molekiilen, der Sand aus Kornern oder Sinn aus
Sinnverweisungen« (Fuchs 1994:22). Die Medium/Form-Differenz spielt
eine besondere Rolle fiir den Begriff des Sinns, insofern jede (operational
aktualisierte) Form mit der nachsten Operation wieder zerfillt, Medium
wird. In diesem Sinn etwa versteht Luhmann Sprache als Medium (und

7| Man darf wohl eher annehmen, dass McLuhan auch hinter diesen Gesell-
schaftsbegriffen weit zuriick bleibt. Im Gegensatz zur Soziologie des frithen 20.
Jahrhunderts stellt McLuhan Gesellschaft immer wieder als blofles Derivat von
Gemeinschaft vor.
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nicht als Instrument), insofern die jeweils Formen zu aktualisieren er-
laubt, die, sobald der Satz ausgesprochen, wieder in das Medium zerfal-
len, das seinerseits durch »Kopplung/Entkopplung des Wortbestandes«
(Luhmann 1998:220) den nichsten Sinnanschluss, den nichsten Satz er-
laubt. Insofern ist »Medium« die Potentialitdt sinnhafter Anschlussmog-
lichkeiten an Formen bzw. Unterscheidungen. Als Beispiel nennt Luh-
mann die 6ffentliche Meinung (ebd. 1098).

Davon zu unterscheiden ist, so Luhmann, welches Funktionssystem
dieses Medium produziert und reproduziert: »Nur dieses Funktionssys-
tem soll mit dem Begriff der Massenmedien bezeichnet werden« (ebd.).
Als operational geschlossenes, autopoietisches und selbstreferenzielles
System produzieren die Massenmedien - wie jedes sinnverwendende
System um Luhmann’schen Theorieuniversum - ihre eigene Realitit.
Diese ist, wie oben dargestellt, Beobachtung erster Ordnung, d.h., das
Mediensystem betrachtet seine Umwelt nach Mafigabe eigener Unter-
scheidungen, bzw. der eigenen »Codierung« — der Leitdifferenz Informa-
tion/Nichtinformation, welche die Selbstbeobachtung des Systems deter-
miniert und somit Selbst- und Fremdreferenz ermoglicht (was einen an-
deren Code verwendet, gehért nicht zum Mediensystem; Luhmann
1996:36). Die Kopplung an das restliche Gesellschaftssystem, also seine
Umwelt, verlduft iiber Themen. Diese »reprisentieren die Selbstreferenz
der Kommunikation. [...] Auf thematischer Ebene kommt es [...] zu ei-
ner laufenden Abstimmung von Fremdreferenz und Selbstreferenz inner-
halb der systemeigenen Kommunikation« (ebd. 28), so dass auf diese Wei-
se eine strukturelle Kopplung des Mediensystems mit anderen Gesell-
schaftsbereichen gewdhrleistet ist: »Der gesellschaftsweise Erfolg der
Massenmedien beruht auf der Durchsetzung der Akzeptanz von Themen
[...]« (ebd.29).

Luhmann beschreibt als Binnendifferenzierung die Herausbildung
unterschiedlicher Programmbereiche, die jeweils den Code Information/
Nichtinformation in verschiedener Weise benutzen: Nachrichten und Be-
richte, Werbung und Unterhaltung (ebd. 51). Diese produzieren jeweils
eigene Versionen medialer »Realitit«, deren Bedeutung Luhmann nicht
nur in jhrer kommunikativen (gesellschaftlichen) Funktion, sondern
ebenfalls im Hinblick auf »Individuen als lebende Korper und als Be-
wufStseinssysteme« (ebd. 190) entfaltet. Zwischen diesen und dem Sys-
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tem der Massenmedien bestehe, so Luhmann, ein Verhiltnis strukturel-
ler Kopplung die sich an Schemata und Skripts orientiert.® Die Bedeutung
dieses Vorgangs ist nicht zu unterschitzen, denn »wenn die Weltkenntnis
nahezu ausschliefSlich durch die Massenmedien erzeugt wird«, wird die
familiale oder traditionale Weltkenntnis »verdrangt oder tiberformt [...]
durch die Teilnahme an den Sendungen der Massenmedien« (ebd. 191 £.)
- ein nicht unwesentlicher Anteil der Bedenken tiber »den Wirklichkeits-
verlustc dirfte auf das Konto dieses Vorgangs gehen. Luhmann be-
schreibt diese Strukturelle Kopplung als wechselseitigen Prozess, in dem
die Massenmedien Schemata als »das Ergebnis des Konsums massenme-
dialer Darstellungen« voraussetzen und (um Verstandlichkeit herzustel-
len) reproduzieren (ebd. 196).

Wie man sieht, geht es weniger um konkrete Inhalte der Massenme-
dien - Bilder, bestimmte Informationsarten etc. — sondern um generative
Prinzipien des Beobachtens und Handelns. Was fiir Baudrillard Aus-
druck einer von Simulakren tibernommenen Welt ist - »referenzlose Bil-
der« - erweist sich auf dem Hintergrund der systemtheoretischen Be-
trachtung als massenmediales Schema. Es ist, im Hinblick auf die Me-
diengeschichte der Science Fiction etwa, zu vermuten, dass der Gedanke
des Realititsverlusts selbst ein massenmedial >gekoppeltes< Schema dar-
stellt, welches ermdglicht, den Ontologieverlust der modernen Gesell-
schaften zu thematisieren, aufzufithren und in seiner Paradoxie sichtbar
zu entfalten.

Luhmanns Medientheorie erlaubt indes ebenfalls zu sehen, dass —
wie immer das System der Massenmedien an die Wahrnehmungsge-
wohnheiten von Individuen gekoppelt sein mag - es letztlich seine eigene
Realitdt autonom entwirft. Der Eindruck der durch Medien verbreiteten
»selbstreferenziellen« Bilder verdankt sich ja nicht zuletzt dem Umstand,
dass sowohl Anzahl als auch Machart dieser Bilder zumindest einige Be-
obachter erheblich >storens, und dies diirfte nicht zuletzt eben damit zu-
sammenhéngen, dass Massenmedien ihre Produkte nur nach selbstrefe-
renziellen Maf3staben, in operativer Geschlossenheit von den (soziolo-

8| Luhmann definiert »Schemac als etwas, »das regelt, was bewahrt bleibt und
wiederverwendet werden kann« und damit zugleich auch - qua Selektion - ein In-
strument des Vergessens ist (ebd. 193). Schemata bieten Handlungsoptionen, ohne
Handeln festzulegen. »Skript« bezeichnet den Sonderfall eines verzeitlichten Sche-
mas.
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gisch gesprochen) ihrerseits operativ geschlossenen »>Interaktionssyste-
menc« der Individuen herstellen kénnen. Dass diese Bilder(fluten) tiber-
haupt auffallen und die akademischen Diskurse bevolkern, verweist nun
interessanter Weise darauf, dass offenbar die kritischen Beobachter die-
ser Entwicklung sozusagen nur schwach an bestimmte Teile des Systems
Massenmedien >gekoppelt« sind. Die Besorgnis iiber mediale Derealisie-
rung diirfte wesentlich geringer ausgefallen sein, hitte sich statt der Bild-
medien etwa das seriose Zeitungswesen plotzlich multipliziert (auch eine
Form der Realititsverdoppelung). Derealisierungsthesen sind — das wird
an dieser Stelle nochmals deutlich - Beobachtungen zweiter Ordnung,
die ihre Standortgebundenheit nicht reflektieren. Die These der »refe-
renzlosen Bilder« findet sich aus der hier vertretenen Perspektive in der
Systemtheorie der Massenmedien zugleich expliziert und - aufgehoben.
Was von hier aus auflerdem deutlich wird: die Neuen Medien sind
nicht auf das System der Massenmedien reduzierbar. Zwar finden auch
hier massenmediale Kommunikationsangebote statt (wie etwa Online-
Prisenzen von Printmedien oder Rundfunksendern), doch ist das Inter-
net ein hochgradig heterogener Verbund verschiedenster Kommunikati-
onseinrichtungen (vgl. Jorissen 2002). Weder lisst es sich in konsistente
Subsysteme, noch in Sparten zergliedern, weder ldsst sich ein »Code« an-
geben, noch besteht — obwohl eine Selbstthematisierung des Internets im
Internet stattfindet — Anlass, eine Differenz von Selbst- und Fremdrefe-
renz fiir »das< Internet zu reklamieren. Das Internet ist kein System, son-
dern ein Medium, innerhalb dessen Formbildungen - fiir verschiedenste
Systeme zugleich — ermoglicht werden. Aus dieser Tatsache erhellt, dass
die Rede von referenzlosen Bildern, die mit Vorliebe gerade auf die Neu-
en Medien appliziert wird, hier deplaziert ist. In der Tat handelt es sich
bei dieser Ubertragung um eine Folge der Fixierung auf die Digitalisie-
rung der Bilder, also einen Medienmaterialismus Kittlerscher Pragung,
der den konkreten Gebrauchsformen dieses Mediums zu wenig Beach-
tung schenkt. Man muss auf Konzepte nach Art der Benjaminschen
Aura zuriickgreifen, wenn man aus der blofSen Reduplizierbarkeit digita-
lisierter Bilder eine Verlustthese folgern will. Dass diese Eindriicke ent-
stehen, wenn man in der Uniibersichtlichkeit eines sicherlich epochalen
Medienumbruchs Orientierungspunkte sucht, ist kaum zu monieren.
Doch es ist Zeit, sich an den konkreten Gebrauchsdimensionen Neuer
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Medien zu orientieren, wenn man sie im Hinblick auf ihre sozialen Fi-
genschaften beurteilen will.’

11.3 Die pragmatische Dimension der Medien
(Mike Sandbothe)

Mike Sandbothes Kritik an McLuhan, dem »Vordenker der theoretizisti-
schen Medienphilosophie« (Sandbothe 2001:153) wurde bereits oben an-
gesprochen. Als kritischen Gegenbegriff zum Projekt einer pragmatisch
ausgerichteten Medienphilosophie eingefiihrt, werden als >theoretizis-
tisch« solche medientheoretischen Reflexionen bezeichnet, in denen »von
allen konkreten Interessenzusammenhingen und allen bestimmten Ziel-
setzungen menschlicher Gemeinschaft abstrahiert wird« (Sandbothe
2001:104). Trotz der pragmatischen (emanzipatorischen) Motive McLu-
hans bilde der Theoretizismus die Grundsignatur seiner Medientheorie;
das Primat der theoretischen Analyse offenbare sich in zentralen Thesen,
etwa der représentationalistisch konzipierten Auffassung der menschli-
chen Sinne als Schemata zur kognitiven Konstruktion von Wirklichkeit,
der mediendeterministischen Annahme einer unmittelbaren kausalen
Wirkung von Medien auf das Gefiige menschlicher Sinne sowie der
»schicksalhaft aus der theoretizistischen Logik eines medientechnischen
Wirkungsgeschehen« interpretierten geschichtsphilosophischen Heils-
konstruktion (ebd. 156 ff.). Nicht zuletzt sei in diesem Zusammenhang
die Unterscheidung von heifien und kithlen Medien betroffen, die in der
von McLuhan gebotenen Form nur im Kontext seines problematischen
mediengeschichtlichen Entwurfes Sinn ergébe.

Sandbothes Vorschlag besteht in einer pragmatischen Transformati-
on v.a. der hot/cool-Unterscheidung. Zuriickgewiesen wird die ontologi-

9| Dies entspricht tatsichlich der inzwischen iiberwiegend anzutreffenden For-
schungspraxis. Ausgesprochen vielsagend hinsichtlich dieser Entwicklung ist der
Vergleich der Titel von vier Sammelbanden - alle im Suhrkamp Verlag, und zwar
in der Reihe »edition suhrkamp« erschienen, die sich grundsitzlich an einen weite-
ren Leserkreis als etwa die Reihe »stw« zu richten scheint, alle von berufenen Her-
ausgebern initiiert, und insofern durchaus ein Spiegel der gesellschaftlichen wie
auch fachlichen Debatte. Die Titel lauten: Digitaler Schein (Rétzer 1991) — Mythos
Internet (Miinker/Roesler 1997), offenbar schon in kritischer Einstellung, sodann
entlarvend: Cyberhypes (Maresch/Rétzer 2001) und schliefilich, die Gebrauchsdi-
mension erschlieflend: Praxis Internet (Miinker/Roesler 2002).
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sierende Fixierung dieser Kategorien zugrunsten einer gebrauchsorien-
tierten Fassung: »Kiihlc und >heif3< bezeichnen vielmehr Mediennut-
zungsstile, die sich epochalen Konstruktionen entziehen, weil sie sich in-
nerhalb unterschiedlicher technischer und kultureller Konstellationen
auf je spezifische Weise realisieren« (ebd. 158). Mafigeblich hierfiir ist ei-
nerseits die bei allen Medien auffindbare Moglichkeit der Nutzer, sich
aktiv oder passiv zu verhalten; andererseits sei McLuhans Mediendiffe-
renz im Sinne einer relationalen Konstellation fruchtbar zu machen: »Die
Nutzerinnen und Nutzer konstruieren duch soziale habitualisierte Wei-
sen des Mediengebrauchs das, was ein Medium (in Relation zu einem an-
deren Medium) jeweils ist. Medien sind aus dieser gebrauchstheoreti-
schen Sicht nicht als wahrnehmungstechnische Erweiterungen von Sin-
nesorganen, sondern vielmehr als soziale Konstruktionen zu verstehen«
(ebd. 163).

Aus dieser Perspektive des Gebrauchskontextes heraus ergibt sich
eine dreiteilige Systematisierung des Medienbegriffs. Zunichst einmal ist
dieser auf konkretisierte, »verwendbare« Medienformen zu beziehen, also
dort, wo Gebrauch stattfindet. Unter diesen »Medien im engsten Sinn«
(Sandbothe 1997a:57) wiren technische Verbreitungsmedien (wie Stimme,
Buchdruck, Radio, Fernsehen, Internet; vgl. Sandbothe 2001:104) zu fas-
sen. Der soziale Gebrauch - als aktiver und konstruktiver Umgang - die-
ser Verbreitungsmedien hat einerseits konstitutiven Einfluss auf das, was
Sandbothe auf einer abstrakteren Stufe als »Medien im engen Sinn«
kennzeichnet - semiotische Kommunikationsmedien wie Bild, Sprache,
Schrift und Musik, andererseits auf sinnliche Wahrnehmungsmedien wie
Raum und Zeit, die Sandbothe als »Medien im weiten Sinn« (Sandbothe
1997a:56) versteht.

So treten im Kontext einiger Gebrauchsweisen des Internets (an wel-
chem Sandbothes Medienphilosophie primir interessiert ist) die semioti-
schen Kommunikationsmedien Sprache, Schrift und Bild in ein neues
Verhiltnis zueinander, aus dem sie verdndert hervorgehen. Sandbothe
(1998:70 ft.) beschreibt diese Vorginge als Verschriftlichung der Sprache
und Versprachlichung der Schrift einerseits, Verbildlichung der Schrift
und Verschriftlichung des Bildes andererseits. Im praktischen Gebrauch
bewirken die synchronen Kommunikationstechnologien des Internets,
aber bereits auch asynchrone Systeme wie Email einen pragmatisierten
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Einsatz der Schrift: »Es ist dieses performative Schreiben eines Ge-
sprichs, in dem Sprache interaktiv geschrieben statt gesprochen wird,
das ich als Verschriftlichung von Sprache bezeichne« (Sandbothe
1998:70). Von der Verbildlichung der Schrift spricht Sandbothe im Hin-
blick auf die rhizomatische Struktur des Hypertextes, der sich als eine
Art »Textbild« beschreiben ldsst: »Die Situierung des Textes im Raum,
die taktile Auszeichnung einzelner Zeichenkomplexe als anlickbare
Links, die variabel festaltbare Struktur des Texthintergrundes oder die
von Java [einer im Internet gebrduchlichen, in Atmi-Code eingebetteten
Programmiersprache, B.J.] angebotenen Moglichkeiten, Buchstaben in
Bewegung zu setzen und in graphische Szenen einzubetten« (ebd. 72)
sind Beispiele fiir diesen Vorgang.

Dieses Aufbrechen der linearen Textstruktur entspricht einer »Ab-
kithlung« im Vergleich zum von McLuhan als »heifi« charakterisierten
Buchdruck. Der Text bricht auf - es gibt keine festzusetzende lineare
Ordnung von Hypertexten — und bezieht des Rezipienten als notwendi-
gen aktiven Bestandteil des Ereignisses der Textkonstruktion ein (Sand-
bothe 2001:202). Dieser Vorgang impliziert fiir Sandbothe eine Transfor-
mation der sinnlichen Wahrnehmungsmedien. Die synchrone Wahrneh-
mung des nicht-linearen »Textbildes« und vor allem der in es einge-
schriebenen Auswahlmoglichkeiten - als Markierungen moglicher zu-
kiinftiger Handlungsweisen, die simultan und gegenwirtig als solche be-
wusst werden - bedeutet eine forcierte Verzeitlichung des Schriftrau-
mes."

In der »Eigenrdumlichkeit und Eigenzeitlichkeit« (ebd.199) von
Kommunikationsumgebungen wie dem Chat, den »MUD- und MOO-
Welten [...] verbindet sich auf der Seite der Nutzer die spezifisch telema-
tisch Teilnahmeform der »appréisenten Prasenz« (ebd.). Mit diesem an
Husserl angelehnten Ausdruck bezeichnet Sandbothe »die fiir die Kom-
munikation im Internet charakteristische Form der Teleprisenz, das
heifit eine Weise der virtuellen Anwesenheit, welche auf der Abwesenheit
der realen korperlichen Prisenz beruht. Die apprisente Prasenz ist da-

10| Im Gegensatz zum linearen Schriftraum, der ebenfalls Verzeitlichung in
Form von Antizipiationen beinhaltet, handelt es sich hiebei um eine mehrdimen-
sionale Verzeitlichung, und gerade diese Wahlfreiheit lisst den entkoppelten Cha-
rakter, die Entbindung des Schriftraums, zu einem »bewussten Vollzug« werden
(Sandbothe 2001:203).
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durch aufgezeichnet, daf} die korperliche Prisenz aufgeschoben bleibt,
das heifit im Modus der Appséenz mitgegenwartig, aber nicht im Sinne
einer reinen Prisenz gegenwirtig ist« (ebd. 200).

Diese Ausfithrungen formulieren aus pragmatistischer und phino-
menologischer Perspektive den im Kontext unserer Untersuchung bereits
konzeptionell vorbereiteten These, dass auch in »kérperlosen« Umge-
bungen »Korper« denknotwendig ist, wenn die Beobachtungs- und
Handlungsvollziige verstanden, wenn also Online-Umgebungen irgend
als sozialer Raum bzw. Online-Interaktionen als soziale Ereignisse sicht-
bar gemacht werden wollen.

11.4 Neue Medien: neue Bilder. Zur Ikonologie
des Performativen in den Neuen Medien

Die Diskussion der Medientheorien Luhmanns und Sandbothes macht
deutlich, dass der Bereich der Massenmedien und der der Neuen Medien
von weitestgehend unterschiedlicher Struktur sind. Dies ist insbesondere
im Hinblick auf die Thematik des Bildes interessant. Wahrend das Mo-
dell des Mediums als eines formverzerrenden, aber unvermeidlichen
Bildtrigers wie gesehen seit Platon (jedenfalls bei Platon) implizit das
Medienverstandnis prigt, erweist sich das Verhiltnis von Bild und Medi-
um als wesentlich komplexer. Der Gedanke, den Korper als Medium von
Bildern zu betrachten (Belting 2001) ratifiziert die Erschlieflung des So-
zialen als performatives und bildhaftes Geschehen auch von bildtheoreti-
scher bzw. bildanthropologischer Seite.

Differenziert man das Medienverstindnis wie oben angedeutet unter
Einbeziehung interdisziplindrer Erkenntnisse etwa aus Philosophie und
Soziologie, so erweist sich die Spannweite von selbstreferenzieller media-
ler Bilderzeugung bis hin zur Umdefinition von Wahrnehmungsgewohn-
heiten durch die sozialen Gebrauchsweisen neuer Medien. Was dabei —
da einerseits die Sicht immer noch von der These referenzloser Bilder
(oder auch: reprisentationsfixierter Bilder; vgl. Boehm 1994b) in den
Neuen Medien verstellt zu sein scheint, andererseits weil die meisten
Thematisierungen von Internet-Aktivititen noch immer am (technisch)
veralteten Modell schriftlicher Interaktion orientiert sind - noch kaum
Beachtung fand, ist, dass mit den in jiingster Zeit sich formierenden ver-
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netzten Computerspielen eine kulturgeschichtlich vollig neue Art von
Bild entstanden ist." Insofern diese Spiele unter ésthetischen Gesichts-
punkten als kaum beachtenswert — allenfalls beklagenswert — wahrge-
nommen werden, wird ihre Bedeutung leicht verkannt. Denn man kann
sie, wie nicht zuletzt Thematisierung und Adaption in verschiedenen Be-
reichen der Kunst zeigt, als eine Art Experimentierfeld betrachten, des-
sen erhebliche Wirkung auf die Rolle und Verwendung von Bildern in
sozialen Kontexten sich derzeit nur ahnen ldsst - manchem schon seit
langem ein visueller Overkill, hat in der Tat die Verbreitung von Bild-
schirmen und neuen (flachen, leichten, mobilen, faltbaren etc.) Bild-
schirmtechnologien, die Ausbreitung des Internets durch ubiquitéire
Funkstationen (»W-LAN«) und auf - selbstverstindlich multimediafihi-
ge — Mobiltelefone sowie die Ausweitung des Internets auf Gegenstinde
des alltdglichen Gebrauchs (Autos, Kiihlschrinke etc.; immer mit neuen
Displaytechnologien verbunden) gerade erst begonnen. Es steht insofern
nicht in Aussicht, dass die Frage nach dem Sozialen und dem Bild bzw.
nach der Sozialitit der Bilder sich in absehbarer Zeit ad acta legen lésst.
Die Zusammenhinge von Bildlichkeit und Performativitit wurden
unter dem programmatischen Titel einer »Ikonologie des Performativen«
in ersten Ansitzen sondiert (vgl. Wulf/Zirfas 2005). Der Ausdruck ver-
weist auf die Vielfalt und die unterschiedlichen Dimensionen kulturell
vermittelter Zusammenhénge von Bildlichkeit, Performativitit und So-
zialitdt. Man kann dabei folgende Ebenen analytisch unterscheiden:

* innerbildliche Performativitit, als Ebene der inszenatorischen Dyna-
mik von Bildern (und Filmen), die ikonographisch erschlossen und in
einer (Panofsky 1997) bzw. ikonischen (Imdahl 1994) Analyse auf ihre
konstitutiven kulturellen, kunst- und kulturhistorischen oder sozialen
Gehalte (Bohnsack 2001) befragt werden kann,

* phinomenale, >zwischenbildliche« Performativitit, als dsthetisch-ais-
thetische Ebene des Wahrnehmens und Erblickens (Merleau-Ponty
1994), in der es zu einer primiren Co-Konstitution von Bild und Be-
trachtung i. S. eines Ereignisses (Seel 2000) oder einer erzeugten At-
mosphire kommt (Béhme 2001). Auch dieses Blicken ist sozial ver-

11| Vgl. dazu die informativen Analysen von Lambert Wiesing (2005:116 ff.).
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mittelt i. S. einer kulturellen Formung des Blicks, eines visuellen und
ikonischen Habitus,

* soziale, also auflerbildliche Performativitit, als Wirkung des Kursie-
rens und der Verwendung von Bildern im sozialen und kulturellen
Raum, also etwa in rituellen oder ritualisierten Kontexten (bspw. in
familidren Ritualen),

* sodann die Herstellung von Bildern als performativem Akt, dessen
Spur sich in der ikonologischen Analyse erschliefit (z.B. Herstellung
von Bildern in rituellen Kontexten, vgl. Belting 1990; Fotografie als
Gemeinschaftsritual, vgl. Pilarczyk 2003).

» Schliefllich lésst sich, in Umkehrung der Perspektive, der Titel »Iko-
nologie des Performativen« als Aufforderung verstehen, performative
soziale Vollziige, die nicht schon materialisiertes Bild geworden sind,
mit ikonologischen Methoden zu analysieren. Hierbei geht es darum,
die Bildhaftigkeit sozialer Interaktionen und Situationen i. S. der visu-
al anthropology (Hockings 2003) in den Blick zu nehmen."

All diese Konstellationen sind tiberwiegend dadurch ausgezeichnet, dass
der performative Vollzug einerseits und das manifestierte Bild anderer-
seits sich gegentiiberstehen: Bilder verweisen auf eine soziale Symbolik,
werden co-konstituiert durch einen kulturell gepragten Blick, wirken auf
den sozialen Raum, werden von demselben hervorgebracht oder halten
ihn als szenisches Arrangement bedeutungsgeladener Gesten und Hal-
tungen im Bild fest. In keinem dieser Fille ist das performative Moment
mit dem Bild selbst gleichzusetzen.

Mit den neuen Medien ist in dieser Hinsicht ein Bereich entstanden,
der einen kulturgeschichtlich neuen Typ von Bildern hervorgebracht hat.
Mike Sandbothe hat darauf hingewiesen, dass Bildlichkeit im Computer
und im Internet weniger reprisentationalistisch, sondern eher pragma-
tisch und performativ zu verstehen ist: Im Umgang mit den hypertextuell
vernetzten Bildzeichen (z.B. Icons, Fotos oder Werbeeinblendungen auf
den Seiten des World Wide Web) lesen wir das Bild »als ein differentiel-
les, also schriftartiges Zeichen, das uns nicht nur semantisch, sondern
auch und vor allem pragmatisch, das heifit durch einen einfachen
12| Typischerweise geschieht dies aufgrund der Flichtigkeit sozialer Vollziige

nicht unmittelbar, sondern wieder iiber Bilder als Medien, in denen soziale Inter-
aktionen aufgezeichnet werden.
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Mausklick auf andere Zeichen und vermittelt tiber diese auf virtuelle
oder reale Handlungskontexte verweist« (Sandbothe 2001:193). Das
Computerbild ist unmittelbar Teil eines operativen Codes (d.h. des digi-
talen Codes), der die Trennung von Ausfiihrung (Aktion) und Darstel-
lung (Reprisentation) unterlduft. Sandbothe erweitert damit Friedrich
Kittlers These des unmittelbar operationalen Charakters von Sprache in
digitalen Umgebungen (Kittler 1993) auf den Bereich der Bildlichkeit
und korrigiert zugleich dessen medienmaterialistische Sichtweise durch
eine pragmatische orientierte Lesart: Man vollzieht etwas im Gebrauch
dieser Bilder. Dabei erweist sich jedes auf dem Bildschirm erscheinende
Bild bei genauer Betrachtung als unmittelbar mit pragmatischen Vollzii-
gen verkniipft, denn jedes Bild entsteht unmittelbar als Ergebnis eines
Amalgams, im welchem die Handlungen des Benutzers, die semiotischen
Anweisungen der bildhaften »Benutzeroberfldche« und die bilderzeugen-
den digitalen Operationen des Computers miteinander verschmolzen
sind.

Doch mit der Beschrankung auf Standardanwendungen des Compu-
ters bzw. des Internets (das World Wide Web, das Chatten im Internet)
kam das entdeckte neue Verhiltnis von Bildlichkeit und Performativitit
bisher nur in einer Richtung zur Sprache, ndmlich i. S. einer Frage, die
man in Paraphrasierung eines berithmten Aufsatztitels » How to do things
with icons« nennen konnte (wobei der Begriff des Performativen hier auf
den Vollzugcharakter beschrankt und das Auffithrungsmoment mithin
unthematisiert blieb). Der Code der digitalen Bilder und Animationen
als Identitdt oder, genauer, Einheit der Differenz von Aktion und Repri-
sentation determiniert jedoch bekanntermaflen ein symmetrisches Ver-
hiltnis: man vollzieht etwas im Gebrauch dieser Bilder, wie Sandbothe
aufgezeigt hat, aber diese Bilder werden auch selbst im Gebrauch herge-
stellt und verdndert — mehr noch, jedes auf dem Bildschirm erscheinen-
de Bild erweist sich bei genauer Betrachtung als unmittelbar mit pragma-
tischen Vollziigen verkniipft: jedes Bild ist ummittelbar Ergebnis eines
Amalgams von digitalen Operationen, semiotischen Anweisungen und
Handlungen, und es existiert nicht aulerhalb dieses Kontextes — daher
wird entweder es von Moment zu Moment neu geschaffen, oder es ver-
schwindet unverziiglich.
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Dies kennzeichnet grundsitzlich jede Form digitaler Bilder, stellt aber fiir
den Bereich der im anschlieflenden Kapitel zu thematisierenden Online-
bzw. Netzwerk-Computerspiele einen besonders wichtigen Aspekt dar,
der die vorrangige Bedeutung der Ereignishaftigkeit der beim Computer-
spielen erzeugten Bilder hervorhebt. Der Charakter des permanenten
Hergestelltwerdens ist ihnen nicht nur technisch-abstrakt inhdrent, son-
dern konkret sichtbar und erfahrbar. Denn das Spiel, das sich primér in
Bildsequenzen manifestiert — fast alle Computerspiele kénnten grund-
satzlich auch ohne Ton, keines jedoch ohne Bild gespielt werden - ist in
jedem Augenblick abhingig von den Aktionen der Spielenden, d.h.: dem
interdependenten Zusammenhang von Handlung, Anweisung bzw. »In-
put« und Verrechnung des Inputs nach Maf3gabe der Software."” Sind
diese Bilder folglich stets und offensichtlich je hergestellte, so sind sie au-
Blerdem hochgradig fliichtig: das Spielgeschehen ist, sobald vergangen,
als bildhafte Szene unwiederholbar verschwunden. Soll diese wiederholt
werden, so muss sie neu gespielt, also erneut hergestellt werden."

In diesem Zusammenhang wird erkennbar, dass der Unterschied
zwischen »reinen« Computerspielen, die klassischerweise von nur einer
Person gespielt werden (Singleplayer-Spiele) und so genannten Multi-
player-Spielen, die iiber vernetzte Computersysteme von mehreren Teil-
nehmern gespielt werden, als mafigeblich zu betrachten ist. So wie Com-
puternetzwerke im Vergleich zum unvernetzten Computer ein hochgra-
dig emergentes Phianomen darstellen und vollig neue Qualititen und Ef-
fekte aufweisen (vgl. Fafller 2001; de Kerckhove 2002), zeigt der noch
junge Bereich vernetzter Computerspiele eine (technische wie auch so-

13| Zudem haben solche Spiele grundsdtzlich das Problem, eine geeignete Bild-
wiederholrate zu erzeugen, um wie im Film eine Synthese der Einzelbilder zu ge-
wihrleisten. Da proportional zur steigenden Rechenkraft bezahlbarer Computer
die Spiele komplexer werden, gehort das Problem, stotternde Bildabldufe durch
korrekte Softwareeinstellungen zu verhindern, auch heute noch zur Alltagserfah-
rung jedes Spielers. Auch auf dieser Ebene der Schnittstelle zwischen Benutzer und
Maschine bildet die Erfahrbarkeit des Herstellungscharakters dieser Bilder, im Ge-
gensatz etwa zu Film und Fernsehen, die Regel, und nicht die Ausnahme.

14| Die wenigsten Spiele bieten eine Aufzeichnungsfunktion, und wenn, dann
eine zeitlich ausgesprochen beschrankte. Um dennoch Turnierspiele wie Sport-
iibertragungen aufzeichnen und im Internet verbreiten zu kénnen, wurden fiir ei-
nige Spiele spezielle Programme erstellt. Aber auch diese erzeugen interessanter
Weise keinen Film im traditionellen Verstindnis, sondern einen Code, der die
Software anweist, das aufgezeichnete Turnier als exakte Kopie neu zu generieren.
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ziale) Dynamik, die bei Singleplayer-Spielen nicht zu beobachten ist. Im
Sinne einer adidquaten ikonologischen Thematisierung von Computer-
spielen muss es angesichts des den Entwicklungen hinterherhinkenden
Forschungsstandes als eine vorrangige Aufgabe betrachtet werden, diese
Phanomenbereiche differentiell zu erfassen.

In Bezug auf die eingangs skizzierten Relationsmodi von Bildhaftig-
keit und Performativitit kann man festhalten:

* Die permanente »interaktive« Herstellung der Bilder durch (die nur
analytisch zu trennenden, im Vollzug verschmolzenen Ebenen)
Handlung, Input und Verrechnung generiert Bilder bzw. Bildsequen-
zen, die zwar »geschaffen« sind, jedoch keine » Werke« darstellen. Sie
dhneln in ihrer fliichtigen Visualitit am ehesten der Bildhaftigkeit
performativer sozialer Vollziige (bzw. in der Kunst dem Happening),
sind aber im Unterschied zu diesen erstens unmittelbar Bild und zwei-
tens zugleich ermoglicht und beschrinkt durch die jeweilige Pro-
grammierung der Software bzw. die visuellen und sonstigen Vorgaben
des Gamedesigns."

* Die ikonologische Analyse dessen, was oben als »innerbildliche Per-
formativitit« bezeichnet wurde, wére auf der Ebene des Gamedesigns,
verstanden als Konglomerat von vorgegebenen Bildern und ihren pro-
grammtechnisch vorgesehenen Auffithrungsmoglichkeiten, anzusie-
deln. Sie bedarf jedoch im Hinblick auf die Fliichtigkeit und den Kon-
tingenzcharakter der tatsdchlich generierten Bilder, also auf den Voll-
zug des Spielens i. S. eines performativen Ereignisses, immer der Re-
lativierung: der blof3e Blick auf den Mitschnitt oder gar ein Standbild
(sog. »Screenshot«) eines Computerspiels enthiillt dessen Bedeu-
tungszusammenhénge kaum. Es ist vielmehr davon auszugehen, dass
fir das Gamedesign - und insofern auch die Bildlichkeit des Spiels —
ein pragmatisches Moment konstitutiv ist und insofern ein reziprokes
Verhiltnis von Gamedesign als technisch-asthetischem und Spielpra-
xis als sozial-kulturellem Phdnomenbereich in dem Sinne besteht,
dass ein bestimmtes Gamedesign bestimmte Spielpraxen hervorbringt
und umgekehrt bestimmte Spielpraxen bestimmte Gamedesigns be-

15| Dieser etablierte Begriff umfasst grafische Gestaltung, Bewegungsformen,
Gestiken der Figuren bis hin zur Logik des Spiels und ihrer Implementierung.
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fordern. Damit wire ein Zusammenhang angezeigt zwischen den im
Gamedesign sedimentierten, ikonologisch rekonstruierbaren kulturel-
len und sozialen Gehalten auf der einen Seite und den analysierbaren
performativen Vollziigen des Spielens auf der anderen.

* Der Ort, an dem dieser Zusammenhang beobachtbar wird, ist gleich-
sam die Schnittstelle zwischen Gamedesign und Spielvollzug, ndmlich
der Blick auf das Spielgeschehen, durch den erst das Spiel als Wahr-
nehmungs- und ggf. Gemeinschaftsereignis konstituiert und die es
pragende Atmosphére hergestellt wird. Bereits um iiberhaupt als Spiel
funktionieren zu koénnen, bedarf es bekanntermaflen einer ludischen
Einstellung, eines spielerischen (engagierten, involvierten) Blickens."
Dabher ist es angesichts der Variationsbreite moglicher Betrachtungs-
und Gebrauchsweisen nétig, den ludischen Blick zu provozieren, in-
dem eine entsprechende Rahmung angeboten wird.

16| Andere Einstellungen, etwa ein undistanziert-ernsthafter Blick, der das Spiel
als moglichst realititsgetreue Kampf- oder Tétungssimulation in Anspruch neh-
men will, wie auch der distanziert-analytische Blick des Forschers, konstituieren
kein Spiel, sondern im ersten Fall eine Simulation (wie in den auf der gleichen
Software basierenden Kampfsimulationen der US-Armee oder den t6tungsfaszi-
nierten Auflenseitern, die von den Spielergemeinschaften als » Amokspieler« be-
zeichnet werden) und im zweiten ein wissenschaftliches Diskursobjekt.
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