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Vorwort

In der globalisierten Gegenwart tiberlagern sich Medienwirklichkeit und
Realitit. Direkte Erfahrungen werden zunehmend abgelost durch die
Sinnbezuge digitaler Bilderwelten. Simulation und Imagination vermi-
schen sich dabei zu immer neuen Systemen der Sinnstiftung, die sich
durch die individuelle Rezeption auch auf das unmittelbare Erleben aus-
wirken. Daher partizipieren physische Gegebenheiten, z.B. Stidte, an
ihren medialen Interpretationen und verschmelzen durch Marketing,
Eventisierung und Inszenierung mit ihnen zu virtuellen Strukturen. Kon-
texte, verstanden als Relationen eines allgemeinen Sinngehaltes zu be-
stimmten Objekten, Gruppen und Erscheinungen, werden dadurch in
Riume sich stetig wandelnder Virtualitat fragmentiert, in denen sich
Realitat und idealisierte Vorstellung vermischen. Als Auspragungen von
Welt- und Selbstbildern gehen diese zwar Raumvorstellungen, kreati-
ven Prozessen und gesellschaftlichen Entwicklungen vorweg; aber ihre
Flichtigkeit und Wandelbarkeit lasst im Umkehrschluss die individuel-
le Sinnsetzung briichig werden. Definitionen scheinen fast nur noch auf
den Moment der personlichen Zuschreibung beschrankt, bevor sie im
Schaum der Deutungsmuster variiert, interpretiert oder abgelost wer-
den. Der vermeintlich objektive Kontext verschwimmt zwischen Realitit
und medialen Welten. Das Verbindende, die systemischen Strukturen der
Virtualitat, sind abseits technischer Zuschreibungen eine Terra incognita
spielerischer Praxis und separierter Betrachtungsperspektiven. Als immer
bedeutender werdendes Grundraster menschlicher Existenz drangt sich
aber die Frage nach ihrer Beschaffenheit zunehmend auf. Weniger in der
technischen Definition, sondern in den Relationen in der sie zum Men-
schen wirken. Die Frage nach dem Kontext, nach dem Zusammenhalt
der Erscheinungen und ihrer sinnstiftenden Verortung von Subjekt und
Objekt, muss im Zeitalter der Virtualitit neu gestellt werden.

Die hier vorliegende Studie geht der Fragestellung nach, wie Sinn an-
hand virtueller, also intermedialer Kontexte gebildet wird und welche
Auswirkungen er auf real geschaffene und individuelle Kontexte hat. Die
iibergeordnete Frage, wie sich iberhaupt so etwas wie Sinn - sprich: Zu-
sammenhang und Relation — evoziert oder konstruiert, wird dabei tiber
eine Auseinandersetzung mit bildlicher Kultur und der Frage danach,
wie Bilder wirken und was sie bewirken, versucht zu beantworten. Bil-
der sind dabei nicht nur als gegenstindliches Gebilde wie im Film, in
der Computersimulation oder im Foto zu begreifen, sondern als Erschei-
nungen eines spezifischen Sinns, der sich aus dem Kontext einer spezifi-
schen Bildlichkeit ergibt, erweitert auf den Rahmen der Entstehung und
Beschaffenheit von individuellen Selbstbildern und gesellschaftlichen
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VORWORT

Weltbildern. Demnach wird hier der tibergreifenden Fragestellung ge-
folgt, wie ubergreifende, von Menschen bewusst oder unbewusst ge-
schaffene Strukturen in medialen und kommunikativen Systemen tiber-
haupt vereinheitlichend erfasst werden konnen, und der zielfithrenden
Frage nachgegangen, wie die entzeitlichten Nicht-Orte der virtuellen
Welt zu kartographieren sind.

Inspiriert von Venturis, Browns und Izenours »Learning from Las
Vegas« (1977) ist ein umfassenderes Verstindnis zeitgenossischen Rau-
mes als gesellschaftlicher Kontext das Ziel und damit eine Bestimmung
der strukturellen Position des Menschen, die ihm durch evozierende
Sinnrelationen in diesem Raum zugedacht wird. Uber eine Beschifti-
gung mit den medialen und individuellen Sinnschaffungen leitet das zur
Frage nach einer Metakontextualisierung uber, anhand derer das Zu-
sammenwirken unterschiedlichster Kontexte in einem umfassenden vir-
tuellen Raumsystem beschreibbar werden soll.

Neben einer Einordnung des theoretisch-philosophischen Diskurses
ist ein weiteres Ziel der hier entwickelten Theorie, ein erweitertes Ver-
staindnis von Raum vorzustellen. In der praktischen Gestaltung herrscht
uberwiegend ein objektivistischer Ansatz vor, der vor allem in der Archi-
tektur durch die Relevanz des Subjektiven und des Relativen in einer di-
gitalen Kultur so nicht mehr haltbar ist. Die Verdnderung der Kontexte,
an der auch kreative Disziplinen partizipieren, soll durch eine Theorie-
bildung zur Kontextualisierung strukturiert erfassbar gemacht werden.
Dadurch sollen strukturierende Modelle und Ansitze aus der Medien-
theorie und -praxis erkenntnistheoretisch in die Diskurse tiber Raum
und den Entwurf von Raum eingebracht werden. Die dazu gewihlte Per-
spektive ist interdisziplinar angelegt und soll theoretische und praktische
Erkenntnisse z.B. der Mediengestaltung, der Urban Studies, der Filmwis-
senschaft, der Werbung, der Visual Culture Studies, der Architektur und
der allgemeinen schopferischen Kultur vereinen. Zur Theoriebildung tre-
ten Ausfuhrungen zur globalisierten Kultur einerseits und Betrachtungen
der Kognitionspsychologie und der Science of Mind andererseits ergin-
zend hinzu. Das Modell der virtuellen Kontexte sowie seine Erweiterung
als Metakontext sind dabei als ein »Work in Progress« zu verstehen, mit
dem Ansinnen, neue Perspektiven zu erforschen und erste Definitionen
zu setzen. In diesem Sinne ist auch der mitunter apodiktische Stil dieser
Arbeit zu verstehen: nicht als die gesicherte Verkiindung einer vermeint-
lichen Wahrheit, sondern als der versuchte Aufbau einer stringenten und
klaren Argumentation. Dabei ist dieser Texte nicht aus Sicht eines aka-
demisch geschulten Philosophen verfasst, sondern aus der Perspektive
des kreativen Praktikers, des Architekten, der sich als Kreator physi-
scher Formen die Frage stellt, auf welche Inhalte seine gestalterische Ar-
beit in der medial geprigten Welt wie Bezug nehmen soll, was also das
praktische Umfeld, der Kontext fiir sein im Verstand entstehendes Werk
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VORWORT

ist. Der Mensch kann dabei als ein System begreifbar werden, in dem
das Selbst(-Bewusstsein) aus Wechselwirkungen von Ich und Kontexten
gebildet wird, die in einem weiteren Umfeld durch Interaktionen den
menschlichen sozialen Raum konstituieren. Dabei ist Gestalten, Kom-
munizieren und Wahrnehmen strukturell derselbe Prozess und der ver-
meintliche Gegensatz von real und medial sowie Subjekt und Objekt ver-
eint sich auf der Betrachtungsebene virtueller Relationen — als Elemente
sinnstiftender Beziehungen — zum Sein.

Als ein erster Schritt steht damit das Universum der virtuellen Kon-
texte offen.

Gerhard Martin Burs
Hamburg im Mirz 2019
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I. Kontexte

Die Realitiat wird diffus.

Das beginnende 21. Jahrhundert ist gepragt von Komplexitit und
Widerspriichlichkeit. Klare Definitionen von Subjekt und Objekt ver-
schwimmen zusehends. Ein stetiger Strom an Ereignissen umfliefSt den
globalisierten Menschen und potenziert sich mit den Deutungen, Mei-
nungen, Vorhersagen und Prognosen einer massenmedialen Offentlich-
keit. Die Welt als Ganzes wird kaum real erfahren, stattdessen priagen
Bilder und Erzdhlungen als »Wissen aus dritter Hand« die Vorstellun-
gen. In sich dispers und widerspriichlich, stetigen Deutungen und Sicht-
weisen unterworfen, verschwimmen klare Gewissheiten in der medialen
Wirklichkeit. Diese ist nicht nur eine Interpretation der Realitit, son-
dern gleichzeitig auch ein Speicher der Vorstellung, in der Utopien, Visi-
onen, Triume und Idealbilder gleichberechtigt neben den Abbildungen
des Seins stehen.

Anstatt eine harmonische und ausgeglichene Einheit zu bilden, ist das
Verhaltnis des zeitgenossischen Menschen und seiner Umgebung gepragt
von einem Gegensatz, konkret: der Dualitit von scheinbarer Realitit
und Medialitit. Die Realitit speist sich dabei aus dem direkt zu erfahre-
nen Umfeld. Familie, Freunde, soziale Strukturen, Arbeit und die Riume
des Menschen bilden einen schiitzenden Kreis der Ubersichtlichkeit und
Wiederholung — meistens zumindest. Dem steht die Welt der Medien ge-
geniiber. Chaos, Unubersichtlichkeit, Kiinstlichkeit, Raumlosigkeit und
das Verwischen zwischen Traum, Simulation und Falschbehauptungen
brechen mittels des Fernsehens, des Computers und des Smartphones im-
mer mehr in das vermeintlich Bekannte ein. AufSendeutungen tiberlagern
das, was der Mensch fur sich als sein Umfeld definiert. Darin spiegelt
sich die menschliche Ur-Erfahrung wider, dass die Existenz nicht von ei-
ner Finheit, sondern von einer Unterscheidung geprigt ist: Dem Aufleren
steht das Innere gegenuber, das Vertraute dem Unbekannten, der Physis
das Mentale, dem Bestandigen das Ephemere, dem »Was ist« das »Was
werden konnte« und der aussagelosen Welt nackter Existenz die Welt des
Sinns und des Inhaltes. Diese Dualitat ist mitunter so tief in der kulturel-
len Vorstellungswelt des Menschen verankert, dass sie langst nicht mehr
hinterfragt wird und ihre urspringliche spirituell-mystische Dimension,
aus der sie sich speist, selbst in den modernsten Ansitzen mitschwingt.

Das Nebeneinander von Erklarungsansitzen und damit von sinnstif-
tenden Strukturen pragt das Umfeld des zeitgenossischen Menschen.
Das »In-Beziehung-Setzen« als klare Definition des individuellen Kon-
textes wird dabei tendenziell briichig, da tibergreifende Relationen ver-
schwinden. Weltbilder, bis zum Beginn der Moderne meist noch in einem
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KONTEXTE
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Abb. 1: Die Frage nach der Sinnstiftung und damit des Kontextes, den das Indi-
viduum zum Sein einnimmt, ist nicht neu. Konzepte zur Stellung des Menschen
im Kosmos tauchen in abgewandelten Formen immer wieder auf, wie hier in der
Darstellung des Anthropozentrischen Weltbildes. Ausschnitt des Kupferstiches auf
dem Titelblatt des 1. Bandes der » Utriusque cosmi« (1617—19) von Robert Fludd.

regionalen Umfeld verortet, werden durch die Mannigfaltigkeit medialer
Parallel-Welten in Frage gestellt. Das individuelle Gefiihl fiir das » GrofSe
Ganze« — fur den Zusammenhang — verliert sich in immer weiter frag-
mentierten Raumen der Sinnstiftung. Der Kontext verschwimmt — in im-
mer neuen Welten des Medialen.
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KONTEXTE

Aber was ist tiberhaupt Kontext?

Eigentlich ist es ganz einfach: Kontext ist das, was ein Objekt oder
Subjekt umgibt und mit dem es in einer definierenden Relation steht.
Kontext heifst Zusammenhang.' Dabei ist es zuerst der physische Raum,
der die Eigenschaften eines Objekts verortet und pragt. Simpel gespro-
chen ist der Kontext eines Baumes der Wald, der Kontext eines Vogels
die Luft und der Kontext eines Fisches das Meer. Alles was existiert, exis-
tiert in einem Kontext und dieser Kontext wirkt auf das, was existiert,
zurlick und bestimmt sein Erscheinen. Hinter dieser Definition verbirgt
sich das, was allgemein unter den physischen Kontexten verstanden wird
— den Relationen des Seins, die unabhingig vom Menschen existieren.
Zu diesen kann sich der Mensch dann wiederum in Beziehung setzen,
er wird Teil des gegebenen Kontextes und setzt sich dazu als Subjekt in
eine Relation. Dies muss gar nicht mal bewusst erfolgen, sondern kann
auch rein instinktiv geschehen. Ein Bild der Arktis erweckt frostige As-
soziationen, wihrend ein sonniger Palmenstand warm und attraktiv er-
scheint; und das nur, weil sich der Betrachter mit den physischen Gege-
benheiten oder ihren Bilder kontextualisiert.

Aber Kontext ist mehr. Wesentlich fiir das, was Kontext umfasst, ist
neben der menschlichen Wahrnehmung das, was Kontextplausibilitat
oder Sinnstiftung genannt werden kann. Der Mensch nimmt etwas wahr
und berpriift, ob es sinnvoll in seine Umgebung passt. Ein Fisch in der
Luft erscheint ihm dabei genauso wenig passend wie ein Mensch unter
Wasser. Diese Plausibilitat erstreckt sich nicht nur auf physische Kon-
texte, sondern auch auf erkennbar erfundene und konstruierte Zusam-
menhinge, etwa in den Medien. Auch mit ihnen setzt sich der Mensch
in Beziehung; sei es gegeniiber Figuren in einem Fernsehfilm, Schlagzei-
len in Zeitschriften oder simulierten Welten im Computerspiel. Und auch
hierbei ist er nicht nur der neutrale Beobachter, sondern kontextualisiert
sich selbst zu den Gegebenheiten am Bildschirm. Kontext ist also nicht
nur das Verhaltnis, das Objekte zueinander einnehmen, sondern vor al-
lem eine Frage bezuiglich der Position, die das Subjekt des Betrachters zu
diesen Objekten einnimmt; genauer: Wie konnen die Erscheinungen in
einen sinnvollen Zusammenhang gegeniiber einem Menschen gebracht
werden? Es geht nicht nur um die Frage, was etwas ist, sondern wie es ist.

Aber Kontext ist nicht nur ein passiver Modus des Verstehens und des
»richtigen« Hineinversetzens. Der Mensch gestaltet Kontexte, er bildet

1 Fiir die hier vorgenommene Annihrung an das Thema aus einer allgemeinen
und gestalterisch/praktischen Perspektive ist das, was Kontext umfasst, zu
Beginn verkiirzt dargestellt. Kontext als Begriff bezeichnet vor allem in den
Sprach- und Sozialwissenschaften eine inhaltliche Gedankeneinheit, durch
die die Teilbereiche eines Textes oder eine Situation in einem Sinnzusam-
menhang stehen.
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sie aus — ob bewusst oder unbewusst. Die Komplexitit von dem, was
Kontext umfasst, erweitert sich dahingehend, dass der Mensch nicht nur
Kontexte wahrnimmt und sich zu ihnen positioniert, sondern dass er sie
auch dndern kann, und zwar anhand seiner Vorstellung — in einen ima-
gindren Kontext, der einzig in seinem Verstand verortet ist. Der Mensch
kann sich mit Gegebenheiten kontextualisieren und diese mental veran-
dern, bevor eine physische Handlung folgt. Zum Beispiel: Ein Mensch
steht auf der Wiese und wird im Regen nass. Er kann sich anderes po-
sitionieren und sich zum Schutz unter einen Baum stellen — also seine
Position zu diesem physischen Kontext verlagern. Er kann aber auch ei-
nen Unterstand imaginieren, sich eine mogliche Zukunft vorstellen, in
der er nicht nass wird, und dann die Gegebenheiten Schritt fiir Schritt
seiner Vorstellung anpassen. Er erschafft einen neuen Kontext, erst im
Verstand, dann in der Realitit. Und obwohl dieser Unterstand auf der
Wiese dann wiederum wie ein physischer Kontext erscheint, ist sein Ur-
sprung ein rein mentaler Kontext der Wahrnehmung und der Moglich-
keiten. Aus dem physischen Kontext bildet sich ein subjektiv imagina-
rer Kontext, der dann abermals auf den physischen Kontext einwirkt.

Die Arbeit von z.B. Architekten, Stadtplanern, Mediengestaltern, Wer-
bern und Filmschaffenden ist wesentlich von diesem Mechanismus be-
einflusst. Ein bestehender Kontext wird wahrgenommen und mit einem
moglichen Kontext verglichen, der im Raum des Mentalen als eine op-
timale Version erscheint. Die Verwirklichung erfolgt nach den Vorgaben
des Geistes anhand der Realitdt — und als Einfigung in die Realitit. Es
ist ein Arbeiten im Kontext, das allen gestalterischen Professionen in-
nenwohnt, da der Gegenstand ihres Schaffens nur in Kontexten exis-
tiert. Vereinfacht gesagt, miissen sie den Kontext zu Beginn tiberhaupt
erst definieren, dann verstehen, aufnehmen, transformieren und kreieren,
um Gegenstandliches erschaffen zu konnen. Demnach ist Kontext eine
Strukturierung der individuellen und gesellschaftlichen Schaffenskraft
und folglich nicht weniger als das grundlegende Raster der Gestaltung
der menschlichen Welt. In ihm verkorpert sich dabei nicht nur Struk-
tur, sondern die Sinnstiftung der Beziehungen in der Frage, auf was sich
Menschen beziehen und in was sie es transformieren.

Und hierbei zeigen sich schon die Problemfelder. Ist es im digitalen
Zeitalter schon schwer festzulegen, auf was sich bei einem Etwas bezo-
gen wird, so ist die Anzahl moglicher Kontexte durch die Transformati-
onen handelnder und schaffender Menschen grenzenlos.

Die Verbindung von physischen, subjektiven und imaginierten Kon-
texten ist nicht umfassend deduktiv nachzuvollziehen und schon gar
nicht einheitlich. Unterschiedliche Menschen konnen auch bei gleichen
Gegebenheiten zu unterschiedlichen Vorstellungen kommen. Wahrend
der eine, um im Beispiel zu bleiben, ein Haus als Regenschutz auf die
Wiese bauen will, sieht der andere das Ungeschiitzt-im-Regen-Stehen als
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seinen tempordaren, idealisierten Kontext an. Dass vermeintlich physi-
sche Kontexte statisch sind, aber die subjektiven Kontexte unterschied-
liche Betrachtungsweisen zulassen, fithrt zu dem Gegensatz dieser beiden
Kategorien. Die Welt des Menschen ist scheinbar zweigeteilt. Die eine
ist die Welt der Vorstellungen, der Traume, der Ideen und Konzepte, die
durch den Geist wie ein unkonkretes, ungegenstandliches Rauschen flie-
Ben. Dem stehen in ihrer Physis stabile und eindeutige harte Fakten und
Gegenstiande gegentiber — so scheint es.

Dahinter verbirgt sich, was der Mensch ausgehend von den physischen
Kontexten und dem, was er als gegebene Verhiltnisse erlernt hat, um-
gangssprachlich als die Realitat bezeichnet. Strenggenommen ist » Reali-
tat« ein subjektiver Kontext und zunichst nur darauf beschrankt. Dann
festigt sie sich im Gegentuiber, der Umgebung und der Physis durch steti-
ge Wiederholung und kann den Status einer als allgemein empfundenen
Giiltigkeit erlangen. Aber so bestindig sie auch scheint — sie ist formbar.
Eine z.B. vermeintlich urspriingliche Naturlandschaft kann das Ergebnis
langwieriger Gestaltung und Transformationsprozesse durch den Men-
schen sein. Der Mensch gestaltet die Form der Physis und damit die Re-
alitit, und zwar nach den Vorgaben seiner gegenstandlosen Gedanken-
bilder. Aber woher kommen diese Gedankenbilder? Auf was griunden sie
sich? Woher nimmt der Mensch die Bestandteile, um sich neue Kontexte
vorzustellen, woher die Fihigkeit, neue Teile in ein noch nicht vorhan-
denes Ganzes einzufiigen?

Die Antwort fiihrt iiber einen Grundzug des menschlichen Wesens:
dass sein Kontext nicht nur auf ihn beschrankt ist. Es gibt nicht nur
das Individuum allein und seine Umgebung, sondern immer auch sei-
ne soziale Gruppe, mit der er eine iibergeordnete Sinnstiftung teilt.
Das Individuum kommt in der Regel nicht allein auf die Losung, einen
Unterstand auf die Wiese zu bauen. Stattdessen ist die Idee dazu — die
Vorwegnahme eines moglichen Kontextes — ihm von anderen erzahlt
worden, ist als Konzept Teil eines tibergreifenden kollektiven Wissens-
speichers, der zwischen einzelnen Menschen kommuniziert und vari-
iert wird und sich als gegenstandlose Relation immer wieder in Me-
dien niederschligt; in Skizzen, Zeichnungen, Modellen und verbalen
Erlduterungen, durch die seine Inhalte anschaulich, erlernbar und ver-
handelbar werden.

Neben den physischen und den subjektiven Kontexten existiert da-
durch eine weitere Kategorie: imaginierte Kontexte, die sich in einem
Austauschfeld zwischen beiden Kategorien bewegen und als kommu-
nikativer Austausch zwischen Menschen gegenstandlichen Entwicklun-
gen vorweggehen. Mehrere Menschen erschaffen darin einen gemein-
samen Kontext, den sie auf die Realitdt pragen. Und bei diesem ist die
Frage der Sinnhaftigkeit das konstituierende Merkmal im Prozess sei-
ner Schaffung.
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KONTEXTE

Kurz: Es stellt sich die Frage nach der Entstehung eines spezifischen
Sinns, der mit einem Kontext verbunden ist. Noch kiirzer: Wie bildet
sich Sinn? Wie wird durch Kontexte ein Zusammenhang gebildet? Und
wie entsteht tiberhaupt ein Kontext und damit das grundlegende Raster
dafiir, dass etwas als » passend « empfunden wird? Und wenn es mehrere
Kontexte gibt, die sich in der Kommunikation tiberlagern, lasst sich dann
ein System definieren, dass unterschiedliche Perspektiven und Sinnstif-
tungen vergleichend erklarbar macht? Dies sind die Hauptfragen, denen
in diesem Buch nachgegangen werden soll.

Zielfuhrend ist dabei die Antwort auf die Frage, was tiberhaupt Kon-
text ist. Lasst sich abseits dieser kurzen Einleitung tiberhaupt eine ein-
heitliche Definition des Begriffes finden? Welche Methoden gibt es zur
Analyse, Beschreibung und Schaffung? Und wie konnen tibergreifende
Kontexte verdndert werden? Damit ist auch die Frage nach dem Ver-
haltnis zwischen Individuum und Gesellschaft leitend und somit die
Frage, ob Kontextualisierung nur individuell erfolgt oder sich Elemen-
te der Objektivierung finden lassen und welches Verstindnis von Raum
sich daraus ergibt. Nichts weniger als die Frage nach dem Modus, wie
aus Kontexten Weltbilder entstehen, ergibt sich daraus und wie eine
Landkarte medialer Wirklichkeit in einem umfassenden System der
Metakontextualisierung gezeichnet werden konnte. Und damit stellt
sich letztlich die Frage nach einer Kliarung der Begrifflichkeiten und
Relationen, zu denen, in einem so groflen Betrachtungsfeld wie hier,
zahlreiche Ansitze in den unterschiedlichsten Fachdiskursen existieren.

Der Ansatz, der in dieser Arbeit verfolgt wird, ist: Anhand eines Mo-
dells sollen mehrere Moglichkeiten der Kontextualisierung — der Sinnstif-
tung — mit einer Ubergeordneten, allgemeinen Systematik beschrieben
werden. Er ist damit letztlich ein Versuch, die Erfassung menschlicher
Sinnstiftung tiber die Gegebenheiten zu skizzieren. Das hier vorliegen-
de Werk ist dabei das Ergebnis eines Prozesses, der mit der Frage seinen
Anfang nahm, wie genau Menschen ein Gefuihl fur eine Stadt — eine Vor-
stellung von einem Ort — bilden und sich zu der Komplexitat, die hinter
diesem abstrakten Begriff steht, iberhaupt positionieren konnen. Der
Weg der Erkenntnis, der dazu eingeschlagen wurde, ging logischerwei-
se auch iiber Kognitionsbiologie, Psychologie und Philosophie, aber vor
allem tber die Erforschung kreativer Prozesse zwischen Wahrnehmung,
Aneignung und Gestaltung, wie sie sich konzentriert im Beispiel der Ar-
chitektur zeigen. Die Erforschung dieser Prozesse zwischen mentalen Bil-
dern und der Realitat erfolgte dabei im Rahmen der umfangreichen Er-
forschung der »virtuellen Emirate«, die das wissenschaftliche Riickgrat
der hier dargestellten Theorie bildet.>

2 Vgl.: Burs, Gerhard Martin: Mediale Prisentation in der Gegenwartsarchi-
tektur, S. 9—49.
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KONTEXTE

Der Aufbau spiegelt dabei die sich schichtweise erhohende Komplexi-
tat des Themas wider. Im zweiten Kapitel erfolgt beginnend eine Darle-
gung der Strukturen medialer Kontexte; sozusagen eine Bestandsaufnah-
me grundlegender Mechanismen medialer Realitit und der wesentlichen
Diskurse hierzu. Darauf aufbauend wird anhand der virtuellen Kontexte
eine Methode vorgestellt, mit der eine strukturierte Erfassung tibergrei-
fender Medieninhalte méglich ist. Im vierten Kapitel wird der Diskurs
uber die zeitgenossische Verschrankung zwischen Medialitat und Reali-
tat behandelt und in deren Auswirkungen auf Selbst- und Weltbilder dar-
gestellt. Im nachsten Kapitel wird anhand der virtuellen Romantik eine
Biindelung spezifischer Aspekte zu einer Epochentendenz vorgenommen.
Im Schwerpunktkapitel sechs wird die menschliche Kontextualisierung
und die Wechselwirkung unterschiedlicher Kontexte in einem Gesamt-
system der Metakontextualisierung vorgestellt. Im abschlieffenden Ka-
pitel werden die Modelle der Kontextualisierung auf die spezifischen
Aspekte individuellen und gesellschaftlichen Lebens iibertragen und er-
ortert.

Dieses Werk ist im Wesentlichen eine Theoriebildung zu Kontexten,
die anhand eines Modells der virtuellen Kontexte vollzogen wird, und
damit der Versuch einer zeitgenossischen Definition von dem, was unter
dem Begriff Kontexte verstanden werden kann.

Ubergeordnetes Ziel ist, das menschliche Sein auf der strukturellen
Basis der Relationen zu erfassen und dabei Moglichkeiten fir einen
praktischen Umgang zu formulieren. Umfassende Erklarung kann da-
bei nicht das Ziel sein, wohl aber das Aufzeigen moglicher Richtungen
zu einer umfassenderen und strukturierteren Erkenntnis iiber Kontex-
te und Sinnstiftung.
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II. Diskurse I: Medienkontext

Die Frage nach dem Kontext in der komplexen Welt der Gegenwart geht
automatisch tber die grundlegenden physischen Kontexte hinaus. Die
Sinnstiftung des Subjekts zu den Gegebenheiten ist ihrem Wesen nach
nie das objektive Hervorkommen aus reiner Erscheinung, reiner Ma-
terie. Gerade der Austausch tiber Sinnstiftung ist in Gesellschaften ein
kommunikativer Akt, der im Zeitalter der Digitalisierung fast vollig in
die Sphéren eines bemerkenswerten Phanomens verschoben scheint: den
Medien.

Kaum ein Begriff ist so zu einem Synonym fiir das beginnende 21.
Jahrhundert geworden wie dieses Wort. In zahlreichen Diskursen ist es
zu vernehmen, wobei das, was sich dahinter verbirgt, nebulos bleibt.*
Eine hohe Anzahl von beruflichen Professionen fithrt Medien im Namen
und die wissenschaftliche sowie berufliche Arbeit an diesem Begriff ist
uniiberschaubar. Der Kommunikationswissenschaftler Thomas A. Bau-
er postuliert sogar: »Die Welt kann nur verstehen, wer die Medien ver-
steht.«* In den Medien, so wirkt es, liegt der Schliissel zur Sinnstiftung
unserer Zeit.> Dennoch ist eigentlich nicht einmal allgemein klar, welche
Phinomene, die die globalisierte Gesellschaft in solch einem beispiellosen
Umfang zu beeinflussen scheinen, hinter dem stecken, was wir unter dem
Wort Medien zu verstehen glauben.+ Obwohl im allgemeinen Sprachge-
brauch Medien in der Regel die Erzeugnisse einer Publikationskultur
der Buch-, Film-, und Bilderwirtschaft umschreiben, ist die gangige kom-
munikationswissenschaftliche Definition vergleichsweise einfach: Medi-
en sind Zeichentriger, die auf etwas verweisen, was sie selbst nicht sind.s

1 Diskurs wird hier und im Folgenden verstanden als die vorherrschende in-
haltliche Verkettung von Aussagen und Begriffen, die sich zu einem be-
stimmten Thema in einem Fach- oder Gesellschaftskreis bei externer Beob-
achtung bildet.

2 Zitat Thomas A. Bauer, in: Bauer, Thomas A.: Kommunikation wissenschaft-
lich denken, S. 192.

3 Sinn wird in der Folge in Riickgriff auf die Theorie des kommunikativen Han-
delns des Philosophen Jiirgen Habermas als ein in einer symbolisch struktu-
rierten Wirklichkeit geteilter Zusammenhang fir das intentionale Handeln
einer Gruppe von Individuen verstanden. Fiir eine Zusammenfassung vgl.:
Baum, Markus: Kritische Gesellschaftstheorie der Kommunikation, S. 54.

4  Der Medientheoretiker Marcus Burkhardt listet mehr als 100 Begriffe auf —
vom Alphabet iiber das Wasser bis hin zur Strafle — die von renommierten
Medienwissenschaftlern schon einmal als Medien bezeichnet wurden, vgl.:
Burkhardt, Marcus: Digitale Datenbanken, S. 22.

5 Fiir einen einleitenden Uberblick iiber Medien und Medientheorien vgl.:
Strohl, Andreas: Medientheorie kompakt, passim.
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DISKURSE I: MEDIENKONTEXT

Ein Bild mag aus Olfarben bestehen, ein Text aus Druckertinte, ein
Computerspiel aus Pixeln und eine Oper aus Tonen — und doch ist das,
was sie in uns erzeugen nicht direkt erkennbar in ihnen angelegt. Sie
transportieren Inhalte, die alles Mogliche umfassen konnen und in ihrer
Wirkung als mehr erscheinen als die Summe ihrer Teile. So einfach diese
Definition anmutet, so komplex wird der Aspekt »Medien«, wenn man
uberlegt, woher denn das Mehr an Information kommen konnte. Wo
entsteht das, was aus einer Sammlung von Druckerschwirze eine Ge-
schichte formt? Was ist das, was aus einem Konglomerat von Licht und
Ton im Kino ganze Welten eroffnet?

Die Antwort, vor allem in der etablierten Medientheorie, darauf ist,
dass Medien als Zeichen nur auf das verweisen konnen, was in uns
selbst, in dem, was wir als unseren Verstand bezeichnen, bereits grundle-
gend existiert. Und die einem Gegentiber genau auf den gleichen Zustand
hinweisen, der hoffentlich auch in seinem Verstand existiert. Medien
konnen also sozusagen als Transportebene der Signale zwischen den Sen-
demasten des Geistes einer Gruppe von Menschen verstanden werden.

Dieser Deutung folgend sind Medien nichts anderes als eine Sphare der
Kommunikation. Ein gegenstandsloses Etwas, durch das Informationen
wandern und Aktion und Reaktion bewirken. Und erst in dem, was sie
auslosen, erhalten Informationen ihre Bedeutung, ihren Gehalt fiir ein Et-
was — ihren Sinn, der dann fiir unterschiedlichste Kontexte pragend wird.

Das kann nur durch einen etablierten Zeichenkanon als Schliissel-
schablone, der in einer Gruppe von allen erlernt und geteilt wird, erfol-
gen. Dies demonstriert vor allem die Sprache. Menschliche Gruppen nei-
gen zur Aneignung und Spezifizierung ihrer Ausdrucksformen und damit
gleichzeitig zur sozialen Segregation. Die unterschiedlichen Sprachen der
Welt, die, mihsam erlernt, immer nur die Kommunikation mit einer spe-
zifischen Gruppe und nie mit »allen« ermoglichen, zeugen davon. Aber
auch in den Fachsprachen von Professionen und in den Slang-Wortern
und Phrasen von sozialen Gruppen spiegelt sich dies wider. Das, was
das Wort »Haus« umschreibt, ist in fast jeder Sprache anders; nicht nur
der Begriff, sondern auch der Inhalt. Die Konzepte dahinter sind wahr-
scheinlich so vielfiltig, wie es die Menschen sind, und vermutlich kann
man nie ganz sicher sein, ob das Gegeniiber dasselbe meint wie man
selbst, auch wenn es die gleichen Begrifflichkeiten verwendet. Das heifSt
strenggenommen, dass Informationen nie einen festgeschriebenen Sinn
haben, da sich die Relationen, durch die sie Sinn erhalten, trotz gleicher
Erscheinung unterscheiden konnen. Fiir was Begrifflichkeiten und ob-
jektivierte Zuschreibungen stehen, ist nie in ihnen selbst angelegt.® Es ist

6 Vgl hierzu homonyme Worter mit mehrdeutigem Sinngehalt, der sich erst
aus einer Zuschreibung ergibt. Z.B. der »krihende Hahn« und der »trop-
fende Hahn«.
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DISKURSE I: MEDIENKONTEXT

eine Frage des Kontextes, den definierenden Gegebenheiten, in dem das
Etwas erscheint. Der eigentlich zu bezeichnende Sinngehalt bleibt dabei
seltsam nebulos, verborgen im Subjektiven und der direkten Anschau-
ung enthoben.

Trotz solcher Unbestimmtheiten in der Kommunikation ist der Zei-
chenansatz der Sprachforschung und damit der Informatik und Mathe-
matik — die strenggenommen auch »nur« Sprache sind - grundlegend
fur das zeitgenossische Medienverstandnis und auch fiir ein allgemeine-
res Verstandnis der Welt. Dabei stellt sich die Frage nach dem Ursprung
von Inhalten iiberwiegend nicht, da alles, was Medien sind, nur auf
Konventionen beruht, auf die anhand von Zeichen verwiesen wird. In
einem selbstreferentiellen System des Informationsaustausches ist nach
diesen Verstindnissen quasi alles Zeichen, alles Information, woraus
Reaktionen entstehen. Dieses als »Sender-Zeichen-Empfianger« zu be-
schreibende System kann dabei nicht nur als tberwiegend sprachliche
oder technische Kommunikation zwischen Menschen begriffen werden,
sondern wird mitunter als grundlegendes System menschlichen Seins
tendenziell als allumfassend angesehen.” Medien sind nach dieser auch
in der schopferischen und gestalterischen Praxis vorherrschenden De-
finition demnach die Lebenswirklichkeiten des Menschen, die von an-
deren Menschen indirekt bestimmt, also anhand eines Zeichens kom-
muniziert werden. Diese Zeichen koénnen all das umfassen, was im
direkten oder indirekten Sinne »sinnstiftend« wirksam werden kann,
so z.B. Gebdude, StrafSen, Gebriuche, Bilder, Texte, Kleidung, soziale
Riten und Praktiken sowie der menschliche Korper selbst.® Durch das
breite Spektrum lebt der Mensch demnach in einem komplexen System

7  Die meisten Definitionen zur Kommunikation eint grundlegend, dass sie
diese als Transmission durch den Transport von Informationen von einem
Ort zum andern bestimmen. Darunter fallen auch organische Vorgiange im
menschlichen Korper, so dass Kommunikation bewusst und unbewusst fiir
die menschliche Existenz priagend ist. Vgl.: Schmidt, Bernd B.: Die Macht
der Bilder, S. 25.

8  Grundlegend fiir den modernen Medienbegriff ist der Philosoph Marshall
McLuhan und sein 1964 erschienenes Hauptwerk The medium is the mes-
sage, in dem Medien alles umfasst, was als eine Erweiterung des mensch-
lichen Korpers verstanden werden kann. Vgl.: Schulz, Martin: Ordnungen
der Bilder, S. 106 ff.; vgl.: Kiibler, Hans-Dieter: Mediale Kommunikati-
on, S. 6. Hierzu der Medienforscher Friedrich Balke: » McLuhan platziert
den Medienbegriff bereits auf der Ebene architektonischer und technologi-
scher Infrastruktur [...], womit er sich von der heute vielfach anzutreffenden
Gleichsetzung von Medien mit Kommunikations- oder Informationsmedien
abhebt. Medien operieren nicht allein im Symbolisch-Zeichenhaften.« Zitat
in: Balke, Friedrich/Muhle, Maria: »Einfithrung«, in: Balke, Friedrich/Muh-
le, Maria: Raume und Medien des Regierens, S. 15.
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aus Informationen, die ihm anhand von Zeichentragern in seiner Um-
gebung vermittelt werden. Das Verstehen und Verwenden von Zeichen
muss dabei als kulturelle Praktik auf Ebene der Kommunikation gelernt
werden, da erst hier der Sinngehalt als Relation der Erscheinungen zu
Tage tritt. Wie es unter anderem der Kommunikationswissenschaftler
Klaus Boeckmann beschreibt, ist die Fiille von dem, was Medien unter
ihrer Definition als Zeichentridger umfassen, in drei iibergreifenden Ka-
tegorien zu begreifen:® Die sogenannten primidren Medien sind nach die-
ser Definition Zeichen, die direkt durch den menschlichen Korper ent-
stehen. Also Gesten, Geriusche und Worte, die als eine Kommunikation
oder Handlungsanweisung an ein Gegeniiber adressiert werden. Zusam-
men mit den sekundaren Medien, die aufSerhalb des Korpers durch z.B.
Schmuck oder Kleidung erscheinen, bilden sie die Sphare direkter Sozia-
lisation und Interaktion. Die tertidren Medien umfassen dabei die Medi-
en, die nicht direkt an den Menschen gebunden sind, sondern tiber Spei-
chersysteme und Werkzeuge weitergegeben werden. Neben dem, was
gemeinhin unter Medien verstanden wird, wie etwa Schrift und Bild,
fallen in diese Kategorie strenggenommen alle menschlichen Ausdrucks-
formen und Sinnstiftungen wie z.B. Architektur, Bilder, Geschichten,
Design und Kunst. Im Vergleich zu den ersten beiden Gruppen der Me-
dien, die quasi zwischen Menschen direkt existieren und an den Augen-
blick gebunden sind, sind die tertiaren Medien statisch und in ihrer Be-
schaffenheit als kommunikativer Austausch zweier abstrakter Gruppen
—den Rezipienten und den Produzenten — nicht unmittelbar. In welchen
Medien auch immer sich Zeichen manifestieren, ist allerdings zweitran-
gig, da im »Sender-Zeichen-Empfinger«-Prinzip der tertidren Medien
die kommunikative Grundstruktur weitaus priagender scheint. Dieser
vor allem von dem Mathematiker Charles Sanders Peirce geprigte An-
satz geht nicht grundlos auf die seinerzeit beginnende Ubertragungs-
technik und die Informatik zurtick. Die Nihe zwischen dem etablierten
Medienbegriff und der technisch-mathematischen Weltbetrachtung soll-
te in seiner Bedeutung nicht unterschitzt werden. Kommunikationsthe-
orie und technisch-mathematische Systeme eint dabei eine vermeintlich
objektive Betrachtung, in der Sinn etwas ist, das sich als Relation for-
melhaft urspriinglich hinter den Erscheinungen in einer Metaebene be-
findet. Diese zuschreibende Struktur gibt dem Zeichen Sinn durch De-
finitionen, die nicht in ihm selbst liegen. Technik und Kommunikation
vereinen sich in diesem Ansatz und pragen damit zwei Bereiche, die fiir
Kontexte essenziell sind.

9  Vgl.: Boeckmann, Klaus: Unser Weltbild aus Zeichen, S. 81.
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Simulation und Imagination

Der Umstand, dass Medien zu einem der bedeutendsten Themen der
Gegenwart geworden sind, liegt ursichlich vor allem in der technologi-
schen Entwicklung begriindet. Am augenscheinlichsten bildet sich in ih-
nen eine eigenstindige Welt ab, die sich zwar aus physischen Kontexten
speist, diese aber in neue Strukturen und Formen transformiert. In ih-
rer aktuellen Auspriagung unter dem Schlagwort Digitalisierung ist diese
Wandlung eine ubergreifende Tendenz, die fast alle Bereiche der zeitge-
nossischen Gesellschaft beeinflusst.*> Obwohl primar in den technischen
Wissenschaften und der Mathematik verwurzelt, bertihrt dieser Diskurs
auch bildgebende Verfahren im Sinne einer Mensch-Maschinen-Schnitt-
stelle. Vor allem der Computer bildet, an dem der durchschnittliche
westliche Mensch einen GrofSteil seiner Lebenszeit verbringt, verkor-
pert dies.” Am Arbeitsplatz, aber auch im Freizeit- und Entertainment-
bereich sind digitale Endgerate nicht mehr wegzudenken und erweitern
als zunehmend standige Begleiter das Lebensumfeld durch die Kommu-
nikation in Echtzeit von allen zu allen tiber alles. Neben den Geriten und
den Programmen — dem Dualismus aus Hard- und Software — erscheint
aber vor allem die Logik des Digitalen bestimmend fiir die Gegenwart.
Grundlegend hierfir sind die Betrachtung von Phinomenen und Ereig-
nissen anhand einer mathematischen Abstraktion und die technisch-zei-
chenhafte Kommunikation dieser nach dem Sender-Empfanger-System.
Erscheinungen werden in Zeichen zerlegt und mittels Ubertragungstech-
nik transferiert, um an einem anderen Ort, durch die ordnende Logik der
Konfigurationen und Algorithmen in ihren Relationen zueinander, neu
definiert wieder aufzuerstehen.'> Aber das Prinzip erscheint nur vermes-
send die quantitative Ebene reine Informationsuibertragung zu erfassen.
Die Ebene der Qualitat, zum Beispiel eines »schonen Bildes«, kommt in

10 Vgl.: Krotz, Friedrich: »Mediengesellschaft, Mediatisierung, Mythen — Ei-
nige Begriffe und Uberlegungen«, in: Rossler, Patrick/Krotz, Friedrich: My-
then der Mediengesellschaft, S. 13.

11 Der Begriff der Medien wurde historisch seit den 1950er Jahren zeitgleich
mit der Entwicklung des Computers populdr — obwohl in der Forschung
dariiber diskutiert wird, ob der Computer iiberhaupt ein Medium darstellt.
Vgl.: Burkhardt, Marcus: Digitale Datenbanken, S. 21

12 Die theoretische Grundlage der Computertechnologie ist hierbei die »Ma-
thematical Theory of Communication« des Mathematikers Claude E.
Shannon von 1948, die Definition der Mathematik als ein virtuelles Sys-
tem des Mathematikers David Hilbert sowie die Weiterentwicklung des Al-
gorithmusbegriffes durch den Informatiker Alan M. Turing. Vgl.: Shannon,
Claude E.: A Mathematical Theory of Communication, 1948. Zu Hilbert
und Turing vgl.: Heintze, Bettina: »Zeichen, die Bilder schaffen«, in: Hof-
bauer, Johanna et al.: Bilder — Symbole — Metaphern, S. 51-56.
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ihm nicht vor, da sie vermeintlich subjektiv — also die Angelegenheit des
»Empfangers« — sei. Ebenso wenig wie die inhaltliche Erfahrung vol-
lig neuer Zusammenhinge und neuer Welten vorkommt, die vor allem
den Raum, der digitale Netzwerke erschliefSt, beriicksichtigt. Es ist of-
fensichtlich, dass im Umgang mit Medien nicht nur die internen techni-
schen Sender- und Empfianger-Systeme der Automaten wirken. Der di-
gitale Raum der Informationen erzeugt zwar Erscheinungen, aber diese
sind wiederum nur Zeichen in einem grofSeren sinnstiftenden System des
Verstandnisses. Das ist die Ebene der Subjektivitit, die Ebene einer indi-
viduellen sinnstiftenden Interpretation, die in der Beschreibung des Me-
dialen hinzukommt.

Die Dualitit von vermeintlicher Objektivitat und individueller Sub-
jektivitat, die sich vor allem aus dem Ansatz der Informatik speist, tritt
haufig im Diskurs auf und ist pragend firr das vorherrschende Verstand-
nis von Medien als Zeichen. Kontext scheint demnach zwar technisch
quantitativ beschreibbar zu sein, aber die Sinnhaftigkeit entsteht erst in
der personlichen qualitativen Rezeption, die aber wiederum den techni-
schen Ausdruck pragt. Das ist nicht nur fir die digitale Aufnahme z.B.
in Filmen und Bildern bestimmend, sondern auch fiir die mediale Kom-
munikationslogik der Relationen, die dahinterstehen. Sowohl die indi-
viduelle Sinngeneration im Medialen als auch die technische Konfigu-
ration des Digitalen sind artverwandt, wenn nicht sogar dasselbe. Was
z.B. in der Sprache die Grammatik ist, die die Zeichen der Buchstaben
sinnstiftend strukturiert, ist im Digitalen der Algorithmus. Beide sind
nicht statisch und konnen benutzt werden, um ganze Welten aus Zeichen
zu kreieren, die zu immer neuen virtuellen Welten in den Kopfen der
Rezipienten oder auf den Monitoren der Endgerate werden. Als gegen-
standloses Abstraktum der Relationen verfiigen diese Sprachen uber eine
Ausdrucksform der Erscheinungen, um gegentiber menschlicher Wahr-
nehmung wirksam zu werden.

Vor allem das, was dabei unter dem Begriff der technischen Simulation
gefasst wird, ist als komplexes bildgebendes System und Moglichkeit zur
Berechnung von zukunftigen Zustanden eine genauere Betrachtung wert.
Dieser Ansatz ist mit einer allgemeinen naturwissenschaftlichen Sicht-
weise der Welt zu vergleichen, in der natiirliche Erscheinungen tuiber eine
spezifische interne Relation verfiigen, die im Wechselspiel mit anderen
Erscheinungen erst die Welt formen. Lichteinfall an der Wand ist wahr-
nehmbar als ein visuelles Phinomen; doch er besteht aus unterschiedli-
chen Eigenschaften und Zustanden, von der Wellenlidnge des Lichts tiber
die Materialitat und den Reflexionsgrad der Wand bis hin zu den Zusam-
mensetzungen der Luft. Erst in der Konstellation der unterschiedlichen
Elemente entsteht das Phinomen, das wiederum mit anderen Phanome-
nen in einem stetigen Verhiltnis wechselseitiger Relationen verbunden
ist. Die daraus entstehende Hyperkomplexitit der Simulation, in der die
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SIMULATION UND IMAGINATION

Erscheinungen der physischen Welt im Rechner nachgebildet werden,
fihrt dann idealerweise zu einem besseren Verstandnis der urspringli-
chen Phinomene, da ihre messbaren Eigenschaften, ihre »interne Logik«,
in der mathematischen Struktur des Algorithmus als verbindendes Sys-
tem der Wechselwirkung nachvollzogen werden.'s Die digitale Simulati-
on umfasst dann das komplexe Zusammenspiel mehrerer unterschiedli-
cher Algorithmen, die, in ihrer Gesamtheit als Simulation von Realitit,
Zustinde dieser vorwegnehmen oder neue Sichtweisen auf diese aufzei-
gen sollen. Die Anwendung mag in vielen Fillen professionsspezifisch
sein, z.B. die Partikelsimulation in Umwelt- und Stromungsmodellen
oder die technische Simulation statischer Eigenschaften in der Bautech-
nik, dennoch durchdringt sie als Generator von Erscheinungen alle As-
pekte eines digitalen Lebens.

Das heifSt also, dass nach dieser erkenntnistheoretischen Methode eine
Erscheinung, genauer: ein Objekt, aus dem Zusammenspiel unterschied-
lichster Relationen besteht, die es in stindiger Transformation bedingen,
aber nicht direkt in ihm »sichtbar« sind. Es existiert demnach immer ein
spezifischer Kontext, der das Objekt in seiner jeweiligen Erscheinung be-
dingt. Dies gilt sowohl in der Simulation eines Baumes auf einem Mo-
nitor als auch in der physischen Erscheinung eines Baumes in der realen
Welt, die dhnlichen zu entdeckenden Mustern folgt. Simulation im di-
gitalen Raum ist damit nicht nur erscheinungszentriert, sondern sie ist
eine Methode, um Strukturen ebenso im Sein der Realitit darzustellen
und nachzuvollziehen - also zu simulieren. Aus wissenschaftlicher Be-
obachtung entstehen dabei mehrere Systeme aus Zustanden, die wiede-
rum benutzt werden, um neue Kontexte und neue objektive »Dinge« zu
erzeugen. Hierbei sind Kontexte Relationen im Wechsel; sie verkorpern
nicht ein »Ding«, sondern die Wechselwirkungen mehrerer Zustinde, die
sich zu einem »Ding« formen. Zusammengefiigt in einem Metakontext
zur wissenschaftlichen Weltanalyse zeigen sich dabei allerdings mitunter
die Inkompatibilititen der Kontexte, die aus Einzelbetrachtung hervor-
gehen. Simulation ist nicht deckungsgleich mit Realitit, zumindest nicht
in der Metaperspektive. In der vermeintlich objektiven Perspektive der
Technik fehlt meist das, was die Realitit erst strukturiert und was auch

13 Vgl.: Gramelsberger, Gabriele: » The Epistemic Texture of Simulated World«,
in: Gleiniger, Andrea/Vrachliotis, Georg/Hansli, Thomas: Simulation. Pre-
sentation Technique and Cognitive Method, S. 83.

14 Hierzu der Soziologe Nils Zurawski: »Die Simulation, die Vortiuschung
war schon immer ein Aspekt von Wahrnehmung [...], sie ist aber inzwischen
zu der zentralen Bedingung und Faktor der Wahrnehmung von Welt gewor-
den. Durch die alles tiberlagernde mediale Vermittlung von Welt, [sic!] ver-
schwimmen die Grenzen zwischen dem >echten< authentisch erlebten und
dem >gewusstens, aber unbekannten, nicht erfahrenen Teil der Welt.« Zitat
in: Zurawski, Nils: Raum — Weltbild — Kontrolle, S. 82.
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fur die objektive Perspektive grundlegend ist: das Subjektive. Der subjek-
tive Kontext, durch den ein physischer Kontext erst sinnhaft wird. Ver-
standen als der eine Punkt, die eine Perspektive, in der unterschiedlichste
Relationen erst zusammenfinden zu einem Etwas. In der das Zeichen erst
seinen Sinn und seine Bedeutung erhilt. Die Frage nach der Kontextua-
lisierung kann deshalb nicht nur tiber die Strukturen der Erscheinungen
erfolgen, wie es in der Simulation der Fall ist, sondern muss die mensch-
liche Weltbildung als Ergebnis eines mentalen »In-Beziehung-Setzens«
des Subjektes ebenso einbeziehen. Auch die Betrachtung eines vermeint-
lich »reinen« physischen Kontextes bezieht dies, wenn auch schwach,
mit ein, da ein »In-Beziehung-Setzen« als Grundelement menschlichen
Weltverstandnisses immer gegeben ist.

Ein Aspekt tritt dabei besonders in den Vordergrund: die Fahigkeit
zur Imagination.

Als Wesen der Physis ist der Mensch ein Teil des realen Raumes. Sein
Kontext ist das, was ihn als gegenstandliche Realitit definiert und pragt;
aber nur zum Teil. Es zeichnet den Menschen aus, dass er nicht nur im
Muster Aktion und Reaktion zum Sein existiert, sondern dieses Sein
auch bewusst gestalten kann — nach den Vorgaben der Imagination. Er
ist schopferisch tatig, nach einem Kontext, den er sich in seinem Verstand
erschafft und den er wiederum auf seine reale Umgebung pragen kann.
Er kann sich selbst kontextualisieren, nach einem imaginierten Leitbild,
dass seltsam losgelost scheint von der Physis; existent ohne greifbare
Form auf der Ebene des Mentalen. Es existieren Diskurse hierzu, die vor
allem in den erweiterten Bildwissenschaften gefiihrt werden, aber auch
in der theoretisierenden Betrachtung jeder kreativ titigen Profession auf-
tauchen. Ein Architekt z.B. kann Strukturen und Gebiude in seinem
Verstand entwickeln und sie durchwandern und bis in das letzte Detail
ausformulieren, lange bevor sie als Realitit zum Gegenstand objektiver
Betrachtung werden. Was nun die Ebene ist, auf der diese Strukturen
entstehen, aus was sie letztlich besteht, was ihr » Wesen« ist, ist ein Dau-
erthema bestimmter philosophischer Ansitze und soll hier nicht weiter
dargestellt werden. Aber ihre Existenz scheint zumindest zweifelsfrei zu
sein, da Ergebnisse aus ihr beobachtbar sind. Ebenso ihre Verschrankung
mit der Simulation, auf der sie tendenziell basiert. Simulation macht
Beobachtungen zu Zustinden, die, in moglichst universelle Relationen
gesetzt, Formen und Strukturen erzeugen. Imagination dagegen ist das
Element der freien Assoziation, in der die Zeichen ohne verbindende For-
mel beliebig arrangiert werden konnen. Genaugenommen verfiigt auch
die Simulation notwendigerweise tiber spezifische imaginative Kompo-
nenten, die aber zugunsten einer plausiblen internen Logik und damit
einer besseren medialen Kommunizierbarkeit reduziert werden. Dieser
Dualismus der Imagination und Simulation ist nicht nur ein Gegensatz
zwischen menschlicher »Phantasie« und technischer »Bestimmtheit«,
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sondern auch einer zwischen der menschlichen Schaffung und Rezepti-
on von modernen Massenmedien.

Diese Verschrinkung von Imagination und Simulation wird vor al-
lem in den Traumwelten von Filmen oder Computerspielen deutlich und
damit auch in der Praxis zeitgenossischer Medienschaffung. Der realen
Welt nachempfunden, aber ihre Gesetzte manipulierend, sind sie mediale
Welten der Betrachtung von Realitdt und gleichzeitig ihrer Transforma-
tion; eine freie Imagination, die aber trotzdem wie eine genau Beschrei-
bung anmutet. Obwohl nicht real, entstehen in dieser Verschrinkung
wiederum Kontexte, in die sich der Mensch hineindenken, durch Im-
mersion hineinversetzen kann. Da mediale Welten keinen Korper ha-
ben und sich auf Tragern manifestieren, ist diese Immersion nur durch
die Wirkkraft der Relationen, der Verbindungen und (Sinn-)Zusammen-
hinge erklarbar, die einen eigenen Kontext ausbilden. Zwischen Subjekt
und Gegebenheiten der Leinwand gegenstandlos, konnen ihre Struktu-
ren dennoch nachvollzogen werden, nimlich in den Erscheinungen, die
sich aus ihnen ergeben. Spezifische, dieser Betrachtung folgende Aspekte
vor allem in der Filmtheorie pragen dabei den gegenwirtigen Diskurs,
der zahlreiche Aspekte und Fachgebiete gestalterischer Praxis beriihrt:

Eine Stadt z.B. ist als rdumliches Objekt nicht nur eine Ansammlung
von Hiusern — sondern die Ansammlung von Einheiten nach einem be-
stimmten Prinzip, einer bestimmten Grammatik. Die Strafsen, Parzellen,
Fassaden und Strukturen existieren zwar vordergriindig meist aus reinem
Pragmatismus, aber sie sind doch auch immer Medien. Und zwar Medi-
en zur Kommunikation eines spezifischen Sinnes und Zusammenhanges,
den sich der Mensch selbst geschaffen hat. Imagination als Selbst-Schop-
fung und Simulation als Einfiigung in die vorhergesagten Strukturen der
Beobachtung; beides vereint in einem Kontext, der sich als erlebbarer
Raum konkretisiert. Das dabei entstehende Verwischen zwischen ima-
ginativ und gegenstandlich ist die Triebfeder menschlicher Entwicklung
hin zum Zukunftigen — in welcher Form auch immer; und der Antrieb
zu dem, was die Soziologen John J. Macionis und Vinvent N. Parrillo als
den menschlichen Traum und die Hoffnung auf das »Gute Leben« be-
schreiben:*s einem subjektives Leitbild, dem sich die objektive Realitit
anpassen soll — soweit das moglich ist. Es ist deshalb auch nicht verwun-
derlich, dass sich in der historischen Riickschau z.B. utopische Konzepte
zum »Guten Leben« hiufig anhand von Stidten manifestieren.™

Es konstituiert den Menschen, dass er solche Leitbild selbst herbeifiih-
ren kann, indem er sein Lebensumfeld bewusst nach diesen imaginaren

15 Vgl.: Macionis, John J./Parrillo, Vinvent N.: Cities and Urban Life, S. 20.

16 Nach dem Kulturtheoretiker Hartmut Bohme ist dieses im christlichen Kul-
turkreise vor allem in der Imagination des »himmlischen Jerusalems« als Ur-
typ des Urbanen und Utopie des Zukiinftigem begriindet, dem der »Garten
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Vorbildern gestaltet — oder aber sich selbst dorthin begibt, wo er diesen
Ausgleich bereits erfiillt sieht. Beide Elemente, die Verlagerung und die
Gestaltung, sind dabei artverwandt, da sie immer von einer Imagination
des »guten Lebens« ausgehen, die der realen Welt vorgelagert ist. Diese
Imagination, so schwammig und diffus sie als Kontext auch ist, bildet
zum grofSen Teil den Antrieb menschlicher Schopfungs- und Schaffens-
kraft. Vor allem in kreativen Disziplinen, die nicht nur Objekte, sondern
Zusammenhinge entwickeln, zeigt sich dieser Mechanismus. Architek-
tur und Stadtplanung sind daftir mustergtiltig, da sie dem Selbstverstiand-
nis der Professionen nach den Raum der Gesellschaft, in dem Menschen
interagieren und sich bewegen, als einen Raum der Utopie schaffen.'”
All diese Komplexititen zwischen Simulation, Imagination und dem
grundlegenden Charakter der Medien, vor allem in Bezug auf menschli-
ches Schaffen, zeigen dabei letztlich eines: dass die Reduktion von Me-
dien auf reine Zeichensysteme verkiirzend ist und der Komplexitit nicht
gerecht wird. Ein Modell wie die Zeichentheorie und das »Sender-Emp-
fanger-Prinzip« ist natiirlich nur ein Modell, aber es scheint, dass das, was
hinter dem Begriff Medien steht, viel komplexer und fundamentaler ist als
reine Signaliibertragung und Information. Medien als Forschungsgebiet
verweisen eher auf die grundsitzliche Relation zwischen physischer Rea-
litdt und mentalen Vorgangen, auf die elementaren Strukturen des Seins
als Verschmelzung von objektiv oder subjektiv. Das, was uns im Medi-
alen gegeniibertritt, ist dabei keine Erscheinung, die nur auf Medien be-
schrinkt ist, sondern es ist eine Verschrankung zwischen Simulation und
Imagination und damit eine tibergreifende Kategorie, in der vermeintlich
objektive Zuschreibungen dispers werden und sich Kontexte (z.B. der
Medien) wiederum aus anderen Kontexten speisen. Die menschliche Fa-
higkeit, sich selbst zu kontextualisieren, Sinn zu stiften zwischen sich und
den Dingen — was und wie diese nun auch immer sein mogen —, scheint
dabei die einzige Konstante in der Schopfung und Beobachtung zu sein.
Unter diesem Ansatz verdeutlicht die Zeichentheorie des Medialen ei-
nen interessanten Aspekt: Naturlich verweisen Medien auf etwas, das
sie selbst nicht sind — die Frage ist nur, auf was und ab welchem Stadi-
um werden sie selbst das, auf was sie verweisen? Der Architekt, der eine
Stadt imaginiert, kann sie komplett bauen; oder aber er simuliert sie tiu-
schend echt als digitale Umgebung; oder er baut ein Modell im kleinen
Maf3stab; oder er zeichnet in hochster Abstraktion nur ein paar Striche.
Ab wann wird aus dem Medium das Bezeichnete? Ist wirklich eine Re-
alisierung eine Verkorperung oder auch wieder nur ein Medium? Oder

Eden« als vergangener Ursprung und rickwirtsgewandte Utopie des Rura-

len gegeniibersteht. Vgl.: Bohme, Hartmut: »Von der Vernetzung zur Virtu-

alisierung der Stiadte«, in: Zinsmeister, Annett: Constructing Utopia, S. 142.
17 Vgl.: Eaton, Ruth: Die ideale Stadt, S. 11f.
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existieren keine Medien und die Sache selbst ist, was sie ist — egal in wel-
cher Komplexitit? Was wie eine miifSige Frage anmutet, ist der Kern der
Frage nach der Kontextualisierung im digitalen Zeitalter, da Kontextua-
lisierung ja nicht anhand von zeichenhaften Erscheinungen, sondern nur
mit dem, was sie bezeichnen, erfolgen kann. Aber wo findet sich in die-
ser dispersen und verschrankten Zwischenwelt der Kommunikation das
Bezeichnete?

Ein Aspekt, der dahingehend eine Richtung aufweist, verbirgt sich hin-
ter dem, was unter dem Begriff der Utopie verstanden werden kann und
bereits kurz angerissen wurde. Die Utopie als Begriff war lange Zeit ein
eher unbeachteter Aspekt, ist aber vor allem in allgemein-gesellschaftli-
chen Diskursen hdufiger zu vernehmen. Es duirfte dabei kaum verwun-
dern, dass die Mehrzahl der Imaginationen moglicher Welten nicht in
einer Realitdt zu begutachten sind und auch nicht in der mentalen Imagi-
nation ihrer Schopfer, sondern fast ausschliefSlich in ihren bildlichen In-
terpretationen. Die meisten der Entwirfe zum » Guten Leben« und ihre
bauliche Zeichen gelangen nie in den Zustand der Realisierung, sondern
verbleiben in der Form der Skizze, des Planes oder des Bildes.®

Die Bilder haben dabei eine eigene Existenzform, sie sind, angesiedelt
zwischen Simulationen und Imagination, natirlich Medien. Aber sie sind
auch gleichzeitig das, was sie bezeichnen. Die Darstellung einer zukiinf-
tigen Stadt ist die Stadt — nur nicht im realen Kontext, sondern im me-
dialen. Das Bild verweist nicht nur als Zeichen auf etwas, sondern es ist
auch selbst das, was es ist, da Relationen und Verbindungen dieselben
sind. Parallel zur Realitit tun sich eigenstindige Kontexte im Bildlichen
auf, die wiederum auf Realitit zuriickwirken und in der Immersion zu-
sammenfallen. Die Frage nach dem Kontext fiithrt also iber Medien als
objekthafte Zeichen hinaus zu der grundlegenden Struktur des Zusam-
menhangs und damit zum Bild.

Bildraum

Im Kontext der Medien sind Bilder die zeitgenossisch wohl am hau-
figsten anzutreffenden Manifestationen im Medialen. Vor allem durch
die bildgebenden Massenmedien des Fernsehens und der Internetkultur

18 Vgl.: Harries, Karsten: »Fantastic Architecture«, in: Goldblatt, David/Pa-
den, Roger: The Aesthetics of Architecture, S. 5tff. Der Architekt Arata Iso-
zaki stellt hierzu fest: »[...] dass gerade die nicht realisierten Projekte die Ar-
chitekturideen der Zeit verkorpern, wihrend der Wert der gebauten Projekte
als vergleichsweise gering eingestuft wird.« Zitat in: Isozaki, Arata: »Der
Traum von Utopie — Bilder aus der Welt des Moglichen«, in: Maar, Christa/
Burda, Hubert: Iconic Worlds, S. 89.
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bestimmen sie die kommunikative Wirklichkeit des modernen Men-
schen. In einer Vielzahl von Fachdiskursen wird auf die Bedeutung
bildgebender Techniken fiir die zeitgenossischen Entwicklungen hinge-
wiesen und immer wieder sind Uberlegungen zu vernehmen, was nun ei-
gentlich das » Wesen« des Bildes sei. Historisch haben Menschen schon
in der Hohlenmalerei ihre Umwelt zeichenhaft festgehalten und auch
Kleinkinder beginnen frith ihre Eindriicke, Gedanken und Vorstellun-
gen zu verbildlichen. So gegenwirtig und durch alle Zeiten prisent ist
diese Technik, dass man beim Bild von einer Grundkonstante mensch-
lichen Seins sprechen kann, dessen praktische Verwendung vor allem in
der zeitgenossischen Gegenwart eine zu beobachtende Selbstverstind-
lichkeit ist.*

Was genau eigentlich Bilder sind, ist dennoch vor allem in der Philo-
sophie ein stetiges Diskursthema, was deswegen erstaunt, weil Bilder die
menschliche Entwicklung quasi seit Beginn an begleiten.>* Schon der Be-
griff des Bildes ist dabei hochst schwammig und bezeichnet in der deut-
schen Sprache eine Vielzahl von Erscheinungen und Phinomenen, die
z.B. der Philosoph Oliver Scholz anhand von sechs Oberbegriffen kate-
gorisiert, welche auf der einen Seite das Bild als ein kiinstlerisch geschaf-
fenes oder reales Abbild einer Situation oder eines Ereignisses definieren
und auf der andere Seite innergeistige Bilder beschreiben.>* Unabhiangig
von der Wortdefinition wird an der konkreten Erscheinung des Bildes

19 Die philosophische Dimension, die sich hinter einem bildgestaltenden
Akt wie der Malerei verbergen, belegt eine Einschiatzung des Philosophen
Jean-Francois Lyotard: »Die Malerei kampft, [...] um im Sichtbaren eine
Spur zu ergeben oder ein Zeichen zu bilden, mit einer visuellen Geste, die
iiber das Sichtbare hinausgeht. [...] Doppeltes Paradoxon: zuerst das einer
chromatischen Materie, die man nicht sehen kann, da sie iiber das Sichtba-
re hinausgeht, die aber dennoch, [...] schon Farbe und Linie ist. Und dann,
das Paradoxon einer Geste in dieser Materie und von dieser Materie, |...]
die nicht die Angelegenheit, oder nicht nur die Angelegenheit eines bewuf3-
ten Subjektes, das heifSt des Malers ist.« Zitat in: Lyotard, Jean-Francois:
Das Elend der Philosophie, S. 85 ff.

20 Hierzu eine Einschitzung des Bildwissenschaftlers Norbert Bolz: »Men-
schen sind bilderbediirftig, ja bildersiichtig, weil sie Welt iberhaupt nicht
anders haben konnen als in Projektionen. « Zitat in: Bolz, Norbert: Am Ende
der Gutenberg-Galaxis, S. 163.

21 1. bildhafte Darstellungen (Zeichnungen, Skulpturen) 2. natiirliche Bilder
(Spiegelungen) 3. innere Bilder (Erinnerungen, Traume) 4. Urbild-Abbild
(Religion/Metaphysik) 5. sprachliche Phinomene (Metaphern/Vergleiche)
6. normativer Sinn (Vorbild/Leitbild), nach Oliver Scholz, zitiert nach: Lei-
fert, Stefan: Bildethik, S. 17. Der Kunsthistoriker W.].T. Mitchel dahinge-
gen unterscheidet die Kategorien graphisch, optisch, perzeptuell, geistig und
sprachlich. Vgl.: Mitchel, W.]J.T.: Bildtheorie, S. 20.
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das »Wesen« der Bildlichkeit als mediale Dualitdt zwischen Simulation
und Imagination besonders offensichtlich. Auch die abstrakteste Zeich-
nung ist immer noch eine Auseinandersetzung mit dem Realen und eine
Simulation spezifischer Erscheinungszustinde. Auf der anderen Seite
sind auch fiir eine »real« anmutende Photographie die Imagination als
grundlegendes Moment zur Wahl der Perspektive und des Dargestell-
ten entscheidend. Ungeachtet des kiinstlerischen Ausdruckes sind Bilder
demnach immer von einer doppelten Kategorie geprigt, die sie als eine
Fusion aus Simulation und Imagination charakterisieren. Was immer ein
Bild darstellt, es basiert immer auf Wahrnehmung und Beobachtung, die
in einer bestimmten Form und nach spezifischen Grundsitzen auf einer
wie auch immer gearteten Projektionsfliche simuliert werden, und auf
der Imagination, durch die Erscheinungen zeichenhaft in einer wie auch
immer gearteten Struktur als kommunikative Verkorperung eines spezi-
fischen Idealzustandes arrangiert werden. Physische Kontexte und sub-
jektive Relationen vereinen sich zu einem Bild und das Bild ist ein Zei-
chen fur diesen speziellen hybriden Kontext, der jenseits des Greifbaren
eine eigenstandige Sinnebene ausbildet.

Bilder konnen dabei zwar als mediale Zeichen fiir etwas gesehen
werden — aber durch die Art der Struktur der Zeichen zueinander wird
gleichzeitig der Sender verkorpert bzw. die spezifische Sicht, die er auf
die Dinge hat oder die er gerne auf die Dinge hitte. Eine Hohlenma-
lerei von wilden Tieren zeigt diese reduziert auf jene Elemente, die fiir
den Kiinstler — vermutlich — wichtig gewesen sind; aber sie zeigt auch
das Verhiltnis, das der prahistorische Kunstler zu ihnen subjektiv ein-
nimmt. Gefihrliche Tiere sind vielleicht klein gehalten und damit weit
weg oder beherrschbar, wihrend Tiere als Nahrungsmittel nah, zahl-
reich und prisent sind. Ein anderes Beispiel ist die zeitgendssische In-
szenierung fiir Fotos im Rahmen der »Selfie-Kultur«: Das gestellte Bild
wird zum Zeugen eines erhofften Idealzustandes, der aber nur im Bild
existiert. Langweilige Partys, deren fotografische Dokumentationen
von grenzenloser Freude berichten, gehoren ebenso dazu wie gestell-
te Urlaubsfotos und Selbstinszenierungen aller Art. Die Simulation des
Dargestellten vereint sich so mit der Utopie eines imaginierten Ideal-
zustandes. Exemplarisch ldsst sich ein solches Ideal auch in Kinder-
zeichnungen von einer heilen Welt feststellen, in denen tiberwiegend
aufgrund von spezifischen Charakteristika Personen und Objekte in
Farbflichen simuliert werden, die lichelnd, freundlich und ordentlich
zur Immersion in diese urspriingliche zeichenhafte Verbildlichung des
»Guten Lebens« einladen.

Das, was Bilder sind, ist demnach nicht beschrinkt auf die Erschei-
nung des Bildes, die vielleicht im Zuge immer differenzierterer Aus-
drucksmittel wie eine perfekt simulierte Nachahmung der Welt — oder
der Welt selber — erscheint; sondern auf das, was in ihnen kommunikativ
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anhand der »Sprache der Bilder« in Relationen verkorpert wird.>* Eine
»Sprache der Bilder«, bzw. eine Bildgrammatik, ist als Begriff nahelie-
gend, da die Verbindung zwischen Bildern und Sprache als grundsitzli-
che Modi menschlicher Weltaneignung mehr als deutlich ist. Wahrend
Sprache als direktes Zeichen eigentlich fast nur auf Imaginationen ver-
weist und deshalb ihr Potential in der Darstellung von abstrakten Zu-
sammenhingen entfaltet, wirken Bilder unmittelbarer. Naher an der
Simulationen entfalten sie ihre Stirke in einem vermeintlich weltzuge-
wandten Objektbezug. Ein Verweis auf die Entwicklung der Keilschrift
zur modernen Schrift reicht, um den Schwerpunkt der Sprache in der
Imagination und den Schwerpunkt des Bildes in der Simulation zu illus-
trieren. Auch wenn das Bild niher an der Simulation und damit an den
mit ihr assoziierten Wissenschaften steht, verfiigt die Beschiftigung mit
ihm uber eine Entwicklungsgeschichte, in der sich vermeintlich physische
und subjektive Kontexte in unterschiedlichen Konstellationen mischen.
Es kommt dabei vor allem den Diskursen aus einem geschichtswissen-
schaftlichen Umfeld zu, auf die Nihe kulturellen Lebens und seiner Ver-
bildlichung als Zeuge einer historischen Geisteshaltung hinzuweisen.
Noch im westlichen Mittelalter waren die meisten Bilderwelten weit-
aus eher Zeichen fiir sprachliche und geistige Relationen und appellier-
ten an den imaginativen Gehalt, der ihnen zu Grunde lag. Seit dem 13.
Jahrhundert entwickelte sich die europiische Malerei hin zu einer Simu-
lation der Wahrnehmung, in der eine kommunikative Bedeutung immer
mehr ergianzt wurde durch die Darstellung eines umfassenderen Bildrau-
mes, die die Betrachter auch emotional ansprach und in die sie sich hi-
neinimaginieren konnten.*> Die praktische Moglichkeit der Imagination
durch die Simulation von natiirlichen Erscheinungen liegt dabei primar
in einer parallelen philosophischen Stromung begriindet, in der Weltbe-
trachtung und Zuwendung zu einem Naturalismus in der Malerei als
Mittel der Erkenntnis iiber die Welt angesehen wurde.* Der Meilenstein
in der Geschichte des Bildes diirfte wohl die Entwicklung der Zentral-
perspektive im 15. Jahrhundert sein — also die Nachahmung der raumli-
chen Struktur der Wahrnehmung auf einer zweidimensionalen Flache —,
obwohl die Grundlagen dafiir eigentlich seit der Antike bekannt waren.>s

22 Hierzu der Medienphilosoph Reinhard Margreiter: »Fixierungen auf stati-
sche Bilder hingegen wollen gelernt sein. Es gibt daher eine — mit der Ein-
schatzung des Sehens, mit der Reflexion tiber das Sehen verzahnte — Kul-
turgeschichte des Sehens und eine Kulturgeschichte der Bilder.« Zitat in:
Margreiter, Reinhard: Medienphilosophie, S. 85.

23 Vgl.: Edgerton, Samuel Y.: Die Entdeckung der Perspektive, S. 14.

24 Vgl.: Biittner, Frank: Giotto und die Urspriinge der neuzeitlichen Bildauf-
fassung, S. 7.

25 Vor allem wird diese an Albrecht Diirers »Perspektivapparat« deutlich. Vgl.
Schiffner, Wolfgang: »Raster-Orte«, in: Zinsmeister, Annett: Constructing
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Aller Perspektivdarstellung ist dabei zu eigen, dass der vermeintliche Na-
turalismus immer auch eine konstruierendes Moment, also eine »wel-
tenschopferische « Komponente enthilt, da der Maler nicht nur Erschei-
nungen simuliert, sondern Inhalt und Relationen nach imaginativen und
idealisierten Vorgaben gestaltete.>® Das dient nicht nur der starkeren At-
traktion, sondern ist vor allem in der Konfiguration des » Typos und To-
pos« ein darstellerisches Mittel, um anhand der Relationen der Figuren
und ihrer Ausdriicke zueinander gesellschaftliche Strukturen zu verbild-
lichen.>” Hinter diesen beiden Begriffen verbergen sich dabei die gleichen
Mechanismen, die auch fiir Imagination und Simulation bestimmend
sind. Typos und Topos ist dabei die spezifische Nachbildung einer Er-
scheinung aus einer bestimmten Perspektive und das »In-Beziehung-Set-
zen« dieser in einem idealisierten Akt der Imagination.

Die »Sprache des Bildes«, die in der mittelalterlichen Darstellung noch
eine externe der Schrift war, ist so Bestandteil des Bildraumes und dem
kundigen Rezipienten zur Lektiire offen. Mehr noch: Durch die Dar-
stellungstechnik des Naturalismus, bzw. seine bildlichen Ausdrucksfor-
men, erscheint der Bildinhalt in der Wahrnehmung wie eine vermeintli-
che Realitit, die aber nicht nur Form, sondern auch Inhalt und Relation
darstellt und so Sinnstiftung generiert. Sinnstiftung entsteht dabei vor
allem durch die Darstellung eines vermeintlich physikalischen Kontex-
tes, dessen zugrundeliegende imaginative Komponente durch ihren Sta-
tus als erlernte Betrachtungsweise nicht direkt sichtbar ist. Pragnant vor
allem gefasst im Stil des Barocks ist dieser Blick ein herrschaftlicher und
ein abstrahierter aus der Distanz — der Betrachter selbst ist nicht Teil
des Schaubildes. Das dndert sich erst in der Romantik, die vor allem in
Deutschland unter dem Eindruck des Zerfalls einer feudalen Gesellschaft
stand. Der romantische Bildraum ist dabei dhnlich dem barocken, aber
zum einen erganzt durch die Darstellung atmosphirischer Phanomene,
die sich in meist starken Licht- und Schattenkontrasten ausdriicken, und
zum anderen bereichert um eine immersive Komponente. Der Betrachter
wird Teil des Bildraumes und seine Empfindungen, die durch die Art der
Gestaltung evoziert werden, Teil der dargestellten Verhaltnisse. Die hier
illustrierten Raume existieren nicht mehr nur auf dem Papier oder in ei-
ner fernen Welt, sondern sind Teil des eigenen Empfindens als Vermittler

Utopia, S. 53; zur Entwicklung der Perspektive vgl.: Andersen, Kirsti: The
geometry of an art, passim.

26 Vgl.: Schmeiser, Leonhard: Die Erfindung der Zentralperspektive und die
Entstebung der neuzeitlichen Wissenschaft, S. 47.

27 Vgl.: Buether, Axel: Die Bildung der rdumlich-visuellen Kompetenz, S. 436;
Vgl. hierzu auch die Entwicklung der Schrift vom bildhaften Nachahmen
zur Abstraktion: Ernst, Ulrich: »Von der Hieroglyphe zum Hypertext. Me-
dienumbriiche in der Evolution visueller Texte«, in: Wenzel, Horst/Seipel,
Wilfried/Wunberg, Gotthart: Die Verschriftlichung der Welt, S. 213 ff.
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zwischen dem Innen auf das Aufsen. Die Suche nach dem Zusammen-
halt der Welt nach dem Ende des Feudalismus beantwortet sich so bild-
lich in der Zentrierung auf das Ich und einer Konzentrierung bildlich si-
mulierter und damit auch scheinbar realer Elemente auf die gestaltende,
imaginative Kraft des Ichs.

Es erstaunt nicht, dass fiir diesen Stil gerade die Architektur in ihrer
subjektiven Wirkung auf das Individuum Thema ist. Am prignantesten
findet sich die Dualitat in den Werken des 1778 gestorbenen italienischen
Malers Giovanni Battista Piranesi, der Ansichten von Rom anfertigte.
Als frithes Beispiel der touristischen Ansichtskarte vereinen seine Bilder
Elemente von Rom mit einem imaginativen Gehalt — ausgedriickt durch
Lichtgestaltung und Atmosphire —, der an die Innerlichkeit der Betrach-
ter und ihrer wahrscheinlichen Sehnsucht nach Sinnzusammenhalt und
historischer Kontextualisierung appelliert. Durch die Art der Gestaltung,
in der Simulation eines naturalistischen Raumes und der Imagination von
etwas Eigenstandigem, dass nicht wie ein Zeichen, sondern wie eine reale
Struktur wirkt, schaffen diese Bilder zusammenhingende Erscheinungen,
in die sich Menschen hineinimaginieren konnen. Es ist eine neue Tech-
nik, die eine fir diese Zeit wesentliche Kulturleistung darstellt, die sich
nicht nur auf die Bildgestaltung beschriankt, sondern sich auch in Texten
wiederfindet, von denen sich der Epochenbegriff Romantik ableitet. Also
keine Deduktion aus der Realitit, dem realen Kontext, sondern das Den-
ken in einem medial vermittelten Kontext, in dem Realitdt und Imagina-
tion zusammenflieflen. Wo im Mittelalter noch zwei Kontexte — die des
Himmlischen der Schrift und des Irdischen der Realitit, existierten, flie-
fSen hier beide zusammen in einem virtuellen Raum des Bildlichen, der
sich um eine individuelle Perspektive strukturiert. Trotz der zahlreichen
folgenden Epochen und Stile, etwa die Moderne, wird vor allem an der
Romantik deutlich, dass mehr in Bildern enthalten ist als die reine Ebene
der Sichtbarkeit. Und diese Modalitét ist immer noch — wenn nicht so-
gar besonders — im digitalen Zeitalter von hoher Relevanz. Die Diskurse
uber die » Geistesgeschichte « bildlicher Praxis lassen sich dadurch an zeit-
genossische Medien- und Gesellschaftsforschungen anbinden. Weniger in
der Theorie als eher in der praktischen Zuwendung verortet, verfugt das,
was im weitesten Sinne als »Malerei« verstanden werden kann, eben-
falls iiber zahlreiche Methoden im Feld zwischen Reflexion und Handeln.

Ein aus den Medien bereits bekannter Aspekt ist dabei zentral: Bil-
der sind immer, ob als Grafik, Fotografie, Gemalde oder Illustration,
ein Zusammenwirken von Simulation und Imagination und damit eine
Methode menschlicher Weltaneignung und Quelle menschlicher Welten-
erschaffung.?® Sie gehen Sichtweisen vorweg, aber genauso konnen sie

28 Hierzu konnen aber auch Mischformen auftreten, wie es der Geograph
Philippe Rekacewicz anhand der modernen Kartographie erldutert: »Jede
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Sichtweisen werden. Als Schopfungen einer individuellen Sicht sind sie
immer auch Kommunikation mit dieser individuellen Sicht durch Kon-
texte, die sich in ihnen ausdriicken. Hinter den meisten imaginativen
Bildern steht daher die handwerkliche Absicht zur Schaffung der Mog-
lichkeit der Immersion; was bedeutet, dass sich der Betrachter unbe-
wusst in den Bildraum einfiihlt und sich instinktiv mit diesem kontextu-
alisiert — im Sinne des Malers. Zahlreiche Ansitze und ganze Kunststile
sind entstanden, um Bildriume zu schaffen, die durch Asthetisierung
und »dsthetische Illusionen« sozusagen den bewussten Verstand des Re-
zipienten uiberspringen und einfach nur das, was er dann als »schon«
bezeichnen soll, erzeugen — vor allem in der Darstellung der Utopien
zum »Guten Leben «. Durch asthetische Uberhohung soll der Betrachter
die kritische Distanz zum Bild verlieren und sich so unbewusst und wil-
lentlich in den Bildraum einfiigen und immersiv die Perspektive des Er-
stellers nachfithlen.> Imagination und Simulation uberlagern sich hier
in einer geschaffenen Struktur, die wie eine naturliche Ordnung auf-
tritt. Der Bildraum und damit der in ihm dargestellte Kontext werden
so zu einer Empfindung des Rezipienten, aus der wiederum eine spezi-
fische Sinnrelation auf die Welt erwachsen soll. Die grundsitzliche Zei-
chen-Sender-Empfinger-Relation der Medien erscheint hierdurch im
Bild als Mittler einer kommunikativen Aussage. Bei aller vermeintli-
chen Passivitit des Bildlichen sind Bilder demnach nicht neutral - sie
sind kein Ab-Bild. Ganz im Gegenteil: Man kann sie als Kommunikati-
on fiir eine Sichtweise sehen. Allerdings nicht als Zeichen, sondern als
eine Art des Gegentibers, das erfahren wird; als Mischung aus subjekti-
vem Kontext und physikalischem Kontext, eine eigene Art der Zuwen-
dung fiir das Ich.

Grob gesagt tauchen im Diskurs dabei immer wieder zwei Mecha-
nismen auf, die zeigen, wie bildliche und damit auch massenmediale
Erzeugnisse bei einem Rezipienten wirken: zum einen durch die soge-
nannte quasi-dialogische Form, in der Personen als fiktive Bezugsfiguren
erscheinen, z.B. in Form des Nachrichtensprechers, des Film- und Mu-
sikstars, des Politikers oder einer Werbefigur in sozialen Netzwerken,
zum anderen in der performativen Form, in die sich der Rezipient mittels

Landkarte ist ein intellektuelles Kunstprodukt. Was wir mit ihr schlieflich
zeigen, das ist unsere Vorstellung, unsere Wahrnehmung der Welt. [...] Letzt-
lich arbeiten alle, die auf solchen Feldern titig sind, im Kern an dersel-
ben Aufgabe: aus einer Sicht auf die Welt Konkretisierungen und Beispie-
le zu liefern — und das in unterschiedlichen Medien.« Zitat in: Rekacewicz,
Philippe: »Weltbilder immer weiter differenzieren, Unsichtbares sichtbar
machen. Philippe Rekacewicz im Gesprach mit Christian Reder«, in: Reder,
Christian: Kartographisches Denken, S. 18.

29 Vgl.: Kern, Andreas: »Illusion als Ideal der Kunst«, in: Koch, Gertrude/Voss,
Christina: »... kraft der Illusionen«, S. 172.
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Einbildungs- oder Handlungskraft hinein imaginieren muss, wie z.B. in
umfassenderen Strukturen von bildlichen Relationssystemen.>° Beide Er-
scheinungsformen sind Medien. Aber wahrend in der quasi-dialogischen
Form eine kommunikative Aussage in klassischer Zeichenmanier der
Kommunikation auf etwas verweist, ist bei der performativen Form der
Bildraum konstituierend fur einen Kontext, den der Rezipient im Geiste
betritt. Auch hier sind die Grenzen zwischen Simulation und Imaginati-
on flieflend, sodass vor allem die Erscheinungen der Massenmedien fiir
ein Individuum mitunter wie eine vermeintlich neutrale Realitit wirken
konnen und nicht wie Zeichen mit einer enthaltenen Aussage — die sie
jedoch stets sind.3* Nirgendwo sonst wird das Spannungsverhaltnis, das
sich durch die unterschwelligen Inhalte ergibt, so exemplarisch deutlich
wie in der Werbung.

Werbebilder

Werbung, verstanden als tibergeordnete primar an der Wirkung zu et-
was ausgerichteten Methode, ist vor allem im akademischen Rahmen
so etwas wie das Schmuddelkind aller medialen Professionen. Gesehen
als Manipulatorin, sind eigentlich alle um Seriositat Bemuhten darauf
bedacht, ihre Erzeugnisse so weit wie moglich von dem Verdacht der
Werbung fernzuhalten und die Beschiftigung mit dem Thema eher zu
meiden. Dieses Ausweichverhalten ist — bei aller berechtigten Kritik —
deshalb so fatal falsch, weil Werbung als eigenstindige Kategorie eigent-
lich gar nicht existiert, sondern der medialen Praxis wesensimmanent ist;
mehr noch, in ihr zeigen sich fast mustergultig Grundstrukturen mensch-
licher Sinnstiftung und Kommunikation. Allen Medien ist der subjektive
Gehalt, der in Form vermeintlich objektiver Erscheinungen zeichenhaft
wirkt, zu eigen, aber in der Werbung wird er am deutlichsten.

Als fast untuberschaubares Konvolut aus verschiedensten Prakti-
ken, bei deren Verwendung viele wahrscheinlich gar nicht wissen, dass
sie werbend titig sind, ist schon ihre genaue Definition schwierig. Am

30 Vgl.: Kiibler, Hans Dieter: Mediale Kommunikation, S. 68.

31 Dies kann noch weiter differenziert werden, wie eine Einschdtzung des Psy-
choanalytiker Reinhard Plassmann zeigt: »Ich halte es deshalb fiir notwen-
dig, die digitalen Medien zu unterteilen in einen invasiven und einen nicht-
invasiven Teil. Der nichtinvasive Teil ist so konzipiert, dass er sich benutzen
und kontrollieren lasst [...]. Der invasive Teil der Medien ist hingegen dar-
auf konstruiert, den Benutzer zu kontrollieren, eine maximale Sogwirkung
aufzubauen und die lebendigen Beziehungen zu verdrangen. « Zitat in: Plass-
mann, Reinhard: »Von der Bindungsstorung bis zum Bildschirmtrauma —
Wie Kinder sich in virtuellen Welten veriandern«, in: Wahl, Pit/Lehmkuhl,
Ulrike: Seelische Wirklichkeiten in virtuellen Welten, S. 18-19.
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ehesten begreifbar und fur das Thema der Kontexte relevant, wird sie in
ihrer gegenstandlichsten Erscheinungsform: dem Bild.

Werbebilder stehen dabei in der Tradition der bereits umrissenen Ge-
staltungsmittel der Verbildlichung und Kommunikation. Meist immersiv
gestaltet, appellieren sie in der Regel an das Empfindungsvermogen ei-
nes Betrachters, der in der Regel die kritische Distanz zum Bild verlieren
soll. Das Grundprinzip des Werbebildes ist dabei immer die Sinnstiftung,
die sich durch die Relation einzelner Elemente auf der Bildfliche beim
Betrachter einstellen soll. Diese konnen sehr simpel ausgepragt sein, z.B.
bei der Bildanalogie, bei der eine Ubertragung assoziativer Merkmale an-
gestrebt wird. Durch die Montage eines Pferdes neben einen Sportwa-
gen etwa soll sich der zeichenhafte vermeintliche Sinngehalt der Erschei-
nung »Pferd« — also Kraft, Urspriinglichkeit und Starke — auf das Motiv
des Wagens iibertragen. Aber auch hohere Komplexititen treten auf, wie
z.B. die Bildmetapher, in die sich der Betrachter reindenken muss, um
die kulturell erlernbare, aber metaphorisch verschliisselte Botschaft zu
verstehen. Ungeachtet der unterschiedlichen Gestaltungen ist der Wir-
kungsmechanismen eines Werbebildes immer gleich: Aus dem Arrange-
ment von verschieden Bildzeichen entsteht ein Sinnzusammenhang, zu
dem sich der Betrachter kontextualisiert und diesen so idealerweise zu
seinem eigenen macht.

Aus der Sicht der Werbetreibenden ist dabei das richtige Verstehen der
bildlichen Zeichen der kritische Punkt. Die pragnanteste Botschaft im
Bild bewirkt nichts, wenn der Betrachter die Sprache nicht spricht; wenn
er die Zeichen nicht kennt, den Sinnzusammenhang nicht entschliisseln
und Zustimmung entwickeln kann. Wie andere Bilder auch sind Werbe-
bilder dabei von den kulturell determinierten Konventionen bestimmt,
aus denen sich ihr Repertoire in der Regel schopft. Werbegestaltende
verwenden dabei immer wiederkehrende Motive meist gar nicht so sehr
aus einer bewussten Entscheidung heraus, sondern aus einer kulturellen
und fachlichen Pragung, in der Konventionen und Bildgestaltungen ste-
tig — und teils seit Jahrhunderten — zu sich permanent dndernden Zwe-
cken verwendet werden.3* Dabei ist das Grundprinzip von Typos und
Topos auch als Werberealitit in der digitalen Gegenwart strukturell vor-
handen. Die Masse an unterschiedlichen Werbebildern illustrieren in der
Regel spezifische Relationen und Definitionen, die irgendwo zwischen

32 Hierzu der Videokiinstlers Bill Viola: »Bilder, die die Fihigkeit zum Uberle-
ben besitzen, nahren Korper und Seele tiber Jahrhunderte oder sogar Jahr-
tausende hinweg. [...] Nur die wenigsten professionellen Bildermacher sind
tberhaupt bereit, sich tiber tiefgreifende Langzeitwirkungen ihrer Bilder Ge-
danken zu machen, geschweige denn Verantwortung dafiir zu ibernehmen. «
Zitat in: Rodenstein, Marianne: »Globalisierung und ihre visuelle Repra-
sentation in europdischen Stadten durch Hochhiuser«, in: Fa§ler, Manfred/
Terkowsky, Claudius: Urban Fictions, S. 96.
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Simulation und Imagination als sinnstiftender Struktur existieren und in
ihnen stetig wiederholt werden. Wie jede Sprache verfiigt Werbung da-
her tber eine zunehmend global vereinfachte Ausdrucksweise. Die Be-
deutung der bildlichen Zeichen kann durch stetige Wiederholung und
Einfachheit gefestigt werden. Der Palmenstrand mit Liege, Palmen und
Meeresblick aus menschlicher Perspektive, ist als Zeichen fiir Urlaub ge-
rade deshalb so leicht zu lesen, weil er als einfache Verbindung von Si-
mulation und Imagination grundsatzlich etabliert ist. Es sind dabei sol-
che Schlisselbilder, die den Kern von Werbebotschaften transportieren
und die stetig intermedial wiederholt und variiert werden.

In Anbetracht des Verhiltnisses von Lebenswelt und Medien ist der
bildliche Raum des Werbebildes nicht nur auf das jeweilige Bild be-
schrankt. Stattdessen durchdringt es tendenziell die Riume des Rezipien-
ten und erscheint wie eine parallele Welt, die die Lebensrealitat iiberla-
gert. Es ist klar, dass ein einzelnes Bild in der Praxis bei weitem nicht
diese Wirkung bei einem Konsumenten hat. Werbebilder — und darun-
ter fallen fast alle Bilder, die in einer kommunikativen Absicht einge-
setzt werden — sind tendenziell unerwiinschte Bilder. Kaum ein Rezipient
sucht sie aktiv und ihre Masse hat im kommerziellen Zeitalter zu einem
konstanten Bild-Hintergrundrauschen im modernen Leben gefiihrt, in
dem das einzelne Bild von der Masse verschluckt wird.

Der Einfluss von Werbung auf den Menschen ist durch diese Per-
manenz nicht nur eine Frage der individuellen und gegenwirtigen Re-
zeption, sondern auch der erlernten Betrachtungsmuster und der Be-
einflussung. Ein Rezipient muss die Sprache sprechen, er muss zu einer
gesellschaftlichen Gruppe gehoren, innerhalb derer die Werbung wirken
kann. Und mit der Verlagerung vom Individuum zur Gesellschaft 6ffnet
sich das Feld der Werbung tiber gesellschaftstheoretische Diskurse hin
zur Praxis von Propaganda und Marketing. Beide haben als Ziel, einen
bestimmten Kontext zu etablieren, bestimmte Sinnstiftungen anzubieten,
die sich in der Lebensrealitit von definierten Gruppen einlagern. Propa-
ganda und Marketing geniefSen im Allgemeinen und vor allem aufgrund
der Erfahrungen des frithen 20. Jahrhunderts einen katastrophalen ge-
sellschaftlichen Ruf. Nimmt man die Dualitit zwischen einer allgemei-
nen Wahrheit und der bewusst gestreuten Liige, die der Propaganda im-
mer anhaftet, auf, ist dieser Ruf verstindlich. Dadurch verkennt man
aber, dass, so scheint es, die grundlegenden Mechanismen von Propa-
ganda fiir komplexere Gesellschaften schon immer konstituierend gewe-
sen sind. Die sinnstiftenden Beztge der Religionen sowie die politischen
Konstrukte — vom frithen Mesopotamien bis hin zu den Vereinigten Na-
tionen — sind nichts anderes als spezifische imaginative Kontexte, die
durch Bilder, Bauten, Riten und Zeichen dem einzelnen Menschen ge-
geniiber verbildlicht sind und damit Teil eines physischen Kontextes wer-
den, der sich idealerweise als gegeben in der individuellen Wirklichkeit

36

Access - =


https://doi.org/10.5771/9783748901679
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

WERBEBILDER

verankert. Der einzige spezifische Aspekt der Propaganda (auch unter
dem neuen, neutraleren Begriff des Marketings) ist der der unbewussten
Beeinflussung. Die durchaus manipulative und ja mitunter erwtnschte
Wirkung war auch dem Werbeplaner Esward Bernays klar, der in seinem
1928 erschienen und einflussreichen Werk »Propaganda« diese Mecha-
nismen zur Steuerung einer massenmedialen Gesellschaft erstmalig for-
mulierte. Neben Mechanismen wie des Agenda Settings, durch das die
Werbebotschaft im Zusammenspiel der Massenmedien unbewusst beim
Rezipienten entstehen soll, kristallisiert sich dabei aber immer wieder
das Bild als Schlusselelement des Transits zwischen realen und konstru-
ierten Kontexten heraus. Obwohl fiir Werbung ihre tibergreifende Ge-
samtwirkung durch Wiederholung entscheidend ist, um verstanden zu
werden, liegt trotzdem ein bedeutender Fokus auf der Unterscheidung,
der Spezifikation im Seriellen. Ein Produkt muss einen eigenen Kontext
aufweisen, der ihn von anderen, wenn auch nicht zu sehr, unterscheidet.
Die Simulation des subjektiv Bekannten, die Imagination des Neuarti-
gen und eine spezifisch erlernte Sinnstiftung mussen einen Kontext schaf-
fen, der das Produkt in seiner Erscheinung definiert. Es muss eine Marke
werden, wie es der Begriff des Marketings schon evoziert. Der Diskurs
uber Marken ist dabei nicht nur in der Werbepraxis vorherrschend, son-
dern strahlt auch in andere Professionen und vor allem die allgemeine
Lebenswirklichkeit des globalisierten Menschen aus.

Die hierbei vorherrschenden Mechanismen zur Markenbildung sind
konstituierend fiir virtuelle Kontexte, finden in allen Medienerzeugnis-
sen Anwendung und sind sogar ein strukturierendes Grundelement der
modernen Kommunikationsgesellschaft geworden. Der Marketingwis-
senschaftler Werner Kroeber-Riel legt diesen Mechanismus zur Schaf-
fung von Markenwelten beispielhaft anhand der Zigarettenmarkt Marl-
boro und der ihr zugehorigen Utopie Marlboro-Country in den 1950er
Jahren dar.33 Dieses Land ist ein rein medial vermitteltes imaginatives
Konstrukt, in das sich der Konsument immersiv hineindenken kann.
Marlboro-Country ist dabei eine komplexreduzierte Utopie, in der eine
Lebensweise des »freien« und »selbstbestimmten« Mannes (explizit
nicht der Frau) abseits der modernen Zivilisation, zu der er sich als An-
tithese positioniert, imaginiert und simuliert wird. Es ist dabei nicht ei-
gens seitens der Werbetreiber geschaffen, sondern verwendetet das zur
damaligen Zeit tief im kulturellen Bewusstsein der USA verankerte Cow-
boy-Image, das vor allem durch Kinofilme narrativ und bildlich als Si-
mulation eines freien und naturverbundenen Lebens etabliert war. Die-
ser mediale Kontext wurde nun in den Kampagnen aufgegriffen, leicht
spezifiziert zusammen mit dem Zeichen der Zigarette montiert. Durch

33 Vgl.: Kroeber-Riel, Werner: Bildkommunikation, S. 159 ff. Vgl.: Ibid., S. 201
ff.
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stetige Wiederholung im gesellschaftlichen Bewusstsein etabliert, lasst
sich diese gegenstandslose Welt durch das Icon der Zigarette — das in
seiner physischen Erscheinung ja real und greifbar ist — in die Welt des
Konsumenten tibertragen. Das Icon der Zigarette wird zum Fetisch ei-
nes virtuellen Kontextes neben der Realitit.

Die Ahnlichkeit mit religiosen Praktiken verweist dabei nur auf die
breite Streuung und Geschichte dieses ikonisierenden Mechanismus in
der menschlichen Weltwahrnehmung und Konstruktion. Eine besonde-
re Bedeutung kommt dabei wieder dem Bild zu. Die Bilder des Marlbo-
ro-Country sind unverwechselbar, hoch immersiv, stark dsthetisiert und
verfugten damals Giber eine weite Streuung bei den Konsumenten. Ob-
wohl das Ideal des einsamen Cowboys, der zusammen mit seinem Pferd
eine vermeintlich urspriingliche Lebensweise in der Natur fihrt, eigent-
lich eine Imagination ist, ist es doch durch eine gewisse historische Ver-
bindung quasi legitimiert und zu einem Schliisselbild im massenmedi-
alen Bilderrauschen geworden. Schematische Inhalte werden so sofort
und unmittelbar verstanden.’* Die Bilder hierzu simulieren den Eindruck
der Realitit: dass es dieses Werbe-Land irgendwo wirklich gibt, da seine
Existenz durch die stetige Wiederholung und die Verwendung in vielen
Produktketten und medialen Darstellungen auch in der allgemeinen Me-
dienkultur legitimiert ist.>s Uber das Medium des Bildes wird das virtu-
elle Land scheinbar Realitat und sein imaginierter Sinngehalt tubertragt
sich auf den Konsumenten.

Diese Bilder scheinen dabei in ihren zahlreichen Erscheinungen die
Triebfeder in der Etablierung der medialen Orte von Markenutopien zu
sein, die zwar primar in den Kopfen der Konsumenten existieren, aber in
der erlebten Realitit anhand des Schemas eines Markenproduktes pra-
sent sind. Die geschaffenen Kontexte der Werbung konnen demnach als
Erweiterung verstanden werden, durch die in den gegenstandslosen Wel-
ten des massenmedialen Bilderrauschens genau diese wiederum geschaf-
fen werden: Struktur und Sinnstiftung.3

34 Vgl.: Ibid., S. 308 ff.

35 Vgl.: Kroeber-Riel, Werner: Bildkommunikation, S. 190.

36 Hierzu der Architektur- und Medientheoretiker Jorg Brauns: »Die Zirkula-
tion der Waren ist von der der Bilder abhingig geworden. Und umgekehrt,
eine Zirkulation, die Schaltpline, Dispositive, benotigt, um in Medien im-
mer wieder Formen zu gewinnen und Formen immer wieder in ein Medium
zu tiberfithren. Formen verweisen so nur noch auf sich selbst und auf ande-
re Formen. Dieser Prozess leistet weder Abbildung (dufSere Welt) noch Uber-
tragung (innere Bedeutung), sondern Reproduktion seiner selbst [...]. Ur-
sprung und Ziel dieser (Re-)Produktion sind allein: Sinn.« Zitat in: Brauns,
Jorg: Schauplitze, S. 321.
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Ikone und Kontext

Die Strukturen der Sinnstiftung sind wahrscheinlich der Kern von Me-
dieninhalten, durch den ihre unterschiedlichen Erzeugnisse — welche
Auspriagungen und Erscheinungen sie auch immer haben mogen - gegen-
uber einem Betrachter wirksam werden. Es ist ein System, das uiber reine
Bildlichkeit hinaus Inhalte zwar verortet, aber als grundsatzlicher Me-
chanismus abstrakt bleibt. Trotzdem scheint dieses fiir die unterschied-
lichsten immersiven Welten der Medien prigend zu sein, da sich als Ver-
bindung von Simulation und Imagination eine Zugangsmodularitat, eine
Ansammlung von in bestimmte Sinngeftige gefasste Assoziationsinhalte,
zu Erscheinungen des Medialen offenbart. So unterschiedlich die jewei-
ligen Kontexte medialer Sinnstiftung auch sein mogen, zuallererst eint
sie die Verwendung von Ikonen, von spezifischen bildlichen Perspektiven
auf spezifische Objekte, durch die der Betrachter Zugang zu den Kontex-
ten erlangt. Es sind diese vorgegebenen Perspektiven, durch die Sinnzu-
sammenhang als immersive Erfahrung erst entstehen kann. Imaginative
Elemente werden auf Realitit gepriagt und wirken durch gesellschaftlich
Erlerntes als legitimiert; sie werden aber erst durch eine Zusammenfas-
sung in einer Ikone fiir den Menschen sinnstiftend wirksam. Diese Iko-
nen biindeln als abstrakte Zeichen reale Erscheinungen und die Perspek-
tive auf sie, verorten dadurch die medialen Kontexte und fungieren so als
eine Briicke zwischen physischer und imaginativer Welt. Diese Struktur
spezifischer Sinnstiftung scheint nicht nur in medialen Kontexten vor-
herrschend zu sein, sondern in allen Lebensbereichen, die von Kommu-
nikation berthrt werden. Die Ikone erschafft dabei den Kontext und der
Kontext definiert die Ikone — beide gehoren zusammen und lassen sich
als sinnstiftende Struktur nicht trennen. Was eine Ikone genau umfasst,
kann demnach so zusammengefasst werden: Inhalt und Perspektive. Die
Ikone steht fiir etwas Anderes als es selbst, fiir etwas nicht Anwesendes,
das tiber das Objekt hinausweist, aber erst durch den Fixpunkt der Tko-
ne sichtbar wird. Es steht fiir eine bestimmte Sichtweise auf ein Etwas,
das selbst nicht da, aber im sichtbaren Objekt der Ikone zusammen mit
der Perspektive kodiert ist.

Die Nihe zur christlichen Ikonenmalerei ist dabei nicht nur dem Wort
nach, sondern auch im Sinn grundlegend. Natirlich sind Tkonen abs-
trakte Zeichen der Perspektive, aber nicht nur. Sie verfiigen immer, wie
das Beispiel der Zigarette zeigt, iiber eine einfache Form in der Erschei-
nung, an die sich der Kontext anschliefst. Das Schema, das so ausgebildet
wird, ist in der menschlichen Wahrnehmung der Schliissel zum Verstand-
nis des Sinns hinter der Ikone. Bedingt durch die Masse von Kommuni-
kationszeichen, die auf einen modernen Mediennutzer niederprasseln,
ist der Wiedererkennungswert einer Ikone das hochste Gut. Idealerwei-
se erkennt der Konsument nur anhand eines einzelnen Schemas sofort
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den Kontext einer Markenwelt, in der durch immersive Elemente eine
bestenfalls komplexreduzierte Utopie erscheint. Die Ikonen konnen da-
bei alles umfassen, was sich medial kommunizieren lasst: Logos, Tone,
Schrift, Geriiche, ...; aber idealerweise sind sie genauso komplexredu-
ziert und rudimentir wie die Welten als deren Manifestation sie auf-
treten. Eine Tkone muss dabei kein statischer Gegenstand sein, sondern
kann auch die Darstellung eines spezifischen Menschen in den digitalen
Massenmedien umfassen. Der Filmstar genauso wie der Influencer des
Onlinemarketings leben davon, dass sie eine Perspektive auf bestimmte
Eindriicke bundeln wie auch verkorpern und so dem Nutzer zur Imagi-
nation bereitstellen. Die Ikone ist so letztlich eine menschliche Perspek-
tive auf ein Etwas; nur vorgegeben und starr.

Geht man etwas auf Distanz zu den meist apodiktisch gelehrten Me-
chanismen der Werbepraxis und begibt sich auf eine allgemeinere Ebe-
ne der Bildtheorie, stehen Ikonen fiir Weltbilder; fiir eine Erscheinung,
in der die Perspektive auf eben diese Erscheinung bereits enthalten und
vorgegeben ist. Die Strukturen dieser Bilder sind nicht nur auf den Rah-
men des Bildlichen beschrankt. Gerade Werbung und Propaganda zei-
gen, wie einzelne Bilder auf die Weltbilder der Rezipienten, also auf ihre
grundsitzliche Sicht zu den Dingen, Auswirkungen haben. Das erfolgt
nicht durch das einzelne Bild, sondern durch die stetige Wiederholung
von Schliisselbildern und Schemen in den unterschiedlichsten Auspra-
gungen des Medialen. Erfolgt dann durch die verbesserte zeitgendssi-
sche Simulationstechnik eine formale Anndherung an die Realitit, er-
zeugt die Zusammenwirkung mehrerer Bilder das, was als »perfektes
Bild« bezeichnet werden kann. Der Begriff des »perfekten Bildes« geht
dabei auf den Begriinder der Phinomenologie, dem Mathematiker und
Philosophen Edmund Husserl, zurtick und beschreibt ein Bild von einem
Objekt als geistiges Konstrukt, bei dessen Betrachtung sich aber kein
Bildbewusstsein, d.h. das Wissen, nur ein Bild zu sehen, einstellt.3” Die
Schlisselbilder der Massenmedien und der Werbung bilden mitunter ge-
nau diese »perfekten Bilder« und werden nicht mehr als Imaginationen
erkannt, da sie sich in den unterschiedlichsten Erscheinungen gegensei-
tig ihre vermeintliche Realitdt bestdtigen.?® Es sind also »rahmenlose«
Bilder, die, als Abkommlinge der Realitit aufgefasst, in die individuelle

37 Fir eine Zusammenfassung der Bildphinomenologie Husserls, vgl.: Leifert,
Stefan: Bildethik, S. 104 ff.

38 Hierzu als frithe Beobachtung der Philosoph Walter Benjamin in seinem
Werk Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit:
»Die technologisch reproduzierten Bilder gehen der Welt voraus, die sie ab-
zubilden scheinen. Wenn aber die Bilder das Ereignis besetzen und vorpra-
gen, entfallt das wesentliche Charakteristikum des Bildes — namlich abbil-
dend einzustehen fiir etwas Abwesendes. « Zitat in: Bolz, Norbert: Am Ende
der Gutenberg-Galaxis, S. 139.
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Konstruktion von Sinnzusammenhingen einfliefSen. Dass sie nicht ex-
tern objektiv gegebene Realitit sind, sondern eine Mischung von Imagi-
nation und Simulation einer empfundenen Realitat, wird in ihnen nicht
mehr deutlich.

Greift man die Eingangsfrage nach der Kontextualisierung auf, reicht
ein einfacher Begriff von Bildlichkeit und medialen Relationen fir eine
Analyse umfassender Sinnstiftung nicht mehr aus. Medien und Marke-
ting schaffen zwar bildliche Kontexte, die durchaus isoliert beschrie-
ben werden konnen, aber sie verschrianken sich mit den Weltbildern des
Menschen, die wiederum auf die Wahrnehmung zurtickwirken. Ikonen
kennzeichnen zwar mediale Kontexte, sind aber als Stellvertreter der in-
dividuellen Weltbildung mit einer iibergreifenden Ebene der Kontextua-
lisierung verbunden. Diese konnen nur begriffen werden, wenn die An-
schauung die Ebene der objektiven Zuschreibung des Bildlichen verldsst
und die Perspektive des Subjektiven, also der individuellen Sinnstiftung
auf die Erscheinungen, als konstituierendes Element mit einbezieht. Da-
mit ist Kontext in den zahlreichen Erscheinungen des Medialen nicht
nur eine Frage des bildlichen Zusammenhanges, sondern scheint in der
Ebene der Virtualitat verankert zu sein, die iiber die reine Gegenstand-
lichkeit einer vermeintlichen Realitat hinausweist. Die Unterscheidung
der unterschiedlichen Kontexte in imaginative, subjektive und physische
ist dahingehend eigentlich nicht zu treffen, da sich alle im Sinne eines
gesellschaftlichen Austausches bis zur Unschirfe tiberlagern. Es ist nur
logisch, diese Unschirfe als gegeben zu nehmen und unter einem prak-
tischen Ansatz eine neue Kategorie des Kontextes zu bilden, der als tiber-
ordnete Systematik die unterschiedlichen Spezifika vereint — in eben die-
ser Virtualitit als Basis umfassender Kontextualisierung.

Virtualitat

Der Begriff der Virtualitdt hat im 21. Jahrhundert eine hohe Relevanz be-
kommen und ist in fast allen Diskursen prasent. Im allgemeinen Sprach-
gebrauch steht er fur die digitalen Welten, die am Computerbildschirm
entstehen und in deren mitunter tduschend echten Relationen sich ein
User hineinversetzt. Das, was Virtualitidt umfasst, ist damit aber unzu-
reichend beschrieben. Vereinfachend gesagt steht Virtualitit fur den Zu-
sammenhang einzelner Erscheinungen zueinander, fur die Struktur, z.B.
einen Algorithmus oder eine Gestaltungsmethode, die Erscheinungen
strukturiert, aber nicht direkt in den Erscheinungen sichtbar ist. Virtua-
litat ist gewissermaflen der Oberbegriff, durch den mediale Konstrukte
ihren Struktur und Form erhalten.

Die bis hierhin erfolgte Darstellung der Diskursfelder zu Kontexten
begann bei der Dualitit zwischen Realitit und Virtualitat. Auch ein Bild
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ist zunichst eine physische Realitit; es ist Farbe und Leinwand. Seinen
Ausdruck erhilt es aber erst durch die Virtualitat. Virtualitdat kann dabei
verstanden werden als die Basis der innergeistigen Vorstellungswelt des
Menschen, in der auch dufsere Erscheinungen und damit die Kommuni-
kation sinnstiftend arrangiert sind.>® Der Mensch erzeugt stetig geisti-
ge Konstrukte tiber die Welt, die sowohl simulierend oder imaginierend
ausfallen konnen, aber immer den realen Entwicklungen vorweggehen.
Bilder als Kommunikationsmittel verweisen auf diese Konstrukte und
stellen gleichzeitig eine Art Zwischenraum der Konkretisierung zwischen
real und virtuell dar. Als Ergebnis von Simulation und Imagination um-
fasst Virtualitit damit all das, was als Kommunikation bezeichnet wer-
den kann. Und die Struktur der spezifischen Virtualitit, sei es als Narra-
tion oder Immersion, ist das, was in den Zeichen der Medien wirkt — und
einer direkten Anschauung enthoben ist.

Es sind die strukturellen Relationen, in der Virtualitat greifbar wird
und in denen z.B. die Simulation der Imagination dhnlich ist. Beides sind
primar geistige Konstrukte, die aus einer bestimmten Beobachtung der
Realitit erfolgen und nach einem spezifischen Muster Modifikationen
als Entwiirfe einer moglichen Zukunft evozieren. Als virtuell und damit
nicht direkt »erkennbar« mussen beide in einem Zeichensystem codiert
und in bestimmte bildliche Ausdrucksformen und Kontexte transfor-
miert werden, um kommunizierbar zu sein. Die Form richtet sich idea-
lerweise dabei nach dem Vorwissen des Rezipienten — sozusagen seiner

39 Virtualitit ist kein neuer Begriff der digitalen Kultur, sondern kann als in-
haltliche Kategorie in der gesamten Menschheitsgeschichte beobachtet
werden; vgl.: Mortenbock, Peter: Die virtuelle Dimension, S. 79. Fur eine
Zusammenfassung der Virtualitit als Begriff in der Geschichte nach dem
Standardwerk Oxford Handbook of Virtuality (2014), vgl.: Holischka, To-
bias: Cyber Places, S. 13—17. Virtualitit verfiigt in einem historischen Be-
trachtungsrahmen dabei immer auch tiber eine mythisch-philosophische
Ebene. Hierzu ein Zitat des Philosophen Tobias Holischka: »Spinoza ver-
steht Gott als Virtualitdt — im Sinne von virtus, Kraft —, denn er bringt hervor
[...]. Er ist als Virtualitit hochst wirklich, dabei aber unkorperlich. Leibniz
wiederum bestimmt das Virtuelle als Autodynamik, als eine aus sich selbst
heraus wirkende Kraft, die den Monaden als einfachsten virtuellen Subs-
tanzen zugrunde liegt, aus welchen wiederum die Welt zusammengesetzt ist.
Leibniz’ Monaden existieren in einem virtuellen Raum, der der Welt vorher-
geht und aus dem Gott das zu Verwirklichende selektiert, sie sind also auch
ohne Verwirklichung existent.« Zitat in: Ibid., S. 1 5—16. Der zeitgenossische
Begriff des Virtuellen wurde vom Philosophen Gilles Deleuze in Bezug auf
das Digitale angewandt, wobei das Wort urspriinglich vom Dichter Anto-
nin Artaude stammt, der 1938 das Geschehen auf einer Theaterbiihne als
»virtuelle Realitdt« bezeichnete. Vgl.: Barker, Timothy Scott: Time and the
Digital, S. 58.
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kulturell bedingten Lesefdhigkeit —, aber verweist immer auf einen kons-
tanten virtuellen Sinngehalt, der weit tiber den zeichenhaft eingesetzten
kommunikativen und bildlichen Gegenstand hinausgeht. Das gilt vor al-
lem in der zeitgenossischen digitalen Kultur, in der die medialen Erschei-
nungen einer stetigen Veranderung und Variation unterliegen, aber doch
immer wieder auf konstante spezifische virtuelle Kontexte — als gegen-
standslose Relationssysteme der Sinnstiftung — verweisen.

Alles, was im Raum oder der gerichteten Wahrnehmung eines Men-
schen ihm gegeniiber anhand der Einbindung des Subjektiven wirksam
wird, kann, einigen Diskursen der »Science of Mind« folgend, demnach
als virtuell bezeichnet werden. Wie genau der Anteil von real, simuliert
oder imaginiert daran beschaffen ist, ist insoweit irrelevant, als dass sich
der Mensch als Individuum gegeniiber allem in Beziehung setzt — anhand
der Relationen eines uibergreifenden Kontexts, der Subjekt und Objek-
te sinnstiftend vereint. Ob das strukturierende Element nun durch eine
Ikone in der Werbung erscheint oder ob es durch eine Bildgestaltung wie
in der Romantik evoziert wird, ist tendenziell egal, solange eine Immer-
sion in einen Sinnzusammenhang stattfindet, der hinter den Erscheinun-
gen vorgegeben ist. Die unterschiedlichen Techniken eint eine verbinden-
de Kategorie, die sich anhand der jeweiligen Erscheinungen zeigt, aber
strukturell tiber die jeweiligen Fachmethoden hinausweist.

Virtuelle Kontexte konnen demnach tbergreifend iiber unterschied-
lichste Erscheinungsformen sein. Sie bringen aber immer eine Vorgabe
zur Perspektive mit, wodurch Subjekt und Objekte sinnstiftend vereint
werden. Grundlegend fiir diese Definition ist die postmoderne Ansicht
der geistigen Inszenierung der Realitit, in der »[...] Wahrnehmen [...]
eine Art Scanning [ist], das nicht Weltdinge prasentiert, sondern Bezie-
hungen priift und auf Grundlage dieser Prufung Bilder im Weltenin-
nenraum des Gehirns errechnet.«4 Hiernach stellen die individuellen
Weltsimulationen und Bilder kein vollstandiges Abbild der Realitat dar,
konnen allerdings als die zentrale Instanz des menschlichen Denk- und
Handlungsvermogens bezeichnet werden, da sie als eine Biindelung al-
ler kognitiven Leistungen des Menschen fungieren.#* Auch die von ei-
nem Menschen geschaffenen Bilder sind demnach, in welcher Auspra-
gung auch immer, Abbilder dieser geistigen Bilder, die mit naturlichen
Erscheinungen kombiniert werden und aufgrund der so entstehenden
Gegenstandlichkeit wiederum als gegeben rezipiert werden konnen.+

40 Norbert Bolz, Zitat in: Bolz, Norbert: Am Ende der Gutenberg-Galaxie,
S. 39, vgl.: Schuck-Wersing, Petra: Expedition zum Bild, S. 33—38.

41 Vgl. Schmidt, Bernd B.: Die Macht der Bilder, S. 65, sowie: Ibid., S. 18.

42 Vgl. hierzu die Aussage Platons: »Ein Tischler, der einen Tisch herstellt, ist
der Idee des Tisches niher, als der Kiinstler, der einen Tisch malt. Der Tisch

ist das Abbild, das Bild das Bild des Abbildes«, zitiert nach: Koch, Gertrud:
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Dadurch entsteht ein Kreislauf der Virtualitit, in dem errechnete Annah-
men wiederum die Grundlage fiir weitere Berechnungen werden. Virtu-
alitat schafft dadurch eine Verbindung der Relationen zwischen ima-
ginativen, subjektiven und physikalischen Kontexten. Daher kann sie
als die Metastruktur der Sinnstiftung bezeichnet werden, die als Basis
fur eigenstindige Kontexte im menschlichen Weltbild und seinen daraus
hervorgehenden Erzeugnissen wirksam wird. Im Kontext vereinen sich
Wahrnehmung, Simulation und Imagination in den Erscheinungen des
Bildlichen und in allen weiteren Formen die aus ihm hervorgehen. Die
Frage nach dem Ursprung der Sinnstiftung im medialen System ist da-
mit anhand der Diskursfelder zu Medien so beantwortbar: Sie erfolgt an-
hand der Systematik eines uibergreifenden virtuellen Kontextes, zu dem
sich ein Subjekt in Beziehung setzt. Die Frage, die dahingehend bleibt, ist
nur die, wie der virtuelle Kontexte strukturell beschreibbar ist.

»Miissen wir glauben was wir sehen?«, in: Koch, Gertud/Voss, Christiane:
»... kraft der Illusionen«, S. 57.
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I11. Virtuelle Kontexte

Das System des virtuellen Kontextes, wie es im Folgenden vorgestellt
wird, ist eine Methode, um zusammenhingende Sinnstiftungen unter-
schiedlicher medialer Erscheinungen und Erscheinungsgruppen struktu-
riert zu erfassen. Diese Methode gilt sowohl fiir kleinere mediale Erschei-
nungen wie Bilder, aber auch Filme oder grofSere zusammenhiangende
Konstrukte.

Medien wie Spielfilme oder statische Bilder verfiigen in der Regel iiber
eine Rahmung. Sie haben einen Anfang und ein Ende und damit einen
vermeintlich klar definierten Kontext. Aber sie sind dennoch eingebun-
den in ein tbergreifendes System, das den Sinn der Erscheinungen er-
zeugt. Ein Horrorfilm z.B. ist nach einer bestimmten Wirkung hin ge-
staltet und wenn das Monster zum ersten Mal zu sehen ist, werden die
meisten Rezipienten dhnlich reagieren. Die Zuordnung zu dieser Erschei-
nung — der Sinn zu der Figur — ergibt sich zwar einerseits aus dem Film,
wenn dieser Uber eine entsprechende Komplexitit der Erscheinungen auf
der Leinwand verfiigt, aber sie speist sich auch aus dem kulturellen und
erlernten Wissen, tiber das Schopfer und Rezipient idealerweise gleicher-
mafSen verfligen. Als definierender Kontext kann dieses Wissen rahmen-
los sein oder sich konzentriert im Film offenbaren. Trotzdem verbleibt
er in der gegenstandslosen Relation des Virtuellen.

Es hilft, sich dabei klar zu machen, dass z.B. ein Film physikalisch be-
trachtet nur Licht und Ton im Wechsel ist. Figuren und Raume, die der
Betrachter zu sehen glaubt, existieren nur in den errechneten Abbildern
in seinem Verstand. Aber sie existierten als Vorstellung auch im Ver-
stand der Schopfer, wodurch das, was diesen Sinn transportiert, iber
eine eigenstindige Existenz verfiigen muss. Unabhingig des Inhaltes ist
das Grundgerist dieser Existenz die Virtualitit, auf der sich die virtu-
ellen Kontexte als eigenstandiges System kommunikativen Austausches
bilden. Die philosophischen Dimensionen, die sich dabei auftuen, wer-
den vorerst ausgeblendet. Stattdessen wird der virtuelle Kontext als eine
sinnstiftende Relation beschrieben, die mediale Erscheinungen sinnstif-
tend strukturiert. Obwohl Virtualitidt und vor allem Medien ein zeit-
genossischer Schwerpunkt im Diskurs sind, tut sich dadurch eine neue
tibergreifende Perspektive auf.

Die Grundproblematik in der zeitgendssischen Betrachtung von Me-
dien liegt in der hdufigen Objektivierung von Erscheinungen. Das heifst,
dass in der Beschreibung von medialen Phinomenen der Ansatz vor-
herrscht, abstrakte Kategorien zu bilden, wodurch Zustiande hinter den
Erscheinungen vermeintlich isoliert zu erfassen sind. Dies zeigt sich
schon in den Begriffen wie das Image, die Narration, das Zeichen usw.
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Eine solche Herangehensweise an Medienphdnomene resultiert auch aus
dem technischen Ansatz und dem dualen System der Computertechno-
logie. In diesem existiert zwischen Sender und Empfanger ein eigenstan-
diges Objekt, dass eine Transmitterfunktion zwischen beiden einnimmt.
Ein solch vermeintlich objektivierendes Denkmodell ignoriert allerdings,
dass mediale Erscheinungen per se keine isolierten Objekte sind, wie es
in ihrer technischen Verkorperung mitunter gegeben ist, sondern immer
Konglomerate aus mehreren Aspekten und Erscheinungen, die in der
menschlichen Wahrnehmung zusammentfliefSen. Dem hier vorgestellten
Modell der virtuellen Kontexte liegt stattdessen die Annahme zu Grun-
de, dass Erscheinungen der Medien nicht isoliert existieren, sondern erst
in der Wechselwirkung mit weiteren Elementen als eine mentale Kon-
struktion der individuellen Weltbeziehung lesbar werden.

Beispielsweise kann ein Spielfilm sicherlich in seiner narrativen Struk-
tur oder seinen symbolischen Verweisen anndaherungsweise beschrieben
werden, aber die Wirkung auf den Medienkonsumenten liegt in dem Zu-
sammenwirken dieser Teile, in dem sich alle Aspekte gegenseitig bedin-
gen und durchdringen und im Zusammenspiel mehr sind als die reine
Summe ihrer Bestandteile. Diese Teile sind dabei nicht nur auf ein Me-
dienobjekt, z. B. einen Film, beschrinkt, sondern kénnen auch von meh-
reren geteilt werden. Beispielsweise ist fir viele Filme eines bestimm-
ten Genres die gleiche Erzahlstruktur grundlegend, die lediglich durch
die Variation von anderen Elementen interpretiert wird. In der Rezep-
tion des Konsumenten sind sie durch ihre Spezifika als zusammengeho-
rig zu einem Genre zu erkennen. Trotz ihrer Varianzen bilden sie eine
grundlegende Struktur aus, die als ein spezifischer virtueller Kontext
existiert. Beispielsweise kann eine bestimmte Narration wie »das Gute
siegt immer«, in zahlreichen sehr unterschiedlichen Medien auftauchen.
Aber trotzdem ist sie Bestandteil eines spezifischen virtuellen Kontextes,
der medientibergreifend wirksam wird. Die Beschreibung eines virtuel-
len Kontextes steht a priori vor dem Problem, dass hier Sachverhalte be-
schrieben werden, die als abstrakte Relationen des menschlichen Geistes
nicht direkt zu beobachten sind. Was zum Beispiel die Narrationen ist,
kann eigentlich nicht beschrieben werden, da sie komplett gegenstands-
los ist und kein isoliertes Objekt der Anschauung ausbildet. Sicherlich
erscheint sie auf den Monitoren und den Seiten eines Buches, aber sie
erscheint immer nur in anderen Formen, in Druckertinte und in elektri-
schen Signalen. Demnach ist der virtuelle Kontext genau das, was sein
Name ausdriickt: ein grundsitzliches Relationssystem, das Erscheinun-
gen zwar bedingt, aber selbst immateriell, unanschaubar, ephemer, abs-
trakt — kurz: virtuell ist.

Die hier vorgenommene Beschreibung des virtuellen Kontextes ist
folglich als Annidhrung im Modell zur verstehen und nicht zu verwech-
seln mit einer objektiven Beschreibung eines »Ist«-Zustandes. Das
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hierbei gewahlte Beschreibungsmodell des virtuellen Kontextes ist da-
bei ein Sphiarenmodell, in dem die unterschiedlichen Aspekte des Medi-
alen anhand eines zentrischen Relationssystems strukturiert sind. Das
Modell partizipiert dabei zum einen an den Mechanismen der Bildim-
mersion und der Markengestaltung und zum anderen an der Grundbe-
obachtung der Komplexreduktion in der Wahrnehmung und menschli-
chen Weltberechnung.

Die Erscheinungen der Welt und vor allem die der Medien sind kom-
plex; schon ein Bild besteht aus unzdhligen Sinneseindriicken, die auf
den Verstand einwirken. Dennoch entspricht es alltdglicher Beobach-
tung, dass menschliche Interaktion mit Medien von Vereinfachung und
Komplexreduktion gepragt ist. Ganze Filmuniversen konnen zu einem
Schlagwort zusammengefasst werden, das ikonisch stellvertretend fiir
eine hohe Komplexitit steht und diese Universen als Kontext vereint.
Das heifSt vereinfacht, dass der Mensch ein System ist, das zahlreiche
Erscheinungen zu einem »Etwas« vereinfacht, um sich mit ihnen in Be-
ziehung setzen zu konnen. Da das Schema Komplexitit und Ikone vor
allem in der Schaffung von Medien durchgingig anzutreffen ist, bildet
es die Basis fiir das Spharenmodell des virtuellen Kontextes; erganzt um
etablierte Methoden der Mediengestaltung und Ansitze zur mentalen
Konstruktion des virtuellen Bildes der Welt.

Das Spharenmodell

Die duflere Ebene der Sphire wird gebildet durch die »Sphire der Er-
scheinung«, deren generelle Existenz als primare menschliche Wahrneh-
mung eine objektive Gegenstiandlichkeit bildet und deren Inhalte als ein-
zige direkt zu beobachten sind. Die zweite Ebene bildet die »Sphire der
Emotion«, die den instinktiven Bezug eines Individuums zu Erscheinun-
gen umfasst. Da es sich hierbei nicht um einen prazise zu bestimmenden
und abzugrenzenden Bereich handelt, ist diese Sphire eher als ein Tran-
sit zu begreifen. Die dritte Ebene bildet die »Sphére des Image«, in der
mehrere Erscheinungen durch ein »emotionales Sich-Beziehen auf diese«
als zusammengehorig strukturiert sind. Bis zum Image konnen die Inhal-
te der Spharen noch vergleichsweise geschlossen benannt werden, wih-
rend die inneren Sphiren von zunehmender Abstraktion gepragt sind.
Die vierte Ebene bezeichnet die »Sphire des Zeichens« und strukturiert
regulativ die vorrangegangenen Sphiren anhand einer Bedeutungszu-
weisung. Die fiinfte Ebene bezeichnet die »Sphare der Narration«, in
der ein sinnstiftender Bedeutungsbezug von mehreren Zeichen unterei-
nander erfolgt. Die sechste Ebene umfasst die »Sphire des Mythos«, die
dhnlich der »Sphire der Emotion« nicht prazise zu bestimmen und ab-
zugrenzen ist. Im Zentrum der Strukturlogik befindet sich die »Sphare
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des Icons«*, die als Kern des Spharenmodells dient und damit den virtu-
ellen Kontext gruppiert.

Die Elemente der Spharen sind hierbei, obwohl sie strukturell benenn-
bar sind, nicht isoliert zu definieren, sondern erhalten ihre jeweiligen In-
halte tiber die Relation zu anderen Elementen der jeweils benachbarten
Sphiren. Der Modus ist dabei die Komplexreduktion, in der sich zwei
oder mehrere Elemente der dufSeren Sphire auf ein Element der inneren
Sphire beziehen lassen. Alle Sphiren bedingen sich gegenseitig und kon-
nen strenggenommen nicht isoliert voneinander benannt werden. Ein
Mythos existiert nicht isoliert, sondern ist untrennbar mit den Erschei-
nungen ebenso wie mit der Perspektive des Icons verbunden. Erst durch
den Kontext wird er gebildet und gleichzeitig existiert der Kontext nicht
ohne ihn. Abgeleitet aus den Erscheinungen ist die Nachvollziehbarkeit
des Kontextes dabei notwendig gebunden an eine genaue Deduktion.
Sinnstiftung im virtuellen System erwichst nicht durch das Was, sondern
durch das Wie; also durch die Frage, in welchen Relationen die einzel-
nen Spharen des Kontextes zueinanderstehen.

Im Folgenden werden nun trotzdem die Spharen isoliert vorgestellt,
um einer klaren Begrifflichkeit Vorschub zu leisten. Hinter den Namen
der Sphiren verbergen sich ganze Fachbereiche und umfangreiche Dis-
kurse, die zugunsten der Bedeutung der Relation hier in ihrer inhaltli-
chen Komplexitit stark reduziert sind.

Die Sphare der Erscheinung

Die Sphare der Erscheinungen ist von allen Spharen sicherlich die un-
mittelbarste. Als Kategorie fiir all das, was wahrnehmbar ist, umfasst
sie alle Elemente des menschlichen Wahrnehmungsapparates, etwa op-
tische, akustische und haptische Reize. Medienerzeugnisse und phy-
sische Umstdnde sind hierbei im Sinne einer faktischen Gegebenheit
erst einmal gleichwertig. Ein Fernsehbild von einer Person ist genau-
so real wie die entsprechende Person — es ist im Vergleich nur sehr re-
duziert in der Komplexitidt und fundamental eingeschrankt in den In-
teraktionsmoglichkeiten. Im Gegensatz zu der »Realitdt« sind Medien
aber immer konstruiert und kein Teil in ihnen ist dem Zufall tiberlas-
sen oder »einfach so da«, sondern immer Ergebnis einer direkten oder
indirekten schopferischen Leistung der medialen und kiinstlerischen
Gestaltungspraxis. Diese Praxis ist so umfassend mit der menschlichen

1 Der Begriff des Icons wird hier in Abgrenzung zum Begriff der Tkone ver-
wendet. Eine Tkone als Bild ist strenggenommene ein virtueller Kontext, der
Erscheinungen und Perspektiven auf diese umfasst. Der Begriff Icon bezeich-
net im Folgenden dahingehend einen Teil dieser Perspektive.
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Lebenswelt verknupft und dadurch so mannigfaltig, dass eine umfas-
sende Beschreibung vermutlich aussichtslos ist. Allerdings eint alle
Arten der Gestaltung die Verkniipfung mit dem menschlichen Wahr-
nehmungsapparat, der absolut determinierend fiir Schopfung und Er-
kennen und damit das Modell der virtuellen Kontexte ist. Die Fille
an Informationen und Eindriicken, die den Menschen umgeben, sind
nicht das, was er wahrnimmt und woraus sich sein Verhaltnis zur Um-
welt speist. Der Wahrnehmungsapparat fungiert wie ein Filter, in dem
immer nur einzelne Aspekte der Umgebung erfasst, interpretiert und
zusammengefiigt werden und die zu einer »mentalen Landkarte« der
realen Umgebung zusammenflieSen. Diese »mentale Landkarte« ist da-
bei das grundlegende Element, das sich hinter dem Aspekt der Virtu-
alitat verbirgt.

Die Basis zu dieser Feststellung sind die biologischen Wissenschaf-
ten, in denen zwischen innen- und aufSerkorperlicher Wahrnehmung
unterschieden wird und nach deren Erkenntnisstand ein mentales Ab-
bild der Umgebung aufgrund der gedanklichen Interpretation von Re-
zeptoreninformationen, z.B. visuell oder auditiv, erfolgt.*> Die Verarbei-
tungsgeschwindigkeit der unterschiedlichen Rezeptoreneindriicke in den
Wahrnehmungsorgangen erfolgt hiernach nicht gleichzeitig, sondern ist
gewichtet nach der Intensitit der jeweiligen Eindricke und der Auspra-
gung des jeweiligen Sinnesorgans, wodurch z.B. die visuelle Wahrneh-
mung eine deutlich stiarkere Bedeutung erhalten kann als andere Eindri-
cke. Aufgrund der hohen Verarbeitungsgeschwindigkeit des Gehirns, in
dem zahlreiche Prozesse parallel laufen, erfolgt die Interpretation von
Reizen mitunter schneller, als es dem Individuum selbst bewusst ist.> Die
einzelnen Reize durchlaufen dabei mehrere Informationsspeicher des Ge-
ddchtnisses und werden als Rohbestandteile der Wahrnehmung an Zu-
ordnungseinheiten gekoppelt — die Gesamtinformation der bewussten
Wahrnehmung wird erst in diesem Augenblick gebildet.* Diese unbe-
wussten Wahrnehmungen bilden also zusammen mit der sogenannten
bewussten Wahrnehmung, als eine Interpretationsleistung durch Erfah-
rung und Erinnerung, eine Art Gesamtwahrnehmung, die einem Indivi-
duum mitunter als das subjektive Erleben einer durchgingigen Einheit

2 Vgl.: Schmidt, Bernd B.: Die Macht der Bilder, S. 9; fur eine Zusammen-
fassung zur Wahrnehmung, vgl.: Roth, Gerhard: »Wahrnehmung — Abbild
oder Konstruktion«, in: Schnell, Ralf: Wahrnehmung — Kognition — Asthe-
tik, S. 15-35.

3 Vgl.: Fahle, Manfred: » Asthetik als Teilaspekt bei der Synthese menschlicher
Wahrnehmung«, in: Ibid., S. 70; vgl. Frey, Siegfried: Das Bild vom Anderen,
in: Ibid., S. 122.

4  Fiir eine Ubersichtsgrafik iiber die einzelnen Informationsspeicher anhand
der visuellen Wahrnehmung, vgl.: Roth, Gerhard/Striiber, Nicole: Wie das
Gehirn die Seele macht, S. 226.
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erscheint.’ Das Gehirn ist dabei durch die Vorselektion der Eindricke
nicht eine reine Verarbeitungsmaschine, sondern verfiigt tber eine ge-
staltende Kraft.¢

Diese durchgingige Einheit der Wahrnehmung ist biologisch betrach-
tete das, was auch als ein virtuelles Abbild der Welt im Innenraum des
Verstandes bezeichnet werden kann. Das virtuelle Modell stellt sozusa-
gen den mentalen Kontext dar, der aus allen Sinnesreizen gebildet wird
und durch den sich der Kern des Bewusstseins positionieren kann. Inner-
halb der Science of Mind ist die Untersuchung des menschlichen Wahr-
nehmungsapparates in Verbindung mit mentalen Prozessen bei weitem
nicht umfassend verstanden, sodass hier von einer genaueren Darlegung
abgesehen wird. Allerdings ist die Einbeziehung der gestalterischen Pra-
xis zum besseren Verstehen der Wahrnehmung, deren Teil sie ja immer
auch ist, hilfreich. Gestaltung, vor allem von Medien, funktioniert in der
Regel immer durch die Aufteilung eines Objektes in mehrere Einzelele-
mente, die isoliert voneinander erschaffen werden konnen, aber im Ver-
bund wirken. Die unterschiedlichsten Gegebenheiten werden so im Akt
der Zuwendung zu ihnen zu Erscheinungen, die sich gegenseitig bedin-
gen, aber isoliert betrachtete werden konnen.

Beispielsweise konzentriert sich ein Bildhauer beim Modellieren einer
menschlichen Figur nacheinander auf die unterschiedlichsten Details.
Durch die Aufteilung z.B. in Nase, Ellenbogen oder Kinn fasst er Ele-
mente zu einer abstrakten Gruppe zusammen, die einzeln ausgearbeitet
werden konnen, ohne sich im »grofSen Ganzen« der gesamten Skulptur
zu verlieren. Trotz allem wirken diese Teile zusammen als ein Element
und die genaue Abgrenzung der Einzelteile zueinander ist strenggenom-
men kaum moglich. Eher ist es so, dass diese Abgrenzung sie nur in der
Perspektive liegt, in der der Gestalter sich dem zu bearbeitenden Mate-
rial zuwendet.

Diese praxisbezogenen Mechanismen decken sich mit der grundle-
genden Wahrnehmungskategorie des Schemas. Die unter anderem vom
Psychologen Max Wertheim in den 1920ern dazu entwickelte Gestalt-
theorie z.B. stellt eine Art frithen und grundlegenden Ansatz dar, in der
durch den Wahrnehmungsvorgang Sinnesreize zu einem moglichst ein-
fachen, einheitlichen und geschlossenen Gebilde komprimiert werden.

5 Vgl.: Schmidt, Bernd B.: Die Macht der Bilder, S. 12 ff.

6  Vgl.: Emrich, M. Hinderk: »Illusion, die Wirklichkeit und das Kino«, in:
Koch, Gertrud/Voss, Christine: »...kraft der Illusionen«, S. 41. Der Neuro-
biologe Gerhard Roth fasst diese Ansicht wie folgt zusammen: » Was fiir ei-
nen Beobachter wie die Wahrnehmung externer Geschehnisse aussieht, ist in
Wirklichkeit ein Prozess der internen Hypothesenbildung tiber die mogliche
Bedeutung der intern erfahrenen Verdanderungen.« Zitat in: Roth, Gerhard:
»Wahrnehmung — Abbild oder Konstruktion«, in: Schnell, Ralf: Wahrneh-
mung — Kognition — Asthetik, S. 30.
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Fehlende Teile werden dann zum Erreichen des geschlossenen Gebildes
vom Gehirn durch Extrapolation erginzt. In einer Erweiterung dieses
Ansatzes stofSt man auf den Aspekt der sogenannten geometrischen In-
varianz, der besagt, dass ein visuell wahrgenommener Gegenstand, ob-
wohl er sich durch perspektivische Veranderungen fiir den Rezipienten
in seiner dufleren Erscheinung wandelt, trotzdem als Objekt im Sinne ei-
ner Art »Denkschablone« konstant bleibt.” Obwohl sich also Reize und
Eindriicke dndern, bleiben sie trotzdem als ein Objekt der Zuwendung
konstant. Ein Auto bleibt das Auto; egal ob es von oben, von der Seite
oder von unten betrachtet wird. Diese Denkschablone, die Erscheinun-
gen zusammenfiigt, auch Schema genannt, kann demnach als wichtigs-
tes Element der Wahrnehmung bezeichnet werden, da ein stindiger Ab-
gleich mit den Eindriicken der Sinne stattfindet und sich durchaus ein
neues Schema aus der Kombination zwischen Eindruck und Erinnerung
ergeben kann.

Vereinfacht gesagt ist das Element, das uns als eine Denkschablone ge-
genubertritt, eine virtuelle Abstraktion. Es ist eine Pragung, die der Ver-
stand, basierend auf Gedachtnismustern, auf Erscheinungen vornimmt.
Das in den Medien relevante Zusammenspiel zwischen Imagination und
Simulation findet hier seinen Wiederhall — Simulation als Berechnung der
Umgebung kombiniert mit der Imagination als induktiver Leistung. Das
Ergebnis ist ein Bild, in welcher Auspragung auch immer. Bei der Ver-
deutlichung hilft die Betrachtung des Bildes eines weiflen Dreiecks (sie-
he Seite 53): Es ist faktisch nicht da, der Verstand errechnet es aufgrund
der Erinnerung als Ergianzung des Wahrgenommenen, und gerade durch
seine errechnete Existenz ist es doch da. Nur nicht real, sondern virtuell
als Schema im Bewusstsein. Die physische Erscheinungsform der schwar-
zen Kreise vereint sich mit der mentalen Erscheinungsform aus dem Ge-
ddchtnis und ergibt das Schema des weiflen Dreiecks. Das Gesamtbild
ist dann da — auf der Ebene des Virtuellen als Ergebnis von Simulation
und Imagination.

Besonders hervorzuheben ist hierbei die Annahme, dass diese nicht
nur visuell evozierten Gedachtnisbilder nicht in sich geschlossen sind,
sondern auf weitere Schemen verweisen.® So umfasst nach dem Kon-
sumforscher Werner Kroeber Riel das Schema zu »duftig« sowohl abs-
trakte, nur sprachlich-relativ beschreibbare Assoziationen wie Friihling
oder einen speziellen Geruch als auch visuelle Attribute wie »Blu-
men«. Die einzelnen Assoziationen und Attribute verweisen nun wiede-
rum auf andere Schemen; das Schema Blume z.B. auf Bliite oder Rose,
das Schema Frithling z.B. auf Sonne, Baden usw.® Diese so gebildeten

7 Vgl.: Schmidt, Bernd B.: Die Macht der Bilder, S. 11.
8  Vgl.: Leifert, Stefan: Bildethik, S. 40.
9  Vgl.: Kroeber-Riel, Werner: Bildkommunikation, S. 54.
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Abb. 2: Die Wabrnehmung ist geprigt von einer Fragmentierung der Sinneseindrii-
cke. Was der Mensch als Einbeit wabrnimmit, ist eine Verbindung zwischen der aku-
ten Wahrnehmung und einer Erinnerung, die erst in ibrer Relation zueinander wirk-
sam werden. Je nach Aufmerksamkeitsschwerpunkt sieht man in diesem Kippbild
entweder die Gruppe » Vase« oder »zwei Gesichter«, jedoch nie beides gleichzeitig.
Trotzdem entsteht daraus eine zusammenhdangende Gruppe als Einbeit.

Assoziationsketten von Schemen sind aktiv verbunden mit der augen-
blicklichen Wahrnehmung des Menschen und konnen so als die eigent-
liche Instanz zur Bewertung und Interpretation der Wahrnehmung be-
zeichnet werden.*

Fur die Systematik des virtuellen Kontextes ist nach dieser Darlegung
vor allem wichtig, dass die Wahrnehmung des Menschen nicht »umfas-
send« ist, sondern aus dem Pool der Erscheinungen einzelne Elemen-
te zu Gruppen zusammengefasst werden, die im Verbund mit mentalen

10 Vgl.: Schmidt, Bernd B.: Die Macht der Bilder, S. 18 ff.
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Abb. 3: Das weifSe Dreieck, das hier zu seben ist, ist als Erscheinung kein Gegen-
stand einer objektiven Realitit. Der Verstand simuliert es anhand der Schliisseler-
scheinungen der schwarzen Kreise und vorbandener Muster im Geddchtnis. Beides
zusammen ergibt das hier illustrierte Schema.

Prozessen Schemen, also wiederum Gruppen bilden. Die Wahrnehmung
der Umgebung besteht demnach aus Objektgruppen, die die Komple-
xitat der natiirlichen Welt gliedern und zueinander in Relation stehen.
Diese sind nicht zwangslaufig nach Sinnen strukturiert, sondern kon-
nen auch gemischte Gruppen umfassen — z.B. konnen durchaus spezifi-
sche akustische und visuelle Reize eine Einheit bilden.'* Die Sphare der
Erscheinungen umfasst demnach die Bausteine der menschlichen Wahr-
nehmung, die nach der Verarbeitung durch den Wahrnehmungsappa-
rat im Bewusstsein erscheinen oder im Falle der Medienschaffung in
einem virtuellen Kontext als die wahrnehmbaren Erscheinungen arran-
giert werden. Medien funktionieren also immer durch eine Ahnlichkeit
der Erscheinungen zu grundlegenden Gegebenheiten, wobei der Grad
der Detailierung mitunter gar nicht entscheidend ist. Auch eine abstrakt
gezeichnete Blume wird als Blume erkannt, genauso wie eine realistisch
simulierte oder eine echte, physische. Der Unterschied liegt einzig in der

11 Vgl.: Schmidt, Steffen A.: »Zwischen Visualisierung und Verkorperung von
Musik«, in: Helbig, Jorg/Russegger, Arno/Winter, Rainer: Visualitit, Kultur
und Gesellschaft, S. 162—173. Vgl.: Heilgendorff, Simone: »Visuelle Kom-
ponenten der aktuellen Musikforschung«, in: Ibid., S. 132—-1671.
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Abb. 4: Medien, aber auch natiirliche Phanomene bestehen aus einer Vielzahl von
unterschiedlichen Elementen in mitunter hoher Komplexitdt. Ein digitales Bild z.B.
besteht aus einer bestimmten Anzabl von Pixeln an bestimmten Koordinaten, die
itber unterschiedlichste Eigenschaften verfiigen. Trotzdem wird diese Komplexitit
als ein Bild wahrgenommen.
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Abb. 5: Die Wahrnehmung des Menschen ist gerichtet und erfolgt unter unbewuss-
ter Ausblendung nicht relevanter Aspekte anhand abgegrenzter Kategorien. Diese
Gruppen biindeln damit mehrere Erscheinungen zu einem Modus der Zuwendung.
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Abb. 6: Mebrere Gruppen vereinigen sich zu Schemen. Das Schema ist dabei eben-
falls eine Gruppe, wenn auch als iibergeordnete Kategorie, wobei die Uberginge
flieflend sind. Z.B. kann in dem Kippbildbeispiel sowohl das Kippbild selbst als
auch nur eine Erscheinung, wie die Vase, ein Schema sein.
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Art der Verkniipfungen, die sich aus der Zuwendungsmodalitit erge-
ben — also dem Kontext, in dem einem Betrachter ein Schema erscheint.

Die Sphire der Emotion

Die Sphire der Emotion folgt auf die Schemenbildung in der Sphare der
Erscheinungen und setzt deren Elemente in Relation zueinander. Die ein-
zelnen Wahrnehmungsgruppen konnen als neutrale Informationseinhei-
ten gesehen werden, die ein reduziertes und konzentriertes Abbild der
duferen Einfliisse umfassen. Der Rezipient verhilt sich dem gegeniiber
allerdings nicht neutral, sondern verkniipft bestimmte Gruppen mit As-
soziationen und Priferenzen, die als eine emotionale Beziehung zu diesen
umschrieben werden konnen. Diese emotionale Einordnung von Sche-
men erfolgt dabei grofStenteils unbewusst oder reflexhaft.

Vor allem in der medialen Praxis der Filmgestaltung finden sich hier-
zu zahlreiche Gestaltungswerkzeuge, die eng mit der Wahrnehmungspsy-
chologie verknupft sind. Beispielsweise losen spezifische Tone, wie lautes
Schreien oder Ahnliches, eine reflexartige Reaktion aus und bestimmte
Farben wirken alarmierend oder beruhigend auf den emotionalen Zu-
stand eines Betrachters. Dies zeigt sich vor allem in der Wahrnehmung
von menschlichen Gesichtsziigen, bei denen eine schnelle und unbewuss-
te Mustererkennung stattfindet.

Auch in der Werbegestaltung findet diese unbewusste Verkntipfung
von Erscheinungen mit Emotionen zahlreich Verwendung wie z.B. im
sogenannten »Kindchen-Schema«.** Dieses Schemen-Konglomerat ba-
siert wesentlich auf der visuellen Primargruppe der groflen Augen, die
als eine Art archetypisches Element in der Wahrnehmung eines jeden
Menschen bezeichnet werden konnen. Als ein Archetyp der Wahrneh-
mung liegt zu diesem Schema in der Regel bei allen Menschen die glei-
che unmittelbare emotionale Reaktion vor. Emotion und Erscheinungs-
schemen sind dabei eng verbunden als ein kollektives Deutungsmuster,
das primar unbewusst wirkt und geteilt wird, wie schon vom Psycho-
logen Carl Gustav Jung zu Anfang des 20. Jahrhunderts beschrieben.*s
Diese Muster sind dabei zahlreich und bilden mehrere, durchaus kom-
plexe Zeichen aus, z.B. den »jungen Helden« oder den »alten Weisen«.
Auch die Wahrnehmung mehrerer Schemengruppen vermengt sich mit
grundsitzlichen unbewussten Reaktionen. Ein Beispiel bildet hier das
Arrangieren von Schauspielern auf der Bildfliche eines Films. Stehen

12 Vgl.: Kroeber-Riel, Werner: Bildkommunikation, S. 153.Vgl.: Ibid., S. 167—
168.

13 Vgl.: Jung, C.G.: »Uber die Archetypen des kollektiven UnbewufSten«, in:
Jung, C.G.: Archetypen, S. 7, sowie Ibid., S. 45—46.
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Abb. 7: Die Sphire der Emotion verbindet Erscheinungen mit fundamentalen
korperlichen Reaktionen. Z.B. kénnen die bildlichen Erscheinungen »rund« und
»gelb« vereint im Schema »Sonne« mit »angenehm warm« verkniipft sein.
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DIE SPHARE DER EMOTION

diese dicht beieinander im Verhiltnis zum Bildausschnitt wird ein diffu-
ser Anreiz beim Betrachter ausgelost, sich diesen zu niheren. Bei einem
hohen Abstand erfolgt ein entgegengesetzter Anreiz. Das Subjekt kon-
textualisiert sich primar unbewusst mit den Erscheinungen. Ein weite-
res Beispiel liegt in der Farbgestaltung. Hohe Dunkelflichen im Bild z.B.
fithren zu einem diffusen Bedrohungsgefiihl, dass durch die Kombinati-
on mit andern Sinneseindriicken, z.B. durch disharmonische und diffuse
Tone, verstarkt wird, wihrend eine tibersichtliche und helle Szene kom-
biniert mit harmonischer und ruhiger Musik beruhigend wirkt. Vor al-
lem im zeitgendssischen Horrorfilm lassen sich dazu zahlreiche Metho-
den beobachten, die meist mit unbewussten Emotionen und spezifischen
Schemen arbeiten.

Die medialen Techniken spiegeln dabei das instinktive Verhiltnis des
Menschen zu dem ihn umgebenden Raum wider, das deutlich dominiert
ist von einem Selbsterhaltungstrieb, der permanent und unbewusst ar-
beitet. Die Sphare der Emotion ist allerdings nicht nur als unbewusste
Raumorientierung zu verstehen, sondern auch als fokussierte Haltung
gegeniiber einer als Objekt definierten Schemengruppe. Z.B. wird ein
Glas Wasser deutlicher wahrgenommen, wenn das korperliche Grundbe-
diirfnis » Durst« als emotionaler Zustand vorliegt. Der Akt der Wahrneh-
mung eines Schemas erfolgt dadurch nicht nur unbewusst, sondern kon-
zentriert sich auf bestimmte Ganzgebilde im Wahrnehmungsraum, bei
denen, wie es der Wahrnehmungspsychologe Rainer Guski ausdriickt,
»[...] wir ihre handlungsleitende Bedeutung erst dann bekommen, wenn
wir bereit sind, oder das Bediirfnis haben, eine bestimmte Handlung mit
ihnen auszufithren. «'+

Die Sphire der Emotion reguliert also zusammengefasst das grund-
satzliche Verhiltnis, das der Mensch zu einer bestimmten Gruppe in sei-
nem Wahrnehmungsumfeld einnimmt, sowie die Handlungsimpulse und
Interaktionsmoglichkeiten, die an diese Gruppen gekntipft werden kon-
nen. Da es sich bei dieser emotionalen Beziehung zur Umwelt nicht um
eine prizise zu bestimmende Kategorie, sondern um ein meist diffuses
Gefithl zu Raum und Objekten handelt, ist diese Sphire im virtuellen
Kontext daher als ein Transitfeld zu anderen Erscheinungen zu begrei-
fen. Auch Erscheinungen, die erst einmal gar nicht zusammenhingen,
konnen durch die Sphare der Emotion verbunden sein. Z.B. konnen der
mediale Eindruck eines Hauses, eine Erinnerung und die Wahrnehmung
einer Landschaft durch die Emotion verbunden sein, obwohl sie als Er-
scheinungen nicht augenscheinlich zusammenhiangen. Diese Zusammen-
wirkung wird vor allem bedeutend, wenn es um die menschliche Inter-
aktion mit virtuellen Kontexten geht.

14 Zitat in: Schmidt, Bernd B.: Die Macht der Bilder, S. 9.
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Abb. 8: Die Sphdre des Images biindelt Erscheinung und Emotion. Z.B. wird aus
»Sonne« plus »angenehm warm« ein positives Image, wihrend aus derselben Er-
scheinung in der Koppelung mit »zu heifS« ein negatives Image wird — je nach emo-
tionaler Reaktion.
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Die Sphare des Images

Die Sphire des Images stellt die erste tibergeordnete prazise Sphare dar,
in der eine strukturierende Verkniipfung mehrerer Wahrnehmungssche-
men und Gruppen zusammen mit emotionalen Zustanden erfolgt. Als
rein mentaler Prozess ist in dieser Sphare nicht mehr nur die akute Wahr-
nehmung entscheidend, sondern tiberwiegend Erinnerungen an bereits
erfolgte Eindriicke, die im Gedichtnis vorliegen. Diese Agglomeratio-
nen von Raumsituation und Objekten konnen als innergeistige Bilder
bezeichnet werden, die menschlichem Handeln und Interagieren mit der
Welt vorausgehen, aber gleichzeitig auch ihren Ausdruck in kiinstleri-
schen oder malerischen »echten« Bildern finden. Diese innergeistigen Bil-
der, d.h. das mentale Bild der Wahrnehmung sowie das innere Bild, das
in einem Rezipienten durch die Wahrnehmung eines gegenstiandlichen
Bildes erzeugt wird, werden zuriickgehend auf den Kunsthistoriker W.].
Thomas Mitchell als »Image« bezeichnet.*s

Innerhalb der Wechselwirkungen des virtuellen Kontextes handelt es
sich bis zu dieser Sphiare um Ausprigungen eines mitunter rein affektiven
Umganges mit Erscheinungen — vor allem im Feld der Medien. Images
konnen noch sehr einfach einer unbewussten Wahrnehmung entsprin-
gen, wihrend die abstrakteren Verortungen in den folgenden Sphiren
erfolgen. Was in der Wissenschaftstheorie komplex und als weites Dis-
kursfeld erscheint, ist dabei in der gestalterischen Praxis ein etablierter
Modus. Vor allem im Tourismus ist ein solcher affektierender Ansatz
immer wieder zahlreich in den Werbekampagnen fur Urlaubsorte und
Hotels zu beobachten. Z.B. bestehen die Werbebilder fur tropische Ho-
tels fast immer aus den gleichen Erscheinungen, in denen Objekte der
Wahrnehmung wie grine Palmen, weifler Strand, blauer Himmel, eine
strahlende Sonne und vielleicht ein erfrischender Cocktail gruppiert sind.
Zusammen mit der harmonischen und beruhigenden Gestaltung, dem
Einsatz bestimmter Schemen wie vielleicht einer als »einladend« asso-
ziierten Person sowie mit der Erfahrung des Betrachters, dass in dieser
Bildwelt ein bestimmter emotionaler Zustand herrscht, entsteht das ge-
wunschte Image eines Tropenparadieses. Das Image biindelt hierbei die
durchaus komplexen unterschiedlichen Eindriicke und Darstellungen zu
einem einheitlichen Bild als Element der Zuwendung.

Vor allem in Filmen werden Images verwendet, um auf unmittelba-
re Art Uber Orte oder Figuren Auskunft zur geben und die subjektive

15 Zum Image, vgl.: Mitchel, W.J.T.: Bildtheorie, S. 285, vgl.: Schulz, Martin:
Ordnung der Bilder, S. 91 ff. und vgl.: Schuck-Wersig, Petra: Expedition
zum Bild, S. 33. Fiir eine vertiefte Ubersicht vgl.: Dikovitskaya, Margaret:
Visual Culture, passim; sowie: Frank, Gustav/Lange, Babara: Einfiibrung in
die Bildwissenschaften, passim.
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X

Abb. 9: In der Sphdre des Zeichens werden unterschiedliche Images zu einem Ele-
ment vereint. Das positive Image der Sonne in Verbindung mit dem Image eines

Strandes konnte so zum Zeichen fiir Urlaub werden.
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Verkniipfung des Geschehens mit dem Zuschauer zu beeinflussen. Nicht
selten verfiigen die Bosewichter tber ein eher abstofSendes Image, das
durch die emotional evozierende Zusammenwirkung ihrer Erscheinun-
gen entsteht, wihrend die Helden tiber das gegenteilige Image verfugen.
Gleiches gilt fiir den Raum, der ihnen im Film zugerechnet wird. Da-
durch ist das Image in der medialen Verwendung zunichst eine archety-
pische Richtung der Zuwendung, die unbewusst wirkt. Auch die Wahr-
nehmung von Objekten und Personen unterliegt diesem Mechanismus,
solange sie als Teil eines Images, also der Kombination mehrere Eindri-
cke, ihrer Relation zueinander und der emotionalen Beziehung des Rezi-
pienten zu dieser Gesamtheit, partizipieren. Zusammengefasst bildet die
Sphire des Images ein Abbild von Wahrnehmungseindriicken, die durch
ein emotionales Verhiltnis untereinander strukturiert sind und als men-
tales Abbild gefasst werden.

Die Sphare des Zeichens

Die Sphire des Zeichens ist im Vergleich zu den vorangegangenen Spha-
ren abstrakter und stellt eine Bindelung eines oder mehrerer Images un-
ter einer mentalen Kategorie dar. Der Inhalt besteht aus meist simplen
Wahrnehmungsgruppen, die auf die untergeordneten komplexen Verbin-
dungen aus Schemen, mentalen Bildern und den emotionalen oder hand-
lungstechnischen Beziehung zu ihnen verweisen. Marken- und Stadtena-
men sind hier ein pragnantes Beispiel. So kann der grafische Schriftzug
oder das Logo einer Marke komplexe Assoziationsgruppen bei einem
Betrachter evozieren, die nur auf der Erinnerung beruhen und in der di-
rekten Wahrnehmung zu der Zeit nicht vorhanden sind. Auch Hand-
lungsanweisungen konnen durch Zeichen erteilt werden, etwa bei einer
roten Ampel, deren Zeichenhaftigkeit auf eine an sich komplexe Situati-
on aus Handlung, Wahrnehmung und Beziehung zur Umwelt verweist.
Auch die mathematische Codierung von Zustinden gehort zur Ebene
des Zeichens, wodurch z.B. sehr komplexe Sachverhalte anhand einfa-
cher Abstraktionen erfasst und abgebildet werden kénnen. Die Sphare
des Zeichens zeigt demnach im virtuellen Kontext die Wichtigkeit und
Bedeutung von untergeordneten Gruppen innerhalb des Gesamtgefi-
ges an. Beispielsweise ist Kapital, also die Agglomeration von abstrak-
ten Zahlenwerten, nichts anderes als eine zeichenhafte Bedeutungsstei-
gerung, die mit bestimmten Images oder Gruppen assoziiert wird. Bei
Stidten oder Personen, die mit den Attributen »reich« assoziiert werden
bzw. die tiber Objekte mit dem jeweiligen zeichenhaft gepragten Image
verfigen, lasst sich diese Steigerung illustrieren.

Das Zeichen ist dabei dem Icon dhnlich. Im Unterschied zum Icon,
das eine bewusste Zuwendung, ein Gegeniiber, eine Modulation fiir ein
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Abb. 10: Die Narration stellt den Bezug, die Relation und das zeitliche Verhdltnis
mehrerer Zeichen untereinander dar. Das Zeichen fiir Urlaub konnte so mit einem
Zeichen fiir Alltag in einer sich gegensdtzlich bedingenden Relation steben.

64

Access - =


https://doi.org/10.5771/9783748901679
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

DIE SPHARE DER NARRATION

einzigartiges Bestimmites ist, ist das Zeichen allerdings allgemeiner. Es
umfasst eine Gruppe, die sich wiederholen kann, zeichenhaft wirkt, aber
nicht tber ein allgemeines Alleinstellungsmerkmal der Zuwendung ver-
fuigt. Beispielsweise konnen in einem Spielfilm zahlreiche Zeichen auf
den »Bosen« hinweisen, z.B. durch Gesten, Musik oder dhnliches. Die Fi-
gur des Bosen in seiner Gesamtheit ist zwar ein Zeichen fiir das Bose; al-
lerdings ikonisch, da durch es die anderen Zeichen zu einem ikonischen
Zeichen mit Alleinstellungsmerkmal vereint werden. Obwohl Zeichen
ihren Sinngehalt aus der Relation beziehen, beginnt mit dieser Sphire
die konkrete Sinnstiftung im Gesamtkontext. Damit wird ebenso deut-
lich, dass im virtuellen Kontext die Spharen sich gegenseitig bedingen.
Ein Zeichen wird erst durch die Relationen zu den anderen Spharen zu
einem Zeichen fir etwas; durch die Art, wie es kontextualisiert ist. Vor
allem die ndchste Sphare der Narration ist dabei von herausragender
Bedeutung.

Die Sphire der Narration

Narration ist in der zeitgenossischen Diskussion ein Modethema. Der
Begriff ist in allen Arten von Medien-, Gesellschafts- und Politikdiskus-
sionen immer wieder zu vernehmen. Das erstaunt nicht, da der Narrati-
on im Mediensystem und auch im Modell der virtuellen Kontexte eine
spezifische Bedeutung zukommt. Waren die ersten Spharen noch von ei-
ner instinktiveren Wirkung bestimmt, findet in der Narration auf einer
abstrakteren Ebene eine Sinnstiftung statt. Die Sphire der Narration
ist gepridgt von einem »In-Beziehung-Setzen« mehrerer untergeordne-
ter Zeichen und ihrer zugehorigen Gruppen. Wenn man sich zum Ver-
stindnis die Inhalte der Zeichen als Worter oder Zahlen vorstellt, erfolgt
hier das Zusammenfassen unter einer Grammatik oder einer formelhaf-
ten Relationsbeziehung. Die Narration ist dabei nicht nur als sprachli-
che »Geschichte« zu begreifen, sondern ein synergetisches Zusammen-
wirken mehrerer Zeichen in einer spezifischen Relationskonfiguration.
Auch gegenstandliche Bilder verfiigen tiber ein Narrativ, das durch die
Definition der Erscheinungen auf der Bildflache in einem Handlungsrah-
men verkorpert ist. Das bildliche Narrativ leitet sich als Begriff von der
sprachlichen Narration ab, also von der strukturierenden Erzahlung,
durch die kommunikative Zeichen erst eine sinnstiftende Aussage erhal-
ten. So unterschiedlich die Auspragungen der bildlichen Welten durch die
Epochen und in ihrer zeitgenossischen Verwendung auch erscheinen mo-
gen, eint sie doch, dass sie alle ein Narrativ illustrieren. Ob das Narrativ
sich vor allem in der Art des Stils, der Bedeutung der bildlichen Relati-
onen zueinander oder den symbolischen Gehalten offenbart, ist struk-
turell betrachtet fast nebensachlich, da alle Auspragungen letztlich als
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kommunikative Medien durch das sinnhafte Arrangieren von Zeichen
ahnlich sind. Zwar ist beispielsweise das Image einer lachenden Person
von (fast) jedem erkennbar, aber die Frage, warum die Person lacht und
woriiber, verweist schon auf die mitunter hochkomplexen Verweisket-
ten, die sich in der bildlichen Narration verstecken (von den hochkom-
plexen narrativen Ketten einiger Maler ganz zu schweigen). Das Image
der lachenden Person wird dabei erst dann zum Zeichen, wenn es in
eine Narration eingebunden ist — wenn es also in Relation zu anderen
Zeichen durch die Narration sowohl allgemeinen als auch spezifischen
Sinn generiert.

Die Sphire der Narration umfasst damit auch die ganze Bandbreite
der Gestaltung von Erzdhlungen anhand einer Struktur. So zahlreich die-
se auch sein mogen, eint sie doch die abstrakte Betrachtungsebene, die
sich in der Narration als Vereinfachung ausdruckt. In der menschlichen
Wahrnehmung liegt scheinbar ein Grundbedirfnis nach der abstrakten
Verknupfung der Narration vor. Beispielsweise kann eine Geschichte als
pure Abfolge der Erscheinungen und Emotionen erzahlt werden. Es ist
das hiufig in spontaner Erzdhlung anzutreffende »Er so..., ich so..., und
dann er so...«-Schema, das als unstrukturierte Wiedergabe wahrschein-
lich fir jeden Zuhorer umso ermiidender wirkt, je langer die Geschich-
te dauert. Anders dagegen erscheint eine Erzihlung, wenn sie narrativ
strukturiert wird. Also nicht als reine additive Abfolge, sondern als Vor-
stellung einer Struktur, an die sich dann Inhalte sinnvoll anfiigen; z.B.
nach einem »er ist... weil... dass...«-Schema.

Des Weiteren scheint in der menschlichen Rezeption — ob erlernt oder
angeboren — ein Gespiir und ein Bediirfnis nach abgeschlossenen Narra-
tiven vorzuherrschen. Menschen merken instinktiv, ob eine Geschichte
abgeschlossen ist, und zwar dadurch, dass die Schemen, die vorher be-
zeichnet werden, sinnhaft zueinander in Relation gesetzt sind. Vor allem
in der Internetwerbung wird dieser Effekt haufig verwendet, indem in
der Schlagzeile eine Narration angerissen wird, die erst nach dem Aufru-
fen des Artikels aufgelost wird, z.B.: »... und was dann passierte, konn-
te keiner ahnen...«. Ebenso findet sich dieser Mechanismus des offenen
Endes auch bei Cliffhangern in Serien und Filmen.

Nicht nur in seiner deutlichsten Ausprigung als Geschichte enthilt die
Sphire des Narratives alle Verbindungen von Zeichen, unabhingig von
deren Gehalt und Inhalt. Demnach fallen unter Narration z.B. auch die
Formeln der Mathematik, die Grammatik von Sprache und Program-
mierung oder die Komposition von Noten. Dabei sind in der Musik die
Tone als Wahrnehmungsgruppen zusammen mit ihrer emotionalen Wir-
kung und den Images, die sie erzeugen, abstrahiert durch die zeichenhaf-
te Vorgabe der Noten, die anhand der Komposition narrativ strukturiert
sind. Die Narration ist damit auch immer das System der Zeitlichkeit
als Grundkonstante der Wahrnehmung. Narrative verkorpern demnach
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die zeitliche Abfolge von Ereignissen und Erscheinungen im Modell des
virtuellen Kontexts.

Zum Verstandnis dessen, was die Sphare der Narration im virtuel-
len Kontext umfasst, bietet sich vor allem die filmische Narration an.
Sie ist ein strukturierendes tibergeordnetes System, dass in der Filmer-
fahrung nur indirekt durch Erscheinungen auf der Leinwand zu Tage
tritt, aber als Ordnung die einzelnen Eindriicke gliedert und in eine
zeitliche Abfolge bringt.*¢ Bei den Elementen, die vom Narrativ struk-
turiert werden, handelt es sich ausnahmslos um Zeichen. Das gilt vor
allem fiir die beiden Grundelemente des filmischen Narratives, die Fi-
gur und den Ort, die durch die Handlung verbunden werden. Die fil-
mische Figur ist dabei meist zeichenhaft auf bestimmte Images definiert
und verweist so auf zahlreiche Aspekte, die sie in ihrer z.B. kulturellen
Zugehorigkeit, ihrem Charakter oder ihrer Identitit definieren. Auch
der filmische Ort, als Handlungsspielraum und Kontext, ist ein Zei-
chensystem, das auf bestimmte Images und Eindriicke verweist.'” Die
Handlung wiederum umfasst die Interaktion der Figuren mit anderen
Figuren oder mit dem Ort. Vor allem die Hauptfigur hat hierbei meist
ein Bedurfnis, analog zur Sphire der Emotion, an dessen Erfullung sie
gehindert wird und zu dessen Erreichen sie Hindernisse uberwinden
muss. Der Kern einer filmischen Figur liegt immer in der Aktion, der
des Ortes in der Transformation und der der Handlung in der Struk-
turierung, wodurch im Zusammenspiel dieser Zeichen ein filmisches
Narrativ entsteht.

Wie schon erwihnt, ist durch die zeitliche Komponente eines jeden
Narratives seine Struktur nicht unmittelbar, sondern ein mentales Mus-
ter, das sich durch bestimmte Zeichengruppen definiert. Diese haufig in
der Filmwirtschaft auch als Genre bezeichnete Intertextualitidt bestimmt
dabei konventionalisierte Narrative, die meist in einem direkten Bezug
zu sozialen Relationen stehen.™ Das Verstehen eines Narratives, das an
sich ja nicht direkt erkennbar ist, tiberschreitet demnach wesentlich die
individuelle Kenntnis bestimmter kultureller und gesellschaftlicher Kon-
ventionen." Diese Verkniipfung des Narratives mit der realen menschli-
chen Lebenswelt geht dabei tiber Filme weit hinaus, da Narrative — wenn

16 Vgl.: Frahm, Laura: Jenseits des Raumes, S. 110.

17 Vgl.: Mikos, Lothar: Film- und Fernsehanalyse, S. 231.

18 Vgl.: Ibid., S. 268. Das ein filmisches Narrativ hierbei eng mit der allgemei-
nen menschlichen Wahrnehmung verkniipft ist, ist naheliegend, wie auch der
Architekt und Filmemacher Richard Koeck feststellt: » Accordingly, narra-
tive is seen not simply as a sequence of events, but renders such sequences,
and, through it, >narrative« itself, as an integral part of human experience.«
Zitat in: Koeck, Richard: Cine-scapes, S. 19.

19 Zur narrative Funktion der Lichtgestaltung vgl.: Mikos, Lothar: Film- und
Fernsehanalyse, S. 211.
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Abb. 11: Der Mythos ist als Sphdre der Narration dhnlich, vereint aber mehrere
Einzelnarrationen in einem umfassenden und abschliefSfenden Bedeutungsrabmen.
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auch in unterschiedlichen Auspragungen — in fast allen kulturellen Er-
zeugnissen zu finden sind.*>

Da diese tendenziell medieniibergreifend auftreten, konnen durch das
Narrativ auch unterschiedlichste Wahrnehmungsgruppen vereint wer-
den. Beispielsweise, wenn im Film Bild, Ton und Musik auf mehreren
Ebenen eine Geschichte erzdhlen. Als strukturierende Komponente der
zeitlichen Abfolge nimmt die Sphire der Narration daher innerhalb des
virtuellen Kontextes eine Schliisselfunktion ein.

Die Sphire des Mythos

Auf die Sphire der Narration folgt die Sphiare des Mythos. In dieser
werden zahlreiche Narrationen in einem ubergreifenden Sinnzusammen-
hang strukturiert. Im Kern handelt es sich beim Mythos selbst um eine
Narration, die aber abschliefend eine Gesamterzihlung umfasst. Der
Mythos beantwortet sozusagen die Frage nach dem »Warum?« in den
untergeordneten Narrationen. Dadurch bietet er eine umfassende Struk-
tur, in die sich die allgemeinen Sinnteile einfiigen und damit eine mythi-
sche Gesamtnarration ausbilden. Die Sphire des Mythos ist dhnlich der
Sphire der Emotion im Modell des virtuellen Kontextes als ein Tran-
sit zu begreifen. Am Mythos konnen Verbindungen zu anderen virtuel-
len Kontexten geschaffen werden, so dass unter dieser Sphare durchaus
zahlreiche Narrationen und mehrere Icons verbunden sind. Thre Offen-
heit fir die Integration von Erscheinungen definiert die Sphire des My-
thos des Weiteren als die wesentliche Sphire der individuellen Weltbild-
konstruktion.

In der deutschen Umgangssprache seit dem 16. Jahrhundert steht
der Begriff des Mythos als Synonym fiir eine fiktive Geschichte.> In ei-
ner priziseren Definition bezeichnet der Begriff des Mythos, zurtickge-
hend auf Aristoteles, allerdings eine »organisierte Handlungsstruktur«
mit sinnstiftender Funktion.>* Die Sinnstiftung ist dabei der zentrale As-
pekt, da durch sie die natiirlichen Erscheinungen und die Handlungen
des Menschen in einem zusammenhingenden Konstrukt verortet wer-
den, das z.B. Ernst Cassirer als »mythisch-magischen Kreis des Wirkens«
umschreibt.>» Der Mythos ist demnach eine Sichtweise auf die Welt, die

20 Vgl.: Koeck, Richard: Cine-scapes, S. 20.

21 Vgl.: Zimmermann, Christiane: Der Antigone-Mythos in der antiken Lite-
ratur und Kunst, S. 22..

22 Zitatin: Ibid., S. 19.

23 Ernst Cassirer, Zitat in: Vietta, Silvio: »Mythos in der Moderne — Mog-
lichkeiten und Grenzen«, in: Vietta, Silvio/Uerlings, Herbert: Moderne und
Mythos, S. 11; vgl.: Ibid.: S. 16; hierzu der Theologe Markus Buntfufs: »Im
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(fast) alles im Wahrnehmungsraum einem Sinnzusammenhang unter-
wirft, der umso fundierter ist, je mehr Bestandteile, vor allem histori-
sche, dieser abdeckt.>* Der eigentliche Mythos bleibt dabei stetig der di-
rekten Anschauung entzogen und stellt ein rein mentales Konstrukt dar,
wie auch die Philologin Christiane Zimmermann beschreibt: »Mythen
leben aus dem Geflecht miindlicher, schriftlicher und bildlicher Traditi-
on. Eine Originalversion, bzw. ein Originaltext, existiert nicht und kann
nicht existieren, da ein Mythos erst durch sein wiederholtes Auftreten in
Literatur und Kunst entsteht.«*s Der Mythos ist damit als Struktur der
zeitlichen Abfolge der Narration nicht undhnlich, stellt aber als in sich
abgeschlossenes System die Verbindung mehrerer Narrationen in einem
Kreislauf dar.>¢ Die somit strukturelle Ahnlichkeit zur Religion spiegelt
die Tendenz des Mythos als umfassende Welterklarung und bestimmt die
Auspragungen von Narrationen, Zeichen und Images, die sich aus dem
jeweiligen Mythos speisen.>”

Aber auch in handlungstechnisch umfangreichen Filmen, Biichern
oder Computerspielen finden einzelne Mythen hiufig Verwendung, um
in fiktiven Universen alle Erscheinungen in einen Sinnzusammenhang
zu bringen. Ein gutes Beispiel bildet hier die christliche Dichotomie zwi-
schen Hell und Dunkel/Gut und Bose, die auch fiir die filmische Mythen-
welt eines »Herr der Ringe« oder »Star Wars« grundlegend ist. Auch
Strukturen wie »Grenzenloses Wachstum«, »Fortschritt«, aber auch

Medium des Mythos wird die Welt bewohnbar.« Zitat in: Buntfuf3, Markus:
»Mythos und Metapher bei Vico, Cassirer und Blumenbergx«, in: Vietta, Sil-
vio/Uerlings, Herbert: Moderne und Mythos, S. 76.

24 Vgl. hierzu den Begriff des »fundierten Mythos« nach dem Agyptologen Jan
Assmann, in dem etwas Gegenwirtiges mit der Vergangenheit verkniipft
wird: Conter, Claude D.: »Der Mythos als Instrument der Politikvermitt-
lung: Mythisierung und Typologisierung von Europa im 19.Jh.«, in: Ibid.,
S. 98.

25 Zitat in: Zimmermann, Christiane: Der Antigone-Mythos in der antiken Li-
teratur und Kunst, S. 35.

26 Vgl. zu dieser Ebene des Mythos die philosophischen Ansitze, die Gerhard
Roth wie folgt zusammenfasst: »So argumentierte [David] Hume, dass wir
niemals Kausalbeziehungen erkennen kénnen, sondern nur eine mit strenger
Regelmifigkeit ablaufende zeitlich-raumliche Ereignisfolge. [...] Kausalitdt
— 5o sagt spiter der von Hume stark beeinflusste Immanuel Kant - ist
ein Konstrukt unseres Geistes, keine objektive Gegebenheit.« Zitat in: Roth,
Gerhard/Striiber, Nicole: Wie das Gehirn die Seele macht, S. 205—206.

27 Vgl hierzu eine Einschitzung der Philosophen Max Horkheimer und Theo-
dor W. Adorno: »Mythen wie magische Riten meinen die sich wiederholen-
de Natur. Sie ist der Kern des Symbolischen: ein Sein oder ein Vorgang, der
als ewig vorgestellt wird, weil er im Vollzug des Symbols stets wieder Ereig-
nis werden soll.« Zitat in: Horkheimer, Max/Adorno, Theodor W.: Dialek-
tik der Aufklirung, S. 23.
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»Leben in Einklang mit der Natur« stehen fir — individuell vielleicht
gar nicht als fiktional erkannte — sinnstiftende Konstruktionen, die das
Individuum und die wahrgenommenen Muster in einen mythischen Zu-
sammenhang bringen. Der Mythos muss dabei strenggenommen nicht
tiber eine universelle Giiltigkeit verfiigen; es reicht, wenn er innerhalb ei-
nes bestimmten Kontextes fiir die darin enthaltenen Erscheinungen wirk-
sam ist. Dadurch konnen auch kleinere Konstrukte wie Computerspie-
le, Geschichten oder auch Bilder iiber einen Mythos verfiigen, der aber
eigentlich nur in dem jeweiligen Kontext wirksam ist. Eine Ubertragung
auf andere Kontexte ist dabei moglich und erfolgt durch die Transitof-
fenheit der Sphare des Mythos zu anderen Kontexten. Vor allem in poli-
tischen Ideologien gewinnt der Mythos durch diese Offenheit an Bedeu-
tung, ebenso wie in den Werbewelten. Als eine universale menschliche
Konstante scheint so der Mythos als ein Vermittler und Sinnstifter zwi-
schen dem Ich und der Umgebung stetig pragend zu sein — in welcher
Form auch immer. Im virtuellen Kontext ist er daher die abstrakte Ebe-
ne, durch die die Perspektive des Icons auf die Erscheinungen unmittel-
bar wirkt.

Die Sphare des Icons

Die Sphire des Icons ist das Zentrum des virtuellen Kontextes und
nimmt innerhalb des Spharenmodells eine definierende Position fir alle
anderen Sphiren ein. GewissermafSen ist die Sphare des Icons kein Ge-
genstand der Wahrnehmung oder der mentalen Prozesse, sondern eine
Ordnungssystematik, die den Schliissel zum virtuellen Kontext bildet —
sozusagen virtuell in zweiter Potenz ist. Das Icon ist das eine Gegeniiber
des Rezipienten; es ist der Schliissel zu der virtuellen Welt und der Fix-
punkt anhand dessen die Perspektive des Rezipienten auf den gesamten
Kontext bestimmt wird. Erst in der Ubernahme der Perspektive verbin-
den sich alle die Sphiren eines virtuellen Kontextes zu ihrer Gesamtwir-
kung. Der Betrachter iibernimmt die Position des Icons.

Im zeitgenossischen Sprachgebrauch der Architektur taucht der Be-
griff des Icons vor allem in Verbindung mit Bauwerken auf, die auf-
grund ihrer einfachen Form und Abstraktion schnell als Sinnbilder fiir
eine Stadt oder einen Sachverhalt erkannt werden konnen. Beispiels-
weise war die bewusst expressiv modern anmutende Gestaltung der
Oper von Sydney nicht nur auf das Bauwerk beschrankt. Durch die
ikonische Ausbildung pragte sie auch die Perspektive, aus der Australi-
en als Kontinent im globalen Medienbewusstsein gesehen wurde bzw.
gesehen werden wollte. Es ist ein formaler Ansatz, durch den poten-
ziell jedes Gebaude unabhingig von seiner Nutzung und Gestaltung
einen ikonischen Charakter bekommen kann, da seine Bedeutung aus
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Abb. 12: Die Sphdre des Icons ist innerbalb des virtuellen Kontextes eine Ord-
nungssystematik. Als Verkorperung der Perspektive des Rezipienten ist sie virtu-
ell in zweiter Potenz.

72

- E—


https://doi.org/10.5771/9783748901679
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

VIRTUELLE KONTEXTE

den Zuschreibungen von Personen und Personengruppen resultiert, die
mit ihm symbolisch verkniipft sind.>® Die Ubertragung auf den virtuel-
len Kontext verdeutlicht die vereinfachende Bedeutung des Icons. An-
hand eines bestimmten Bildes eines Bauwerks sieht man mehr als das
Bauwerk. Die gegenstandslosen Relationen, die vielleicht alles im Rah-
men des jeweiligen Kontexts umfassen, fligen sich an ein bestimmtes
Schliisselbild, dessen Fokus das Icon ist. Ohne das Icon wiirde der Kon-
text, der dahintersteht, nicht sichtbar sein.?® Und somit konnen auch
gegenstandliche und bildliche Tkonen erst zu Ikonen werden, wenn die
Sinnstiftung auf die spezifischen Erscheinungen der Ikone anhand des
Icons perspektiviert ist.

Das ist den Mechanismen der Werbung, in denen von einer Symbol-
funktion einer Ikone fiir Atmosphiren und Markenlandschaften ausge-
gangen wird, dhnlich. Auch Personen oder Gegenstinde werden — ana-
log zur Ikonenmalerei — mitunter als Ikonen fur einen Sachverhalt oder
Zustand bezeichnet. Dies zeigte sich historisch am pragnantesten in der
Geistesstromung der Romantik und ihren Werken, durch die der Mensch
durch seinen aktiv gewahlten, gestaltenden und sinnstiftenden Blickwin-
kel auf die Welt zum »Maler der Geschichte« wurde.’° Die Sphire des
Icons und damit das Icon selbst, ist die Verkorperung einer Perspektive
und damit sozusagen der Blickwinkel, unter dem die Erscheinungen be-
trachtet werden.

Das, was das Icon bezeichnet, ist demnach die Ich-Projektion des Rezi-
pienten, der sich immersiv in virtuelle Kontexte einfuhlt oder diese gestal-
tet — sozusagen der eigene Platz in der virtuellen Welt.3* Im naheliegenden

28 Vgl. zum Aspekt des architektonischen Icons: Mateo, Joseph Luis: »Ico-
noclastia«, in: Sauter, Florian/Mateo, José Luis: Iconoclastia, S. 4-5.

29 Dieses dhnelt damit dem Prinzip des Autors in der Diskurstheorie, die der
franzosische Philosoph Michel Foucault so konkretisiert: »Es handelt sich
um den Autor. Und zwar nicht um den Autor als sprechendes Individuum,
das einen Text gesprochen oder geschrieben hat, sondern um den Autor als
Prinzip der Gruppierung von Diskursen, als Einheit und Ursprung ihrer Be-
deutung, als Mittelpunkt ihres Zusammenhaltes.« Zitat in: Foucault, Mi-
chel: Die Ordnung des Diskurses, S. 19.

30 Vgl.: Siegmund, Andrea: Die romantische Ruine im Landschaftsgarten, S.
44—45. Ibid., S. 20-27.

31 Der Architekturtheoretiker Charles Jencks verweist indirekt auf diese An-
nahme des ikonischen Selbstbildes, wenn er schreibt: »[...] icons do not have
to be true, but they are best if they appeal to faith, ideals, our better self,
what we want to see in the mirror.« Zitat in: Jencks, Charles: The Iconic
Building, S. 53. Zu der Projektion durch die Ebene des Mythos vgl. eine Ein-
schitzung von Horkheimer und Adorno: » Als Grund des Mythos hat sie seit
je den Anthropomorphismus, die Projektion von Subjektivem auf die Natur
aufgefafst. [...] Die vielen mythischen Gestalten lassen sich der Aufklirung
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Abb. 13: Das Standard-Spharenmodell des virtuellen Kontexts. Hierbei sind vier
einzelne Kontexte anband eines umfassenden Mythos und eines gemeinsamen Icons
vereint.

Fall filmischer Wirklichkeit wire dieser Platz z.B. die Hauptfigur, die als
Stellvertreter des Rezipienten fungiert und anhand derer der Film als per-
sonalisierte Erfahrung nachzuvollziehen ist. Bei Computerspielen ist die
Sphire des Icons die simulierte Spielerfigur, die durch den User gesteu-
ert wird, und bei Gegenstinden und Objekten das mogliche Verhiltnis,
wie sich eine Person zu diesen verhalten kann. In der Musik ist dieser
Platz der Dirigent, der im Meer des Orchesters Ordnungsstruktur und
Zentrum der Musik ist und die Richtung der Spieler vorgibt; in der Ar-
chitektur wiederum dient sie als Fixpunkt der Perspektive des Betrach-
ters auf das virtuelle Umfeld, das sie umgibt. Zusammengefasst ist die

zufolge alle auf den gleichen Nenner bringen, sie reduzieren sich auf das
Subjekt.« Zitat in: Horkheimer, Max/Adorno, Theodor W.: Dialektik der
Aufklirung, S. 12.
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Sphire des Icons als Zuwendungsperspektive die zentrale Instanz im vir-
tuellen Kontext, durch die die Inhalte aller anderen Spharen als zentriert
auf den Rezipienten strukturiert werden.

Der virtuelle Kontext als Gesamtwirkung

Der virtuelle Kontext in der Darstellungssystematik des Sphirenmodells
ist ein System, das zwischen den Erscheinungen einer medialen Umwelt
und dem Rezipienten sinnstiftend wirksam ist. Der virtuelle Kontext ist
demnach eine Zuwendungsmodularitidt auf Medienerscheinungen, de-
ren urspriingliche Komplexitat durch stetige Abstraktion auf ein Element
vereinfacht wird, anhand dessen sich ein Rezipient zu diesen sinnstiftend
kontextualisieren kann. Der virtuelle Kontext ist im Kern ein System der
Vereinfachung. Obwohl es sich dabei um eine rein individuelle mentale
Leistung handelt, sind virtuelle Kontexte auch erschaffene Kontexte, die
durch erlernte Sichtweise lesbar werden und tiber eine eigenstiandige Exis-
tenz verfiigen. Durch das Element des Icons wird dabei sowohl die Rah-
mung der Erscheinungen, als auch die Perspektive auf sie definiert.>> Als
virtuelle Systeme verfiigen Kontexte strenggenommen iiber keine eigene
Gegenstandlichkeit, sondern sind als eine ausformulierte Zeichentheorie
Teil der Kommunikation. Das hier vorgestellte Modell muss demnach ge-
nau als das verstanden werden, was es ist: ein Modell, das nicht Details
erliutert, sondern grobe Beziehungsrelationen des Virtuellen aufzeigt.

Des Weiteren sind virtuelle Kontexte vor allem geprigt durch eine
der Vereinfachung zugrundeliegende Komplexitat. Genauer: Die Kom-
plexitdt der Erscheinungen, die durch ihre Relationen kontextualisiert
werden und die den Umfang des virtuellen Kontextes bestimmen. Ab
einem gewissen Komplexititsgrad ist jedes mediale Erzeugnis Teil eines
virtuellen Kontextes. Wie umfassend dieser ist, hangt primar von der
Perspektive ab, die anhand der Sphire des Icons dem Betrachter ange-
boten wird. Die Frage nach unterschiedlicher Produktions- und Rezep-
tionslogik ist hierbei erst einmal unerheblich, da in diesem Modell von
EINEM tiibergeordneten Sinngehalt ausgegangen werden kann, der bei-
des vereint.

32 Dieses spiegelt wiederum die Einschitzung vom Michael Foucault, anhand
dessen Figur des Autors ebenfalls die Frage auftaucht, wie Erscheinungen
als zusammengehorig begriffen werden: »Das Wort »Werk< und die Einheit,
die es bezeichnet, sind wahrscheinlich ebenso problematisch wie die Indivi-
dualitit des Autors [...]. Was ist ein Werk? Worin besteht diese merkwiirdi-
ge Einheit, die man als Werk bezeichnet? [...] Wie ldsst sich aus den Millio-
nen Spuren, die jemand nach seinem Tod hinterldsst, ein Werk definieren?«
Zitat in: Foucault, Michel: »Was ist ein Autor? (Vortrag) (1969)«, in: Ibid.:
Schriften zur Literatur, S. 240-241.
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Ein virtueller Kontext kann in seiner Komplexitit reduziert sein wie
bei einem Gemilde oder einer Grafik; er kann komplexer sein wie bei
einem Computerspiel oder einem Film; oder er kann zahlreiche unter-
schiedliche mediale Erscheinungen als ein weitreichendes umfassendes
System vereinen. In seiner potentiell grofSten Umfassung entspricht er ei-
nem umfassenden Weltbild, in dem durch eine Teilauspragung als »per-
fektes Bild« die Kiinstlichkeit der medialen Elemente nicht mehr erkannt
wird. Virtuelle Kontexte sind immer bestimmt durch die Perspektive in
der Sphire des Icons und damit fixiert — aber sie konnen zusammenhan-
gende Cluster und umfassendere Kontexte bilden. Die Spharen der Emo-
tionen und des Mythos bilden hierbei den Transit. Z.B. konnen unter-
schiedliche Perspektiven und Icons aus unterschiedlichen Kontexten in
einem grofleren Kontext dadurch vereint sein, dass im Mythos eben die-
se unterschiedlichen Perspektiven sinnstiftend verbunden sind.

Obwohl die einzelnen Abschnitte des Spharenmodells im vorangegan-
genen Text isoliert beschrieben wurden, gilt es zu beachten, dass der
virtuelle Kontext nur in seiner Gesamtheit existiert und wirkt. Es gibt
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Abb. 14: Beispiele fiir die Morphologie der virtuellen Kontexte. Virtuelle Kontexte
konnen in unterschiedlichen Auspriagungen und Komplexititen auftreten. Die Wech-
selwirkungen, die zwischen den Elementen der unterschiedlichen Sphdren gebildet
werden kbnnen, bestimmten dabei ibre Form. Es sind aber immer Elemente in allen
Sphdren vorbanden und ein » Fehlen« bestimmter Sphiiren ist nicht maoglich.

nicht die einzelne Sphire — es gibt nur den Zusammenhang. Die einzel-
nen Sphiren stehen in diesem Modell in einer Wechselwirkung und eine
isolierte Betrachtung einzelner Sphareninhalte ist strenggenommen gar
nicht moglich, da sich die Spharen gegenseitig bedingen und keine fur
sich allein tiber eine Zuwendungsméglichkeit verfiigt. Um préziser zu
werden: Es gibt z.B. die Sphire des Mythos, aber es gibt nicht den My-
thos. Er ist kein Objekt der Betrachtung, das ohne die Einbeziehung der
anderen Sphiren, aus denen er sich ergibt, beschrieben werden kann.
Nur anhand der Wechselbeziehungen — der Relationen der Sphireninhal-
te untereinander — kann er erfasst werden. Naturlich kann man ein Buch
schreiben und sagen: » Was hier drinsteht, ist ein Mythos«. Aber das Buch
ist das Medium eines virtuellen Kontextes, der alle Sphiren abdeckt und
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auf die physische Struktur eben dieses Buches geprigt wurde bzw. fur
die Existenz des Buches tiberhaupt erst ursachlich ist. Von den Erschei-
nungen der Tinte auf dem Papier bis zur Leseperspektive, die es vorgibt
— was als Mythos bezeichnet wird, ist dabei nur ein Teil von ihm. Eben-
so verhalt es sich auch z.B. mit der Sphire des Zeichens. Dies bedeutet,
dass es »das« Zeichen als Gegenstand der Anschauung nicht gibt — ob-
wohl es im allgemeinen Wortgebrauch und einigen Medientheorien so
vorkommt. Ein Zeichen als kommunikative Aufforderung oder als Sym-
bol fir etwas anderes gibt es nicht als eigenstandiges, isoliertes Element.

Mediale Erscheinungen sind immer in einen virtuellen Kontext eingebet-
tet, der ihren Sinn definiert. Ein gutes Beispiel dazu sind Grof$strukturen,
die nach einem menschlichen MafSstab nicht als Gegenstand zu erfahren
sind, aber trotzdem als Etfwas den massenmedialen Raum strukturieren.
Anhand von Lindern und Nationen wird diese vermeintliche Objektivie-
rung vor allem deutlich, da sie ja virtuell vorhanden ist, sich aber aus phy-
sischen Erscheinungen kaum isoliert bilden lasst. Das beriihrt nicht nur die
Begriffsbildung als Kategorie, sondern auch ihre scheinbaren Reprasentan-
ten. Z.B. ist die Flagge von China kein Symbol fiir das China. Die Flag-
ge von China ist als wahrnehmbares Element der Sphire der Erscheinung
Teil eines spezifischen virtuellen Kontextes, der dann wirksam wird, wenn
die Flagge medial als Erscheinung wahrgenommen wird. China als Luft-
bild dahingegen ist wiederum Teil eines eigenstindigen Kontexts, der erst
einmal nicht mit dem anderen zusammenhingt. Beide sind kein Zeichen
fiir ein China, sondern Teilelemente einer bestimmten Kontextualisierung
von Erscheinungen. Thnen liegt jeweils eine ganz spezifische Betrachtung
der Welt zugrunde (z.B. abstrakte Geopolitik und Weltraumtechnik), ohne
deren Sinnzusammenhinge sie nicht lesbar waren. Der Kontext, und da-
mit die Perspektive, in der sich eine grafische Flagge bewegt, ist ein anderer
als ein Luftbild. Und damit ist auch Kontext Bezug und letztlich das, was
als »Inhalt« oder »Sinn« verstanden werden kann, ein anderer. Aber bei-
de virtuellen Kontexte konnen anhand der Emotion oder des Mythos na-
turlich in einem umfassenderen Kontext zusammengefasst werden und so
eine umfassende Zuwendungsmodularitit zu den unterschiedlichsten Er-
scheinungen ausbilden. Die medialen Kontexte von z.B. Luftbildern und
Farben konnen sich so zu einem zusammenhingenden Kontext vereinen.
Auch ist ein Zusammenschluss zu einem perfekten Bild denkbar, das un-
abhingig von den physischen Erscheinungen existieren kann. Anhand des
zufillig gewihlten China-Beispiels wird deutlich, wie sehr ebendiese Bil-
dung eines Zusammenhanges — hier das China — anhand medialer Er-
scheinungen und ihrer Kontexte erfolgt. Der physische Kontext ist da-
bei bestenfalls Referenzgeber und eigentlich eher Projektionsfliche fiir die
Sinnstiftung des Virtuellen.

Virtuelle Kontexte verfugen des Weiteren tiber drei wesentliche Ei-
genschaften:
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Abb. 15: Die Systematik des virtuellen Kontexts anhand des Spharenmodells.

Zum Ersten sind sie in ihrer Komplexitit variabel, d.h., sie konnen
nur einzelne Erscheinungen umfassen und sinnstiftend als Fragmente ar-
rangieren oder aber als »Weltbild« alle Erscheinungen sinnstiftend um-
fassen. Ob die Erscheinung ein Ton, ein Licheln, ein Kleidungsstiick,
eine Handlung oder die Zusammenstellung von Farbe auf der Lein-
wand ist, macht dabei primar keinen Unterschied. Was die Erscheinun-
gen »sind«, ist erst einmal nicht relevant, wird aber hier zur genaueren
Definition auf Erscheinungen medialen Ursprungs beschrankt. Entschei-
dend fiir den virtuellen Kontext sind die Anzahl der Wechselwirkungen,
die sich in den Sphiren daraus ergeben, und damit seine Komplexi-
tit. Zum Zweiten sind virtuelle Kontexte zwar statisch, aber als Ele-
ment der Kommunikation »im Fluss«. Gerade bei komplexeren Kon-
texten kann es zu unterschiedlichen Rezeptionen kommen, aber diese
betrifft die » Verwendung« eines Kontextes, wiahrend seine urspringli-
chen Relationen fixiert bleiben. Drittens sind sie untereinander varia-
bel und konnen sich tiberschneiden. Thre Auspragung ist eine Frage der
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Fokussierung und der Distanz. Das heifst, die Betrachtung eines einzel-
nen Objektes kann genauso gut einen virtuellen Kontext umfassen wie
die Betrachtung eines »umfassenden« Objektes und der virtuelle Kon-
text kann dennoch fiir beide derselbe sein, da sich die Ursprungskon-
texte tiberschneiden. AufSerdem kann ein reduzierter virtueller Kontext
durchaus Teil eines umfassenderen virtuellen Kontexts sein und sich
nahtlos in ihn einfiigen.

In einer Definition zusammengefasst sind virtuelle Kontexte Sinn-
strukturen, die in einer massenmedialen Welt neben physischen Kon-
texten existieren. Das heifSt, sie definieren z.B. das spezifische mediale
Bild einer Stadt, das parallel zur baulichen Realitit existiert. Virtuelle
Kontexte vereinen dabei potentiell mehrere Erscheinungen aus unter-
schiedlichen Medien oder sind auf gerahmte Erscheinungen begrenzt.
Die Komplexitit der Erscheinungen bestimmt dabei die GrofSe des Kon-
textes, die durchaus anwachsen kann, je mehr Erscheinungen sich darin
logisch verknupfen lassen. Im virtuellen Kontext sind immer alle Spha-
ren gleichzeitig wirksam und konnen nicht ausgelassen oder tbersprun-
gen werden. Die Basis des Modells des virtuellen Kontextes bildet die
Annahme der virtuellen Errechnung der Umgebung anhand von Hypo-
thesenketten im Bewusstsein und die Beobachtung dhnlicher Strukturen
in der medialen Praxis. Zum besseren Verstindnis folgen nun ein paar
Beispiele fiir die Wirkung von virtuellen Kontexten, die — von klein nach
grofs — wahllos aus dem reichhaltigen Repertoire der medialen Phino-
mene gegriffen sind.

Beispiele

Im Film

Ein Spielfilm, vor allem ein Blockbuster-Film fur den Massenmarkt, bil-
det den besten Einstieg zur Erlauterung von virtuellen Kontexten, da er
als mediale Ausdrucksform per se einer gut zu beschreibenden Struk-
tur folgt.

Alles was unsere Sinne von einem Film wahrnehmen, ist eine wilde
Agglomeration von Tonen, Farben, Helligkeiten, die sich in der Spha-
re der Erscheinung zu Gruppen wie z.B. einem Haus oder einer Person
verbinden. Durch die Schemen-Bildung erkennen wir hier schon vertrau-
te Strukturen wie z.B. ein altes Haus oder Archetypen wie den jungen
Helden und andere Figuren. Durch die Gestaltung des Filmes und damit
durch die Erscheinungen auf der Leinwand entsteht in der Sphire der
Emotion ein Verhiltnis zu den Schemen. Das alte Haus wirkt vielleicht
durch dunkle Ausleuchtung bedrohlich und der Held dynamisch und
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Abb. 16: Die Struktur und Wirkung von virtuellen Kontexten ist eng mit der Welt-
konstruktion menschlicher Individuen verkniipft. Abstrakte Zusammenhdnge spie-
geln sich in subjektiven Weltbildern der Sinnstiftung. Das obige Beispiel zeigt einen
idealisierten Lebensentwurf, dessen iibergreifender Mythos eine Dichotomie zwi-
schen Arbeiten und Urlaub ist.
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sympathisch. Durch diese Verkntupfung formt sich in der nachsten Spha-
re das Image zu den Figuren und Orten. Dieses bleibt als ein Vorwissen
uber die Laufzeit des Films konstant. In der Sphire des Zeichens findet
nun eine abstrahierte Biindelung dieser pragenden Eindriicke statt. Z.B.
existiert ein Bosewicht im Film, der in einzelnen Abschnitten als grausam
und unheimlich charakterisiert wird. Bestimmte Eindriicke, die in diesen
Abschnitten vorkommen - z.B. ein bestimmtes Musikthema —, konnen
nun damit assoziiert werden und zum Zeichen fiir bestimmte Erschei-
nungen auf der Leinwand werden. In der Sphire der Narration werden
nun diese Zeichen arrangiert und definiert und die eigentliche Handlung
entsteht durch eine zeitliche Abfolge und Rhythmisierung. Beispielswei-
se betritt der Held das dunkle Haus und wird mit dem Antagonisten im
Kampf konfrontiert. In der Sphire des Mythos erfolgt dabei die Einord-
nung des Geschehens in eine tibergeordnete Struktur. Vielleicht spiegelt
die Geschichte den religiosen Hintergrund im ewigen Kampf Gut gegen
Bose wider oder eine Lebensgeschichte, in der die Uberwindung von Wi-
derstinden Merkmal des Heranwachsens ist, wodurch die Abenteuer
des Helden in ein Grundschema menschlicher Welterfahrung einbettet
werden. Der virtuelle Kontext eines solchen Films kann sich durch das
Thema der Heldenreise via Mythos und Emotion mit anderen subjekti-
ven oder virtuellen Kontexten verbinden. Definiert wird dies durch die
Sphire des Icons, das als die Sichtweise des Filmbetrachters gelten kann.
Vielleicht identifiziert sich dieser mit dem Helden als Verkorperung sei-
nes Selbst, wodurch der Held zu Ikone wird und sich der Mythos des
Filmes und das sinnstiftende Weltgefiihl unseres Betrachters tiberschnei-
den — und sich letztlich vermischen.

Im Computerspiel

Dieselben Mechanismen zu virtuellen Kontexten finden wir auch bei
Computerspielen. Sie sind sicherlich sehr verschieden in ihren Auspra-
gungen und reichen von einfachen Programmen bis hin zu komplexen
filmischen Erfahrungen und imaginativen Welten, aber dennoch teilen
sich alle die Systematik der virtuellen Kontexte. Auch hier finden wir Er-
scheinungen, die, gruppiert mit Emotionen, zu Images werden und damit
z.B. zeichenhaft bestimmte Spielfiguren oder Schauplitze verkorpern.
Anhand der Sphire der Zeichen gibt uns das Spiel vor, wie sich der Nut-
zer zu den einzelnen Erscheinungen verhalten soll. Soll er sie bekamp-
fen, umgehen oder verbirgt sich dahinter etwas Nutzliches — vielleicht
Heiltranke, um das »In der Welt sein« der Spielfigur zu verbessern? Die
Sphire der Narration verbindet in diesem Beispiel die Interaktivitat des
Spiels und seine Programmstruktur. Nur bestimmte Verbindungen von
Zeichen sind moglich — z.B. mussen bestimmte Gegner besiegt werden,
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sonst gehen die Handlung und damit das Spiel nicht weiter. Die Spha-
re des Mythos bestimmt nun das iibergeordnete Verhaltnis im Spiel: es
konnte z.B. das Ende des Spiels als Auflosungen aller offenen Narrati-
onen sein, d.h., alle Handlungen fithren zu einem abschlieffenden und
auflosenden guten Ende, wenn sich die Einzelnarrationen nach einem be-
stimmten System auflosen. Auch hier ist der Anschluss an andere Kon-
texte durch Emotion und Mythos méoglich. Vielleicht in dem die Lebens-
wirklichkeit eines Spielers durch stetigen Vergleich in Wettbewerben als
Zeugnis der Selbstwirksamkeit gepragt ist, was sich im virtuellen Kon-
text des Spiels anhand der Erfassung von Highscores und Bestenlisten
wiederfindet. Mehrere virtuelle Kontexte und Spiele wiirden so einen
gemeinsamen Kontext ausbilden, wenn sie diesen Wettkampfaspekt im
Mythos und die Belohnung in der Emotion teilen. Jedenfalls ist die Spha-
re des Icons auch hier die objektive Verkorperung in der Spielwelt. Sei es
als Simulation des Ichs wie in virtuellen Welten oder als Spielfigur, deren
Perspektive nacherlebt wird.

Ein Popstar

Die Systematik der virtuellen Kontexte zeigt sich auch in der medialen
Darstellung von Personen, die z.B. als Ikonen oder »Stars« in Erschei-
nung treten. Medienpersonlichkeiten sind nicht als deckungsgleich zu
begreifen mit einem »echten« Menschen, sondern sind per se virtuelle
Kontexte, die eine eigenstandige Existenz fuhren. Nehmen wir als Bei-
spiel fir einen komplexreduzierten virtuellen Kontext einen Musikstar.
Die Sphire der Erscheinungen wird hier vor allem gebildet durch Tone
und Songs, die zwar als Musik gefasst einen eigenstandigen Werkscha-
rakter bilden, aber als Teil des virtuellen Kontexts » Popstar« diesem zu-
gehorig sind. Die Erscheinungen und ihre Gruppen verbinden sich zu
audiovisuellen Schemen, die mit grundsatzlichen Aspekten in der Spha-
re der Emotion verbunden sind. Diese konnen zum Beispiel in der Insze-
nierung der Musik, der Kleidung oder auch im Habitus des Popstars an-
gelegt sein und Aspekte wie »hart«, »freundlich«, »siif§«, »deprimiert«,
»sexy« usw. umfassen. Als Biindelung aller Eindriicke entstehen dar-
aus ein oder mehrere Images des Stars, welche in der Regel durch Kom-
plexreduktion einen hohen Wiedererkennungswert schaffen. Dies sind
idealerweise mehrere einfache Images, z.B. »die Nachdenkliche Seite«,
»engagiert«, »emanzipiert«, »progressiv«, »exzessiv« usw. In der Spha-
re des Zeichens findet sich nun die Bedeutungsdefinition des Stars, die
sich anhand von Zuschreibung wie »talentiert« oder »erfolgreich« ma-
nifestiert. Die Sphire der Narration zeigt hierzu den Deutungsrahmen
auf, indem dieses Zeichen zu anderen in eine zeitliche Beziehung gesetzt
wird. Z.B. konnte dies eine dramatische Geschichte sein, in der aus einer
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Abb. 17: Was dem Menschen in medialen Systemen als Erscheinung entgegentritt,
erscheint nur als ein isoliertes Objekt. Das Abbild z.B. eines Popstars wird erst zu
dem definierten Gegeniiber, wenn die Erscheinung von Form und Material in ein
definierendes Netz des virtuellen Kontextes eingebettet ist. Anhand der Zugangs-
form der Tkone als Perspektive wirkt dieser — bewusst oder unbewusst — immer mit.
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armen und entbehrungsreichen Kindheit durch die Beschiftigung mit der
Musik Erfolg und Anerkennung entstanden. Oder man wird einem be-
stimmten Image gerecht, indem immer neue Geschichten von Eskapa-
den und Verwicklung prasentiert werden. Die Sphire des Mythos bildet
hierzu den Uberbau. Vielleicht in Form einer »Jeder kann erfolgreich
sein, wenn er nur hart genug arbeitet«-Mythologie, die das Narrativ des
Popstars in den Status einer allgemeinen Giiltigkeit erhebt. In der Sphi-
re des Icons zeigt sich die Agglomeration des virtuellen Kontextes nun
in der Ikonisierung der Person, die wie ein menschliches Gegentiber und
damit als eine Projektions- und vermeintliche Interaktionsflache fiir den
Rezipienten erscheint. Ein Star ist geboren — oder eher virtuell evoziert.

Anhand des Beispiels zeigt sich, wie die einzelnen Spharen des virtuel-
len Kontextes sich gegenseitig in Wechselwirkung bedingen und definie-
ren. Die Geschichte des Stars, die sich in seinen Images und damit auch
in seinem Erscheinen und seiner Musik wiederfindet, hingt wesentlich
von der Sphire des Mythos ab. Ohne deren uibergeordnete Rahmung
in Form eines konkreten, in diesem Fall eines »Jeder kann...«-Prinzips
wiren die restlichen Sphiren so in ihrer Konstellation nicht denkbar.
Umgekehrt ist allerdings dieser Mythos nur deswegen denkbar, weil die
anderen Sphiren existieren. Ebenso zeigt sich die Notwendigkeit der
immer weiter verastelten Komplexitit, die fir Kontexte notig ist. Ein
Star als immersive Ikone muss ein komplexerer virtueller Kontext sein,
der tber mehrere Images verfugt. Erst weil es eine grundlegende Kom-
plexitat gibt, kann durch die Komplexreduktion tiberhaupt eine Tkone
entstehen. Ein Star, der z.B. nur ein Image hitte, wiirde demnach keine
Ikone ausbilden, sondern konnte als ein Zeichen fur etwas nur in einem
anderen ubergeordneten Kontext Wirkung erlangen; vielleicht als Dar-
stellung eines zeichenhaften Klischees in Fernsehsendungen. Anhand des
Star-Beispiels werden auch die Verschrankungsmoglichkeiten mit ande-
ren virtuellen Kontexten sichtbar, die sich denselben Mythos teilen. Der
hier gezeichnete Musik-Star konnte als Kontext ein Cluster mit andern
Stars, mit anderen Inhalten ausbilden, z.B. mit Schriftstellern, Fuf$bal-
lern, Kiinstlern, Wissenschaftlern usw., die iiber eine verbindende Ebene
des Mythos oder der Emotion verfiigen.

Ein Stadtbild

Diese Moglichkeiten der Verschrankung mehrerer virtueller Kontexte
werden vor allem in komplexeren Strukturen deutlich. Hervorzuheben
ist hier die Stadt im Allgemeinen wie im Spezifischen; eingesetzt und in-
szeniert als eigenstandiges Konstrukt im medialen Raum. Die Simulati-
onen der realen, physischen Stadt vereinen sich dabei mit imaginativen
Strukturen zu einem Stadtbild als virtuellem Kontext. Auch hier werden
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aus den unterschiedlichen Eindricken der Stadt Gruppen und Schemen
gebildet, die meist um das kreisen, was wir generell als Architektur ver-
stehen; also z.B. bestimmte Situationen wie Gehwege, Highways, Stra-
BSenschluchten usw.

Die Sphire der Emotion ist hier wesentlich bestimmt von den Er-
scheinungen, die durch die medialen Strukturen der Stadt evoziert wer-
den, und umfasst z.B. Enge, Beschleunigung, Gemiitlichkeit oder andere
Empfindungen, die sich in der Sphire des Images verdichten lassen. Die-
se Images sind meist das, was in den Massenmedien oder der Werbung
am haufigsten wiedergegeben wird — und in der Regel das, was wir un-
ter dem »Flair« der Stadt verstehen. Trotzdem kann das Image nur wir-
ken, wenn es in einen umfassenderen virtuellen Konext eingebunden ist,
der es sinnstiftend strukturiert. Dazu sind weitere Images notig, die sich
aber zum Kontext der Stadt hinzufinden. Ein Stadtbild besteht nicht nur
aus einem Image, dass es definiert, sondern zwangsldufig aus mehreren —
und sei es nur, dass zu dem dominierenden Image »Dichte« der Platz mit
dem Image » Weite« hinzukommt, von dem aus diese Dichte betrachtete
werden kann. Hierzu werden in der Sphire der Zeichen Kategorien und
Zeichen gebildet, die sich im Stadtraum wiederfinden lassen. Beispiels-
weise kann eine Hochhausskyline fiir die Gruppen »Wirtschaft«, »Er-
folg« und »Macht« mit allen Erscheinungen, die damit zusammenhan-
gen, stehen, wihrend das Pendant der Vorortvilla »Hauslichkeit« oder
»Gemiitlichkeit« symbolisiert. In der Sphire der Narrationen entfalten
sich hierzu die Rollenmodelle des urbanen Lebens als erwartbare Inter-
aktionsmoglichkeiten mit Zeit und Raum. Die Sphire des Mythos bil-
det hierzu den Uberbau, durch den diese Rollenmodelle verallgemeinert
und perspektiviert werden. Z.B. kann dieser inhaltlich derselbe sein wie
beim Beispiel des Popstars. Der »Jeder kann...«-Mythos finde dann sei-
ne Entsprechung in den urbanen Raumen und Rollenmodellen, die sich
in der Narration als »Aus dem Ghetto in die Villa«-Struktur wieder-
finden. Die Sphire des Icons bildet zu diesem Kontext und seinen Ver-
schrankungen nun wieder den Ansatzpunkt fiir den Rezipienten. Dieser
kann anhand der Imagination sich selbst in den Kontext der medialen
Stadt eindenken und anhand einer spezifischen Perspektive, z.B. ein he-
rausragendes Gebdaude im Kontrast zur Umgebung, eine Ikonisierung
zum Stellvertreter seiner selbst in den virtuellen Kontext vornehmen. Na-
turlich ist dabei nicht das Gebdude das Tkon, wie es ja immer gerne im
Stadtmarketing behauptet wird, sondern nur eine Erscheinung, zu der
anhand des Icons eine bestimmte Perspektive in Relation steht. Es lohnt
sich, auf diese Verwechselung des Ikonischen als Verdeutlichung etwas
genauer einzugehen.

Beispielsweise wird im Allgemeinen der Eifelturm als eine Ikone fir die
Stadt Paris gesehen. Also fiir den virtuellen Kontext des Stadtbildes Paris,
an das sich bestimmte Emotionen, Images und Situationen anschlieflen,
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die vor allem in den Massenmedien in Erscheinung treten oder fiir diese
geschaffen wurden. Der Versuch der Ubertragung des virtuellen Kontex-
tes anhand der Silhouette des Eifelturms ist haufig zu beobachten, z.B.
als Wanddekoration eines Cafés, beruht aber auf einem Missverstind-
nis der Wirkung des zeichenhaft Ikonischen. Eine reine Form wie die Sil-
houette eines Monumentes verweist erst einmal auf nichts, sondern ist
ein reines Schema der Erscheinungen. Natiirlich kann ein Schema mit be-
stimmten Gedachtnismustern gekoppelt sein, aber mehr als ein Wieder-
erkennen der Form verbirgt sich dahinter nicht.? Stattdessen reiht sich
die Form als Erscheinung in den Kontext ein, der durch Perspektive ge-
bildet wird. Ein Café in einem Film, an dessen Wand der Eifelturm ge-
zeichnet ist, tibernimmt keine Elemente aus dem virtuellen Kontext von
Paris; stattdessen ist es nur ein Café in einem Film, an dessen Wand der
Eifelturm gezeichnet ist.

Ikonen sind dabei »leere Monumente«, wie es der Medienwissen-
schaftler Peter Mortenbock in Bezug auf Roland Barthes beschreibt, da
sie kaum eingeschriebene Bedeutung haben bzw. diese von der Bedeu-
tung ihrer Umgebung tberlagert wird.>* Die Bedeutung des Eifelturms
bei einem Rezipienten erfolgt nicht nach grafischen Aussagen am Turm,
sondern aus den Eindriicken und Erscheinungen, die mit dem Turm
kontextualisiert sind und zu denen er die Perspektive definiert. Fiir eine
Ubertragung des virtuellen Kontextes auf das Café-Beispiel miissten also
die Erscheinungen auf dem Bildschirm strukturell dem virtuellen Kon-
textes Paris entsprechen — vielleicht inhaltlich leicht abgewandelt, aber
gerade in ihrer Komplexitit noch deutlich dhnlich — oder er musste als
eigener Kontext tiber die Spharen der Emotion und des Mythos in die-
sem libergeordneten Kontext aufgehen konnen. Die Intermedialitit des
Stadtbildes, das sich durchaus zwischen verschiedenen Medien auspri-
gen kann, ist demnach eine Verbindung in den Relationen eines iiber-
greifenden Clusters; also der Zusammengehorigkeit bestimmter virtu-
eller Kontexte zueinander, die sich in Emotion und Mythos voll-zieht.
Eine magische Sinniibertragung durch reduzierte grafische Zeichen exis-
tiert dahingegen nicht.

33 Der Form, als dufSerer Umriss auch Silhouette, wird haufig eine ikonische
Wirkung zugeschrieben, vgl.: Aureli, Pier Vittorio: »Secular Monumentali-
ty in the architecture of Palladio and Mies«, in: Sauter, Florian/Mateo, José
Luis: Iconoclastia, S. 31. Das gilt durchaus auch fir Zeichnungen von Ge-
baude. Der Architekt des bekannten Burj Al Arab in Dubai, Tom Wright, be-
schreibt dieses dahingehend: »[...] a building is symbolic is if you can draw
it in five seconds and everyone recognize it.« Zitat in: Krane, Jim: City of
Gold, S. 112.

34 Vgl.: Mortenbock, Peter: Die virtuelle Dimension, S. 179.
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Das perfekte Bild der Emirate

Virtuelle Kontexte konnen auch eine iibergreifende Funktion einnehmen.
Vor allem in den Massenmedien der globalisierten Welt sind Orte tiber-
wiegend nicht als reale Kontexte erfahrbar. Stattdessen entsteht das Bild
eines Ortes mitunter aus zahlreichen unterschiedlichen Fragmenten, die
sich zu einem Gesamtgefuhl vereinen. Der virtuelle Kontext umfasst da-
rin scheinbar unterschiedlichste Filme, Bilder oder Berichte, die sich zu
einer spezifischen Sinnstiftung verdichten. Ein Paradebeispiel fur diesen
umfassenden Kontext stellen die Vereinigten Arabischen Emirate (VAE)
zur Zeit ihres Baubooms von 2001 bis 2008 dar, als in einem giganti-
schen Umfang globale Finanzgelder zur Schaffung des virtuellen Kon-
textes eines » Ubermorgenlandes« investiert wurden. Durch das Uber-
morgenland, das zuerst rein medial existierte, wollten die Emirate am
System der Weltstadte und damit an der Globalisierung partizipieren.3s

Die virtuellen Emirate entstanden als System aus den Kampagnen zur
Investition in Immobilienprojekte und erschienen vor allem in Visualisie-
rungen. Bauprojekte, die nur auf dem Papier existierten, wurden in fo-
torealistischen Bildern simuliert und in Filmen und anderen Marketing-
mafSnahmen mit imaginierten Inhalten und Erzdhlungen angereichert.
Die historisch einzigartige Anzahl dieser Projekte an einem Ort und unter
anderem die Massenverbreitung tiber das Internet sorgten fiir einen glo-
balen Immobilienboom, der zu seinem Hohepunkt Projektvolumen von
ca. 1.000 Mrd. US-Dollar aus iiberwiegend westlichen Geldern wie Ren-
tenfonds und Privatanlegern umfasste. Besonders bemerkenswert war,
dass bis zum Ende des Booms kaum reale Strukturen vorhanden waren,
sondern sich die zahlreichen Bilder und Inhalte quasi gegenseitig in ihrer
Echtheit bestitigten. Die Inhalte wie Images und Narrative aus denen sich
die virtuelle VAE speisten, waren dabei tiberwiegend als Werbemaf$nah-
men konstruiert und fiir einen westlichen Markt geschaffen. Da zu der
Zeit des Baubooms die Kreativen und Entwickelnden kaum auf gegebene
Strukturen zuriickgreifen konnten, benutzten z.B. internationale Archi-
tekten die medialen Relationen als Kontexte fiir ihre Entwiirfe, die dann
wiederum zu Medien wurden und die virtuellen VAE weiter festigten. Zu
der Zeit des Hypes waren die virtuellen VAE damit ein perfektes Bild, des-
sen Konstruiertheit aus imaginierten und simulierten Inhalten tiberwie-
gend als real perzipiert wurde; zumindest bis zum Verlust der Sinnstif-
tung und damit eines Vertrauensverlustes im Zuge der Finanzkrise 2008.

Die einzige Sphire der virtuellen VAE, die als direktes Objekt der An-
schauung fungieren kann, ist die Sphére der Erscheinungen; konkret

35 Die Erforschung dieses Ubermorgenlandes bildet die wissenschaftliche
Grundlage des vorliegenden Werkes zur Kontextualisierung und sei zur Ver-
tiefung empfohlen. Vgl. Burs, Gerhard Martin: Mediale Prisentation in der
Gegenwartsarchitektur, passim.
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die Architektur-Visualisierungen und die Medieninszenierungen. Die Er-
scheinungen sind enorm zahlreich und verfiigen tiber ein breites Spek-
trum, allerdings lassen sich durch spezifische Bildanalysen zahlreiche
wiederkehrende Erscheinungen finden, aus denen sich die virtuellen VAE
bilden. Zum Beispiel wiederholt sich in der tiberwiegenden Anzahl von
Architekturvisualisierungen ein farblicher Code, bestehend aus den Far-
ben blau, weif§ und griin — bis hin zu den Personendarstellungen in den
Visualisierungen. Ebenso werden die Bilder fast ausschlieSlich von hell-
hautigen westlichen und arabischen Personen bevolkert. Zusammen mit
weiteren Erscheinungen und spezifischen Schemata entsteht der emotio-
nale Gesamteindruck eines stereotypen, ruhigen und befriedeten Luxus-
Jet-Sets, in dem durch klare Grenzziehungen und geschlossene Raum-
strukturen Sicherheit und Vereinheitlichung dominieren. Die Images der
virtuellen VAE, die daraus entstehen, sind zahlreich und reichen von
Hightech-Anmutungen bis hin zum Segelambiente, jedoch sind zwei
Images besonders pragnant. An diesen ist bemerkenswert, dass sie kei-
ne neuen Images sind, wie es zur Zeit des Baubooms unter den Begriffen
Vision und Utopie haufig kommuniziert wurde. Stattdessen handelt es
sich um etablierte Images eines westlichen Kontexts seit dem 8. Jahr-
hundert, die tber eine lange Tradition als Projektionsflichen fir eskapis-
tische Fantasien und Sehnsiichte fungieren. Zum einen ist es das urba-
ne Ur-Image von Manhattan, das vor allem durch die Mediengeschichte
des 20. Jahrhunderts als visueller Code fiir die Hoffnung auf ein moder-
nes und angenehmes liberal-stadtisches Leben fungiert, und zum ande-
ren das Image der exotischen Pracht eines idealisierten Orients, das im
19. Jahrhundert — vor allem geprigt durch die sogenannten Orientma-
ler — mit einer historischen Realitdt schon damals in keiner Verbindung
stand. Diese Images werden dann in den virtuellen VAE an bestimmte
Orte gebunden, die durch ihre mediale Darstellung als Zeichen wirken.
Gute Beispiele fur die Sphire des Zeichens liefern die Dubai Marina, in
der sehr direkt die Hochhausskyline von New York nachgebildet wird,
und das Old Town in Dubai Downtown, das einer orientalischen Pa-
last-Marchenlandschaft, die fast ausschliefflich medialen Ursprungs ist,
nachempfunden ist. Vereint werden diese und weitere Zeichen durch die
Sphire der Narration. Diese verfigt logischerweise aufgrund des Um-
fanges der virtuellen VAE uber zahlreiche einzelne Aspekte, die mit den
unterschiedlichen Orten verkniipft sind. Zum Beispiel werden Erlebnisse
narrativ in Aussicht gestellt, aber auch traditionelle Strukturen bemiiht,
etwa eine Trennung zwischen der auf Aktion basierenden Arbeitswelt
des Mannes und der harmonisch-ausgleichenden hduslichen Welt der
Frau. All die unterschiedlichen Narrationen beziehen sich dabei als Al-
leinstellungsmerkmal auf die Sphire des Mythos, der hier so bedeutend
ist, dass von einem eigenstindigen » Mythos VAE« gesprochen werden
kann, der eine genauere Beschreibung verdient.
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Vor allem in den Reden und Schriften Sheikhs Mohammed, dem Herr-
scher von Dubai, wird dieser Mythos deutlich. In diesen wird definiert,
dass in den Emiraten durch eine zu etablierende Kultur des »Herausra-
genden« die abstrakt gefasste sogenannte Moderne des Westens aufge-
griffen und zur » Vollendung« gebracht werden soll. Dadurch soll nicht
nur eine mentale Verinderung der Biirger der VAE einsetzen, sondern
auch eine »Renaissance« der gesamten islamischen Welt eingeleitet wer-
den, damit sie ihre — dergestalt behauptete — herausragende Stellung
im Weltgefiige einnehmen kann. Unabhingig von dhnlichen zeitgenos-
sischen Bestrebungen im arabischen Raum handelt es sich bemerkens-
werterweise hierbei ebenfalls um eine Denkrichtung, die mit dem histo-
rischen Kontext verkntipft ist, aus dem auch die Images der virtuellen
VAE stammen. Sehr vereinfacht gesagt, handelt es sich hierbei um das
Primat der menschlichen Schopfungskraft, das, interpretiert als die Idee
eines stetigen Wachstums und Strebens, gegenstandslos ist, aber mit Er-
scheinungen kontextualisiert werden kann.

In Falle der VAE erfolgt das z.B. durch die zahlreichen vermeintlichen
architektonischen Hochhausikonen, die durch die Wirkung des virtuellen
Kontextes als Verweise auf den abstrakten Wachstumsmythos wirken. Die
Hochhausikonen der Emirate z.B. sind dabei gedankengeschichtlich eng
verwandt mit der gotischen Idee der endlosen Kathedrale als Verkorpe-
rung des Strebens nach einer nie zu vollendenden Gottlichkeit auf Erden.
Die zeitgenossische Interpretation des etablierten Themas unterscheidet
sich eigentlich nur im gednderten Mythos, der hier nicht in einen gottli-
chen Bezug gebracht wird, sondern als Symbol der Erhebung eines Selbst,
also eines Individuums und einer klar definierten und abgegrenzten Ge-
meinschaft interpretiert wird. Die architektonischen Ikonen sind im Falle
der virtuellen VAE der Anker. Sie erscheinen fiir einen Rezipienten als Ver-
korperung seines Selbst und geben anhand der medialen Darstellungsform
die Perspektive auf die Erscheinungen vor. Diese Ikonen sind dabei mitun-
ter zahlreich und unterschiedlich, aber sie sind durch den Mythos zusam-
mengehorig. Durch die scheinbar strukturell gleichen Perspektivvorgaben
wirkt der Kontext der virtuellen VAE als ein zusammenhingender Sinnzu-
sammenhang und bestimmte Erscheinungen werden dadurch zu Ikonen.

Drei Aspekte sind dabei fiir ein allgemeines Verstandnis besonders be-
merkenswert.

Zum einen die stetige Verwendung von im Westen etablierten Schemen
und Erscheinungen, durch die der virtuelle Kontext sofort tiber ein Grund-
gefiihl der Vertrautheit verfiigt. Dieses Gefiihl fallt unbewusst umso tiber-
zeugender aus, je mehr die Inhalte des virtuellen Kontextes einem fiir das
Individuum Etabliertem und Standardisiertem entsprechen. Das ganze Sys-
tem der virtuellen VAE zeigt sich somit als die Bindung etablierter Images,
Zeichen und Narrationen, die aus einem historisch westlichen Kontext
stammen, als Singularitit entzeitlicht gefasst und im virtuellen Kontext
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als mentales sinnstiftendes Objekt der Zuwendung gepragt werden. Zum
anderen existiert dieser virtuelle Kontext der VAE dabei als eigenstiandiges
Konstrukt, auch wenn reale Erscheinungen ihm widersprechen. Besonders
deutlich wird das am Beispiel der Palm Jumeirah, die als ein eigenstin-
diges, rein mediales Schema im Sinne eines globalen Marken-Brandings
Sinnbild fir die eskapistischen Komponenten Verwendung findet, wih-
rend der reale Kontext einer profanen Reihenhaussiedlung parallel dazu
existiert und vollig von den medialen Sinnbeziigen abgekoppelt ist.

Drittens war die Entwicklung der VAE ein stetiges System des perma-
nenten Wettbewerbs zwischen zahlreichen Architekten, Designern und
Gestaltern, die alle ihren Teil zum »Ubermorgenland« beitragen woll-
ten. Aber nur die wenigsten Entwiirfe und Konzepte kamen tiber ein Vor-
stadium hinaus oder wurden realisiert. Es zeigt sich im Ruckblick, nicht
nur fir die Architektur, dass gerade die Entwiirfe erfolgreich waren, die
sich als virtuelle Kontexte passgenau in den iibergeordneten Kontext der
»virtuellen VAE« einfugten.

Im Zuge der Finanzkrise 2008 wandelte sich der ubergeordnete
Wachstumsmythos in sein genaues Gegenteil — in einen Mythos der Zer-
storung und des Verfalls. Die Projekte und Entwirfe, die vorher passge-
nau in den alten virtuellen Kontext VAE integriert waren, verloren in ih-
ren Sphiren den sinnstiftenden Uberbau. Dadurch waren sie nun nicht
mehr Teil eines vollstindigen virtuellen Kontextes mit Wechselwirkun-
gen, sondern nur noch Fragmente, die ohne Moglichkeit der Rezeption
im Wistensand versanken. Im Riickblick ging der virtuelle Kontext als
»Work in Progress« der physischen Realitdt vorweg. Sicherlich gibt es
auch andere Griinde fir die Entwicklung, z. B. Steuerflucht und Geldwa-
sche, aber die Bedeutung, die mediale Darstellungen in diesem Fall auch
fur ganz reale Entwicklungen im Lebensumfeld von Menschen spielten,
ist gravierend. Der virtuelle Kontext der VAE ist zwar historisch abge-
schlossen und existiert parallel zu den realen VAE, mit denen er sich vor
allem durch den Pauschaltourismus verschrankt, aber er ist nur ein Bei-
spiel fir die Mechanismen des Virtuellem im globalisierten Zeitalter.

Abstrakte virtuelle Kontexte

Die virtuellen Kontexte der Mediengesellschaft sind nicht nur die
Sinnstiftungen tiber Orte, Personen und Zustiande in Filmen oder Bil-
dern. Auch sehr abstrakte Sachverhalte oder Ansichten, die sich in der
realen Welt kaum wirklich verorten lassen, bilden virtuelle Kontexte aus
bzw. werden als solche konstruiert. Vor allem Konzepte mit einer um-
fassenden Mythologie, die auf Erscheinungen geprigt werden soll, fal-
len darunter. Ideologien oder Religionen und ihnen artverwandte soziale
Gruppen wie Nationen oder Terrororganisationen sind ihrem medialen
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Wesen nach virtuelle Kontexte; natiirlich nicht fiir den, dessen unmittel-
bare Realitat davon gepragt ist, aber fir Mediennutzer, fur die zahlreiche
Erscheinungen sich unter bestimmten Perspektiven sinnstiftend vereinen.

Gerade abstrakte Kontexte im Wechselspiel der Medien folgen dieser
Logik. Als Beispiel kann die Terrororganisation des Islamischen Staa-
tes (IS) genannt werden, die sich im westlichen Bereich vor allem durch
eine Art grausame »Offentlichkeitsarbeit« als Medienphinomen in Er-
scheinung setzte.

Jeder abstrakte Ansatz hat das »Problem«, das er nicht in einer wahr-
nehmbaren Sphire a priori existent ist. Als mentales Konzept ist er per
se virtuell. Umfassendere Konzepte wie Religionen oder Ideologien, aus
denen Staaten und Gebilde hervorgehen, verfiigen zu Beginn tiber das
strukturelle Problem mangelnder Zuwendungsméglichkeiten und Per-
spektiven auf ihre Inhalte. In der Konstruktion von abstrakten Kontex-
ten erscheinen dahingegen die Spharen der Emotion und des Mythos
als die entscheidendsten, da durch sie eine primare Anschlussfahigkeit
hergestellt werden kann. In ihnen wird ein »mythisch-magischer Kreis
des Wirkens« definiert, der alles umfasst und schon per Definition der
Schwerpunkt umfassender Systeme wie der Religion und der Ideologie
ist. Durch die Sphire des Mythos konnen dabei die Tkonen ausgebildet
werden, da sie einen personlichen Zugang zur Sinnstiftung anbieten. Die-
se Icons konnen Begriffe oder Schlagworte sein, aber meist sind es medi-
ale Personen, die fir eine bestimmte Perspektive stehen und sozusagen
den Star als vermeintliches Gegentiber verkorpern.

Die Sphire der Narration umfasst nun die Einordnung von Ereig-
nissen oder Riten, die sich direkt aus dem Mythos ergeben, aber auch
Handlungen, die auf die Verwirklichung einer Utopie hinwirken sollen,
falls diese im Mythos angelegt ist. Auch die Zeichen speisen sich hieraus
und konnen Verkorperung sein, z.B. Kleidung, oder auch Handlungen,
z.B. terroristische Attentate, die in der narrativen Sphire als zielfith-
rend zur Sinnstiftung definiert wurden. Die Spharen der Images und der
Emotionen speisen sich ebenso aus dieser Sinnstiftung und verfugen im
Wesentlichen uiber die Funktion, in der Sphare der Erscheinungen Sche-
men zu konkretisieren, die als die Verkorperung des virtuellen Kontex-
tes fungieren. Diese wiederum erlangen durch moglichste Einfachheit
und Wiederholung eine scheinbare gegenseitige Bestatigung und Ver-
ankerung im Bewusstsein regelmifsiger Medienkonsumenten. Im Fal-
le des IS wiren diese Erscheinungen z.B. die Schemen der Schwarzen
Fahnen, die Vermummung oder auch die sich wiederholende Tkonogra-
fie der Hinrichtungen. Wie auch immer die Sphire der Erscheinungen
gestaltet sein mag, erst durch eine vollstindige »Briicke« und damit
durch die Wechselwirkung zwischen allen Sphiren wird das, was der
virtuelle Kontext bezeichnet, iiberhaupt als virtueller Kontext sinnstif-
tend wirksam.
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Das Beispiel des IS verdeutlicht dabei die Anschlussfahigkeiten und die
Wandelbarkeit von virtuellen Kontexten anhand der Perspektive. Gera-
de der IS verfiigte iiber Zulauf von Personen, die ihn, als in Europa Auf-
gewachsene, nur als mediale Erscheinung kannten. Ein vermutlich ers-
ter Kontakt iiber Internetauftritte oder Ahnliches ist zunichst nur ein
kleiner virtueller Kontext — ein Fragment —, der sich aber durch immer
weitere anschlussfihige Kontexte zu einem perfekten Bild, wenn nicht
sogar einem Weltbild erweitert, bis hin zur Suche nach dem vermeint-
lich realen Kontext durch aktive Teilnahme in der Kriegsregion. Fir je-
manden, der den virtuellen Kontext des IS und die weiteren Cluster, die
an ihn anschlieflen, als Weltbild annimmt, strukturiert der Kontext ten-
denziell alle Erscheinungen in seiner Wahrnehmung, indem er sie in ein
sinnstiftendes Ganze einordnet.>* Es ist nur selbstverstandlich, dass die
Schopfer solcher Ideologien bestrebt sind, diese virtuellen Kontexte als
perfekte Bilder auszubilden, so dass ein Anhinger sie als Konstrukte gar
nicht mehr erkennt. Aus der Perspektive eines westlichen atheistischen
und desinteressierten Medienkonsumenten ist der gleiche virtuelle Kon-
text dahingegen vielleicht gar kein umfassender, sondern nur ein relatives
kleines Fragment innerhalb eines anderen umfassenden Kontextes. Viel-
leicht wird es zum Zeichen innerhalb eines virtuellen Kontextes der »be-
drohlichen Lage der Welt« in einer Nachrichtensendung und damit zu
einem untergeordneten Fragment in einem anders gestalteten Weltbild.

Durch das Beispiel des IS als Medienerscheinung soll illustriert werden,
wie sehr der sinnstiftende Wirkungsgrad von virtuellen Kontexten von der
Art der Zuwendung eines Betrachters und der Kombination mit anderen
»passenden« Kontexten abhingt. In der Rezeption des Medienkonsumen-
ten sind virtuelle Kontexte damit nicht starr, sondern wandelbar und varia-
bel; eben genau wie das, was sie ihrem Wesen nach sind: Kommunikation.

Reduzierte Kontexte

Diese Wandelbarkeit von virtuellen Kontexten durch die Perspektive ist
allen Medienphidnomenen zu eigen, zu denen — in einer erweiterten Defi-
nition — auch physische Objekte wie Kleidung oder Mobel gehoren. Was
in der einen Kontextualisierung wie ein umfassendes Weltbild erscheint,
ist in einer anderen Kontextualisierung vielleicht nur ein tiberschaubares
Objekt. Der Schliissel hierzu liegt aber nicht im Gegensatz der Objekte,
sondern in den Erscheinungen und daraus resultierenden Komplexita-
ten, die sich aus ihrer medialen Darstellung ergeben.

36 Damit ist auch die Weltbild-Theorie von Michael Kearney (1984) fur die

virtuellen Kontexte von Relevanz, nicht zuletzt deshalb, weil der Dualis-
mus zwischen Ich und dem Anderen hier pragend ist. Allerding beruht diese
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Abb. 18: Konkrete Zusammenhinge im Bild. Da virtuelle Kontexte in ihrer GrofSe
skalierbar sind, lassen sie sich auch auf bereits gerabmte Zusammenhdnge, z.B. in

»Die Lebensstufen« (1835) von Caspar David Friedrich

sind unterschiedliche Lebensphasen dargestellt. Dieser Zusammenhang bildet sich

Bildern, anwenden. In

aus den Gruppen der gemalten Schemen, die durch die Art der Gestaltung eine

- E—
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den Zeichen (der Greis, das Kind usw.) ergeben, sind durch dargestellte narrative

bestimmte Stimmung evozieren. Die jeweiligen einzelnen Narrationen, die sich aus
Handlungen in den sinnstiftenden Mythos einer Lebensallegorie eingebunden, der

sich erst aus der Perspektive — hier bereits durch den Rabhmen des Bildes vorgege-
ben — in der Sphdare des Icons ergibt.
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Abb. 19: Konkrete Zusammenhinge als Stil. Anhand des Bauhauses als Ge-

staltungsschule wird deutlich

dass virtuelle Kontexte auch mehrere Objekte

i)

sinnstiftend verbinden kénnen und auf Weltbilder verweisen. In der Gestaltung
tungsansdtze in der Sphare der Narration, die durch eine iibergreifende Haltung
oder einen Stil in der Sphdre des Mythos verbunden sind. Die Sphire des Icons

der unterschiedlichen Objekte wirken bestimmte Elemente nach bestimmten
Prinzipien zusammen. Diese sich wiederbolenden Relationen bilden Gestal-

ist hierbei die allgemeine menschliche Perspektive des Gestalters und des kundi-

gen Rezipienten.
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Beispielsweise verfiigen auch Gebdude oder Mobel iiber einen Zei-
chengehalt in einem grofleren virtuellen Kontext, etwa in einem Spiel-
film. Aber das liegt nur an der Perspektive und der Zusammenstellung
der Erscheinungen. Die mediale Abbildung konnte sich auch nur auf
das »Gebadude« oder den »Sessel« konzentrieren und so jeweils beide
virtuell kontextualisieren. Auch die Darstellung eines vermeintlich rein
physischen Objektes kann so zu einem virtuellen Kontext werden, der
sinnstiftend auf die Erscheinungen zuriickwirkt. In der Sphire der Er-
scheinungen bestehen diese natiirlich wieder aus einem Konglomerat
mehrerer Einzelerscheinungen wie der Materialitit, die sich in form-
bildenden Gruppen, wie die der strukturellen Gestaltung, zusammen-
finden. Als Schema vereint, kann hierzu in der Sphire der Emotion ein
Zustand existieren, der einen uibergreifenden Bezug, z.B. »weich« oder
»lieblich«, auf die Form beinhaltet. In der Sphire des Images lage dann
z.B. die Gruppe »gemiutlicher Sessel« oder »schones Haus« vor. Diese
wirkt zeichenhaft in die Sphare der Narration hinein, in der Handlun-
gen an, mit oder aus dem Objekt als Moglichkeiten vorliegen. Das heifSt,
dass auch ein Gegenstand durchaus Narrativ sein kann — Raumabfolgen
stellen z.B. Beziehungen zueinander auf; der schone helle Raum folgt auf
den dunklen Raum oder die Stuhllehne leitet spezifisch auf die Sitzfla-
che uber. Die Sphire des Mythos bildet nun die Bedeutungssphire als
Handlungs- und Kombinationsméglichkeit, durch die sich ein Individu-
um, verkorpert durch die Sphire des Icons, darauf bezieht.

So einfach und simpel die Wechselwirkung anhand dieser Beispiele
auch ist, so sind auch hier Querverbindungen auf andere virtuelle Kon-
texte und ihre Inhalte denkbar. So konnen die Erscheinungen auch emo-
tional mit einem anderen Kontext verkniipft sein und dort zu einem Zei-
chen fiir »modern« oder »edel« werden. Auch die Einbindung anhand der
Sphire des Mythos, z.B. in ein ganzes Weltbild, kann erfolgen. Die Utopie
des » Guten Lebens«, die ja haufig durch den Erwerb einer bestimmten Im-
mobilie, des »schonen Hauses«, eintreten soll, findet sich genau in diesem
Beispiel. An den eigentlichen Erscheinungen, vielleicht das Bild eines bau-
falligen Bauernhauses, dndert sich nichts; es wird nur unter einer neuen
Perspektive betrachtet und damit in seinem Kontext verandert. Einfache
virtuelle Kontexte konnen in umfassendere Kontexte integriert oder aus
diesen auch gelost werden. Je hoher aber die Komplexitidt der medialen
Erscheinungen ist, desto solitirer verhalt sich ein Kontext.>”

Theorie auf dem Cognitive Mapping, dessen Ansitze durch die Systematik
der virtuellen Kontexte grundlegend erweitert werden. Vgl.: Zurawski, Nils:
Raum — Weltbild — Kontrolle, S. 20-2.2.

37 Es zeigt sich auch, dass Erscheinungen mit einer ausreichenden Komplexi-
tit einen virtuellen Kontext auch bei einem Betrachter tendenziell evozieren
konnen. Der Hirnforscher Rainer Bosel berichtet dahingehend von einer
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Virtuelle Kontexte sind also trotz ihrer starren Struktur immer auch von
einer Wandelbarkeit bestimmt. Es ist die Wandelbarkeit des Rezipienten,
der auf diese reagiert, mit ihnen interagiert oder sie nur fluchtig wahr-
nimmt, ohne die Komplexitiaten mental nachzuvollziehen. Dennoch sind
die virtuellen Kontexte ab einer bestimmten Komplexitit des Medien-
produktes faktisch vorhanden. Sie ergeben sich logisch aus der Relation
der Einzelteile und geben die Perspektive vor. Aus dem Bild eines bren-
nenden Hauses wird kein Bild einer Blumenwiese; egal welche Perspek-
tive der Rezipient dazu einnimmt.>®

Dennoch gibt es noch einen Fall, der im System der virtuellen Kon-
texte bisher nicht angesprochen wurde: fehlende Qualitit. Es ist ja mit-
nichten so, dass alle virtuellen Kontexte der Medien perfekt waren, wie
es bisher im Spharenmodell vereinfacht dargestellt wurde. Im Gegenteil:
Die meisten Medienerzeugnisse sind gepragt von fehlenden Sinnverbin-
dungen, die eine Kontextualisierung verhindern. Die Frage der Qualitit —
und zwar im Allgemeinen — ist damit den virtuellen Kontexten wesensim-
manent, da sie sich gerade durch die Wechselwirkung der Teile definieren.

Qualitdt kann hierbei als einer der kritischsten Begriffe in der Gestal-
tung von Medien bezeichnet werden, obwohl er stetig verwendet wird
und eigentlich selbsterklarend zu sein scheint. Qualitat als Begriff ist
schwammig, aber bezeichnet in der herkémmlichen Definition den Zu-
stand eines Objektes als Summe seiner Eigenschaften in einer Bewer-
tung.’® Aber genau in der Bewertung liegt die Unschirfe. Welcher » Wert«

Studie, in der Laien Kategorien fiir Maler anhand von ihnen unbekannten
Bildern bilden sollten, was auch ohne Vorbildung gelang. Demnach kon-
nen die Laien auch Unterschiede erkennen, ohne tiber explizite Kriterien
zu verfiigen. Vgl. Bosel, Rainer: Wie das Gehirn » Wirklichkeit« konstru-
iert, S. 109—-110.

38 Auf die Darlegung des Philosophen Jiirgen Habermas zur Interpretation
bezugnehmend, fasst die Anmerkung des Semiotikers und Medienwissen-
schaftlers Umberto Eco der Soziologe Marcus Baum dahingehend zusam-
men: »Im Kontext der Debatten zum neuen Realismus argumentiert Eco,
dass Interpretationen nicht willkiirlich sind. Es gibt, so Eco, die Moglich-
keit, begriindet zwischen angemessenen und falschen Interpretationen zu
unterscheiden [...]. [...] [z.B.] ein Schraubenzieher, der durchaus als Waffe
dienen kann, aber sicherlich nicht als Glas, das eine Flussigkeit aufbewah-
ren kann.« Zitat in: Baum, Markus: Kritische Gesellschaftstheorie der Kom-
munikation, S. 154.

39 Hierzu die Definition des Kommunikationswissenschaftlers Thomas A. Bau-
er: »Qualitat ist ein Begriff, der so etwas wie eine operationale Fiktion be-
schreibt [...], die nur im Kontext der vergleichenden Beobachtung zwischen
Idealvorstellung und Realgebrauch, zwischen normativer Erwartung und
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Abb. 20: Qualitit ist eine Eigenschaft, die sich nur aus den Relationen der Eigen-
schaften eines Objektes in Bezug auf einen Rezipienten ergibt. Die allgemeine An-
nabhme, dass Qualitit immer im Blickwinkel des Betrachters liegt, ist dabei falsch,
wobl kann aber ein Objekt im Ganzen angenommen oder abgelebnt werden. Nach
der Systematik der virtuellen Kontexte bestehen Sinnstiftungen aus Relationen und
nicht aus Inhalten. Ob etwas als gut oder schlecht wahrgenommen wird, ist zu-
ndchst irrelevant, da virtuelle Kontexte nur durch die Verkniipfungen sinnstiftend
verbunden sind. Nimmt man nun das Modell und projiziert es auf Objekte, lisst
sich anhand einer Beschreibung eine Abbildung der Qualitiit erstellen, mit Hilfe
derer unterschiedlichste Objekte vergleichbar sind. Die unterschiedlichen Erschei-
nungen stellen dabei die einzelnen Gruppen, z.B. eines Hauses, wie Tiiren, Winde,
Fenster usw., dar, die iiber bestimmte Gestaltungselemente als Emotion und eine
spezifische interne Narration als Funktion verfiigen. All das wird zusammengehal-
ten von einem verbindenden Mythos, durch den sich ein Nutzer zu den einzelnen
Elementen verhilt. Im Gegensatz zur Systematik der virtuellen Kontexte miissen
die Elemente hierbei benannt werden, um sie zu erfassen. Hohe Qualitit ist dann
erreicht, wenn sich zu allen Erscheinungen Relationen ausbilden lassen; niedrige
Qualitit wiederum, je mebr Fragmente in der Erfassung existieren, zu denen keine
Relationen gebildet werden konnen.
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einem Objekt zukommt, ist subjektiv und von Nutzer zu Nutzer ver-
schieden. Auch was dem Schopfer eines Gegenstandes als Qualitit er-
scheint, muss demnach fiir eine andere Person nicht dieselbe Qualitit
haben. Dieser potentielle Unterschied des scheinbar Gleichen ist auf den
ersten Blick nicht weiter problematisch, ist doch im gesellschaftlichen
Raum eigentlich alles Gegenstand eines kommunikativen Aushandelns.
Er ist aber dann problematisch, wenn aufgrund der Unschirfe des Be-
griffes der Qualitat alles nach dem Aspekt der Quantitit bewertet wird.+

Genau dieses scheint allerdings die zeitgendssisch vorherrschende Per-
spektive in der Betrachtung der Welt zu sein, durch die anhand der ver-
meintlich objektiven Erscheinung und der damit verbundenen Zuschrei-
bung von Zeichen eine Vereinheitlichung entsteht. Wirtschaftlich macht
das vor allem im Freihandel Sinn — eine Tonne Ol ist eine Tonne Ol —,
da Gegenstinde leichter miteinander verglichen und demnach gehandelt
werden konnen. Eine Frage der Qualitit, also des allgemeinen Mehrwer-
tes tiber eine nummerische Zuschreibung hinaus, stellt sich hierbei nicht,
und wenn, dann nur durch Kategorien, die aber wiederum das Ergebnis
einer nummerischen Zuschreibung sind. Als Modus Operandi des zeit-
genossischen Lebens durchdringt dabei die quantitative Erfassung alle
gesellschaftlichen Bereiche und bildet dabei eine Dualitdt zu der Quali-
tat aus, die als menschliche Urerfahrung zunehmend an Bedeutung ver-
liert.+*

Fur schopferische Tatigkeiten im Medialen ist dies fatal, da sie sich
als Teilnehmer der Wirtschaft, die zunehmend alle Bereiche des Lebens

praktischer Erfillung Sinn macht. Qualitit ist demnach ein durch normati-
ve Kriterien gestiitztes Diagnosekonzept [...] zusammengesetzt aus Kriterien
und Standards, mittels deren ein Befund iiber die strukturelle und funktio-
nale Tauglichkeit von Projekten, Produkten, Prozessen bzw. von Handlungs-
und Beobachtungszusammenhingen — hier von Medien - fiir den spezifi-
schen Gebrauchszusammenhang, den sie implizit oder explizit adressiert,
erstellt werden kann. Dier Erwartungen sind nie absolut, nie objektiv, son-
dern immer kontextbezogen [...], und graduell wie materiell je nach Erwar-
tungsbewusstsein [...] unterschiedlich nivelliert [...].« Zitat in: Bauer, Tho-
mas A.: Kommunikation wissenschaftlich denken, S. 332-333.

40 Einige Philosophen sehen in der Quantifizierung vor allem eine Gefahr fur
die Wissenschaftskultur, wobei durch standardisierte Parameter eindimen-
sionales Denken gefordert werde. Vgl.: Greis, Christian: Die Pidagogik der
Frankfurter Schule, S. 86.

41 Der Autor Christian Greis fasst dahingehend die dhnliche Kritik von Ador-
no und Horkheimer an der sogenannten Kulturindustrie zusammen: »Des-
wegen driickte sich der Wert eines Kulturgutes nicht mehr dadurch aus, dass
es gebraucht, sondern wie oft es verkauft wurde. Die Qualitit wurde durch
die Quantitat ersetzt. Kultur wird zum standardisierten Kulturgut.« Zitat
in: Greis, Christian: Die Pidagogik der Frankfurter Schule, S. 10.
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VIRTUELLE KONTEXTE

durchdringt, auch tendenziell einem quantitativen Ansatz unterwerfen
miissen. Nirgends wird das so deutlich wie in der Immobilienwirtschaft,
in der die Entwicklung von Gebauden fast ausschliefSlich auf quantitati-
ven Kategorien, etwa WohnungsgrofSen im Verhiltnis zu Mieteinahmen,
beruht. Qualitit erscheint hier als ein Zusatz, der nur, wenn er auf die
quantitativen Modelle keine Auswirkung hat, aufgrund von Behauptun-
gen, Annahmen oder Vergleichen mit den Konkurrenten angenommen
wird. Eine Objektivierung der Qualitit, die als Kategorie ernsthaft be-
droht ist, erfolgt hierbei mitunter nicht, sondern beruht auf Instanzen,
denen das Erkennen von Qualitdt zugeschrieben wird; was wiederum
keine Objektivierung ist, sondern letztlich nur eine in vermeintlich ob-
jektiven Zahlen ausgedriickte Behauptung. Und auch hier gehen Bilder,
ob als Skizzen oder Visualisierung, in der Vereinigung von Simulation
und Imagination den realen Strukturen vorweg.

Von diesem Exkurs ausgehend, zeigen sich die Wechselwirkungen, de-
nen virtuelle Kontexte unterliegen kénnen. Ahnlich wie im Beispiel des
Bildes zum Haus verfiigen mediale Objekte ab einer bestimmten Kom-
plexitit uiber einen spezifischen virtuellen Kontext, der ihre Sinnhaftig-
keit gegenuber einer Perspektive, die in ihnen selbst liegt — das ist ja die
Kerndefinition des virtuellen Kontextes —, definiert. Damit hat ein sol-
ches Objekt eine ihm innenwohnenden Qualitit, die fiir sich selbst steht
und nicht in einen anderen Kontext, beispielsweise eine numerische Per-
spektive, gefiigt werden muss. Diese Ubertragung wire eigentlich nur
notwendig, wenn die Eigenqualitit sich als Sinnzusammenhang beim
Rezipienten nicht einstellt. Und da diese Qualitdt unabhingig von ihm
existiert, kann ein Nicht-Nachvollziehen nur an der Fehlerhaftigkeit des
virtuellen Kontextes liegen; was bedeutet, dass sich nicht alle Spharen-
inhalte aufeinander beziehen lassen.

Dreht man die Betrachtung des Modells des virtuellen Kontextes um,
von einer Beschreibung von Medien hin zu einer Schaffung von Medien,
zeigt sich, dass mit diesem Modell sowohl ein tendenzieller Maf$stab als
auch eine Anleitung zur Qualitdt von Medien aufgezeigt wird. Der Grun-
dansatz zur Definition von Qualitit erfolgt hierbei anhand des grafischen
Sphiarenmodells, dessen mittige Sphire des Icons gedanklich sozusagen
»auf« den Kontext der Qualititserkennung (was die Perspektive des Be-
trachters oder ein konkreter Rahmen, z.B. ein Bild, ist) und das folgen-
de Benennen der Elemente in den einzelnen Sphiren gelegt wird. Die
Sphire des Mythos umfasst hierbei den Anschluss an einen tbergeord-
neten Kontext, der durch das Werk oder das Objekt eingenommen wird
- sozusagen das Einfiigen in eine bestimmte Sichtweise auf die Welt. Die
Narration und die Zeichen fungieren als Ebenen der Eigenschaften in
bestimmten Nutzungskonstellationen, wihrend das Image unterschied-
liche Formen des Objektes umfasst, zu der sich die Sphare Emotion als
asthetische Kategorie gruppiert. Die Sphare der Erscheinungen umfasst
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dabei alle Aspekte und Kategorien, die sich aus der Wahrnehmung des
Objektes ergeben. Nach der grundlegenden Erkennung der einzelnen
Aspekte innerhalb der Spharen erfolgt nun die eigentlich qualitative Er-
fassung anhand der Wechselwirkungen des virtuellen Kontextes. Hier-
bei missen sich durch die Wechselseitigkeit alle Elemente der jeweiligen
Sphiren logisch deduktiv oder induktiv auf bestimmende Elemente einer
benachbarten Sphire beziehen. Sollte das bei allen benennbaren Elemen-
ten der Sphire des Objektes der Fall sein, kann von einer hohen Qua-
litat gesprochen werden, die anteilig abnimmt, je mehr Elemente, aus-
gehend von den unterschiedlichen Erscheinungen eines Kontextes, sich
nicht durch das durchgingige System der Strukturlogik verketten las-
sen. Fiir diese praktische Anwendung kiamen dabei alle Medienerzeug-
nisse ab einer bestimmten Komplexitit in Frage. Das heifdt, in qualita-
tiver Sicht konnten durchaus auch ein Bild, ein Roman und ein Popstar
miteinander verglichen und dieser Vergleich objektiviert kommuniziert
und dargestellt werden.

Ein solches Schema gilt natiirlich auch und vor allem fiir das Erkennen
und das Kreieren von virtuellen Kontexten. Die wichtigste Operation ist
dabei Genauigkeit; die Genauigkeit des Wahrnehmens. Erst durch die ge-
naue Erfassung der Erscheinungen und die Art und Weise, in der sie sich
in welcher Perspektive zueinander verhalten, kann ein Kontext erkannt
werden. Es ist dabei wichtig, »leere« Stellen, also z.B. eine fehlende Ein-
bindung in eine Narration durch Verdnderungen der Perspektive oder
der Erscheinungen, aufzulosen. Kontexte wirken nur durch die sinnhaf-
te Verbindung aller Aspekte. Das gilt vor allem fiir die Schaffung von
Medieninhalten, bei denen in der Praxis mitunter ein hilfloses Hantieren
mit den einzelnen Elementen des virtuellen Kontextes, ohne Beachtung
der Verkettung und Wechselwirkungen, zu beobachten ist. Vor allem hier
gilt, dass sich die Qualitit eines Erzeugnisses dadurch auszeichnet, wie
und ob es mit den Erscheinungen, mit denen es zusammenwirkt, einen
sinnvollen und schliissigen Kontext ausbildet. Fiir den Entwurf eines Ge-
baudes wire das z.B. der Fall, wenn sich die Erscheinungen des entwor-
fenen Gebiudes mit den Erscheinungen, mit denen es im Kontext steht,
schliissig durch alle Spharen des virtuellen Kontexts verbinden. Die Fra-
ge, was genau an Erscheinungen zu diesem Kontext gehort, ist dabei na-
turlich eine Frage der Perspektive des Erschaffers. Vor allem ist es aber
eine Frage, die iber Medienerscheinungen, wie sie bis jetzt erortert wur-
den, hinausgeht. Da sich Medieninhalte und vermeintlich neutral gege-
bene Beschaffenheit zunehmend vermischen, entsteht eine weitere Ebe-
ne in der Betrachtung von virtuellen Kontexten, die Auswirkungen auf
die Frage der Qualitat hat.
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Virtuelle Kontexte konnen also als Modell den Sinngehalt von Medi-
en beschreiben, wie er sich einem Rezipienten offenbart. Sinn ist dabei
keine Frage einer freien Interpretation, sondern die der Perspektive auf
spezifische Erscheinungen. Der subjektiv zu erfahrende Sinn ist hierbei
den virtuellen Kontexten als Konstrukten ab einer gewissen Komplexi-
tat wesensimmanent. Das gilt sowohl fiir kleinere Medienkontexte als
auch fiir umfassendere Zusammenhinge bis hin zu Weltbildern. Virtuelle
Kontexte unterliegen trotz der Vorgabe einer Perspektive einem gewissen
Wandel. Sie konnen in andere Kontexte tibergehen, sie konnen in ihren
Erscheinungen reduziert werden, sie konnen fehlerhaft und unzusam-
menhingend sein oder sie konnen schlicht nicht nachvollzogen werden.
Betrachtet man die virtuellen Kontexte als eigenstindiges Element, dem
sich der Mensch zuwenden kann, bilden sie scheinbar das Gegentiiber zu
den gegebenen Kontexten, die erlernt und in physischer Struktur mani-
festiert sind. Der Dualismus z.B. von Phantasie und empfundener Reali-
tat verbirgt sich dahinter. Wie es bezuglich des schopferischen Handelns
und der perfekten Bilder aber schon anklang, verwischt die Grenze zwi-
schen beiden. Virtuelle Kontexte sind geschaffene Kontexte des Medi-
alen. Physische Kontexte sind Gegenstiande des korperlichen Erlebens.
Aber auch Medien werden physisch erlebt. Und virtuelle Kontexte ge-
hen durch die schopferischen Fahigkeiten des Menschen der manifestier-
ten Umwelt vorweg. Durch virtuelle Kontexte werden nicht nur Medien,
sondern auch physische Kontexte erschaffen. Und damit wird auch das
physisch Erlebte zum Medium.

Strenggenommen sind auch gemachte und vermeintlich reale Erschei-
nungen wie Kleidung, Mobel, Strafse und Hauser Medien, da in ihnen
eine kommunikative Intention und eine Perspektive inkludiert ist. Ebenso
sind Medien immer auch physisch, da ein Bild am Computermonitor ja
ebenfalls ein objektiv gegebener Zustand ist. Der eigentlich wesentliche
Unterschied zur »reinen« Physis liegt in der Rahmung, also der Rezep-
tionsaufforderung, die an einen Betrachter ergeht. Da aber Menschen in
ihrem mentalen und schopferischen Handeln stetig mit den unterschied-
lichsten Kontexten interagieren, verwischen die Rahmungen zunehmend.
Aus klaren virtuellen Kontexten entstehen Weltbilder; aus Weltbildern
gehen wiederum spezifische virtuelle Kontexte als Konzept der Idee her-
vor; diese wiederum werden zu realen Kontexten, deren Kunstlichkeit als
perfekte Bilder nicht erkannt werden muss. Die reale physische Welt des
Menschen ist durch seine schopferischen und gestalterischen Fahigkeiten
ebenso von virtuellen Strukturen beeinflusst wie die Medien. Die bisher
vorgestellte Systematik scheint sich dadurch nicht nur auf das Mediale
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zu begrenzen, sondern durch die Verwehung der Kategorien eher einem
grundsitzlichen Ansatz der Weltschaffung und Wahrnehmung zu ent-
sprechen. Realitidt und Virtualitit vereinen sich in einer durch den Men-
schen geschaffenen permanenten Ebene der kommunikativen Schopfung.
Es ist demnach nétig, die bisher angenommenen Diskursfelder von Me-
dienpraxis und Theorie zu erweitern; und damit auch den Rahmen zu
vergrofsern, auf den sich das Modell der virtuellen Kontexte bezieht. Dis-
kurse zur Verschrankung von Mensch und geschaffenem Habitat sind
dabei ebenso bedeutend wie die Frage nach der Pragung des individuel-
len Subjekts und des menschlichen Schaffens. Die kreative Leistung und
damit das Vermogen des Menschen, seine Umwelt anhand der imaginati-
ven oder simulierten Vorstellungen zu gestalten, scheint weit entfernt von
einem umfassenden Verstiandnis zu sein. Die Erklarung durch einen Ge-
niebegriff, demzufolge Zustinde scheinbar aus dem Nichts kreiert wer-
den, ist dabei als Ansatz ebenso in Diskursen tiber die kreative und ge-
sellschaftliche »conditio humana« vertreten wie die Vernetzung mehrerer
Menschen zu einer Emergenz, d.h. zu einem System, das mehr ist als die
Summe seiner Teile. Ungeachtet zahlreicher Ansitze zum »Wesen« der
menschlichen Schopfungskraft ist der Mensch eine kontextbasierte Le-
bensform und damit ist auch seine schopferische und kreative Leistung
kontextbasiert. Es ist augenscheinlich, dass kreatives Schaffen dabei im-
mer uber eine imaginative Komponente verfiigt. Zu einem gewissen Teil
ist es immer das freie Assoziieren von Zusammenhingen. Aber ebenso
verflugt es immer tiber eine simulierende Komponente, da es Bestehendes
aufgreift und in Relationen nachvollzieht und verandert.

Am deutlichsten wird diese Mehrschichtigkeit in der Schaffung
menschlicher Habitat, wie in der Architektur, die sich als wissenschaft-
liche Disziplin ja durchaus als eine » Wissenschaft vom (menschlichen)
Raum« versteht. Architektonische Erzeugnisse sind offensichtlich rea-
le Kontexte, in denen sich physische Korper in einem gegenstandlichen
Raum kontextualisieren; aber sie sind gleichzeitig virtuelle Kontexte mit
einer vorgegebenen Perspektive und damit eine Vereinigung von Imagi-
nation und Simulation. Primir ist Architektur eine Ausdrucksform, die
rein physisch als gebaute Umwelt auf den Menschen wirkt, indem sie
durchlaufen, erlebt und haptisch erfahren wird. Architektur ist einer-
seits ein Rahmen, der atmospharische Eindriicke gliedert, und anderer-
seits eine Technik, durch die sich der Mensch etwas aneignet, und zwar
indem performative Syntheseleistungen zwischen Aktion und Wahrneh-
mung erfolgen. Architektur agiert damit immer zwischen zwei Polen,
die sich in ihr idealerweise vereinen: dem real-physischen und dem vir-
tuell-medialen Pol. Obwohl Architektur als formschaffende Profession
immer schon virtuelle Elemente mit einbezog, z.B. in Form der Repri-
sentanz von sakraler oder weltlicher Macht, scheint iberwiegend der
Fokus auf dem Primat der gebauten und erfahrbaren Form zu liegen.
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Im Zeitalter der Massenmedien andert sich dies jedoch zunehmend
und auf mehreren Ebenen, da auch Architektur als ein mediales Element
eingesetzt wird. Ein gutes Beispiel hierfiir sind Medienereignisse wie die
Attentate auf das World Trade Center in New York 2001, in denen Ar-
chitektur und die mediale Darstellung zeichenhaft Bedeutung fiir etwas
erhielten; oder der bereits erwihnte Eifelturm, der medial sinnbildlich
fur eine bestimmte Lebensweise und Eindriicke stehen soll. Die For-
men der Gebaude entspringen also nicht nur einem virtuellen Kontext
im Schaffensakt, sie werden ebenso wieder medialisiert und in andere
Kontexte uiberfihrt. Nicht nur in der Schaffung von physischen Struk-
turen ist damit das Virtuelle bedeutsam, sondern auch in dem Prozess,
in dem aus realen wieder mediale Erscheinungen generiert werden. Die
Logik des Medialen und der virtuellen Kontexte beeinflusst dann wie-
derum die Schaffung von Architektur und Stiadten auf einer strukturel-
len Ebene. Diese Annahme driickt sich auch priagnant in einem Aspekt
der Architektur aus, der sie in einen umfassenderen Diskurs zur zeitge-
nossischen Gesellschaft einbindet: der modernen Investorenarchitektur.
Hierbei lisst sich beobachten, dass ein meist einfaches und wirtschaft-
lich aufgebautes Grundgeriist der realen Form mit medialen Zeichen und
Images narrativ vereint wird. Die Mietskaserne erscheint dann in Bil-
dern zusammen mit Erscheinungen wie blauem Himmel, frohlichen Kin-
dern, Luxusimages oder in reduzierten Kontexten, die ihren Ursprung in
der medialen Massenkultur haben. Dadurch wird ein eigener virtueller
Kontext geschaffen, in dem sich ein Rezipient in den Mythos des »Gu-
ten Lebens« immersieren soll — nach dem gleichen Muster von Marlbo-
ro-Country und Zigarette. Und natiirlich ist dieser virtuelle Kontext der
bildlichen Wirkung integrativer Bestandteil der eigentlichen Planungen,
die zunehmend am Bild und im Medium erfolgen und die sich auch in
Realisierung der Bauwerke ausdriickt. Das Ergebnis ist nichts anderes
als eine Art Hyperrealitit, ein Zusammenwirken von virtuellen und phy-
sischen Kontexten, in denen die vorgegebene Perspektive verschwimmt
und die dadurch in ihrer Auspragung als perfekte Bilder in ihrer Kinst-
lichkeit nicht erkannt werden.

Filmstidte

Diese Uberlagerung von virtuellen Kontexten auf als gegeben angenom-
menen Strukturen ist ein umfassender Aspekt, der sich am deutlichs-
ten im Phdnomen der Stadt zeigt, und zwar im Zusammenwachsen von
Filmstiddten und realen, belebten Stidten, was den Diskurs uber zeit-
genossische Architektur mit dem tiber Medien- und Bildtheorie verbin-
det. Stadte als Lebensraum des bald tiberwiegenden Teils der Mensch-
heit sind per se ein Motiv filmischer Darstellung. Manchmal als Image,
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als Hintergrunderscheinung oder als ganzer Kontext ist ihre wichtigs-
te Funktion meist die zeichenhafte Erscheinung in der sogenannten fil-
mischen Narration. Diese ist in der filmischen Lehrpraxis tiberwiegend
durch einen Ansatz geprigt, der sich als »Figur, Ort, Handlung« defi-
nieren ldsst. Der Ort als filmisches Handlungsmotiv ist dabei das Image
einer Stadt, zusammengefasst mit einem anderen Image zu einem Zei-
chen, das dann handlungsaktiv wirksam wird. Orte wie »London, 18.
Jahrhundert«, »Rom, Kaiserzeit« oder »Berlin, 1938« sind mehr als
Raumangaben, sondern schon Beschreibungen spezifischer Zustinde,
die auf Vorwissen beruhen. Im Zusammenspiel mit der ebenfalls als
Zeichen ausgepragten Figur werden so mogliche Konflikte etabliert,
die auf die Handlung uiberleiten.* Z.B. wire die Kombination aus »jun-
ge Judin« und »Berlin, 1938« schon eine grundlegende Handlung, die
sich einzig und alleine aus gegebenen Zuschreibungen ergibt. Hand-
lung ist demnach nicht nur die Interaktion von Figuren zu anderen Fi-
guren, sondern immer auch die Interaktion der Figur mit dem Ort -
in einer sich gegenseitig bedingenden untrennbaren Wechselbeziehung.
Vieles was dabei als vermeintliches Wissen tber historische Zustinde
oder entfernte Orte existiert, stammt wiederum aus anderen Medien.
Dabei muss es sich im Zuge der Massenmedien nicht mehr nur um Fil-
me handeln, vielmehr dienen alle Medien im Sinne einer Inter-Media-
litat als mogliche Referenz. Der potentiellen Komplexitat wegen kann
angenommenen werden, dass der so geschaffene virtuelle Kontext ei-
ner Stadt zunehmend den als real angenommenen Kontext der physi-
schen Stadt iiberlagert. Ein besonderes Indiz hierzu liefert das Beispiel
der Stadt New York.>

New York ist eine zweigeteilte Stadt — sie existiert in zwei Welten. Als
Gegenstand der Physis ist sie ganz klar Realitdt; aber sie ist auch eine
virtuelle Stadt, deren Kontext sich im Medialen manifestiert.? New York
ist ein Sinnbild fiir einen spezifischen Lebensstil, eine Utopie des » Guten
Lebens«. Als Verkorperung der moglichen Selbstentfaltung des Ichs in
einer freien und liberalen Umgebung ist dieses utopische Sinnbild zwar
aus historischen Zustinden und Kontrasten zur »alten Welt« entstan-
den, aber Giberwiegend durch zahlreiche Spielfilme gepragt. New York

Vgl.: Mikos, Lothar: Film- und Fernsehanalyse, S. 23 1.

2 Hierzu der Soziologe Ulrich Heinze: »Die Stadt New York ist ihr eigenes
Massenmedium. Schon der 6ffentliche Sturz des Gorillas King Kong (193 3)
vom Empire State Building befordert sie zur selbstreferenziellen Stadt.« Zi-
tat in: Heinze, Ulrich: Medienkaskaden, S. 154.

3 Diese immaterielle Urbanitit beschreibt der Architekt James Sanders fiir den
Fall New York, wenn er davon spricht, dass: »From the earthly city arises
an immaterial counterpart, a city of the imagination. [...] Though it may be
rendered in images, in words, in music, a mythic city is no mere copy.« Zi-
tat in: Sanders, James: Celluloid Skyline, S. 15.
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ist die meistgefilmte Stadt der Welt und in ihren medialen Darstellungen
oft verbunden mit filmischen Narrativen — als Archetyp des mondinen
und urbanen Lebens.+ Das Icon zu diesen in zahlreichen filmischen At-
mospharen visualisierten Narrativen ist die markante Hochhausskyline,
die als Schema zu einer unverwechselbaren Konvention der Massenme-
dien wurde und damit fast jedem Individuum auf der Welt bekannt ist.s
Obwohl die Skyline natiirlich real existiert, greifbar und haptisch er-
fahrbar ist, haben die meisten Menschen sie nie in der Realitit erfahren.
Aber vermutlich haben sie ein Gefiihl fiir die Stadt und den Ort. Dieses
Gefiihl kann sich tiberwiegend nur aus den filmischen und massenme-
dialen Erscheinungen als tibergreifender virtueller Kontext ergeben ha-
ben. Mehr noch: In seiner medialen Konstruktion ist New York rein vir-
tuell und verfiigt mit dem Realen — oder dem, was man realen nennen
kann — abseits der Tkonen tiber wenige Bertthrungspunkte. Es sei dazu
beispielhaft erwihnt, dass die Utopie des mondanen Lebens in ihrer fil-
mischen Imagination sich wohl kaum mit dem uberwiegenden Lebens-
gefuhl der Bewohner deckt.

Ungeachtet der Unterschiede zwischen erlebten und medialen Er-
scheinungen ist am Beispiel von New York erneut das Zusammen-
wirken von Simulation und Imagination besonders hervorzuheben.
Wie vom Architekten James Sanders in einem umfangreichen Werk
beschrieben, war die amerikanische Filmindustrie — die vielbeschwo-
rene » Traumfabrik« — am Anfang ihres Wirkens in New York ansis-
sig. Die Drehbuchautoren und Filmemacher inszenierten und drehten
dabei ihre Geschichten tiberwiegend in der Stadt. Aus nicht ganz kla-
ren — aber vermutlich finanziellen und steuerlichen — Griinden zog die
gesamte Industrie dann im 20. Jahrhundert nach Los Angeles und mit
ihr alle am Film Beteiligten.® Die Distanz zwischen den Stidten war
damals fiir normale Angestellte kaum zu tiberbriicken und Los Ange-
les im Vergleich zur Metropole New York ein eher verschlafenes Pro-
vinzkaff. Die Filmemacher schrieben und inszenierten allerdings wei-
terhin Geschichten, die im urbanen New York spielten; dabei durch die
Entfernung zur Stadt und ihren Zustinden das ersehnte » Gute Leben«
immer imaginativer idealisierend. Da nicht mehr in der Stadt gedreht
werden konnte, wurden Archivaufnahmen der Skyline verwendet und

4 Vgl. hierzu eine Auflistungen von spezifischen New York Filmen in: Heinze,
Ulrich: Medienkaskaden, S. 1535.

5 Hierzu die Historikerin Marina Dmitrieva: »Die Idee des Wolkenkratzers
bietet dabei einen wichtigen Orientierungspunkt fiir die Imagination des Ur-
banen - als eine Utopie und gleichsam Dystopie des urbanen Lebens.« Zi-
tat in: Dmitrieva, Marina: » Der Traum vom Wolkenkratzer — Die Imagina-
tion des Urbanen in sozialistischen Metropolen«, in: Bartetzky, Arnold et
al.: Imaginationen des Urbanen, S. 156.

6  Vgl.: Sanders, James: Celluloid Skyline, S. 44 ff.
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mit Studionachbauten der Stadtriume, die ebenfalls immer idealisierter
wurden, kombiniert.” Zeitgleich mit der Etablierung des Films als glo-
bales Massenmedium waren die damals zahlreichen Filme tiber New
York damit solche, die in einem kiinstlichen und ertriumten Kontext
spielten. Das filmische Image von New York, das sich in dieser Zeit
pragte, war so per se ein konstruiertes. Das virtuelle New York ent-
springt einer Imagination des utopischen » Guten Lebens«, das anhand
von Simulationen vertrauter Schemen inszeniert wird. Der einzige di-
rekte Bezug zum realen New York war dabei die ikonische Darstel-
lung der Skyline, die massenmedial verbreitet noch heute fiir Stadtraum
und medialem Raum prigend ist. Diese Verschrinkung von Imagina-
tion und Simulation zur Schaffung einer medialen Utopie weist sogar
uber New York hinaus — als offene Projektionsflache, auf die Assozia-
tionen und Eskapismusfantasien einer verheifSungsvollen Zukunft an-
hand des Stidtischen projiziert werden kénnen.? In einer Uberhohung
sind Variationen der Skyline von New York fast durchgingig in der
Science Fiction priasent — und nicht nur da. Die historische Imaginati-
on der Utopie von New York wird fast immer bemiiht, wenn es um die
Ilustration und die Entwicklung von utopischen, visioniaren und zu-
kunftigen Stadtraumen geht.® Nicht umsonst verfiigt mittlerweile fast
jede Stadt der Welt, die mit dem Konzept des »Guten Lebens«, wie es
als weltgewandt, modern und mondan fur New York imaginiert wurde,
assoziiert werden will, uber eine solche Skyline, deren Planung tber rei-
ne wirtschaftliche Notwendigkeit hinaus meist nur auf dem Charakter
als mediales Zeichen beruht. New York ist damit vor allem ein virtuel-
ler Kontext, dessen Sinngehalt in andere Kontexte eingefiigt und iiber-
tragen werden kann. Dadurch wird deutlich, wie Realitdt und Virtua-
litat, vor allem in der Perspektive auf Stidte im Allgemeinen, eine Art
Symbiose eingehen konnen. Fast jede groflere Stadt ist auch ein Ort,
der filmisch und medial als Sinnbild fir bestimmte Atmospharen exis-
tiert. Die Schaffung neuer Gebdude sowie allgemeiner Elemente des
Stadtbildes partizipiert natiirlich wie im Beispiel New York an diesem
virtuellen Konstrukt. Durch die Ubertragung in eine bauliche Realitit
wird es dann wieder wahrgenommen, medial inszeniert und als Refe-
renz fur die Schaffung weiterer Gebaude herangezogen — wechselseitig

7 Vgl.:Ibid., S. 62 ff.

8  Wie der Philosoph Hubert Damisch dahingehend darlegt, fungierte Ameri-
ka und damit das stadtische New Yorks seit 200 Jahren als ein Schauplatz
und Sehnsuchtsort: »[...] auf die ein beachtlicher Teil nicht nur der euro-
pdischen Menschheit seine Traume, Wiinsche, Hoffnungen, wenn nicht sei-
ne Utopien projiziert und weiterhin projiziert.« Zitat in: Damisch, Hubert,
Skyline, S. 101.

9  Vgl.: Lamster, Mark: » Wretched Hives: George Lucas and the Ambivalent
Urbanism of Star Wars«, in: Lamster, Marc: Architecture and Film, S. 238.
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bedingen sich so Inhalte, Narrative und Wahrnehmungen des offentli-
chen und belebten Raumes.™

Positiv betrachtet kann man die virtuellen Kontexte und ihre Auspra-
gungen im Film als gesamtgesellschaftliche Entwicklungslabore des Zu-
kiinftigen beschreiben. Inhalte und Relationen werden nicht direkt am
Menschen und seinem Raum vorgenommen, sondern in einer virtuellen
Umgebung auf ihre Akzeptanz und Auswirkungen auf den Menschen ge-
testet. Nicht nur die Stadt ist dabei virtuell, auch die Menschen sind es
in ihrer Auspriagung als filmisch zeichenhaft fir efwas eingesetzte Figu-
ren. Die Gefahren, die von der Umgestaltung der Realitat auf das sozia-
le Gefiige ausgehen konnen, werden so durchaus minimiert. Allerdings
erschopft sich die Wirkung des virtuellen Kontextes einer Stadt nicht in
ihrer realen Verkorperung. Der Raum der Wahrnehmung ist im digita-
len Zeitalter tiberwiegend ein medialer. Stadte werden verstarkt als Me-
dien konsumiert, anstatt real gelebt zu werden. Im filmischen New York
haben sich die meisten westlichen Mediennutzer linger aufgehalten als
im realen. Dieser in den globalen Massen vorhandene Uberhang des vir-
tuellen Kontextes tiber den gegebenen hat Auswirkung auf die Veran-
derungen des physischen Kontextes, der zunehmend einer optimierten
Wirkung im medialen Raum angepasst wird. Die physische Stadt wird
virtuell.

Urbanisierung, Weltstadte und Tourismus

Diese Verlagerung ist in seiner Auswirkung auf Individuen und Gesell-
schaft nicht zu unterschitzen. Die Bedeutung der physischen Umgebung
als Kontext menschlicher Lebensart nimmt ab im Vergleich zu der des
virtuellen Kontextes und verlagert sich damit mehr und mehr in ein
kunstlich geschaffenes System der Imagination und Simulation. Als Ten-
denz zeigt sich das in mehreren Aspekten des zeitgenossischen Lebens.
Die Diskursfelder zu Kontexten erweiterten sich dahingehend tiber Me-
dien-, Bild- und Architekturtheorien hinaus, hin zum Feld der globali-
sierten Habitate und der global-gesellschaftlichen Bewegungen. Vor al-
lem ein Begriff ist im Diskurs dazu stetig prasent: Globalisierung. Im
Zuge einer Entwicklung, die von diesem unscharfen Begriff bezeichnet
wird, sind viele Stadte nicht mehr nur auf sich selber beschrinkt, son-
dern Teil eines grofleren globalen Konstruktes der Weltstadte.™* Diese

10 Der Medientheoretiker Scott McQuire beschreibt dieses Phanomen als ei-
nen »media-architecture complex«, vgl.: McQuire, Scott: The Media City,
S. vii.

11 Der Globalisierungsforscher Gill-Chin Lim hierzu: »Globalization [...] be-
comes one of the most frequently talked about subjects in academia, the mass
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sind auf vielen Ebenen miteinander verwoben und verfiigen tiber weni-
ge kulturelle Beziehungen zu ihrem direkten raumlichen Umland.’> Wie
der Architekt Yoshiharu Tsukamoto darlegt, ist der Charakter dieser
Weltstadte dabei kaum geprigt von klassischer Werteschaffung durch
die Vereinigung von Arbeit und Giitern, sondern durch ihre Anziehungs-
kraft fiir weltweite wirtschaftliche und finanzielle Investitionen, die im
Zuge des globalisierten Freihandels moglich sind.*3 Globalisierung, Me-
dien und Digitalisierung kénnen dabei als zusammengehorige Triebfe-
dern der Entwicklung von Weltstddten gesehen werden, die vor allem als
Kapitalagglomeration anzusehen sind.'* Diese Weltstadte konkurrieren
untereinander nicht nur auf wirtschaftlicher Ebene, sondern auch um
potenzielle Bewohner und Investoren.*s Urspriingliche stiadtische Quali-
taten wie Einrichtungen und Infrastruktur werden dabei meist als selbst-
verstandlich vorausgesetzt.'® Ebenso zeigt sich, dass die Architektur und
die Stadtplanung weltweit einer Vereinheitlichung unterliegen, die regi-
onale oder spezielle Formen stadtischer Kultur zunehmend verdrangen.
Allerdings wird auch mitunter auf einen Teilaspekt in der Globalisierung
hingewiesen: Bestimmte regionale Anspielungen flieffen zur Verortung in
der Umgestaltung urbanen Raums mit ein — wenn auch als Klischee.'”
Eine spezifische Identitdt stadtischer Raume ergibt sich immer weni-
ger aus dem gegebenen Kontext und die physischen Auspriagungen der

media and the public policy arena in recent years. And yet, what it means
is not clear.« Zitat in: Lim, Gill-Chin: »Globalization, spatial allocation of
resources and spatial impacts: A conceptual framework«, in: Richardson,
Harry W./Bae, Chang-Hee C.: Globalization and Urban Development, S. 13.

12 Vgl.: Kaplan, David H.: Urban Geography, S. 88 ff.

13 Vgl.: Tsukamoto, Yoshiharu: » Archigram meets Locality«, in: Sauter, Flori-
an/Mateo, José Luis: Iconoclastia, S. 62.

14 Fiir eine umfassende Kritik an der in der Globalisierung durchscheinenden
Verschmelzung von klassischem Kapitalismus, Medien und Digitalisierung,
vgl.: Fuchs, Christian/Sandoval, Marisol: Critique, Social media and the In-
formation Society, passim.

15 Hierzu die Medienwissenschaftlerin Myria Georgiou: » The media need the
city to feed their industry with talent, powerful representations and consu-
mers for their media products and technologies. The city needs the media to
help brand its global appeal but also to manage its diversity and communi-
cation landscape.« Zitat in: Georgiou, Myria: Media and the City, S. 3.

16 Vgl.: Clarke, Terry Nichols: »Urban Amenities: Lakes, Opera, and Juice
Bars — Do they drive development?«, in: Clarke, Terry Nichols: The City as
Entertainment Machine, S. 97 ff.

17 Hierzu der Soziologe Rudolf Richter: »Globalisierte Stile sind ambivalent.
Sie lassen immer auch Lokalkolorit durscheinen. Es scheint gerade eine Ei-
genheit der Globalisierung zu sein, dass sie auch Regionalbezug vorspielt.
Das ist ihre Stirke.« Zitat in: Richter, Rudolf: Die Lebensstilgesellschaft, S.
14T,
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Stadte gleichen sich global an. Um Alleinstellungsmerkmale gegentiber
Investoren und Bewohnern zu schaffen, bemiihen sich Stidte zunehmend
um ein eigenstindiges Profil, Stadtbild und Image, durch die das media-
le Bild eines unverwechselbaren »Sense of Place« definiert werden soll.*®
Es ist meist nicht weniger als der Traum vom »Guten Leben«, der hier-
fur bemiitht wird, womit sich auch hier die Fachdiskurse wieder iiber-
schneiden und eine Art beobachtbare Praxis der virtuellen Stadtplanung
sich gebildet hat. Als in erster Linie abstrakte virtuelle Kontexte sollen
mediale Stadte dabei meist tiber mehrere ikonische Ankniipfungspunkte
verfugen — mehrere Perspektiven — aus der ein Rezipient sich in die Er-
scheinungen der Stadt imaginieren kann. In einen Mythos gefasst ent-
steht dadurch die virtuelle Stadt als Gesamtzusammenhang des » Guten
Lebens« und die spezifischen Narrationen des urbanen Raumes machen
daraus potentielle Handlungsmoglichkeiten. Als gemachte virtuelle Kon-
texte mussen diese nicht per se in einem Gegensatz zur Realitit stehen;
meistens sind sie sogar aus der Geschichte als gelebte Kultur erwachsen.
Auch miissen sie nicht immer positiv sein, sondern kénnen auch negati-
ven Zuschreibungen und Darstellungen entspringen. Der Anthropologe
Werner Zips beschreibt dies beispielhaft in einer Untersuchung Jamai-
kas, deren Hauptstadt Kingston vor allem durch eine mediale Atmospha-
re aus bestimmten Musikstilen und Filmbildern als eine globale Stadt des
Verbrechens erscheint.” Wie auch immer die virtuelle Stadt gestaltet ist,
sie wird zumindest abseits ihrer Bewohner iberwiegend medial erfahren.

Vor allem ein Phanomen kommt dabei verstairkend zum Tragen: der
Tourismus. Dieser ist als Massenbewegung eine vergleichsweise jun-
ge Entwicklung, die aber auch — z.B. im Rahmen von Pilgerfahrten —
ber eine historische Basis verfiigt. Neben Erholungsangeboten ist der
zeitgenossische Massentourismus zunehmend von Stidtereisen gepragt.
Wihrend dieser meist nur kurzen Aufenthalte liegt der Schwerpunkt
auf der Erfahrung von Ortsspezifika, die vorher medial verbreitet wur-
den. Der Anreiz ist dann z.B., einmal die physische »echte« Manifesta-
tion der Pyramiden zu sehen, einmal in einem Irish Pub oder franzosi-
schen Café zu sitzen oder einmal durch das Brandenburger Tor zu gehen.
Die Erfahrung der Stadt ist damit meist eine Erfahrung der spezifischen
Images, die dem virtuellen Kontext dieser Stadt entsprechen und deren
Bestatigung in der realen Welt sozusagen gesucht wird. Andere Aspek-
te der Stadt stehen dabei meist nicht im Vordergrund und es gehort zum

18 Vgl.: Dovey, Kim: Becoming Places, S. 57 ff.; vgl.: Healey, Patsy: Making
Better Places, S. 123 ff.; vgl.: Niemann, Beate: Haptic Space Semantics, S.
99 ff.

19 Vgl.: Zips, Werner: »Island if the Gun, Jamaica’s Global City of Crime and

Violence«, in: Hahn, Barbara/Zwingenberger, Meike: Global Cities, S. 113
ff.
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Erscheinungsbild fast jeder globalen Stadt, dass es Zonen nur fir Tou-
risten gibt, die sich mit dem einheimischen Leben kaum iiberschneiden.
Diese Zonen begiinstigen dann Erscheinungen, die mit den Erwartun-
gen der Touristen korrespondieren, wihrend andere Aspekte ausgeklam-
mert werden. Das Phinomen entspringt dabei dem sogenannten »tou-
ristischen Blick«, der die Images sucht und von anderen Aspekten nicht
beldstigt werden will.

Die Einbeziehung des stddtischen Raumes in den touristischen Blick
erfolgt in der Regel tiber das Theming, das Gegenstand zeitgenossischer
Stadtplanung ist und dhnlich der Markenbildung in der Werbung funk-
tioniert. Das Theming partizipiert dabei deutlich vom Ansatz namensge-
bender Themenparks, etwa Disneyland, in denen das Erzahlen einer Ge-
schichte anhand von Gebauden, Szenerien und Images mafsgeblich ist.>
Auch hier ist die grundsatzliche Struktur zwischen Icon und Erscheinun-
gen wirksam, die sich auf narrativ und raumlich arrangierte Eindrucke
und architektonische Ikonen tibertragt. Die anhand des Ausblicks auf
Ikonen vorgegebenen Perspektiven auf die Stadt sind die sogenannten
»Kodak Points«, an denen Touristen das Erinnerungsfoto einer Erschei-
nung schiefSen, mit der sie ihre Eindriicke des Urlaubes verbinden.>* Es
ist ein wesentliches — wenn nicht sogar das wesentliche — Element des
modernen Massentourismus, dass er, dhnlich wie die Zigarette zu Marl-
boro-Country, einen Transit zwischen Realitit und Virtualitit im indi-
viduellen Erleben bildet. Der zeitgenossische Tourist sucht unter diesen
Vorzeichen nicht das Neue, sondern er sucht die reale Verkorperung
der virtuellen Kontexte, die ihm in den globalen Netzwerken mediali-
siert wurden. Die Reise vor Ort bietet vermutlich keinen neuen Erkennt-
nisgewinn, sie bietet nur die — vermeintliche — Leibhaftigkeit medialer
Sinnzusammenhinge. Das vertraute Bild des Eifelturms wird aus der
gleichen, medial vorgegebenen Perspektive nacherlebt. Der vorgegebene
Blickwinkel der virtuellen Kontexte bestitigt sich scheinbar in der phy-
sischen Stadt. In der Empfindung des Touristen wird die Stadt zum Bild
und durch das Foto bestitigt sich das Mediale in den Erscheinungen. Es
sind im Endeffekt perfekte Bilder, die in den stidtischen Raumen als Re-
aktion darauf verbaut werden. Auch neue Gebiude, wie die erhofften
architektonischen Ikonen, werden mitunter fir das Bild geplant. Nicht
erstaunlich ist dabei, dass diese spater meist wieder genauso inszeniert
und fotografiert werden, wie sie vor Baubeginn in bildlichen Renderings
dargestellt wurden. Der Einfluss spezifischer virtueller Kontexte auf den
Raum bringt die Perspektive des Erlebens von Realitit bereits mit und

20 Vgl.: Hackenbroich, Wilfried: »Entwerfen aus Bildern«, in: Bittner, Regina:
Die Stadt als Event, S. 23 5. Vgl.: Ronneberger, Klaus: »Disneyfizierung der
europdischen Stadt, Kritik der Erlebniswelten«, in: Ibid., S. 87.

21 Vgl.: Childs, Mark C.: Urban Composition, S. 52.
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Stadt wird zur Projektionsflache vorgefertigter Bilder. Die reale Umset-
zung wird zum Zeichen. Zur Verortung einer Sinnstiftung in der physi-
schen Realitat.

Wie bereits erwihnt, partizipieren die meisten Bewohner der Stadte
kaum von den Images, die medial fiir ihr Habitat stehen. Die Diskurse
tiber urbane Lebensrealitiaten finden sowohl fachbezogen als auch all-
gemein meist abseits medialer Klischees statt. Die meisten Menschen
in Stadten leben nicht in den Zentren, wo die perfekten Bilder verbaut
sind, sondern in den Randgebieten des ausufernden »Urban Sprawls«.
Das mediale Image der Stadt ist hier kaum prasent und standardisierten
Strukturen stadtischen Lebens gewichen. Abseits der zentralen Zonen
der Verkorperung virtueller Kontexte ist das Leben in einer bestimmten
Stadt eher ein mindset — ein gefuhlter Zustand, der aus geografischer
Nihe erwachst. Um es polemisch zu formulieren: Der New Yorker lebt
nicht in New York — er sieht im Fernsehen wie andere Menschen in New
York leben und fuhlt sich als New Yorker.

Was dann noch virtueller Kontext ist und was subjektives Weltbild,
kann schwer aufgelost werden, allerdings sind beide bestimmt durch die
Abgrenzung zum »Anderen«, die beiden als Strukturen der Imaginati-
on und Simulation immanent ist. Die Unterscheidung zu Etwas ist dabei
konstituierendes Merkmal. Auch in den Bereichen des Urbans Sprawls
und der Vorstadt ist genauso wie im globalisierten Wettstreit der Stadte
eine Segregation in Image-Raume zu beobachten, die nach innen identi-
fikationsstiftend und nach aufSen um Alleinstellung bemiiht sind.>* Das
zeigt sich vor allem in der Bildung von Vierteln wie den Gated Commu-
nities, die sich um eine medial vermittelte » Lifestyle «<-Entscheidung grup-
pieren und als deren Verkorperung sie auftreten. Ein anderes Beispiel sind
Quartiere, in denen eine bestimmte Lebenseinstellung als Image eines
Rollenmodells existiert und die dhnlich dem Tourismus auf Zuzug und
Nacherleben perfekter Bilder basieren — sogenannte Trend-Viertel.>> Es
ist demnach nur folgerichtig, dass durch die Verschmelzung unterschied-
licher medialer Elemente und gegebener Strukturen auch Imagination
und Simulation in die globalisierte Urbanisierung in all ihren Facetten

22 Dieses gilt auch und vor allem fiir die Werbung. Der Kunsthistoriker Wolf-
gang Ullrich kommentiert dies wie folgt: » Auch die Werbung, der man oft
nachsagt, sie sei lingst international und formatiere die Menschen weltweit
einheitlich, ist nur in geringem Umfang standardisiert. [...] In dem Mafe,
in dem Konsum zum wichtigen Element von Lifestyle und Personlichkeits-
bildung geworden ist [...], muss die Werbung auch sehr differenziert auf
Codes und Assoziationsraume achten, die einen Slogan, eine Tkonographie
oder eine Asthetik begleiten.« Zitat in: Ullrich, Wolfgang: Bilder auf Welt-
reise, S. 17.

23 Zur Gentrifizierung vgl.: Porter, Libby/Shaw, Kate: Whose Urban Renais-
sance?, passim.
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mit einflieft.># Vor allem der Tourismus als Motor der Entwicklung ist
eng mit diesen Phanomenen verzahnt, da er stark an der imagebasierten,
eskapistischen Uberlagerung von realen Riumen partizipiert. Der Wett-
streit der Stddte ist demnach vor allem einer der Bilder und die Globali-
sierung im Kern somit eine mediale Kultur, die sich auf alle Bereiche des
menschlichen Lebens auswirkt.>s Diesen strukturellen Zusammenhang
zwischen den Diskursfeldern von Urbanisierung, Globalisierung, Touris-
mus und Medien hat der Soziologe Manfred Fafsler treffend kommen-
tiert: »Das stadtische Babylon erzeugt und erhalt sich im stindigen Ent-
stehen, in Emergenz, ist beschleunigte kulturelle Evolution. Mir sind nur
zwei Makrostrukturen menschlicher Selbstorganisation bekannt, die sol-
che Produktivitit hervorbringen: Stadt und Medien. «*¢

Leben in perfekten Bilder —
vom Bildraum zum Weltbild

Die Uberschneidungen von Stadt und Medien auf dieser strukturellen
Ebene erscheint aus der in diesem Werk vertretenen Perspektive nur fol-
gerichtig. Beides sind primar Kontexte; Kontexte, durch die der Mensch
in seiner Position und Relation zum Sein bestimmt wird. Stadt und Me-
dien wirken in einer klassischen Sichtweise dabei sogar wie Archetypen
fuir die Unterscheidung zwischen »echten« Kontexten und »diskursiven«
Kontexten. Die Betrachtung des Phinomens Stadt vor allem im Bezug
zum Film hat aber gezeigt, dass dieser Dualismus zunehmend obsolet ist
—und eher zu einer gesamten Relation vereint ist, in der sich Imaginati-
on, Simulation und Realitdt gegenseitig bedingen.

Die Systematik des virtuellen Kontextes ist primar ein System an-
hand dessen sich Mediensysteme aus einer ubergreifenden Perspekti-
ve beschreiben lassen. Das liegt daran, dass gewissermafen ein Trick
bzw. eine scheinbar objektivierte Modellbeschreibung verwendet wur-
de. Die Relationen des Virtuellen sind strenggenommen nicht aus sich
heraus existent. Sie sind Teil des Vorganges, durch den das Gehirn ein
virtuelles Abbild der individuellen menschlichen Umgebung im Bewusst-
sein errechnet. Dadurch sind virtuelle Kontexte zwar eine gute Beschrei-
bungsmethode fir Medienerzeugnisse, aber das, was sie beschreiben,
ist strenggenommen »aufSerhalb« des individuellen Verstandes nicht
existent. Die Erscheinungen der Medien erlangen ihren Sinn erst in der

24 Vgl.: Neumann-Braun. Klaus/Schmidt, Axel: »Globalisierung medialer
Wahrnehmungsumgebungen«, in: Fafller, Manfred/Terkowsky, Claudius:
Urban Fictions, S. 151.

25 Vgl.: Heywood, Ian/Sandywell, Barry: The Handbook of Visual Culture, S. 5.

26 Zitat in: Fafller, Manfred/Terkowsky, Claudius: Urban Fictions, S. 1o.
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Zusammenfiihrung durch den Verstand. Narration z. B. existiert nicht als
ein neutrales Anschauungsobjekt, als ein reales » Etwas«, sondern ist ein
Strukturraster, das durch den Rhythmus und Zeichenapparat eines Fil-
mes zwar evoziert wird, aber erst durch die gestaltende Kraft des Men-
talen entsteht. Als Relation bleibt dieses Raster konstant und kann als
erlernte Betrachtungsweise bei anderen, dhnlichen Erscheinungen den-
selben Sinngehalt bilden.>” ODb diese Erscheinungen aber nun medial
oder real sind, ob die Stadt echt oder am Computer gerendert ist, macht
strukturell demnach keinen Unterschied, da Sinnstiftung und mentaler
Raum konstant bleiben und sich nur im Verhiltnis, das das Individuum
zu ihnen einnimmt (ob imaginativ, immersiv, simulativ oder real-raum-
lich), unterscheiden. Die vermeintliche Dualitit zwischen real und vir-
tuell fillt zusammen in der Frage der Relation, in der die menschlichen
Perspektive der entscheidende Faktor ist — und letztlich nur die.

Es ist die Transformation vom Bildraum zu Weltbild, die sich dahin-
ter verbirgt, und damit wieder die Problematik der perfekten Bilder. In
diesen fillt scheinbare Realitit und Medialitat zusammen; Kiinstlichkeit
wird nicht mehr erkannt und als gegeben aufgegriffen. Aber im Kern ist
diese Unterscheidung tiberhaupt nicht gegeben, da fiir den Verstand alle
Erscheinungen virtuell sind. Ob medial oder real macht insofern keinen
Unterschied, da beides gleichermafSen fiir die Bausteine des Weltbildes
herangezogen werden kann. Was z.B. im Weltbild eines dem Klischee
entsprechenden New Yorkers den medialen, realen, imaginativen, simu-
lierten oder konstruierten Kontexten entspringt, ist fiir seine Sinnstif-
tungsrelationen gegeniiber sich und der Stadt wahrscheinlich kaum von
Bedeutung. Aus dem perfekten Bild einer begrenzten Relation entspringt
demnach ein Weltbild und wird im aktiven Akt der Wahrnehmung wie-
derum auf die Erscheinungen gepragt. Damit wire ein Weltbild nichts
anderes als ein umfassendes perfektes Bild, das durch unterschiedliche
Ikonen zahlreiche Zuginge bereithilt, aber trotzdem einen Sinnzusam-
menhang erzeugt. Auch aktives Handeln oder Gestaltung ist in dieser

27 Stadttheoretiker Hellmut Frohlich dahingehend: »Die grofle Bedeutung, die
verschiedenen stidtischen Riaumen innerhalb der narrativen Strukturen von
Film zukommt, und die herausragenden Moglichkeiten des >urbanen< Me-
diums Film, emotional aufgeladene Stadtlandschaften zu inszenieren und
durch das intensive sinnliche Erlebnis des Film-Sehens einen ausgeprigten
emotionalen Bezug zwischen Rezipienten und narrativen Stadtraumen als
den raumlichen Kontext von Figuren und Handlungen herzustellen, machen
Stadtfilme zu bedeutenden Quellen fiir alltigliche Raumvorstellungen. « Zi-
tat in: Frohlich, Hellmut: Das neue Bild der Stadt, S. 344. Der Soziologe
Daniel A. Bell fiihrt hierfiir beispielhaft das sogenannte »Jerusalem Syndro-
me« an, bei dem religiose Touristen vom realen Symbolgehalt der Stadt so
ergriffen sind, dass sie sich eine personliche Jesusvorstellung imaginieren.

Vgl.: Bell, Daniel A./DeShalit, Avner: The Spirit of Cities, S. 3.
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LEBEN IN PERFEKTEN BILDER - VOM BILDRAUM ZUM WELTBILD

Betrachtung nichts anderes als die Ubertragung bestimmter mentaler
Zustande aus diesem Weltbild in die Erscheinungen, zu denen die Spha-
ren der Emotion und des Mythos die verbindende Ebene ausbilden. Da-
durch wird zum einem das Individuum in seinem Kontext verortet, aber
andererseits auch die Umgebung durch das sinnstiftende Konstrukt vor-
hersehbar, berechenbar und somit auch kontrollierbar gemacht. Somit
sind individuelle Weltbilder im Zeitalter der Werbung und des Marke-
tings eine zu bearbeitende Ressource. Die Diskurse tiber Werbung und
Propaganda tiberlagern sich an dieser Stelle mit den Diskursen zur glo-
balisierten Stadt, ihrem medialen Bild und der Position des Subjektes
dazu. Der Soziologe Nils Zurawski merkt hierzu an: » Weltbilder [...]
sind beeinflussbar und damit ein umkampftes Gut zur Steuerung von
Gesellschaft sowie einer politischen und sozialen Machtausiibung. «**
Vor allem in westlichen Landern existiert ein gewaltiger Markt fur die
Konstruktion und Publikation von Weltbildern — bzw. fiir die Beeinflus-
sung der individuellen Weltbilder der Rezipienten. Gemeint ist eine Mar-
ketingindustrie, die vor allem in ihren Verbindungen mit den politischen
Organen der westlichen Welt und durch den daraus entstehenden Plu-
ralismus von Meinungen und Weltbildern den haufig artikulierten Ge-
gensatz von » Wahrheit« und »Medien« hervorgebracht hat.> Obwohl
es seitens der Marketingpraxis immer wieder gern behauptet wird, ist
die Beeinflussung des menschlichen Denkens und seines Weltbildes, ob

28 Zitat in: Zurawski, Nils: Raum — Weltbild — Kontrolle, S. 12.

29 Hierzu eine Einschiatzung des Philosophen Christoph Bohr: »Die Politik ist
— stets — bemiiht, jene Konstruktionen, die Referenzbasis des eigenen Han-
delns und Entscheidens sind, maf3geblich zu beeinflussen und giinstigenfalls
selbst zu erschaffen. Als unausweichliche Folge, die man heute all tiberall
gut beobachten kann, miindet dieses Unterfangen in eine stetig steigende
Selbstbeziiglichkeit der Politik als Autopoiesis: Man versucht, jene Aufgabe,
die man l6sen will, zuvor selbst zu schaffen und als >Tatsache« zu behaup-
ten. Fiir diesen Vorgang sind die Medien unverzichtbare Kombattanten.
Denn sie bringen jenen Zustrom von Wahrnehmungsbildern, der die Mei-
nungen formt, unter das Volk. Eben dies verstehen die Medien heute als ih-
ren Auftrag, nimlich durch Wahrnehmungsbilder eine eigene Wirklichkeit
zu erschaffen bzw. zu erzeugen. Medien und Politik bauen — Hand in Hand
— eine Welt vermeintlicher Tatsachen, die zwar konstruierte Tatsachen sind,
aber als reale Tatsachen gelten sollen: Es wird eine Referenzbasis selbst ge-
neriert, auf die man sich anschlieffend bezieht: Eine neue Wirklichkeit, die
flugs eine Verstehensillusion erzeugt, weil sie einer eigenen, auf den ersten
Blick iiberzeugenden Kohirenz folgt: kein Wunder, denn die Definition von
Referenz, Referenzbasis und Problemproposition haben den gleichen Au-
tor.« Zitat in: Bohr, Christoph: Kommunikation: »Die politische Dimensi-
on eines Begriffs«, in: Yousefi, Hamid Reza/Langenbahn, Matthias: Kom-
munikation in einer veranderten Welt, S. 56.
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bewusst oder unbewusst, zwar gegeben, allerdings sind die diesbezug-
lich wichtigen kognitiv-mentalen Funktionen des Menschen zu kom-
plex und noch zu unverstanden, als dass von einer absolut determinie-
renden Priagung durch Werbung ausgegangen werden konnte.3° Eher
scheint es in der gelebten Praxis um die Relationen der Menschen zu ih-
rer Umgebung zu gehen als um die spezifischen Kontexte, die ihr Welt-
bild strukturieren.

Drei Probleme ergeben sich aus diesen Aspekten fiir die Frage nach der
Kontextualisierung im modernen Zeitalter. Kontextualisierung ist dem-
nach zuerst einmal individuell und als Leistung eines subjektiven Ver-
standes objektiver Beobachtung enthoben. Zweitens ist sie ein Prozess
stetiger Aneignung und Bestatigung — sie ist immer im Fluss. Und drit-
tens konnen Erscheinungen und Kontexte nicht derart gegeniibergestellt
werden, als handele es sich um zwei Phinomene, die unabhingig von-
einander existieren. Da virtuelle Kontexte, ob im Medialen oder im Re-
alen, Teil des menschlichen Verstandes sind, konnen sie nicht ohne die
Einbeziehung der wesentlichen Komponente des Bewusstseins — der Er-
innerung — auskommen. Das menschliche Bewusstsein ist gepragt von
der Erinnerung an Erlerntes und Vertrautes und in einer medialen Welt
gehoren dazu auch die virtuellen Kontexte, deren Perspektive nachvoll-
zogen und erlernt wird. Durch die Riickpragung als Handlung und die
Bestitigung in anderen Erscheinungen entstehen erst die perfekten Bil-
der, die zu individuellen Weltbildern heranwachsen. Das heifSt, Kontext
ist nicht nur eine Frage der Betrachtung, sondern er ist der Boden, auf
dem der menschliche Geist sich entwickelt. Aus den Bildern entsteht da-
bei das Weltbild und aus bildlichen Relationen der mentale Kontext,
der das Ich letztlich definiert. Demnach wire das, was hier als der vir-
tuelle Kontext modellhaft beschrieben wurde, konstituierender Teil des
menschlichen Verstandes. Wenn man demnach Kontext nachvollziehen
und verstehen will, ist eine reine Zustandsbeschreibung, so wie sie bis-
her gleistet wurde, unzureichend. Stattdessen muss eine strukturelle Ein-
beziehung des Individuums erfolgen — sozusagen die Perspektive auf die
Perspektive betrachtet werden, d.h., wie sich das individuelle Ich zur den
Relationen eines virtuellen Kontextes positioniert. Die Diskursfelder der
menschlichen Bildung und Sozialisation werden so Teil der Frage nach
Kontextualisierung.

30 Hierzu der Philosoph Reinhard Margreiter: »Unbestritten ist, dass Medien
das Denken mitprigen und dass Medienumbriiche das Denken strukturell
andern. Denken ist in diesem Zusammenhang als komplexer Funktionsbe-
griff anzusehen, der mehrere Ebenen menschlichen Handelns und Verhaltens
unter sich begreift.« Zitat in: Margreiter, Reinhard: Medienphilosophie, S.

71.
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Das Individuum ist genauso wie die Kommunikation, die wesensimma-
nent zum Menschen gehort, stetiger Veranderung ausgesetzt. Menschen
bleiben im Lauf ihres Lebens nicht dieselben, sondern konnen als an-
passungsfihiges System begriffen werden, das hinsichtlich neuer Anfor-
derungen in der Regel auch neue Losungsansitze generieren kann. Es
scheint dabei zu der Dualitidt des menschlichen Wesens zu gehoren, dass
es sich einerseits als Individuum wahrnimmt, aber nicht zu trennen ist
von der sozialen Gruppe, zu der es gehort. Einerseits kommuniziert es
mit dieser und definiert so seinen Wissenshorizont, andererseits wird da-
durch auch sein Platz in der Gruppe definiert. Menschliche Kommuni-
kation ist somit auch ein stetiges Verhandeln von Hierarchien, die der
funktionalen Stabilitat der sozialen Gruppe dienen.’* Gesellschaft als
Kommunikation ist damit immer auch ein Teil von Medien — und um-
gekehrt.>

Betrachtet man dieses Phinomen anhand des Modelles der virtuellen
Kontexte, ist die Kommunikation einer sozialen Gruppe durch ein An-
gebot an bestimmten Ikonen gepragt, durch die ein Icon als bestimm-
ter Zugang des Individuums zum Sein verkorpert wird. Durch dieses
Rollenmodell und das kommunikative Gegentiber bildet sich der um-
fassende mentale Kontext — das Weltbild eines Individuums. Dazu ge-
horen sowohl »echte« Menschen als auch mediale Bezugspunkte wie
Gebiude oder Riten sowie imaginierte, mogliche Zustande. Im indivi-
duellen Weltbild konstruieren alle gleichwertig die Sinnstiftung und den
Kontext des Individuums. Dadurch sind im digitalen Zeitalter virtuelle
Kontexte und damit auch konstruierte perfekte Bilder zwischen Imagi-
nation und Simulation pragend fiir die Ausbildung eines Weltbildes und
damit des Ichs.

Die Sozialisation eines Menschen war bis zur Moderne in der Regel an
einen Ort gebunden, der aufgrund seiner Ubersichtlichkeit wie ein natiir-
lich existierender ubergreifender Kontext anmuten konnte, also als eine
Sinnstiftung, die sich aus der Begrenztheit der Komplexitit speist und
trotzdem umfassend erscheint. Obwohl auch globale Sinnzusammen-
hinge auf das Individuum einwirkten, waren diese aufgrund der unzurei-
chenden Kommunikationsmedien wahrscheinlich nur den wenigsten er-
sichtlich und im normalen Leben fiir die meisten eher von nachrangiger

31 Hierzu der Soziologe Hubert Knoblauch: »Das ist es, was die Gesellschaft
am Leben erhilt: dass die Subjekte wegen ihrer Unterschiede fortwahrend
miteinander kommunizieren miissen.« Zitat in: Knoblauch, Hubert: »Uber
die kommunikative Konstruktion der Wirklichkeit«, in: Christmann, Gab-
riela B.: Zur kommunikativen Konstruktion von Raumen, S. 5o.

32 Vgl.: Bauer, Thomas A.: Kommunikation wissenschaftlich denken, S. 17.
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Bedeutung.’3 Durch die Globalisierung haben sich die Handlungsriu-
me fiir viele Menschen, und damit der soziale Rahmen der Identititsbil-
dung, erweitert.>* Gleichzeitig haben die digitalen und ebenfalls globali-
sierten Massenmedien die sozialen Ortsbegrenzungen des Individuums
aufgehoben. Sozialisation ist damit, bedingt durch das Internet, nicht
mehr an direkten physischen Austausch gebunden, sondern erweitert
durch eine Orientierung an Ikonen und somit Kontexten, die in keinem
direkten Zusammenhang mehr zu dem »realen Raum« des Menschen
stehen miissen.’s

Diese Entgrenzung berithrt dabei vor allem die Rolle des Individu-
ums und die Konstruktion von menschlicher Gemeinschaft und Gesell-
schaft.’® Nach der klassischen Systemtheorie ist dabei Gesellschaft ein
sinnstiftendes, sich aus seinen Mitgliedern etablierendes System, das sei-
ne Basis in der Kommunikation hat.’” Demnach ist Gesellschaft eine
Wirklichkeitsvorstellung, die Gesellschaftsmitglieder im Austausch mit
anderen Mitgliedern konstruieren — anhand von Medien.3® Besondere
Bedeutung konnen hierbei die »imagined communities« erfahren, das
heif$t, die sozialen Gruppen, zu denen sich Menschen zugehorig fiihlen.
Anhand der Auswahl an verschiedenen Welten dieser imagined commu-
nities, in denen die Grenzen zwischen real und medial verschwimmen,
kann sich das Individuum definieren. Der »junge urbane Mediennutzer«

33 Vgl.: Morley, David: »Globalisierung, Ort und Identitit«, in: Bittner, Regi-
na: Die Stadt als Event, S. 6o.

34 Vgl.: Bittner, Regina: »Die Stadt als Event«, in: Ibid., S. 16.

35 Vgl. Engell, Lorenz/Gotto, Lisa: »Gesellschaftsorientierte Medientheorie«,
in: Liebrand, Claudia et al.: Einfiibrung in die Medienkulturwissenschaften,
S. 108.

36 Dieser Umstand und der Einfluss der digitalen Medien auf den Menschen
und die Gesellschaft sind dabei kritischer Gegenstand zahlreicher wissen-
schaftlicher Diskussionen. Vgl.: Kiibler, Hans-Dieter: Mediale Kommuni-
kation, S. 18—24; sowie: Ibid., S. 37—40; vgl.: Hickethier, Knut: Film- und
Fernsehanalyse, S. 25; vgl.: Wilk, M. Nicole: Korpercodes, S. 58; vgl.: Ell-
rich, Lutz/Frahm, Laura: »Wissenschaften«, in: Liebrand, Claudia et al.:
Einfiibrung in die Medienkulturwissenschaften, S. 19; vgl.: Groys, Boris:
»Jenseits von Aufklarung und Vernunft«, in: Thomas, Hans: Die Welt als
Medieninszenierung, S. 53f. Erwihnenswert ist die vor allem durch die Phi-
losophen Theodor Adorno und Max Horkheimer geprigte Kritische The-
orie, die u.a. vor der destruktiven Kraft der Medien als Massenbetrugs-
operator warnt. Vgl.: Engell, Lorenz/Gotto, Lisa: »Gesellschaftsorientierte
Medientheorie«, in: Liebrand, Claudia et al.: Einfiihrung in die Medienkul-
turwissenschaften, S. 104.

37 Dieses geht zuriick auf den abstrakter Medienbegriff von Niklas Luhmann.
Vgl.: Kiibler, Hans-Dieter: Mediale Kommunikation, S. 9.

38 Vgl.: Ibid., S. 39. Vgl.: Bolz, Norbert: Am Ende der Gutenberg-Galaxis, S.
40-43.
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z.B. lebt in einer anderen Welt als der »traditionell gepragte«. Beide bil-
den nicht dieselbe soziale Gruppe, obwohl sie vielleicht in unmittelba-
rer Nihe zueinander wohnen; dafiir aber mit Personen, die derselben
virtuellen Welt zugehorig sind, auch wenn sich diese raumlich am an-
deren Ende der Erde befinden. Diese Gruppen sind iberwiegend primar
medial erfahrbar und mitunter auch rein firr die Massenmedien als iko-
nische Werbetrdger konstruiert worden. Beispielhaft dafiir stehen die
glamourdsen Welten der Pop-Kultur, die kaum Uberschneidungen mit
alltdglichen und ortsgebundenen Erfahrungen haben, aber gerade in So-
zialisierungsphasen grofSen Einfluss auf das Selbstbild ausiiben konnen.»
Die Orientierung an der Ikone wird dabei zu einer Perspektive auf das
Sein, die performativ nachvollzogen werden kann. Auch hierbei ermog-
lichen die aktuellen Digitaltechniken des Internets eine Selbstdarstel-
lung und Interaktion im massenmedialen Raum, wobei die Identitdten
und sozialen Gruppen ebenfalls nicht einer Realitdt entsprechen mus-
sen, sondern als virtuelle Konstrukte zwischen Imagination und Simu-
lation changieren.+

Folgt man dieser Linie des Fachdiskurses zur Sozialisation, ist der
kulturelle und vor allem der soziale Raum des Menschen damit zu gro-
3en Teilen in die medialen Welten emigriert. Da diese allerdings wesent-
lich bestimmt sind von Imaginationen und Simulationen, die nicht un-
bedingt mit einer Realitit in Verbindung stehen miissen, musste es sich
hierbei letztlich um eine Ansammlung von perfekten Bildern handeln.
Das bedeutet konkret, dass Menschen anhand von Parametern und Er-
scheinungen im medialen Raum interagieren, die bereits kontextuali-
siert sind. Die vermeintlich neutral existierenden Gegebenheiten sind
bereits Objekte nach einer nicht erkannten, aber vorgegebenen subjek-
tiven Sinnschaffung. Der soziale Austausch ist demnach komplexredu-
ziert und gerahmt, da idealisierte Selbstbilder mit anderen idealisierten
Selbstbildern kommunizieren.# Allerdings kommt durch die Schnellig-
keit und den stetigen Wechsel des Medialen eine tendenzielle Gleichzei-
tigkeit mehrerer sozialer Gruppen hinzu, wodurch das Individuum so-
zusagen ein Patchwork-Selbstbild — bzw. mehrere parallele Selbstbilder
je nach kommunikativer Situation — ausbildet.#* Das Selbstbild des me-
dialen Menschen ist so tendenziell situativ und einem stetigen Wechsel

39 Vgl.: Neumann-Braun, Klaus/Schmidt, Axel: »Globalisierung medialer
Wahrnehmungsumgebungen«, in: Fafller, Manfred/Terkowsky, Claudius:
Urban Fictions, S. 153.

40 Vgl.: Mul, Jos de: Cyberspace Odyssey, S. 180.

41 Vgl.: Greis, Christian: Die Pidagogik der Frankfurter Schule, S. 87.

42 Die Stadtforscherin Georgia Watson fasst dies dahingehend zusammen: »In
complex modern societies, most people see themselves as members of seve-
ral imagined communities.« Zitat in: Watson, Georgia Butina/Bentley, Ian:
Identity by Design, S. 8.
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unterworfen. Die Frage, welche Sinnstiftung man zwischen Ich und der
Umgebung entstehen lasst, ist durch die Frage abgelost, welche Perspek-
tive als Sinnstiftung anhand von Ikonen tibernommen werden kann und
welche kommunikative Giltigkeit erlangt.

Der Schliissel zum Verstindnis der Ubernahme vorgefertigter Per-
spektiven und damit von Rollenmodellen scheint im Modell der virtu-
ellen Kontexte zu liegen und hierbei wiederum in der Verwendung von
Ikonen in einer Konsumkultur. Der Konsum ist die scheinbare Mog-
lichkeit virtuelle Kontexte in das eigene Selbstbild einzufiigen, wobei
das Objekt des Konsums, tiber seinen reinen Nutzen hinaus, fiir diesen
Kontext als Verkorperung in der realen Welt steht. Beispielsweise ist
der Kauf einer bestimmten Sportausriistung meist nicht nur von prak-
tischen Erwigungen geleitet, sondern entspringt der Hoffnung auf eine
Ubertragung der Images und der Narrative sportlicher Ikonen auf den
Konsumenten. Diese Ausrichtung des Selbst nach einer bestimmten Per-
spektive, die durch den Kauf nachvollzogen wird, bestatigt sich dann
scheinbar in den realen Erscheinungen des Ebenbildes im Spiegel. Das
virtuelle Konstrukt des Sportstars, das als perfektes Bild ein bewusst
konstruiertes ist, iibertragt sich auf die selbst empfundene Realitit, wird
so verstarkt und gibt die Betrachtungsperspektive auf das Selbst vor.
Dies geschieht in einem stetigen Wechsel der sozialen Gruppen, denen
durch die Werbekultur als virtuelle Kontexte idealisierte Perspektiven
eingeschrieben sind.

Schon der Philosoph Walter Benjamin merkte an, dass das Selbstbild
unter dem Einfluss einer zunehmend medialisierten Gesellschaft durch
Konsumentscheidungen mitgeprigt wird, wobei der symbolische Wert
einer Ware sich auf den Kédufer tibertragen soll.#> Die klassische Steige-
rung des Ichs durch symbolische Objekte, z.B. auffillige Luxuswaren,
ist dabei kein neues Phinomen. Im Zeitalter der digitalen Globalisie-
rung beschrinkt sich dies nicht mehr nur auf Konsumobjekte, sondern
kann samtliche medial transportierten Erscheinungen und Schemen um-
fassen. Diese Schemen, z.B. Frisuren, Kleidung, Sprechstile und Habitus-
Haltungen, sind dabei nicht nur Zeichen, sondern verkoérpern einen Li-
festyle, mit dem der Konsument assoziiert werden will.+4 Lifestyle ist
dabei zu verstehen als ein umfassendes Weltbild, das fiir das Individu-
um sinnstiftend in seinen Erscheinungen »gelebt« wird. Die Lifestyle-
Gruppen sind einem stetigen Wandel unterworfen und erzeugen durch
ihre individuelle Austauschbarkeit einen Hochgeschwindigkeitszustand,
in dem das Individuum mitunter schnell zwischen einzelnen Gruppen

43 Vgl.: Clarke, Terry Nichols: The City as Entertainment Machine, S. 53 ff.

44 Vgl.: Hitzler, Ronald/Pfadenhauer, Michaele: Raver & Styler. »Uber urbane
Inszenierungen«, in: Faffler, Manfred/Terkowsky, Claudius: Urban Fictions,
S. 126.
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durch Anderung der Erscheinungen wechseln kann.*s Vor allem das In-
ternet beschleunigt das Changieren der Selbstbilder durch Konsumzei-
chen zusitzlich, da hier nicht einmal mehr der Erwerb echter Produkte
fir das Selbstbild notwendig ist, sondern schnell zwischen den einzel-
nen Selbstzuschreibungen und Gruppen per Mausklick gewechselt wer-
den kann.+¢ Es ist diese stetige Wandelbarkeit des Selbstbildes im Zeit-
alter der Massenmedien, das Menschen fir die Wirkung von Werbung,
Marketing und Propaganda geradezu zu pridestinieren scheint. Genau
wie seine Schopfungen ist der Mensch eine kontextbasierte Einheit. Sei-
ne Definition und damit sein Selbstverstandnis und seine Wirklichkeit
entstehen zu einem nicht geringen Teil durch die Deutungsmuster und
Zuweisungen seines gesellschaftlichen Umfeldes. Das Selbstbild und das
Auflenbild, die Fremd- und die Eigenwahrnehmung miissen dabei nicht
zwangslaufig tibereinstimmen. Nur zu haufig entdeckt man Einzelheiten
an den Mitmenschen, die einem als wenig erstrebenswert anmuten, von
diesen aber geradezu als Auszeichnung zur Schau getragen werden und
ebenso andersherum. Das ist meist beabsichtigt, da es zum menschlichen
Wesen zu gehoren scheint, die eigene vermeintliche Einzigartigkeit oder
die der sozialen Gruppe gegenuber einem als anders Deklariertem zu be-
tonen. Homogenisierung nach Innen und Spezifizierung nach AufSen sind
auch hier der scheinbare Dualismus menschlicher Sozialisationsprozesse.
Gesten, Stellung, Kleidung, Markenzeichen, Habitus und Habitat haben
dabei Wappen, Fahnen und Banner abgelost.

Innerhalb seiner sozialen Gruppe ist der Mensch allerdings in der
Regel bemiiht, eine potentielle Spannung zwischen Eigen- und Fremd-
wahrnehmung zu vermeiden bzw. sie in einem sinnvollen und harmoni-
schen Gesamtzusammenhang aufzulésen.+” Was umgangssprachlich als
Werbung definiert wird, verbirgt sich genau in diesem Spannungsfeld.+
Werbung bietet sinnstiftende Muster und als Utopien definierte Weltbil-
der an, die sich entweder in das Selbstbild des Rezipienten nahtlos ein-
binden oder als ein Transit zwischen ihm und einem antizipierten Um-
feld fungieren.# Die Diskurse zwischen Werbung und Ich-Konstruktion
schliefen damit an das Feld der Betrachtung zu Kontexten an.

Das Produkt der Werbung, und damit das eigentliche Objekt, er-
scheint hierbei gar nicht als das Wesentliche, sondern nur als ein Zei-
chen auf die erwartete Wirkung, die sich durch den Erwerb einstellen

45 Vgl.: Hannigan, John: »Zur Konstruktion von Orten in der Erlebnisstadt«,
in: Bittner, Regina: Die Stadt als Event, S. 135.

46 Vgl.: Mul, Jos de: Cyberspace Odyssey, S. 164 ff.

47 Vgl.: Mayer, Hans: Werbepsychologie, S. 232 f.

48 Vgl.: Kibler, Hans-Dieter: Mediale Kommunikation, S. 23.

49 Die Kulturwissenschaftlerin Nicole Wilk fasst diesen Charakter der Wer-
bung wie folgt zusammen: »Es gilt zu beachten, dass Werbung nicht tiber-
zeugt, weil sie mit einem Bauchladen bunter Imagespielzeuge herumklimpert,
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soll; es ist sozusagen der Schlissel zu einem spezifischen Kontext und
einer spezifischen Sinnstiftung zum Sein.s° Dieser wird durch die sozi-
ale Gruppe, zu der es als zugehorig empfunden wird, legitimiert. Des-
wegen ist es fiir die massenmediale Werbekultur entscheidend, dass die
Wirkung nicht nur auf einer Illusion des Konsumenten beruht, sondern
auch durch die Simulation einer Allgemeingultigkeit sozial objektiviert
wird.s* Das Produkt wird so zu einer sozial legitimierten Verkorperung
eines bestimmten sozialen Kontextes.’* Der Konsument kauft dabei we-
niger das eigentliche Objekt, sondern den Kontext, der das Objekt um-
gibt und es in die vermeintliche gesellschaftliche Gruppe einbindet. Wer-
bung tibernimmt also die Zeichen sozialer Gruppen oder erfindet soziale
Gruppen mitsamt spezifischer Zeichenzusammenhinge als Konsumob-
jekt. Im identitatsstiftenden Wechselspiel von Selbstbild und Gesellschaft
kommt der Werbung dadurch eine bedeutende Rolle zu. Werbekontext
und der virtuelle Kontext der sozialen Gruppe uberlagern sich; Produkt
und Selbstbild erginzen sich. Der Werbekontext wird als perfektes Bild
in seiner Kunstlichkeit nicht erkannt und wird Teil des Weltbildes und
damit des Selbstbildes des Konsumenten.s*> Konsum ist hierbei zu sehen
als die soziale Funktion, die das Individuum und die Gruppe festigt; der
soziale Kitt, wenn man so will.5+

Da vor dem Hintergrund dieses komplexen Diskursfeldes moderne
Gesellschaften selbst grofStenteils als virtuell bezeichnet werden kon-
nen, wire aber auch die Sozialisation eine virtuelle. Anhand der Im-
mersion tiber (Produkt-)Ikonen imaginiert sich demnach der moder-
ne digitale Weltbuirger in sich stetig verandernde soziale Gruppen, zu
denen eine vermeintliche Realitit nur fliichtig in Kontakt steht. Struk-
turell ist es dabei egal, ob sich das Individuum zu Marlboro-Country,

sondern weil sich diese Teile in das Inventar der Ich-Konstruktion einpas-
sen.« Zitat in: Wilk, Nicole, M.: Kérpercodes, S. 77.

so Vgl.: Ibid,, S. 85.

st Vgl.: Thomas, Hans: Die Wirklichkeit als Inszenierung, in: Idem: Die Welt
als Medieninszenierung, S. 2.8.

52 Hierzu der Soziologe Henri Lefebvre schon 1972: »Die Zeichen umgeben
die Giiter mit einem Nimbus, und die Giiter sind nur >Giiter«, wenn sie mit
Zeichen versehen sind, aber der grofSte Konsum betrifft die Zeichen der Gii-
ter ohne diese Giiter.« Zitat in: Wilk, Nicole, M.: Kérpercodes, S. 62.

53 Vgl.: Boeckmann, Klaus: Unser Weltbild aus Zeichen, S. 181-183; vgl.: Kro-
eber-Riel, Werner: Bildkommunikation, S. 99 ff.

54 Aber es natiirlich auch angleicht. Markus Baum fasst die Perspektive von
Adorno und Horkheimer dahingehend zusammen: »Um leicht konsumier-
bar zu sein, miissen die Waren den monotonen Erfahrungen des Arbeitstages
entsprechen. [...] Das in der Freizeit Konsumierte liefert die bekannte Welt
des Arbeitsplatzes nach Hause und lasst sie als Natur erscheinen.« Zitat in:
Baum, Markus: Kritische Gesellschaftstheorie der Kommunikation, S. 26.
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HYPERREALITAT

einem Land oder einer Kultur zugehorig fiihlt; die Bildung des Selbst-
bildes anhand einer — mitunter imaginierten — sozialen Gruppe verlauft
immer gleich. Markendenken und gelebte Utopien vereinen sich so in
den simulierten Riumen der Massenmedien als individuelle Imaginati-
on virtueller Sozietdten.

Hyperrealitit

Das Gegeniiber von Realitit und Medien ist ein wesentliches Element
der Selbst-Kontextualisierung. Das immer wieder im allgemeinen und
politischen Diskurs zu vernehmende Suchen nach der »Wahrheit« oder
solche Begriffe wie »Fake News« als Kritik an einer vermeintlich liigen-
den Medienkultur zeigen sich darin. Die Frage nach dem »Echten«, dem
»Realen«, ist nur logisch in Anbetracht einer globalisierten Kultur, die
mitunter im Widerspruch zum erlebten Lebensumfeld steht. Aber wie in
den vorrangegangenen Abschnitten erortert wurde, ist genau diese Tren-
nung zusehends verwischt — beziehungsweise scheint das Bewusstsein
dafir zu steigen, dass es sie niemals gegeben hat. Medienbilder werden
als das erkennbar, was sie sind: die Grundlage der Selbstfindung und der
Weltbilder.ss Die Medienindustrie bietet mit ihrer ausgepriagten Ikono-
grafie und ihrer semantischen Uberlagerung von entzeitlichten Ereignis-
sen immer neue Beispiele dafiir. In der Inszenierung von Geschichte, ihrer
Imagination und Simulation, verwischen die Bilder und Bedeutungsebe-
nen ebenso wie in den Darstellungen von global bedeutenden Ereignis-
sen, bei denen unklar wird, ob etwas wie in einem Film inszeniert wird
oder ob sich die Realitit auf den Film bezieht. Zum Beispiel ist die Tko-
nografie der Hochhauszerstorung des ersten »Echtzeit«-Medienevents
des 21. Jahrhunderts — der Attentate in New York vom 9.11. — so oft
in Spielfilmen tibernommen, variiert und auch vorweggenommen wor-
den, dass die Frage nach dem, was zuerst war — das mediale Bild oder
das reale Ereignis als sinnstiftenden Relation —, wie eine Henne-Ei-Frage
anmutet. Schon lingst dominieren »perfekte Bilder« die Medienoffent-
lichkeit, deren imaginierter Gehalt nicht mehr erkannt, sondern als gege-
bene objektive Realitit angenommen wird. Die Marlboro-Countrys und
Traume von New York sind dabei keine Medienkonstruktionen mehr,

55 Hierzu Horkheimer und Adorno: »Die Sinne sind vom Begriffsapparat je
schon bestimmt, bevor die Wahrnehmung erfolgt, der Biirger sieht a priori
die Welt als einen Stoff, aus dem er sie sich herstellt. Kant hat intuitiv vor-
weggenommen, was erst Hollywood bewufSt verwirklichte: die Bilder wer-
den schon bei ihrer eigenen Produktion nach den Standards des Verstandes
vorzensiert, dem gemaf$ sie nachher angesehen werden sollen.« Zitat in:
Horkheimer, Max/Adorno, Theodor W.: Dialektik der Aufklirung, S. 91.
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sondern integrative Teile des modernen Menschen, die sein Selbstbild
und seine Weltwahrnehmung in immer neuen immersiven Kontexten
formen. Hierbei zeigt sich eine Art konzipierte platonische Sichtweise,
in der sich eine »wahre Realitdt« mit einer regressiven »Flucht in me-
diale Bilderwelten«, die aufgrund ihrer Rahmenlosigkeit nicht als Bild
erkannt werden, sondern trotz ihrer Gegenstandslosigkeit als natiirlich
gegeben anmuten, vereint.’® Klare Subjekt-Objekt-Relation, die eigent-
lich grundlegend fiir die menschliche Wahrnehmung sind, verwischen
dabei und die Urspriinge spezifischer Sinnstiftung werden dispers.s” Das
»perfekt Bild« wird zu einem sinnstiftenden Element zwischen dem Ich
und dem, was Realitit sein konnte, in all seinen Auspriagungen, ohne
dass dies unmittelbar erkannt werden kann — es ist grundlegend fiir das
Selbstbewusstsein des Individuums in der globalisierten Medienrealitdt
geworden.

Zwei Aspekte sind im Diskurs tiber mediale Selbstbilder und der ge-
sellschaftlichen Partizipation vor allem unter Anbetracht des Konsums
entscheidend: zum einen der Segregationseffekt — die Differenzierung der
Gesellschaft in unterschiedliche Gruppen, die sich tiberwiegend medial
definieren und damit zur Gentrifizierung und den Gated Communities
der zeitgenossischen Stadt fithren; und zum anderen die Schaffung von
simulierten und imaginierten Raumen, die losgelost von einem realen
Umfeld dem Individuum einen Kontext der personlichen oder kollekti-
ven Utopie bieten.’® Diese Parzellierung der Gesellschaft, die auch wegen
der Masse an teilnehmenden Individuen unumganglich zu sein scheint,
kann aus mehreren Gesichtspunkten heraus kritisch gesehen werden.
Zum einen sind die medialen Welten immer subjektiv und umfassen
nicht »das Ganze«, wodurch Unterschiede im realen Sozialsystem zwi-
schen verschiedenen imagined communities aufgrund der ihnen zur Ver-
fiigung stehenden Informationen auftreten konnen.s® Des Weiteren wirkt
es so, als ob ein Selbstbild, das auf vordefinierten Gruppenzuschreibung
aufbaut, meist briichig ist. Wahrscheinlich deshalb, weil es immer andere
Gruppen mit anderen Sinnstiftungen in Konkurrenz gibt und weil es als
vorgefertigte Perspektive immer nur einen Ausschnitt auf Erscheinungen
definiert, der nicht universell oder »passend« sein kann. Man kann sich
die laut Werbung avantgardistischste Kleidung kaufen; aber die erhoffte
Erhebung des Selbstbildes funktioniert nur in einem isolierten Rahmen.

56 Zitat in: Jorissen, Benjamin: Beobachtungen der Realitdt, S. 66.

57 Ob es tiberhaupt so etwas wie klare Subjekt-Objekt-Relationen gibt, ist seit
jeher ein philosophisches Thema. Vgl.: Richter, Ewald: Wohin fiibrt uns die
moderne Hirnforschung?, S. 41-51.

58 Vgl.: Neumann-Braun, Klaus/Schmidt, Axel: »Globalisierung medialer
Wahrnehmungsumgebungen«, in: Fafller, Manfred/Terkowsky, Claudius:
Urban Fictions, S. 150.

59 Vgl.: Kiibler, Hans Dieter: Mediale Kommunikation, S. 77 ff.
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In einer Erweiterung des Kontextes, z. B. der Erkenntnis, ein Massenpro-
dukt zu besitzen und eine Verkorperung der Austauschbarkeit zu tragen,
erlischt der empfundene Sinn.

Wie die Diskurse tiber Architektur und Stadt zeigten, sind Kontex-
te der personlichen Utopie nicht allgemein giltig, aber sie sind die
Triebfeder fiir reale Verdnderung. Der Mensch schafft seine reale Um-
welt bewusst. Demnach ist also der konkrete materielle Ort zwar kein
Ausgangspunkt, aber durchaus ein Zielpunkt der Entwicklungen. Die
gesamte Welt des modernen Menschen ist tendenziell gepragt durch die
Virtualitdt. Ob physisch-real oder medial: Alles scheint aus spezifischen
virtuellen Kontexten zu entspringen, die sich uber Weltbilder in Formen
und Strukturen manifestieren und weitergegeben werden. Als Grund-
struktur von Selbstbildnis und gesellschaftlicher Vergemeinschaftung bil-
den diese Kontexte dabei ein System, das zwar von Menschen geschaffen
wurde, aber durch die Sozialisation wiederum auf Menschen zuriick-
wirkt. Simulationen und Imagination konkretisieren virtuelle Kontexte
als Modus der Aneignung und gleichzeitig bewirken sie die Schaffung
und Transformation von Welt. Die vermeintliche Dualitit zwischen gege-
bener Realitiat und konstruierter Medialitat hat sich demnach aufgelost
zu einer einheitlichen Welt der Virtualitit, in der die menschliche Per-
spektive die strukturierende Komponente ist. Aber diese entscheidende
Komponente nimmt nicht nur wahr, sondern sie schafft auch Virtualitit
und wird gleichzeitig durch diese gebildet. In diesem sich wechselseitig
bedingenden Kreislauf ist letztlich alles sich selbst bedingende und de-
finierende Perspektive. Nicht nur die Kontexte werden dispers, sondern

auch das Subjekt.
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V. Die virtuelle Romantik

Der Pluralismus der Perspektiven im Subjekt und damit die sich immer
weiter ausdifferenzierende Sinnstiftungsoptionen sind als Epochencha-
rakteristika bezeichnend und durchaus nicht neu. Schon die sogenann-
te Postmoderne beschrieb die Auflosung ubergeordneter Strukturen und
die pragende Kraft der individuellen und subkulturellen Perspektive. Der
Versuch, anhand des ubergeordneten Modells des virtuellen Kontextes
Sinnstiftung und damit die Kontextualisierung in komplexen Erschei-
nungsfeldern zu beschreiben, ist auch als Reaktion auf das zu verste-
hen, was sich in der postmodernen Theorie als Tendenz schon langer
offenbart. Durch die Digitalisierung ist das Nebeneinander unterschied-
lichster Relationen und Weltbilder weiter parzelliert worden. Das eine,
das umfassende Selbstbild, das als Ergebnis eines Kontextes entstehen
kann, ist einem Patchworksystem von Fragmenten gewichen, die als Ge-
mengelage unterschiedlicher Kontexte und empfundener Realitiaten den
Strom der Sinnzusammenhange bilden, der die Fixpunkte des Individu-
ums umfliefSt.

Die Lebensform der meisten Menschen bestand vor der Moderne mut-
mafSlich aus einem starren System, in dem die Erscheinungen und der
Sinngehalt der Welt vergleichsweise konfliktarm und singuldr verbun-
den waren. Die grofSen Weltreligionen und die mit ihnen eng verbunde-
nen Herrschafts- und Gesellschaftsstrukturen stehen dafiir sinnbildlich.
Durch die Moderne und vor allem durch die stetige Bedeutung von me-
dialen Inhalten - hierbei enorm gesteigert durch die Digitalisierung — ent-
steht tendenziell eine Gleichzeitigkeit vieler verschiedener sinnstiftender
Systeme und Weltsichten. Es ist in der globalisierten Mediengesellschaft
dabei unerheblich, ob diese imaginar oder vermeintlich real sind, da sie
fast ausnahmslos rein medial erfahren werden. Fur die personliche Welt-
sicht eines glithenden Verehrers ausgedachter Universen, z.B. in der Fan-
tasy- oder der Science-Fiction-Literatur, konnen deren Inhalte sicherlich
genau so bedeutend sein wie andere Kontexte.

Das nebeneinander vieler unterschiedlicher Kontexte bedingt dabei,
dass diese erst durch eine vermeintliche Realisierung — durch »echte«
Erscheinungen — verortet und legitimiert werden. Hinzu tritt ein weite-
rer Aspekt in Form der Simulationstechnik: die Idealisierung. Vor allem
virtuelle Kontexte stehen zwar als Modell in einer Wechselwirkung mit
»der Realitat«, allerding ist in einer zunehmend medialen Kultur diese
vermeintliche Realitit wiederum selbst medialen und damit virtuellen
Ursprungs. Als geschaffene und gestaltete Inhalte sind virtuelle Kontex-
te kein Abbild, sondern eine idealisierte Interpretation von Erscheinun-
gen. Die virtuellen Kontexte unter anderem von Stadten, Popstars oder
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anderen Beziigen sind uberwiegend simulierte und imaginierte Bilder ei-
ner vermeintlichen Realitit, wie sie in einer bestimmten Imagination sein
sollte. Die Pragung von virtuellen Kontexten auf die Realitit ist damit
im Resultat eine Wahrnehmung und Gestaltung der Welt anhand imagi-
nierter und idealisierter Phantasmen.

Als wire diese Relation objektiv zu erfassen nicht schon kompliziert
genug, sind die Sinnzusammenhénge des Virtuellen nicht immer gegeben
oder offensichtlich. Virtuelle Kontexte miissen nicht immer sinnstiftend
wirken, sie konnen fehlerhaft sein oder in ihren Relationen nicht nach-
vollziehbar, nicht verstandlich. Je flichtiger Erscheinungen wahrgenom-
men werden — das ist gerade in den komplexreduzierten Darstellungen
der Werbung der Fall — bzw. umgekehrt: je komplexer die Erscheinun-
gen dessen sind, was sich im permanenten Bilderstrom des Digitalen wie-
derfindet, desto unwahrscheinlicher ist es, dass ein virtueller Kontext als
sinnstiftendes Element bestimmter Erscheinungen nachvollzogen werden
kann. Unterkomplexitit und Uberkomplexitit verhindern gleicherma-
Ben sinnstiftende Verkniipfungen.

Das zeitgenossische Individuum ist einer Vielzahl von Eindriicken
und Informationen ausgeliefert, die in seinem Lebensumfeld und beson-
ders in den medialen Welten auf den Menschen einprasseln. Stetig wird
damit der umfassende Kontext, den jeder Mensch von seiner Umwelt
als sinnstiftendem Ganzen kreiert, durch Fragmente gestort, die nicht
ohne Weiteres integriert werden konnen. Mehr noch: Durch das stidn-
dige Dauerfeuer unverstandener medialer Fragmente ist die Ausbildung
eines konsistenten Sinnzusammenhanges nahezu unméglich geworden.
Die einzige Konstante, die innerhalb dieses Kontext-Patchworks bleibt,
ist damit das Individuum selbst, das als isolierte Instanz Sinnstrukturen
im Zusammenhangslosen sucht — und natiirlich auch findet. Der reflek-
tierte Austausch mit Medien ist dabei tendenziell einem Einfiigen von
Fragmenten in moglichst kompatibel erscheinende Deutungsmuster ge-
wichen. Das Weltbild und damit das individuelle Selbstbild wird zur al-
leinigen Instanz, die die Erscheinungen ordnet und sich durch diesen Akt
der Sinnstiftung wiederum in den Erscheinungen zu bestitigen versucht.
Das Ich wird zur alleinigen Instanz der Sinnstiftung im stetigen Strom
der virtuellen Fragmente.

Es ist eine Tendenz, die aufgrund ihrer historischen Ahnlichkeit zur
Romantik als »virtuelle Romantik« bezeichnet werden kann. Die Ahn-
lichkeit zur klassischen Romantik, in der das »Innere« des Menschen
darstellerisch seinen Spiegel im Aufleren fand, liegt damit auf der Hand;
allerdings aufgrund des Umfanges der perfekten Bilder mitunter nicht
mehr als ein bewusstes Setzen in die Welt, sondern als Teil eines un-
bewussten Prozesses. Im Endeffekt sind die meisten zeitgenossischen
Phinomene — vor allem in der Digitalisierung — eine unbewusste Fo-
kussierung auf das Ich, das sich durch die ikonische Interpretation von
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Erscheinungen aus einem spezifischen Blickwinkel in diesen spiegelt und
vermeintlich in seiner Existenz und Beschaffenheit selbst bestatig. Da-
mit wird die »Realitdt« den Inhalten von virtuellen Kontexten angepasst
und das rein virtuelle Ich bestitigt sich durch seinen Blickwinkel auf das,
was »ist«, im Sein.

Die virtuelle Romantik ist dabei eng eingebettet in den tibergeordne-
ten Prozess einer globalisierten Medienkultur. Die Orte der Globalisie-
rung sind durch Medieninhalte bestimmt und damit letztlich mentale
Vorstellungsbilder, zu denen die realen Verkorperungen die Fixpunkte
in der Realitat einnehmen. Diese Bestdtigung von virtuellen Konstruk-
ten anhand von spezifischen Sinnzusammenstellungen, auf die der Be-
trachter seine mentalen Konzepte projiziert, ist dabei nicht nur ein weit-
reichendes Phinomen der Rezeption, sondern auch der Schaffung und
Kreation von Erzeugnissen aller Art. Ahnlich wie in der filmischen Stadt
verwischen dabei Physis, Realitit und Virtualitit.

Ein banales Beispiel bildet der Stil von Cafés, die als Orte am virtu-
ellen Kontext einer idealisierten Pariser Lebensweise partizipieren, die
durch die Nutzer erkannt und idealerweise performativ als tempora-
re Lebensweise nachempfunden oder aufgefihrt wird. In der mensch-
lichen Lebenswelt im Zeitalter der digitalen Globalisierung sind diese
virtuellen Kontexte ubiquitir. Sie strukturieren mal bewusst, mal unbe-
wusst, konkret oder sehr abstrakt die Lebenswirklichkeit im weltwei-
ten Raum und werden durch die Verwendung bestimmter Erscheinun-
gen ins Gedichtnis gerufen. Dazu gehoren nicht nur Bilder, Gebaude,
Formen oder Stile, sondern auch bestimmte Tone oder Musiken, denen
eine Signalfunktion fir bestimmte virtuelle Kontexte zukommt. Westli-
che Interpretationen z.B. von asiatischer oder arabischer Musik evozie-
ren durch Verwendung bestimmter Instrumente Assoziationen zur idea-
lisierten Darstellung ferner Lander. Diese Kontexte sind dabei nicht nur
ein Ortsverstandnis, sondern, getreu dem Modell des virtuellen Kontex-
tes, immer auch ein Sinnbild fiir emotionale Zustinde und bestimmte,
damit verbundene Narrative. Die gerade im Westen haufig anzutreffen-
den Buddhastatuen oder auch die Maneki-neko-winke-Katze sind prag-
nante Beispiele fur Erscheinungen umfassender virtueller Kotexte, die
sich, aus der urspriinglichen Deutung entrissen, als Fragmente des per-
fekten Bildes der Globalisierung konkretisieren.

Unter den Bedingungen von Liberalisierung, Digitalisierung und
Freihandel ist dieser Sachverhalt allerdings nicht deterministisch zu be-
greifen, vielmehr unterliegt er den — wahrscheinlich unbewussten — Ent-
scheidungen des Individuums fir oder gegen bestimmte Kontexte. Das
heifst, dass die Weltwahrnehmung in der virtuellen Romantik ein indi-
vidueller schopferischer Vorgang ist. Das Individuum setzt die mentale
»Landkarte der Welt« anhand der Beziehung zu bestimmten Kontexten
selbst zusammen und definiert sie.
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Die Komplexitit der virtuellen Kontexte und die meist nur in Frag-
menten aufgenommenen Sinnstiftungen treten dabei zunehmend in Kon-
kurrenz. In welchen Kontext sich ein Individuum versetzt, wird dabei
wesentlich von seinem Vorwissen beeinflusst. Die Schnelligkeit der Di-
gitalisierung und das Auftreten zahlreicher Sinnfragmente machen die
Kontexte am attraktivsten, die schnelle Anschlusssicherheit durch Wie-
dererkennen von Vertrautem ermoglichen. Das fihrt gleichzeitig zur Eta-
blierung neuer Kontexte als kanonische Bilder einer bestimmten Art der
Weltzuwendung und, als Reaktionen darauf, zur Nivellierung der Bild-
sprache in der virtuellen Romantik, wobei Neues vermieden und Eta-
bliertem, auf Grund seiner schnellen Erkennbarkeit und Signalwirkung,
der Vorzug gegeben wird. Die durch stetige Wiederholung entstehen-
den kanonischen Bilder finden vor allem in den Massenmedien in un-
terschiedlichen Variationen stetige Verwendung — nicht nur in kreativen
Professionen, sondern auch in anderen wie der Wissenschaft. Der Medi-
enphilosoph Frank Hartmann erldutert das beispielhaft anhand der Mo-
dell-Visualisierung der menschlichen DNA, die, als Zeichen fiir » Wis-
senschaft« verwendet, ein perfektes Bild darstellt. Es stimmt zwar nicht
exakt mit der echten DNA iberein, aber wird dennoch als deren Ab-
bild publiziert und rezipiert." Auch nahezu alle Werbeprodukte bedie-
nen sich aus demselben, mehr oder weniger klar umrissenen Fundus an
Schemen und Images; was ironischerweise dazu fiithrt, dass Werbezei-
chen aufgrund ihrer hohen Streuung schnell beliebig wirken, deswegen
nicht originir an das eigentlich zu bewerbende Produkt gekoppelt sind
und im digitalen Bilderrauschen untergehen.

Auch in Architektur oder Mode lasst sich dies beobachten. Bestimm-
te Erscheinungen werden stetig wiederholt und als Schema mit Signal-
wirkung in anderen Kontexte verortet. Eine bestimmte Farbe wird zum
Trend und bestimmte Eigenschaften des Materials oder der Form bestim-
men lber die breite Akzeptanz gestalteter Werke. Die in allen Bereichen
weit verbreitete Kultur des » Copy-Paste« kann dabei als Oberbegriff fur
die unreflektierte Ubernahme vorhandener Elemente, deren stetige Wie-
derholung zur Nivellierung fiihrt, verwendet werden.> Copy-Paste als

Vgl.: Hartmann, Frank: Mediologie, S. 52.

2 Der auf die Schaffung von virtuellen Personen spezialisierte 3D-Artist Chris-
tian Thomsen kommentiert, anhand historisch-etablierter Darstellungswei-
sen fur die digitale Visualisierung, diese allgemeine Tendenz zur Vereinheitli-
chung im Medialen wie folgt: »Die Digital Beauties, wie wir sie heute sehen,
sind eher Manifestationen rapide korrodierender historischer Gedachtnis-
se und einer globalen Kulturverflachung denn bewundernswerte Zeugnis-
se einer neuen Digitalkultur. Kulturelle Wurzeln werden bedenkenlos her-
ausgerissen, kopiert und ihre Sprosslinge miteinander gekreuzt.« Zitat in:
Thomsen, Christian W.: »Digital Beauties«, in: Hoffmann, Yasmin et al.:
Alte Mythen — Neue Medien, S. 277.
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Abb. 21: Als die beiden iibergreifenden Phanomene der Gegemwart kénnen Di-
gitalisierung und Globalisierung bezeichnet werden. Beide lassen sich als Zunah-
me von Komplexitit beschreiben. Statt eines subjektiv umfassenden Kontextes
menschlicher Existenz, der alle Erscheinungen sinnstiftend vereint, existieren un-
iiberschaubar viele Erscheinungen, die wiederum zu spezifischen Kontexten geho-
ren — inklusive Uberschneidungen und Unschiérfe. Die Anzahl und die Komplexitiit
sowie die Unerkennbarkeit im Sinne der perfekten Bilder ermaoglicht kaum umfas-
sendere Ich-Projektionen, da das Erkennen und Abgrenzen von Wechselwirkungen
erschwert ist.
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einendes Prinzip ist dabei nicht nur eines der »feindlichen« Ubernahme
von Konzepten. Ganze Wirtschaftszweige sind damit beschiftigt, medi-
ale Inhalte im Voraus zu produzieren, sodass es nur mehr Sache eines
Mausklicks ist, fertige Eindriicke um einen Gegenstand herum zu ar-
rangieren. Weitaus gravierender stellen sich vor diesem Hintergrund al-
lerdings die Kreislaufe der Zitation von Inhalten unter dem Stichwort
der Referenz dar. In allen kreativen Branchen ist es tiblich, bei beginnen-
den Entwicklungen dhnliche Projekte von anderen Marktteilnehmern zu
sichten — wobei deren Grundlagen meist nicht verstanden, sondern nur
das Ergebnis beachtet wird. Damit ist ein Kreislauf von Schemen ent-
standen, der die Erscheinungen der Kontexte tiber die inhaltlichen Struk-
turen stellt. Das Einfiigen von virtuellen Fragmenten in das Selbstbild,
wie es in der virtuellen Romantik priagend ist, erweitert sich somit auf
den Gestalter und damit auf dessen Werk. Die Fragmentierung des Sinns
und die Nivellierung der Erscheinungen spiegeln sich damit in den per-
fekten Bildern der vermeintlichen Realitit und bestatigen wiederum das
Selbstbild des Rezipienten.

Die virtuelle Romantik als Epochenbegriff konkretisiert sich also der-
gestalt, dass virtuelle Kontexte in isolierten Fragmenten wahrgenommen
werden. Diese Fragmente fugen sich durch Nivellierung und Vertraut-
heit in die Selbstbilder ein, da sie in ihrer zeichenhaften Bedeutung er-
lernt wurden. Durch das Aufgreifen in der Gestaltung neuer Kontexte
wiederholen sich diese Fragmente stetig und bestitigen sich als perfek-
te Bilder gegenseitig in ihrer vermeintlichen Realitat — als Festigung des
Selbstbildes.

Die virtuelle Romantik ist damit ein sinnstiftendes System der Gegen-
wart. Darin kommt der moderne Mediennutzer stindig mit Fragmen-
ten virtueller Kontexte in Bertihrung, zu denen er die urspringlichen
Sinnstiftungen und perfekten Bilder nicht kennt. Anhand eines ikoni-
sierten Selbst werden diese Fragmente in einen eigenstindigen Kontext
assimiliert und miteinander verwoben — ein Patchwork der Sinnstiftung
im Zeitalter der globalisierten Massenmedien. Das gilt vor allem fiir
schopferisch tatige Professionen. Kreative sind unzihligen Referenzfrag-
menten ausgesetzt, die, zu einem subjektiven Kontext zusammengefiihrt,
grundlegend fiir meist unbewusste Gestaltungsentscheidungen werden.
Da die Ich-Konstruktion als verbindendes Element briichig ist, ist eine
starke Orientierung an erfolgreichen — und damit quantitativ validierten,
aber qualitativ unverstandenen — Beispielen zu beobachten, was letztlich
ebenfalls zu einer Nivellierung und Homogenisierung fithrt. Fiir kreative
und gestalterische Schaffensprozesse in der virtuellen Romantik scheint
dabei zu gelten, was der Architekturisthetiker Jens Bisky in Bezug auf
das sogenannte »gotische Revival« von 1790 anmerkt: »[...] die Wer-
ke der Baukunst werden letztlich zu Illustrationen eines vorab geprig-
ten Weltbildes degradiert. Sie appellierten an die Einbildungskraft dann
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Abb. 22: Die virtuelle Romantik ist ein autopoetisches System zur Reduzierung
der Komplexitit im Zeitalter der digitalen Globalisierung. Erscheinungen und ibre
jeweiligen sinnstiftenden Kontexte sind im Alltagleben zu zahlreich, um sie sinnstif-
tend zu erfassen. Die virtuelle Romantik ist dabingebend eine iibergeordnete Ka-
tegorie, durch die bestimmte Inhalte der virtuellen Kontexte isoliert und zu einem
neuen, individuellen Kontext zusammengefiibrt werden. Eine spezifische Narration
2.B. kann dann auf alle Erscheinungen angewandt werden, unabhingig von deren
urspriinglicher Narration. Die virtuelle Romantik ignoriert damit urspriingliche
Beziige und wirkt in der Komplexitit der Welt vereinfachend sinnstiftend — aber
nur durch die individuelle Perspektive.
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und nur dann, wenn sie die Erwartungen des Betrachters erfullten und
seine Sicht bestatigten. Landhauser und Tempelchen sollten die Land-
schaft moblieren, in der das Ich des Betrachters sich spiegeln und das
Gleichgewicht aller Affekte geniefSen wollte. Neues fand in diesen Bil-
dern keinen Ort.«

Ein interessantes Beispiel fiir die Nivellierung von Medienproduk-
ten bildet das Kunstprojekt der beiden Konzeptkiinstler Vitaly Komar
und Alexander Melamid, die im Jahr 1994 das » America’s most wanted
painting« vorstellten.* Aufbauend auf eine quantitative und statistische
Befragung von 1001 Amerikanern malten die beiden Kunstler ein Bild,
welches den dsthetischen Geschmack der grofstmoglichen Anzahl von
Rezipienten wiedergeben sollte.s Obwohl der personliche Stil der beiden
Kinstler einen deutlichen Einfluss auf das Ergebnis genommen hat, bie-
tet das Bild sowie die folgenden, fir andere Lander angefertigten Bilder
eine treffende Illustration fiir die Vereinheitlichung der medialen Aus-
drucksweise, die unter anderem der Sprachwissenschaftler Uwe Porksen
in ihrer zeichenhaften Auspriagung als Typus der standardisierten Veran-
schaulichung beschreibt.® Diese Standardisierung der Ausdrucksweise ist
hierbei nicht nur auf die Darstellungstechniken und Images beschrankt,
sondern betrifft auch anderen Bereiche, die sich als Fragmente hinsicht-
lich der Strukturlogik des virtuellen Kontextes beschreiben lassen. Vor
allem lasst sich in der auf ein Massenpublikum zielenden Filmbranche
zunehmend beobachten, wie etablierte Narrative stetig wiederholt und
nur marginal variiert werden. Die dufSerst erfolgreichen Superheldenfil-
me des 21. Jahrhunderts bieten dafiir ein gutes Beispiel. Dort wird die
immer gleiche Geschichte, nur mit wechselnden Akteuren und Gestal-
tungen, immer wieder re-inszeniert.

Vor allem mediale Erscheinungen verfiigen meist iiber einen lang zu-
riickreichenden historischen Referenzrahmen und werden von zeitge-
nossischen Medienschaffenden stetig wiederverwendet und variiert.
Obwohl dieser Plagiatsprozess in der Selbstbehauptung meist als ein lo-
gischer und individuell determinierter Schopfungsprozess erscheint und
auch so kommuniziert wird, kann vor allem wegen des global-digitalen
Aspekts der hohen Geschwindigkeit, wegen der moglichen Kommuni-
kationsschwierigkeiten und wegen der daraus resultierenden tendenziell
fehlenden Reflexion von einem primar unbewussten Prozess des Wieder-
holens des Fundierten ausgegangen werden. Bei flichtiger Betrachtung
historischer Referenzen kann schnell der Eindruck entstehen, dass deren

Zitat in: Bisky, Jens: Poesie der Baukunst, S. 189.

Vgl.: Komar, Vitaly/Melamid, Alexander: Painting by numbers, S. 7.

Vgl.: Ibid., S. 2.

Vgl.: Ibid., S. t04-123. Vgl.: Porksen, Uwe: Weltmarkt der Bilder, Eine Phi-
losophie der Visiotype, S. 10.
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Inhalte und Themen veraltet und hochstens historiographisch von ver-
einzeltem Interesse sind. Zieht man den Betrachtungsrahmen sehr eng
auf die technologische Entwicklung bzw. auf technische Methoden, mag
das stimmen, aber die grundsitzlichen Zielsetzungen von Menschen, um
die es in Bezug auf Medien und ganz besonders auf Virtualitit immer
auch geht, haben sich scheinbar in der Menschheitsgeschichte nur wenig
variiert. Bestimmte Themen bleiben strukturell gleich und dndern sich
hochstens in der Art ihrer Erscheinung und in ihrem Anschluss an verdn-
derte Umstande. Auffillig ist dabei besonders die stetige Suche nach dem
»Guten Leben«, die sich in immer neuen Variationen zeigt.

Diese Suche findet in den rein virtuellen Konstrukten der Utopien
ebenso Ausdruck wie in den niedrigschwelligeren und individuelleren
Mafsstiben, die daraus hervorgehen. Ein Beispiel fur die geschichtli-
chen und imaginativen Komponenten dafir bildet der im Westen des
20. Jahrhunderts oft vernommene »Traum vom Eigenheim«. Erstens
ist dieser Traum eine individuelle Utopie, zweitens eine Reaktion auf
Wohnraumknappheit und drittens ein virtuelles Fragment der Vergan-
genheit, in der die Wohnraumschaffung mafgeblich fiir die Griindung
einer Familie gewesen ist. Historisch fundiert sich fortschreibend, wird
dieses Zeichen der Sesshaftwerdung dann in einen neuen virtuellen Kon-
text eingefiigt, zwar unter der Verwendung anderer Mythen, aber den-
noch weiterhin sinnstiftend wirksam. Obwohl eine solche Tradierung
abstrakt erscheint, darf der Aspekt des Zusammenfallens historischer
und utopischer Konzepte nicht unterschitzt werden. Das Beispiel des
Eigenheimes zeigt, wie sehr ein Fragment mit anderen verbunden ist —
ganze Wirtschaftszeige beruhen darauf, nicht zuletzt um Personen zur
Lohnarbeit anzuhalten (Stichwort Lebenssinn durch die Dichotomie von
Arbeit und Konsum). Historische Sinnstiftungen tauchen so in immer
neuen Erscheinungen auf und etablierte Erscheinungen werden in neue
Kontexte eingefiigt. Stetig wiederholt und variiert, festigen sich so Frag-
mente des Virtuellen, seien es Erscheinungsformen, Narrative, Images
oder Mythen, die in immer neuen Relationen kontextualisiert werden
konnen, in und am Ich als dem zentralen Fixpunkt des Zusammenhal-
tes der Fragmente.

Sinnschaffung vollzieht sich also zunehmend anhand eines Kontex-
tes der vertrauten Erscheinungen. Die globalisierte Welt stellt sich auf-
grund der Anzahl ihrer Beteiligten als uniibersichtliches Chaos dar, in
dem stetig neue Eindriicke und Sinnzusammenhinge auf ein Individu-
um einprasseln. Deswegen ordnet die virtuelle Romantik als autopoe-
tisches System den medialen Raum der Digitalisierung und daraus her-
vorgehend den realen Raum der Globalisierung anhand von virtuellen
Kontexten, die durch Nivellierung, Neueinbindung des Vertrauten und
zahlreichen Uberschneidungen anhand einer Metaperspektive Ubersicht-
lichkeit evozieren.

134

Access - =


https://doi.org/10.5771/9783748901679
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

DIE VIRTUELLE ROMANTIK

Die Welt ist somit zwar divergent, aber in einer bestimmten Betrach-
tungsweise vereinheitlicht, die den Rezipienten und die globale Kultur
sinnstiftend verortet. Das einzelne Individuum kann demnach an be-
stimmte virtuelle Kontexte »andocken«, aber etwas Neues findet in die-
sen Kontexten nur partiell statt. Die Inhalte sind nivelliert, historisch
fundiert, imaginiert oder simuliert — aber immer in Bezug auf das Selbst
kontrolliert. Die virtuelle Romantik ist eine Landkarte von Kontexten,
die als Patterns des globalisierten Lebens statisch sind und sich so in die
Konsumlogik einreihen. Dadurch entsteht ein System, das aus der Per-
spektive des globalen Denkens virtuelle Fragmente in einen tendenziell
homogenisierten und vereinfachten Metakontext einordnet.”

Wahrscheinlich ist dieser vereinfachende Ansatz die einzige Moglich-
keit des zeitgendssischen Menschen, mit der Fiille an Erscheinungen und
Kontexten zurechtzukommen. Problematisch ist jedoch, dass sehr wohl
jede menschgemachte Erscheinung tiber einen spezifischen virtuellen
Kontext verfiigt.® In der virtuellen Romantik werden diese Zusammen-
hinge tendenziell ignoriert und Erscheinungen in neue Sinnverhaltnisse
eingebettet. Dadurch ist die virtuelle Romantik eine Fragmentideologie,
in der aus unterschiedlichen entwurzelten Kontexten ein personliches,
perfektes Patchwork-Bild zusammengestellt wird, das sich als vermeint-
liche Spiegelung des Selbst — und nur des Selbst! — offenbart.

Dieser Sachverhalt mag im Sinne eines globalen Austausches und ei-
ner weltweiten Kommunikation notwendig, ja geboten sein; allerdings
sind die Auswirkungen des Phinomens nicht nur auf mediale Inhalte

7 Adorno und Horkheimer kritisieren diese Entwicklung schon in der Mitte
des 20. Jahrhunderts dahingehend: »Heute aber setzt die Vergangenheit sich
fort als Zerstorung der Vergangenheit. War die respektable Bildung bis zum
neunzehnten Jahrhundert ein Privileg, bezahlt mit gesteigerten Leiden des
Bildungslosen, so ist im zwanzigsten der hygienische Fabrikraum durch Ein-
schmelzen alles Kulturellen im gigantischen Tiegel erkauft. [...] Dafd der hy-
gienische Fabrikraum und alles, was dazu gehort, Volkswagen und Sportpa-
last, die Metaphysik stumpfsinnig liquidierte, wire noch gleichgiiltig, aber
daf$ sie im gesellschaftlichen Ganzen selbst zur Metaphysik werden, zum
ideologischen Vorwand, hinter dem sich das reale Unheil zusammenzieht, ist
nicht gleichgiiltig. « Zitat in: Horkheimer, Max/Adorno, Theodor W.: »Vor-
rede von 1944«, in: Horkheimer, Max/Adorno, Theodor W.: Dialektik der
Aufklarung, S. 5.

8  Vom Menschen geschaffene Erscheinungen unterscheiden sich dadurch von
nicht vom Menschen geschaffen Erscheinungen, zu denen der Kommunika-
tionswissenschaftler Thomas A. Bauer darlegt: »Die Tatsache, dass nichts,
was wir wahrnehmen, eine Ordnung aus sich hat, ist die eigentliche Verun-
sicherung von Welt, die der Mensch durch Zu-Ordnung (In-Bezug-Setzung)
zu bewiltigen (»be-weltigen«) gelernt hat.« Zitat in: Bauer, Thomas A.: Kom-
munikation wissenschaftlich denken, S. 146.
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beschrankt, sondern beriihren auch die Selbstwahrnehmung des Indivi-
duums und damit das Selbst. Konsumlogik, Globalisierung und Medi-
alisierung haben damit auch Riickwirkungen auf die menschliche Iden-
titat. Das System der virtuellen Kontexte ist nicht das Bild der Welt,
sondern existiert als iibergeordnete sinnstiftende Struktur des menschli-
chen Modus im Verhiltnis zu den Spezifika seiner sozialen Gruppe. Da-
durch missen dessen Inhalte nicht »real« sein, sondern umfassen auch
Wunsch- und Scheinbilder, die in der digitalen Romantik als ein Anker-
punkt der Identitit, im Gegensatz zu einer als verwirrend und zu kom-
plex empfundenen Realitit, fungieren. Durch die Verwendung der Si-
mulation und der wahrzunehmenden »Verwischung« zwischen diesen
beiden Bereichen kann eine Annahme des Medientheoretikers Jean Bau-
drillard zu den Auswirkungen der Hyperrealitit nur als folgerichtig be-
zeichnet werden. Der Sprachwissenschaftler Markus Spitz fasst sie so zu-
sammen: »Die permanente Simulation von Realitit, die Anbetung von
Scheinwelten, verhindert nach dieser Auffassung, dafs Identitit auf der
Basis von eigenen, personlichen Erfahrungen konstruiert wird und be-
fordert im Gegenzug die Instabilitdt des Selbst, welches aus vorgefertig-
ten und jeweils neu zusammengesetzten Eindricken und Bildern geformt
wird und daher zwangslaufig instabil ist.«® Das Selbst kann demnach
eine gesicherte Identitit nur erlangen, wenn die Zuschreibungsmodali-
taten zur Sinnstiftung extern objektiviert sind. Idealerweise indem die-
ses Modalitaten in sich als real empfundenen Erscheinungen manifestie-
renden, virtuellen Kontexten angelegt sind und sich so vermeintlich auf
die Realitdt tibertragen. Diese ikonische Festigung des Ichs findet sich
vor allem in dem auf Zeichen und Images beruhenden »Shoppinglifes-
tyle«, dessen umfassende Zuschreibungs- und Auswahlstruktur letztlich
ein individuelles Einpassen in diese globalisierte Logik ist.

Obwohl diese Zuschreibung negativ konnotiert erscheint, ist die In-
stabilitdt des Selbst ein Grundelement menschlicher Existenz. In dieser
Instabilitiat finden sich gleichzeitig die Impulse fiir Wachstum, Wissen
und Verstandnis. Die virtuelle Romantik ist nicht deswegen als proble-
matisch zu sehen, weil sie unterschiedliche Ich-Konfigurationen in einer
vereinfachten Konsumlogik anbietet, sondern weil zum einen in ihr die
Sinnstiftung und die Schaffung von Kontexten der Tendenz nach aus-
schliefllich auf das Individuum beschrankt sind. Und zum anderen darin,
dass sie wesentlich von perfekten Bildern gepragt ist, deren Kombination
mit anderen Kontexten immer weniger gegeben ist, da ihre Kiinstlichkeit
und ihre historische Begrenztheit nicht mehr erkannt werden. Das ist als
grofSe Gefahr zu sehen: dass Fragmente von virtuellen Kontexten nicht
mehr auf ihren Sinngehalt hinterfragt werden, da sie konstituierende

9  Zitatin: Spitz, Markus Oliver: Erfundene Welten, Modelle der Wirklichkeit,
S. 14.
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Teile eines eigenen Weltbildes — und damit Selbstbildes — geworden sind,
und somit eine allgemeine Erstarrung einsetzt.

Damit durfte die Bedeutung des Ichs und des Selbst fiir die Frage nach
der Kontextualisierung im medialen Zeitalter deutlich geworden sein.
Kontexte entstehen in Weltbildern und konnen nur von einem mit die-
sen Strukturen verbundenen Selbst nachvollzogen werden. Die virtuel-
len Kontexte und mit ihnen die realen Kontexte konnen demnach nicht
ohne eine Erweiterung des Betrachtungsrahmens und die Einbeziehung
der mentalen Relationen verstanden werden.
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VI. Metakontexte

Kontexte sind in Bewegung. Sinnstiftungen tberlagern sich. Perspektiven
transformieren sich und das im schnellen Wechsel einer der objektiven Be-
trachtung entzogenen Relationssystematik. Die vorangegangenen Kapitel
haben gezeigt, wie komplex die Frage nach dem Kontext unter dem Ein-
druck der Massenmedien ist. Kontext ist subjektiv und stetig in Bewegung
— wie kann dies erkenntnisleitend in einem Modell beschrieben werden?
»Gerahmte« Medien, also Medien mit einem klar definierten Anfang und
Ende, verfiigen tiber eine quantitative Definition ihrer Erscheinungen und
lassen sich anhand des Modells des virtuellen Kontexts schliissig erfassen.
Die Sinnstiftung ist dabei eine Frage des Nachvollziehens und des genauen
Sehens. Aber in der Hyperrealitit der Gegenwart bilden Medien die Grund-
lage von Weltbildern; sind fluide geworden und fragmentiert in den sich
selbst in den perfekten Bildern bestitigenden Selbstbildern. Kontextualisie-
rung ist damit letztlich ein individueller Vorgang. Und als solcher kann er
nur nachvollzogen werden, wenn das Ich Teil der Betrachtung wird.

Es stellt sich damit die Frage nach einer Metakontextualisierung, der
im Folgenden nachgegangen werden soll — der Frage, wie sich virtuelle
Kontexte als externalisierte Modelle in Relation zum subjektiv-menta-
len Kontext und zu den Weltbildkonstruktionen der Menschen verhal-
ten. Angenommen wird, dass jede menschliche Schopfung als Verbin-
dung von Imagination und Simulation eine mentale Leistung darstellt.
Als mentale Leistung spiegelt sie damit die grundlegenden Strukturen
menschlicher Weltzuwendung wider. So wie uns Werke und Medien mit-
unter Aufschluss tiber einen oder mehrere Menschen geben, so konnen
die Strukturen der virtuellen Sphiarenmodulation uns Aufschluss tiber die
Strukturen des menschlichen Geistes geben.

Es kann dabei das Ziel weder sein, das » Wesen« der Menschen zu er-
ortern, noch, Aussagen uber physikalisch oder biologische Prozesse zu
treffen — das sei den jeweiligen Wissenschaften vorbehalten —, sondern es
geht im Folgenden darum, Begriffe, Mechanismen und Strukturen fir ei-
nen Umgang mit Kontexten zu benennen, also ein Modell als Arbeitshy-
pothese zur Kontextualisierung zu erstellen, aus dem eine Relationssys-
tematik der Sinnstiftung zwischen Individuum und Umgebung — Subjekt
und Objekt — erkenntlich wird. Dadurch ist das Folgende als Entwurf
einer Theorie zu begreifen, mit der nicht nur Medienerscheinungen ana-
lysiert werden konnen, sondern durch die das grundsatzliche Verhaltnis
und die Prozesse des allgemeinen menschlichen »In der Welt Seins« als
ein Relationssystem erfassbar werden konnen.*

1 Der Begriff des »In der Welt Seins« wird im Folgenden, dem Philosophen
Martin Heidegger folgend, als ein beobachtbarer und fundierter Modus des
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AXIOME

Die Systematik des virtuellen Kontexts bildet hierzu das Basismodell,
wobei in der strukturellen Beschreibung deutlich wurde, dass es sich hier-
bei nicht nur um ein abstraktes Modell handelt. Stattdessen scheint es
durch seine Herkunft in der Analyse menschlicher Schaffensformen ten-
denziell auf ein Grundsystem des menschlichen Denkens zu verweisen,
in dem sich mehrere auf den ersten Blick unterschiedliche Erscheinungen
wie Mathematik, Bilder, Sprache oder Musik eine gemeinsame Verhalt-
nismafSigkeit der Relationen teilen. Grundlegend fur die Erweiterung des
Modells ist demnach der Nachweis eines unzureichenden Medienbegrif-
fes, durch den die Inhalte des Medialen objektiviert und damit als ein Et-
was betrachtet werden, das als ein eigenstandiges Objekt aufserhalb des
Menschen existiert. Diese Annahme ist nach den vorangegangenen Aus-
fithrungen obsolet, da es sich bei Objekten nicht um objektiv-faktische
Gegenstiande handelt, sondern um die Erscheinungen einer mentalen Ket-
te der Weltbeziehung, die ohne den menschlichen Verstand nicht a prio-
ri »in der Welt« vorhandensind. Gegenstinde offenbaren sich demnach
in den Relationen auf Erscheinungen, wodurch diese zu einem Fixpunkt
und damit als Weltbeziehungsmodulation des menschlichen Geistes ver-
meintlich objektiviert werden. Demnach ist es die hier verfolgte Absicht,
die Ebene des scheinbar objektiven Efwas zu erweitern und anhand der
Prozessbeschreibung des menschlichen »In der Welt Seins« einen umfas-
senden Ansatz darzulegen, mit dem nicht nur theoretische Uberlegungen
als »Worte tiber Worte« angestellt werden konnen, sondern dieses auch
mit praktischen Beobachtungen und Riickschliissen aus den kreativen
und schopferischen Handlungsstrukturen anhand eines prozessbasier-
ten Denkmodells vereint werden kann. Uber das vermeintliche Wesen
der Weltbeziehung des Menschen und seiner Beschaffenheit ist in un-
terschiedlichen Richtung und Fachbereichen in schier unerschopflicher
Weise geschrieben und geforscht worden. Die daraus entstandenen un-
zdhligen Ansdtzen und partikuldren Erkenntnisse werden zunachst zur
Komplexititsreduktion ignoriert. Stattdessen soll mit grundsatzlichen
Axiomen begonnen werden — den Bausteinen eines Metakontextes.

Axiome

Axiom I: Das »Sein« und das »Ich «

Bei allem gesicherten Wissen von der Welt kann man bei naherer Betrach-
tung nur zu dem Schluss kommen, dass es sehr wenig gibt, dessen Exis-

menschlichen »Daseins« verwendet, vgl.: Heidegger, Martin: Sein und Zeit,
S. 59-62.
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tenz wirklich gesichert ist. Die Axiome der menschlichen Existenz sind
strenggenommen nur zwei Kategorien, die als absolut gesetzt und damit
faktisch und unzweifelhaft vorhanden angesehen werden konnen. Zum
einen ist dieses das Sein und zum anderen das Ich.* Was auf den ersten
Blick banal anmutet, offenbart bei ndherer Betrachtung schon die Kom-
plexititen einer genaueren Beschreibung, da beides der direkten Anschau-
ung verschlossen ist. Das Sein umschreibt als Kategorie alles, was exis-
tiert, was also ungeachtet seiner Beschaffenheit a priori vorliegt. Das ist
nicht zu verwechseln mit dem, was Menschen wahrnehmen und sie um-
gibt, obwohl es damit verbunden ist. Strenggenommen sind vermeintli-
che Definitionen tiber das Sein nur Zuschreibungskategorien der Wahr-
nehmung. Kategorien wie Raum und Objekte besitzen keine Existenz
aus sich selbst heraus, sondern sind nur die Fassung von bestimmten Zu-
stinden von Partikeln im Sein, die sich verdichten und in einem stetigen
Austausch zueinanderstehen — nach GesetzmafSigkeiten, die zweifelsoh-
ne vorhanden, aber grofitenteils unverstanden sind. Eine Skulptur z.B.
erscheint uns zwar als ein Etwas, aber strenggenommen ist sie nicht zu
trennen von dem, was sie umgibt, und ist so den Wechselwirkungen von
Zeit und Masse unterworfen. Sie ist damit nur ein Bestandteil des Seins
und ihrem Wesen nach nicht isoliert davon — das gleiche gilt auch fur den
physischen Korper des Menschen.’ Das andere Axiom, das Ich, steht in
einer Dichotomie zum Sein. Es ist nicht Teil von ihm, sondern ein Zu-
stand des Da-Seins, der in der Weltwahrnehmung unzweifelhaft gegeben

2 Natrlich gibt es auch dazu geteilte Ansichten: Zum Beispiel geht der Neu-
robiologe Maturana davon aus, dass es kein Gegentiber des Ichs gibt: »Es
gibt keine AufSenansicht dessen, was es zu erklaren gibt.« Zitat in: Matura-
na, Humberto R./Pérksen, Bernhard: Vom Sein zum Tun, S. 25. Im Folgen-
den wird allerdings von diesem Dualismus ausgegangen, da er, wie auch das
erste Kapitel zeigte, eine Grundkonstante im menschlichen Wahrnehmen
ist. Uber das, was das »Ich« seien konnte, wird an dieser Stelle nicht weiter
nachgegangen. Vorerst gilt hierbei die Annahme des Hirnforscher Gerhard
Roth: »[...] lassen sich Geist und Bewusstsein als ein immaterielles physi-
kalisches System verstehen, das aus >mentalen Feldern< aufgebaut ist, die
sich raum-zeitlich organisieren und so eine virtuelle Gesamtwelt erschaf-
fen, namlich unseren Korper, die Welt um ihn herum und den Geist in sei-
nen vielfiltigen Erscheinungsformen. [...] Somit schafft sich die Grofshirn-
rinde mit Geist und Bewusstsein eine hohere Organisationsebene, mit deren
Hilfe sie ihre eigenen Aktivititen ordnet.« Zitat in: Roth, Gerhard/Striiber,
Nicole: Wie das Gebirn die Seele macht, S. 240.

3 »Machen wir uns klar, dass bereits einfache Sinneswahrnehmungen kei-
neswegs das Abbild einer Realitat darstellen, sondern selbst bereits men-
tale Konstruktionen sind. Das gilt sogar fiir elementare Wahrnehmungen,
die den eigenen Korper betreffen.« Zitat in: Bosel, Rainer: Wie das Gehirn
» Wirklichkeit« konstruiert, S. 19.
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Abb. 23: Das Sein und das Ich.

ist und der seinem Wesen nach in einem Gegensatz zum Sein steht. Das
Ich, als eine abstrakte Ordnungssystematik, ist allerdings ebenso der di-
rekten Anschauung verschlossen und stellt gewissermafSen eine metaphy-
sische Kategorie dar.*

Beide Axiome und dabei vor allem das Ich verfiigen iiber eine beob-
achtbare Impulskraft — eine Kraft der Verdanderung —, wodurch sich beide
nicht statisch gegentiiber stehen, sondern in wechselnden Konstellationen

4  Eine Beschreibung des Ichs von Gerhard Roth illustriert dies: » Wir sind eine
Unmenge verschiedener Erlebniszustinde. Und doch scheint es eine Kons-
tante in diesem Wirrwarr zu geben: Das Ich. Ein Blick in den Spiegel oder
auf ein vergilbtes Fotos sagt mir (in aller Regel!): Das bin ich! Ich wache
morgens auf und weif$ (in aller Regel!), wer ich bin, und meist weifs ich (zu-
weilen mit einiger Verzogerung), wo ich bin. >Ich bin ich — wer sonst!< Den-
ken wir aber dariiber nach, wer oder was dieses Ich eigentlich ist, dann wer-
den wir nicht fiindig.« Zitat in: Roth, Gerhard: Personlichkeit, Entscheidung
und Verhalten, S. 72.
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zueinander eine Relation ausbilden.s Diese Relation formt die Sphire
des Selbst aus, in der Kontexte als Verbindung zwischen dem komple-
xen Sein und dem singuldren Ich entstehen.

Axiom II: Die Sphdren des Selbst

Das Selbst ist der Zwischenraum zwischen Sein und Ich und damit der
Ort der Kontextualisierung. Es ist im Modell der Metakontexte nach
dem Spharenmodell des virtuellen Kontextes aufgebaut. Das Modell um-
schreibt hierbei eine Ordnungsprojektion, die alle Arten der Beziehung
zwischen dem Ich und dem Sein auf jeder Maf$stabsebene strukturiert
und filtert. Die einzelnen Sphiren reprasentieren unterschiedliche Ebe-
nen des Bewusstseins, das von der Wahrnehmung ausgehend tiber einen
immer hoheren Abstraktionsgrad verfiigt, der in der Sphire des Icons
zum Ich tiberleitet. Die Sphire des Icons ist dabei die Perspektive des
Ichs oder die Projektion einer zukiinftigen und moglichen Ich-Konfigu-
ration, die das Ich zum Sein einnehmen kann. Imagination und Reali-
tat sind dabei keine Kategorien zwischen denen unterschieden werden
kann; da sie gleichwertig im Sein in Bezug auf die Ausbildung von men-
talen Erscheinungen sind. Lediglich die Komplexitit der Konfigurations-
moglichkeit entscheidet.

Diese Ich-Konfiguration bestimmt dabei, wie Objekten aus den Struk-
turen des Seins anhand moglicher Interaktionen mit Erscheinungsgrup-
pen geschaffen werden. Gleichzeitig ist dieser Prozess grundlegend fiir
einen fundamentalen Dualismus, der sich, anhand der Sphare des Icons,
elementar zwischen der bestehenden Konfiguration und der méglichen
Konfiguration des Ichs zum Sein ausprigt. Der Dualismus zwischen Ich
und Icon bestimmt dabei die Perspektive auf die weiteren Spharen des
Selbst, die sich in synthetischen Relationssystemen zum Sein anhand des
Modells der virtuellen Kontexte ausformen. Das Selbst des Menschen
kann dabei als deckungsgleich mit den mentalen Prozessen des Verstan-
des, der Erinnerung sowie seinem Selbstbild und -gefiihl gesehen wer-
den. Es ist strenggenommen der einzige Zustand, der einer (Selbst-)Be-
trachtung zuginglich ist. Im Unterschied zu der statischen Systematik
der virtuellen Kontexte ist das Selbst in dem hier vorgestellten Modell
ein fluides System, in dem alle Sphiren sich in einem permanenten Zu-
stand der Wechselbeziehungen befinden und sich gegenseitig bedingen.¢

5 Diese Annahme beruht im Kern auf der aristotelischen Ansicht, dass et-
was Lebendes, zu dem das Ich zweifellos gehort, sich bestandig durch seine
Handlungen als Ich bestitigt. Vgl.: Korsgaard, Christine M.: Self-Constitu-
tion, S. 41—42.

6 Das hierbei als Tllustration weiterfithrend verwendete vereinfachte Spha-
renmodell, stellt eine abstrahierte grafische Darstellung dieses fluiden
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Abb. 24: Das Selbst bildet eine Ebene des Transits zwischen dem Ich und dem Sein
aus. Die einzelnen Sphiren reprisentieren die Ebenen der Komplexreduktion der
Wahrnebmung und damit der Abstraktion. Orientiert an den Stromungssimulatio-
nen z.B. der Heliosseismologie kann man sich das Selbst in diesem Modell wie eine
Fliissigkeit mit unterschiedlichen Dichtebenen vorstellen. Dadurch sind Sphéren in
Richtung des Ichs statischer und dichter.
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Die Elemente der jeweiligen Spharen sind hierbei permanenten Verande-
rungen ausgesetzt, wobei die strukturellen Relationen tendenziell, aber
in Anbetracht einer zeitlichen Entwicklung des Gesamtsystems nicht
zwangslaufig, bestehen bleiben. Das Selbst bildet also mit dem Ich und
dem Sein ein System der Relationen, in der zum einen eine direkte Wech-
selwirkung zwischen dem Ich und dem Sein nicht moglich ist und zum
anderen auflerhalb dieser »universellen Trinitat« als der Grundkonstan-
te der menschlichen Welt nichts weiter existiert. Kontext bezeichnet da-
mit nicht nur einen Zustand, sondern das, wie es ist.

Axiom I1I: Kontext und Impuls

Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Sein ist nicht permanent um-
fassend, sondern ein Modus der selektiven Zuwendung. Diese erfolgt
anhand des Impulses, der innerhalb eines oder mehrerer Rdume mog-
licher Ich-Konfigurationen unterschiedliche Erscheinungen als zugeho-
rig zu einem Kontext definiert. Raum ist dabei nicht zu verwechseln mit
einem euklidisch-geometrischen Raumverstiandnis, sondern bezeichnet
ein durch die Wahrnehmung zusammenhingendes Feld der Erscheinun-
gen, das gegentiber dem Ich sinnstiftend wirksam werden kann. Kon-
text und Raum bedingen sich hierbei wechselseitig, sind aber nicht per
se deckungsgleich.

Der Kontext ist dabei primar bestimmt von einer konstanten Ich-Kon-
figuration, in der aus Bestandteilen des Seins eine Einheit mit gleichwerti-
gen und quantifizierbaren Elementen gebildet wird. Er ist dabei die Sum-
me aller Dinge. Anhand dieser wiederum konnen Wechselwirkungen mit
einem Ich innerhalb eines bestimmten Raumes als Fassung potentieller
Ich-Konfigurationen erfolgen. Diese Dinge entstehen zwar aus dem Sein,
sind aber nur Objekte durch die Bindung an das Selbst und als eigenstandi-
ge Kategorie im Sein nicht existent und somit objektiv gegenstandslos. Die
Bildung des Kontexts ist dabei ebenso von einer potentiellen Perspektive
bestimmt, anhand der eine Projektion des Ichs in eine mogliche Ich-Kon-
figuration auf die Erscheinungen erfolgen kann. Erst durch die Moglich-
keit des »In-Beziehung-Setzens« anhand einer Ich-Projektion, verstanden

Zustandes dar, dessen Ahnlichkeit zu dem etablierten Image von einem auf
Wasser fallenden Tropfens und den daraus resultierenden Wellen darauf
verweist. In einer Prazisierung ist das Spharenmodell der Strukturlogik des
virtuellen Kontextes grundlegend dhnlich zu begreifen, wie die raumlichen
Modelle der Heliosseismologie, in der Wellenbewegung in mehreren Schich-
ten und Richtungen durch einen kugelférmigen Gaskorper mit spezifischen
Eigenschaften der unterschiedlichen Sphiren simuliert werden. Zu einer Il-
lustration vgl.: Roth, Markus: »The Sun as a Resonance Cavity«, in: http://
www3.kis.uni-freiburg.de/~mroth/helioseismologie2_engl.html.
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Abb. 25: Wabrnebmung ist nicht »umfassend«, sondern erfolgt innerhalb eines
spezifischen Wabrnebmungsfeldes als Zugang zum Sein. Die unterschiedlichen
Elemente im Selbst sind dabei die relationsstiftenden Konfigurationen des Bezuges
zum Sein, der sich anhand des Raumes als Rabmen der Projektion und Wechsel-
wirkung manifestiert.
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als zusammenhingendes Konstrukt aus dem Raum, kann sich dann Kon-
text ergeben.

Zu diesem Vorgang gehort konstituierend der Impuls. Dieser ist eben-
falls eine Wesenseigenschaft des Ichs und wird im Selbst in einer tem-
pordren Wechselwirkung mit den Bestandteilen des Seins geschaffen. Er
kann auch vom Sein ausgehen, das ebenfalls tiber eine Impulskraft ver-
fiigt. Demnach entsteht Kontext durch eine Fokussierung des Ichs auf
mogliche Interaktionselemente zum Sein, indem eine Biindelung und
Priagung der Elemente in den Sphiren des Selbst durch die bestimmende
Sphire des Icons vollzogen wird.

Im Gegensatz zum Modell des virtuellen Kontextes sind die Wechsel-
wirkungen zwischen den Sphéreninhalten nicht permanent. Es gibt im-
mer nur eine Bahn des Impulses, einen Weg der bewussten Zuwendung.
Dieser bildet innerhalb des Raumes unterschiedliche Abzweigungen aus;
zwischen den bereits etablierten Pfaden verzweigt sich der Impuls an-
hand des Rhythmus und schafft neue Verkntupfungen.

Der Rhythmus, anhand dessen der Impuls zwischen den Erschei-
nungsgruppen variiert, ist dabei das Element der Zeit. Er ist sozusagen
das richtungs- und kontextschaffende Element, durch das das Ich die
Wahrnehmung des Seins und seine Beziehungen zu ihm definiert und
damit immer auch die Verkorperung eines moglichen und zukunfti-
gen Ichs anhand der Sphire des Icons projiziert. Der Impuls als ein be-
ginnendes Element der Wechselwirkungen ist demnach auch der Mo-
tor einer zukunftigen Entwicklung, die aber immer definiert ist als eine
Verinderung der Relationen des Ichs zum Sein anhand neuer Wechsel-
wirkungen im Selbst. Hier liegt auch der Schwerpunkt des Impulses in-
nerhalb des Modells: nimlich geht es um die Schaffung von Inhalten
innerhalb der Spharen des Selbst, und zwar, bildlich gesprochen, durch
die Vertiefung neuer Pfade zu den Erscheinungen mittels der als pas-
send etablierten Konfigurationen der Sphareninhalte zueinander. Im-
puls ist dadurch die beobachtbare Eigenschaft des Ichs, auf Erscheinun-
gen zu reagieren, zu agieren und so Wege der Interaktion zu bilden, die
den Kontext fir eine umfassendere Gruppe von Elementen des Seins
erzeugen.

Axiom 1V: Fluide Relationen

Im grundlegenden Modell der virtuellen Kontexte sind die Relationen
starr und fixiert. Im Selbst als einem mentalen Kontext sind diese dahin-
gegen in Bewegung und bilden immer neue Relationen in fluiden Zustin-
den aus. Der Kontext auf bestimmte Zustinde im Sein kann sich andern.
Neue Sphireninhalte treten in das Geflige, neue Zugange entstehen oder
neue Aspekte erweitern den Umfang des Kontextes.
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Abb. 26: Anband des Impulses wird eine Wechselwirkung zu einer Erscheinung im
Raum aufgebaut. Diese erscheint nun als Objekt, zu dem ein spezifischer Zugang
im Selbst existiert. Durch die Drebung der Sphéren und ibrer Inhalte untereinander
konnen stetig neue Zugangsmodulationen gebildet werden. Bereits etablierte, aber
nicht mebr aktive Wechselwirkungen bleiben innerhalb eines bestimmten Raumes
als Beziehungen des Geddchtnisses konstant und prigen ihn mit. Etablierte Verbin-
dungen zwischen den Sphirenelementen konnen auch weiterhin konstant bleiben
und als Fragment in zukiinftigen Relationen impulsregulierend wirksam sein.
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Das Selbst ist hierbei nicht nur das, was allgemein als Bewusstsein
zu verstehen ist, sondern es ist auch der Speicher aller vergangenen und
demnach moglichen Beziehungsmodalitaten zwischen Ich und Sein. Kon-
text ist der aus der konkreten Wahrnehmung entstehende Sinnzusam-
menhang; das Selbst der Speicher der Bestandteile aller moglichen Sinn-
zusammenhinge. In den Spharen des Selbst entstehen demnach durch die
Koppelungen der unterschiedlichen Sphiren die Modulationen des Be-
wusstseins und des Weltzuganges, die durch die unterschiedlichen Ele-
mente in den Spharen und ihren Wechselwirkungen gebildet werden. Die
Koppelung der einzelnen Spharen untereinander und ihrer jeweiligen Ele-
mente kann am dufleren Rand noch als schwach bezeichnet werden, wih-
rend sie zum Zentrum des Ichs hin stetig zunimmt. Je naher eine Sphire
am Ich ist, desto geschlossener und priagender sind ihre Inhalte im Ge-
samtsystem. Die Elemente der Spharen sind hierbei, obwohl sie struk-
turell benennbar sind, nicht anndherungsweise so isoliert zu definieren
wie in der Methodik der virtuellen Kontexte, sondern erhalten ihre je-
weilige Inhaltswirkung vor allem tber die Relation zu anderen Elemen-
ten der jeweils benachbarten Sphiren in einer fluiden, aber tendenziell
vagen Wechselwirkung. Diese Relationsverbindung kann idealerweise,
als gleichzeitig deduktive und induktive Kette, durch alle Sphiren hin-
durchgehen und erzeugt in diesem Fall eine temporire Briicke fiir den Im-
puls zwischen dufSerer und innerer Sphire und damit auch zwischen dem
Ich und dem wahrgenommenen Sein, wodurch alle Elemente tiber eine
gleichstarke und durchgingig definierende Koppelung verfiigen konnen.

Die dufSere Ebene der Sphire wird gebildet durch die »Sphare der Er-
scheinungenx, in der die Inhalte des Raumes anhand der Modulationen
des menschlichen Wahrnehmungsapparates spezifiziert und zu Grup-
pen und Objekten gefasst werden. Die zweite Ebene bildet die »Spha-
re der Emotion«, die eine grundsitzliche Zuwendungsmodalitit zu den
Erscheinungen bildet. Die dritte Ebene bildet die »Sphare der Images«,
in der mehrere Erscheinungen durch ein »emotionales sich Beziehen auf
diese« als zusammengehorig strukturiert sind. Die vierte Ebene ist die
»Sphire des Zeichens«, die als abstraktere Kategorie Vergleichbarkeit
ermoglicht, die anhand der finften Ebene, der »Sphire der Narration«,
vorgenommen wird. Die sechste »Sphire des Mythos« biindelt die ande-
ren Spharen anhand derer sich das Ich durch die Projektion der siebten
»Sphire des Icons« in Relation setzt. Die Spharen sind damit analog zur
Systematik der virtuellen Kontexte, allerding ist ihre Wechselwirkung
nicht statisch, sondern fluide und singular. Der Impuls des Ichs auf den
Raum ist immer nur eine Verbindung durch die Sphiaren und keine Ver-
astelung. Die Komplexitit entsteht erst im Gesamtsystem eines Kontex-
tes anhand etablierter Wege durch das Selbst in der Festigung bestimmter
Sphireninhalte. Das Zusammenwirken mehrere Relationsmoglichkei-
ten erfolgt daher im Speicher des Bewusstseins; also in den spezifischen
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Eigenschaften der Sphire zu einer bestimmten Wechselwirkung, wobei
die Eigenschaften als Bausteine moglicher zukiinftiger Wechselwirkun-
gen in diesem Speicher erhalten bleiben.”

Der Impuls als Kategorie hat dabei definierende und, bedingt durch das
Ich, interpretierende Kraft. Das heifst, dass aus Verkniipfungen durch das
Selbst auch neue Wege zu den Erscheinungen des Seins gebildet werden
konnen bzw. die Inhalte aus untergeordneten Spharen zu bestimmten In-
halten in ibergeordneten Sphiren in eine Wechselbeziehung gesetzt wer-
den konnen. Neue Elemente in den Spharen und damit im Speicher des
Selbst entstehen demnach durch neue Verkettungen zwischen dem Ich und
dem Sein, die durch eine Verlagerung in die Sphare des Icons und damit im
Verhiltnis oder in der Perspektive auf das Sein entstehen. Entstehen kon-
nen sie aber auch durch die zweite konstituierende Eigenschaft des Selbst:
der Drehung der Sphiren und damit ihrer Inhalte zueinander. Bereits eta-
blierte Sphareninhalte konnen so neue Wechselwirkungen untereinander
erzeugen, obwohl z.B. das Verhaltnis zwischen dem Ich und dem Raum
konstant bleibt, und so dennoch ein neues Verhiltnis zwischen Ich und
Sein erwirken. Durch neue Erscheinungen entstehen beispielsweise neue
Narrative oder die bestehenden werden gefestigt, wenn sich die neuen Er-
scheinungen mit ihnen schlussig kontextualisieren lassen. Ebenso kann
ein ganz neuer Kontext mit neuen Inhalten im gleichen Raum entstehen.

Anthropozentrische Weltbilder

Die Axiome einer Metakontextualisierung sind damit umschrieben. In ihr
existieren als Eckpfeiler die Antipoden Sein und Ich, die beide tiber keine
direkte Art der Wechselbeziehung verfigen konnen. Anhand der Eigen-
schaften der Sphiren des Selbst entstehen Relationen, durch die sich das
Ich anhand des Impulses in eine mogliche Ich-Konfiguration projiziert
und sich so mit den Abstraktionen des Seins im Raum kontextualisiert.
Durch unterschiedliche Wechselbeziehungen, etwa durch Verlagerung der
Wahrnehmung anhand der Sphire des Icons und des Impulsrhythmus als
zeitliches Element oder durch Drehung der etablierten Sphareninhalte zu-
einander, werden weitere Zugangsmodalitidten zu unterschiedlichen Ma-
nifestationen des Raumes geschaffen. Diese basieren zwar auf dem Sein,

7 Vgl. hierzu auch die Darstellung von Gerhard Roth: »So erinnern wir uns
besonders gut an Inhalte, wenn sie detailreich sind und viele Ankniipfungs-
punkte zu bereits vorhandenen Gedichtnisinhalten ergeben. Ebenso ist der
Zugriff erleichtert, wenn wir bestimmte Inhalte bereits in mehreren Kon-
texten erlebt haben und ein hoherer Vernetzungsgrad im Langzeitgeddcht-
nis mit anderen Inhalten besteht.« Zitat in: Roth, Gerhard/Striiber, Nicole:
Wie das Gehirn die Seele macht, S. 227.
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Abb. 27: Ein Ziel der menschlichen Entwicklung diirfte es sein, eine Wechselwir-

kung zu allen Elementen und Impulsen des erfabrenen Seins und damit einen ab-
soluten Raum auszubilden.
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sind aber nicht deckungsgleich mit ihm, sondern immer nur ein begrenzter
Ausschnitt der Wahrnehmung, der sich aus den Wechselwirkungen und
damit dem Gedichtnis des Selbst ergibt. Alle Erscheinungen im Wahrneh-
mungsfeld sind als Kategorien gleichwertig und erhalten ihre Spezifikati-
on wiederum aus den Interaktionsmoglichkeiten mit dem Ich anhand des
Selbst. Diese Konfigurationen sind als Kontexte dabei in einem stetigen
Feld der fluiden Wechselwirkungen verbunden. Anhand der Ich-Projekti-
on entsteht erst das Objekt der Wahrnehmung im Raum, als spezifische
Erscheinung im Sein in Relationen zu Sphirenelementen im Selbst. Bei-
spielweise wird die Kategorie »Hut« erst zu einem Objekt, wenn im Selbst
Zugangsmodularitdaten gebildet werden kénnen, durch die die Wechsel-
wirkung »Ich mit Hut« als mogliche Konfiguration der Erscheinungen
vorliegt.® Es kann angenommen werden, dass der Impuls als treibende
Kraft die Schaffung einer Wechselwirkung zwischen allen moglichen Ele-
menten und allen moglichen Perspektiven des Selbst anstrebt, wodurch
letztlich eine Strukturierung aller Raumkonstellationen anhand des Ichs
erreicht wird. Daraus wiirde sich weitergedacht auch ein Ziel im Verhalt-
nis zwischen Ich und Sein ableiten, wodurch sich das »In der Welt Sein«
anhand einer umfassenden Wechselbeziehung von allem was in Riumen
zum Selbst vorliegt, in Bezug auf das Ich konstituiert. Das hiefSe, dass
das »System« Mensch nach einer schliussigen Kontextualisierung aller
Erscheinungen strebt, um alle Raume, die anhand des Selbst vorliegen, in
einem schliissigen Gesamtsystem zu vereinen. Da im Selbst Erinnerung,
Wahrnehmung und damit auch Erwartungen als Teile der Wechselwir-
kungen zusammen existieren, festigt sich ein so entstehendes Weltbild als
Vorhersage moglicher Raume und Kontexte tendenziell selbst.

Interaktionen

Interaktion I: Das Ich und das Andere — Moment der Erkenntnis

Diese Zentrierung auf ein Ich, die im Wesentlichen auch den Annahmen
eines anthropozentrischen Weltbildes entspricht, ist natiirlich eine Verein-
fachung. Obwohl als Axiom streng genommen nur von der gesicherten

8  Hierzu der Hirnforscher Rainer Bosel: »Wir wissen aus vielen anderen Unter-
suchungen, dass Dinge, die wir sehen, im Grunde ihre Bedeutung durch die
jeweilige Brauchbarkeit erhalten. Wir nehmen nur das wahr, womit wir etwas
anfangen konnen und was unter Umstanden fiir unser Handlungsrepertoire
bedeutsam ist.« Zitat in: Bosel, Rainer: Wie das Gebirn » Wirklichkeit« kon-
struiert, S. 10. Diese Prototypen aus der Erfahrung werden als Stereotype in
das Gedichtnis geladen und auf neue Situationen angewandt; vgl.: Ibid., S. 23.
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Durch die Existenz anderer Ichs wird der absolute Raum des Ichs erwei-

tert, da nun unterschiedliche Wechselwirkungen und Impulse zwischen Sein und

Ich vorliegen.

Abb. 28
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Existenz eines Ichs ausgegangen werden kann, besteht das System Mensch
augenscheinlich aus mehreren Ichs, die sich in einer partiellen oder per-
manenten Wechselwirkung befinden. Die Kontexte eines Selbst sind dem-
nach nicht »absolut« in Bezug auf das Sein, sondern es ist gut moglich,
dass ein anderes Selbst in gleichen Raumen zu anderen Kontexten kommt.

Obwohl es banal erscheint, ist dabei das Erkennen des »anderen« Ichs
eine der komplexesten und bedeutendsten Fille in diesem Modell einer
Metakontextualisierung. Entgegen einer allgemeinen Annahme von Welt
ist das Ich dabei nicht zwangsliaufig gebunden an das Objekt, das wir als
menschliches Wesen begreifen. Auch die korperliche Erscheinung ist erst
einmal nur ein Bestandteil des Seins und damit in der Konstruktion von
Raum ein Objekt der Zuwendung, das an sich nicht zu trennen ist von
den weiteren Eigenschaften und Zustinden des Seins. Die Erkennung
eines Gegentibers ist demnach zunichst nur eine Zugangsmodularitat,
die in einer spezifischen Konstellation der Spharen des Selbst auf einen
Raum angewendet wird. Hierzu verfugen zwei oder mehrere Ich-Kon-
texte Uber einen annidhrend gleichen Impulsrahmen auf den Raum, den
sie sich als gemeinsames Handlungs- und Wechselwirkungssystem tei-
len. Die Erkennung des anderen Ichs ist dabei eine Projektion des einen
Ichs in der Sphire des Icons seines eigenen Selbst. Das heifdt, aufgrund
der Erscheinungen im Raum wird eine Zugangsmodularitit zu diesen ge-
wiahlt, durch die eine mogliche Wechselwirkung als potentieller Zustand
des eigenen Ichs gegeben ist. Das andere Ich ist damit zunichst nur eine
Ich-Projektion im Selbst und keine eigenstindige Existenz.® Erst wenn
durch Verdnderungen im Raum, also in den Erscheinungen, etwa durch
Impulse des anderen Ichs, Konfigurationen auftreten, die innerhalb des
Selbst ebenfalls als mogliche Wechselwirkungen zu einer bestimmten
Ich-Konfiguration vorgesehen sind, verfestigt sich diese Ich-Projektion.
Das heif$t, dass in zwei Selbsten Wechselwirkungen in bestimmten Kon-
texten eines gemeinsamen Raumes vorliegen, die sich gegenseitig spie-
geln und entsprechen. Im Falle einer solchen Ubereinstimmung kann
vom »Moment der Erkenntnis« gesprochen werden, da sich das eine
Ich uiber die Konfigurationen beider Selbste im andern Ich wiederfindet
und zwischen beiden eine stabile Briicke der Wechselwirkungen entsteht.
Der Moment der Erkenntnis ist die Operation, durch die der Dualismus

9  Vergleiche hierzu die Theory of Mind zusammenfasst von Gerhard Roth:
»Der Begriff der »Theory of Mind<, abgekiirzt ToM, der sich auch im Deut-
schen festgesetzt hat, bedeutet die Fihigkeit, den mentalen Zustand anderer
Menschen, so etwa ihre Gedankenginge, Uberzeugungen und Wiinsche zu
begreifen und ihr Verhalten auf dieser Grundlage in Grenzen vorausahnen
zu konnen. Man nimmt dabei die Perspektive des Anderen ein. [...] Man
fand heraus, dass Kinder etwa im Alter von sechs Jahren begannen, einen
ToM zu entwickeln.« Zitat in: Roth, Gerhard/Striiber, Nicole: Wie das Ge-
hirn die Seele macht, S. 161.
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zwischen dem Ich und dem Sein im Sinne einer Spiegelung des Selbst
aufgehoben wird. Erkenntnis ist dabei nicht nur beschrinkt auf Men-
schen, sondern kann tendenziell anhand aller Erscheinungen im Raum
vorgenommen werden.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel: Wir stehen in einem Raum, der tiber-
fullt ist mit Menschen, und suchen eine bestimmte Person, der uns bereits
vertraut ist. Die anderen Menschen sind zweifellos Ichs, aber in dem be-
stimmten Kontext, in dem wir uns zu den Erscheinungen des Raumes be-
finden — dem Suchen —, sind sie nur ein Teil des Seins. Wenn wir nun die
gesuchte Person sehen und erkennen, formt sich in diesem Vorgang aus
einer Biindelung von Erscheinungen, die Person als eine Tkone einer be-
stimmten Zugangsmodularitdt aus. Die Gruppe der Erscheinung wird in
dem Moment zu dem Kontext der Person — obwohl der Raum ja gleich
bleibt —, in dem aus spezifischen Erscheinungen eine bestimmte Ich-Pro-
jektion als Interaktionspartner gebildet werden kann. Hierzu konnen wir
nun einen Impuls ausfithren — entlang der Bahnen, die im Selbst als mog-
liche Zugangsmodularitidten, als der Kontext zu der spezifischen Person
vorliegen: Wir sagen »Hallo«. Der Raum und das Sein haben sich wih-
renddessen nicht verandert; lediglich der Kontext ist ein anderer.

Fur die Wechselwirkung zweier Ichs ist damit der Impuls und sein
Rhythmus die bestimmende Konfiguration, da diese zum Wesensmerk-
mal des Ichs gehort und da sich in der Kombination zweier Impulse eine
fluide Wechselwirkung aufbaut. Die Kontexte, die im Moment der Er-
kenntnis sich — hier zunachst nur vermeintlich — spiegelten, treten nun
in eine Wechselwirkung und bilden einen neuen Raum aus. In diesem
konnen wiederum Unterschiede auftreten und neue Kontexte entstehen.

Interaktion I1: Fluide Wechselwirkungen
und kommunikative Reaktion

Mit dem im »Moment der Erkenntnis« erfassten Kontext des Gegen-
iibers erfolgen Wechselwirkungen. Die Kontexte des Gegentibers und
der jeweilige Zugang dazu unterliegen nun anhand zweier Impulse ei-
nem Abgleich und der Verdanderung. Das heifdt, das Icon als Perspektive
fiir Erscheinungen verandert sich dergestalt, dass eine neue Sinnstiftung,
eine neuer Kontext anhand veranderter Sphareninhalte erfolgen muss
oder die Perspektive und damit die Zugangsmodularitit zu ihm gein-
dert werden muss. Dadurch entsteht ein Wechselspiel aus gegenseitigen
Sinnstiftungen zum Gegeniiber, zu denen sich das Ich wiederum neu in
Beziehung setzt. Die fluide Wechselwirkung geht dabei immer von ei-
nem Ich aus und basiert auf der Impulskraft, durch die das eine Ich auf
die Erscheinungen im Raum - dabei kann es sich auch um den eigenen
Korper handeln — einwirkt. Diese Impulskraft ist dabei die mogliche
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Veranderung des Ichs in die Projektion des anderen Ichs, die bei einer
stabilen Briicke zum Anderen ihren Resonanzraum in dessen Selbst fin-
det. Um eine Analogie zu bemiihen, kann man sich diese Wechselwir-
kung wie zwei Steine vorstellen, die ins Wasser geworfen werden, deren
Wellen sich Giberlappen und die dadurch in den jeweiligen Ursprung des
anderen Steins hineinwirken. Die Auswirkungen der fluiden Wechselwir-
kung, was im Falle zweier Ichs als Kommunikation oder kommunikative
Reaktion bezeichnet werden kann, besteht demnach in der Ubertragung
spezifischer Verbindungstrukturen und Sphareninhalte des einen Selbst
auf das andere; also im Austausch von Wechselwirkungsmodulationen
anhand einer spezifischen eigenen Raumkonstruktion. Schlissel hierzu
ist der Impuls und die Verdnderung von Raum durch ein externes Ich,
wodurch wiederum Ruckschlisse auf die eigene Ich-Konfiguration im
Selbst ermoglicht werden. Bestimmendes Merkmal der Kommunikation
ist hierbei die Drehung der Sphiren untereinander, deren Inhalte sich in
immer neuen Konstellationen bei einer moglichst konstanten Sphire des
Icons wiederfinden, bis eine moglichst hohe Ubereinstimmung und damit
eine maximierte Wechselwirkung beider Kontexte moglich ist.

In diesem Austausch finden sich auch die Aspekte des Newuen oder der
Emergenz wieder, wodurch die Wechselwirkung ihre Relevanz in der
Schaffung neuer Elemente im Selbst prazisiert sowie letztere wechselsei-
tig validiert.” Da durch den Impuls neue Inhalte in den Sphiren als Zu-
gang des Ichs zum Raum geschaffen werden konnen, sind im Falle dieser
Kommunikation auch die Ubertragung und die Neuschaffung bestimm-
ter Inhalte moglich. Das heift, dass ein Sphirenelement, das vorher in
einem Selbst nicht vorhanden war, aufgrund bestimmter Anderungen der
Erscheinungen im Raum durch das andere Ich evoziert wird und sich
schliissig in die Wechselwirkungen einfugt. Dadurch koénnen neue Ver-
kniipfungen der Sphareninhalte untereinander entstehen, die eine neue
Zugangsmodularitdt zum Raum und damit eine neue Projektion des Ichs
in eine potentielle Konfiguration ermoglichen.

Interaktion I11: Die kreative Reaktion

Diese Wechselwirkungen zwischen zwei Ichs sind dabei in ihrer Anzahl
nicht begrenzt und konnen sich auf mehrere Kontexte erstrecken. Dies
vor allem deshalb, da auch der Austausch mit einem anderen Ich letzt-
lich immer eine Projektion im eigenen Selbst ist und das Erkennen des
anderen im »Moment der Erkenntnis« auf einem Gegenimpuls durch
Angleichung der Wechselbeziehungen im jeweiligen Selbst beruht. Wie

10 Zur Emergenz vgl.: Richter, Ewald: Wobin fiibrt uns die moderne Hirnfor-
schung?, S. 30.
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Abb. 29: Die drei Wechselwirkungen. Die kommunikative Wechselwirkung (links
oben) ist ein Austausch und damit die Angleichung spezifischer Relationen im
Selbst anbhand einer gemeinsamen konstanten Raumkonfiguration. In der krea-
tiven Kettenreaktion (rechts oben) wird diese gemeinsame Raumkonfiguration
durch eine Verinderung des Ichs, sozusagen ein Wechsel der Perspektive auf die Er-
scheinungen und eine potentielle Verinderung der wirksamen Elemente im Selbst,
erzeugt. Daraus entsteht ein neuer Raum. In der schopferischen Kettenreaktion
(links unten) werden die Erscheinungen, und damit tendenziell Elemente des Seins,
in Richtung einer moglichen Wechselwirkung verindert. Der Raum bleibt hierbei
mitunter konstant.

bereits dargelegt, hat das Ich durch den Impuls eine gestaltende Kraft
uber das Selbst, das zur Neuschopfung von Wechselbeziehungen und da-
mit zu Inhalten in den Sphiren fihrt.”* Die Kontexte, in denen uns das

11 Dieses findet seinen Wiederhall in einer These, die der Philosoph Hans Lenk
als kreatives anverwandelndes Entwerfen formuliert und die eine Erweite-
rung der bis dahin etablierten Psychologie der Kreativitit darstellt: »Das
ist die Abfolge von der Insinuierung (durch Anregung aus der Umwelt), In-
duzierung (»An« oder >Einverwandlung«), Inkubation(sphase), (vorbereite-
te und aktuelle) Intuition, (ziindende) Inspiration und Interpretation, sowie
deren Internalisierung — vor der (eigentlichen) Intention, die nachfolgend zu
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Gegentber erscheint, miissen dabei nicht immer umfassend oder »per-
fekt« sein. Bestimmte Erscheinungen des Gegeniibers oder des Raumes
miissen sich nicht immer in den Kontext sinnstiftend einfigen. Ist aber
bereits eine kommunikative Wechselwirkung etabliert, kann durch eine
Verlagerung des Ichs oder der Verinderung bestimmter Relationen, die
sich im Kontext des Gegentibers spiegeln, der Raum und damit die Mog-
lichkeiten zu Ich-Beziehungen verdndert werden.

Diese kreative Reaktion beruht im Wesentlichen darauf, dass in den
Sphiren des Selbst sozusagen eine Storung vorliegt, die einer » perfekten«
Wechselbeziehung mit allen Elementen des Raumes entgegensteht und die
auch nicht durch Drehung der Elemente in den Spharen zu beheben ist.
Zu dieser Storung kann sich das Ich anhand der Sphire des Icons verla-
gern, um einen neuen Bezug und damit eine neue Position des Ichs zu den
Erscheinungen, unter Einbehaltung der bestehenden Inhalte der Spharen,
zu finden. In einer kommunikativen Wechselbeziehung mit einem anderen
Ich verlagert sich dadurch auch der Raum, da Ich-Projektionen des ande-
ren anhand eines veranderten Ursprungs-Ichs vollzogen werden. Die Im-
pulsgebung der Wechselwirkung hat sich sozusagen verschoben und das
zweite Ich muss hierzu ebenfalls eine Verschiebung durchfithren, damit
der Raum als gemeinsamer Austauschraum konstant bleibt. Diese An-
derung des Ichs anhand der Verlagerung eines anderen Ichs beruht nach
wie vor auf der urspringlichen Storung, die somit, wie auch andere Spha-
reninhalte, auf das andere Selbst iibergeht und in diesem konstant bleibt,
solange auch diese spezifische Eigenschaft in der Sphire des Icons als
Grundverhaltnis zu den Erscheinungen konstant bleibt. Sozusagen wurde
eine Umgehung spezifischer Eigenschaften eines Raumes geschaffen, die
in der Veranderung des Selbst liegt. Diese konnte in Anschlusskommuni-
kationen dann wiederum an andere Systeme weitergegeben werden, wo-
durch eine kreative Kettenreaktion entsteht, die so lange bestehen bleibrt,
bis sich bestimmte Eigenschaften eines Raumes, die nicht durch Verande-
rungen des Selbst eingegliedert werden konnen, verandern.

Interaktion IV: Die schopferische Reaktion

Diese Reaktion kann nur iiber den Impuls erfolgen, der eine Anderung
des Selbst und damit auch des Raumes anstoflen kann. Es sei aber da-
ran erinnert, dass der Raum ein Hybrid aus dem Selbst und dem Sein
ist. Das heifst, dass Anderungen des Raumes durchaus eine Anderung
des Seins umfassen konnen; wobei das nicht zwangslaufig gegeben sein

Implementierung und Innovation (akzeptierte und evtl. verbreitetet Neue-
rungen) fithren dirfte.« Zitat in: Lenk, Hans: Bewusstsein, Kreativitit und
Leistung, S. 127.
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muss. Wesentlich hierfiir ist die Starke des Impulses, die sich aus der Di-
vergenz der Wechselbeziehungen — sozusagen die Stirke der Storungen
im Selbst — speist und immer zu einer ausgeglichenen Wechselwirkung
strebt. In einer kommunikativen Wechselwirkung mit einem anderen Ich
kann dieser Impuls auch temporir eine Wechselwirkung tiber Elemente
der Sphiren schaffen, die an sich keinen Austausch zulassen. Hier kann
durchaus von einer Kraftanstrengung oder gar von Gewalt gesprochen
werden. Dass aus dem Impuls eine beidseitige Wirkkraft der Wechsel-
wirkungen entsteht — dhnlich eines Blitzes, der ja auch »von zwei Sei-
ten« gebildet wird —, impliziert, dass der Impuls gleichermaffen vom
Sein ausgehen kann. Wesentlich beim Impuls ist allerdings das schopfe-
rische Element in Bezug auf den Raum, das anhand der Veranderungen
von bestimmten Erscheinungen und damit der Eigenschaften des Raums
vorgenommen werden kann. Dies erfolgt anhand bestimmter Relatio-
nen im Selbst, nur dass sich hierbei weniger die inneren Sphiren und
ihre Inhalte veriandern, sondern die dufleren und damit auch das Sein
- zumindest tendenziell. Der »Moment der Erkenntnis« offenbart sich
auch hier, wenn zu allen Objektkonfigurationen des Raumes eine stabile
Wechselwirkung gefunden wurde, so dass die Ich-Projektionen des Rau-
mes synchronisiert sind. Diese Veranderung des Seins kann nun als ein
objektives Faktum Auswirkungen auf andere Kontexte haben, wodurch
im Idealfall ebenfalls Angleichungsprozesse hin zu spezifischen Wechsel-
wirkungen und Inhalten im Selbst evoziert werden. Da diese Anderung
auch in unterschiedlichen Raumen als Elemente des Seins prinzipiell vor-
handen bleibt, kann dieser Vorgang auch als eine schopferische Reakti-
on bezeichnet werden. Im Verbund mit den anderen Reaktionen konn-
ten durch diese auch das Sein miteinschliefSende, schopferische Leistung
durchaus die zugrundeliegende Storung im Selbst fur mehrere Kontexte
eines Raumes behoben werden, sodass die ausgeglichene fluide Wechsel-
wirkung der Systeme wiederhergestellt ware.

Im Gegensatz zur kommunikativen und kreativen Wechselwirkung
erlischt allerdings die schopferische Wechselwirkung mit dem urspriing-
lichen Kontext, wenn der Fokus des Impulses und damit der Raum
verlagert werden. Dadurch sind durch eine schopferische Leistung die
urspriinglichen Relationen nicht mehr gegeben und ihr Ergebnis wird als
gleichwertiger Teil des Seins tendenziell wiederum fiir die mitunter di-
vergierenden Wechselwirkungen und Beziige anderer Kontexte offen. So
sind die daraus folgenden Verinderungen von vornherein unbestimm-
bar und stellen eine reine Leistung anderer Ichs in ihren jeweiligen Kon-
texten dar. Der Mensch kann demnach Sein veriandern, wenn auch nur
anhand der Sphire der Erscheinungen, die seinen Zugang zum Sein bil-
den. Die schopferische Leistung erlischt aber, wo sie nicht mehr mit einer
Sinnstiftung verbunden ist, also in den Kontext eingebettet ist, der sie de-
finiert. Im einen einfachen Beispiel ist ein Stiick Holz im Wald »nur« ein
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Stiick Holz; gelegt in ein Museum anhand einer Verinderung des Rau-
mes und damit der potentiellen Beziige ist es eine mogliche Sinnstiftung
zu etwas und in einem Kamin wiederum verschwindet es als Teil eines
anderen Zusammenhanges.

Damit eine Ubertragung der Strukturen eines individuellen Kon-
texts auf einen anderen anhand einer Erscheinung erfolgen kann, miis-
sen demnach die der Erscheinung zugrundeliegenden Relationen tiber
eine andere Verbindung ausgetauscht werden. In der Betrachtung der
menschlichen Realitit ist es augenscheinlich, dass Sinngehalte zum Sein
tendenziell bestehen bleiben konnen. Demnach kénnen schopferische
Reaktionen von kommunikativen und kreativen begleitet werden und
mit diesen, im Sinne eines definierenden Kontextes, konstant bleiben.
Der Austausch erfolgt auch anhand nicht direkt in Wechselwirkung ste-
hender Selbst(e), die sich trotzdem Inhalte und Konfigurationen der
Sphiren teilen. Diese Angleichung von Weltbildern weist hin auf das,
was bisher als Medien bezeichnet wurde, und damit wieder auf die vir-
tuellen Kontexte als Austauschstrukturen, durch deren Einfluss ein iiber-
geordnetes System des Metakontextes gebildet wird.

Kontexte

Kontext I: Setting

Die durch den Impuls evozierte schopferische Komponente des Ichs er-
zeugt Erscheinungen im Sein, die aber erst in einem spezifischen Raum
als zugehorig zu einer spezifischen Wechselwirkung im Selbst anschluss-
fahig sind und damit das erhalten, was gemeinhin als »Sinngehalt« oder
»Inhalt« verstanden wird. Eine schopferische Aktion ohne begleitende
kommunikative Wechselwirkung verliert ihre Zuordnungsfihigkeit und
damit ihren Sinngehalt und wird zu einem reinen bedeutungsoffenen Teil
des Seins. Um die Wechselwirkungen anhand von Raum zu erhalten, ist
ein neuer Aspekt von Bedeutung: das Setting.

Dieses Setting umfasst als Metakontext sozusagen ein Weltbild
oder genauer: mehrere wechselwirkende mogliche Kontexte in mehre-
ren Selbsten, die durch die Reaktionen ein Feld der homogenisierten
Raumbeziehungen schaffen. Damit bildet sich ein Setting aus, in der die
Sinnstiftung zu spezifischen Raumen ahnlich ist, das heifdt vereinfach-
ter gesagt, sich die Relationen in mehreren Selbsten angeglichen haben.
Dadurch entsteht ein Rahmen, in dem sich das Selbst in einem anderen,
vorher potentiell unbekannten Selbst betitigen kann und Sinnstiftungen
stabilisiert werden.
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Hierbei teilen sich unterschiedliche Ichs bestimmte Wechselwirkungen
im Selbst, die im Falle bestimmter Konstellationen von Raum idealer-
weise zu den gleichen Ich-Projektionen fithren und damit ein vereinheit-
lichtes Feld der Wechselwirkungen schaffen. Das Setting ist dabei streng-
genommen keine externe Kategorie, da in dem hier erliuterten Modell
nur die Kategorien Ich, Impuls, Selbst, Raum und Sein existieren, son-
dern ein Bestandteil des Selbst in einer spezifischen Konstellation zum
Raum. Damit umfasst das Setting den Bereich, der allgemein unter dem
diffusen Begriff der menschlichen Gesellschalft, in all seinen GrofSenkon-
figurationen und Ausprigungen, verstanden wird und der demnach nur
im Selbst existiert.

Das Setting ist eine reine Beschreibungsmethode fiir homogenisier-
te Kontexte, die spezifische Erscheinungen im Sein anschlussfahig ma-
chen, und damit ein Feld, in dem spezifische Inhalte und Relationen
auf bestimmte Raume homogenisiert sind.** Das einfachste Setting ent-
steht durch eine permanente kommunikative, kreative und schopferische
Wechselwirkung zwischen verschiedenen Selbsten, die ihre Vorstellung
von spezifischen Raumen homogenisieren. Das ist sozusagen der Zweck
der Reaktionen und Kettenreaktionen. Da aber das Ich uber eine gestal-
tende Kraft iber das Selbst verfiigt und zwischen Kontexten der Raum
als Wechselwirkung immer neu geschaffen wird, ist nicht gewahrleistet,
dass im Austausch mehrerer Kontexte die Homogenisierung erhalten
bleibt. Das heifSt, je umfangreicher das Feld des Settings ist, desto ho-
her ist die Wahrscheinlichkeit von Abweichungen und Divergenzen in
den Raumauffassungen und damit die reduzierte Homogenisierung be-
stimmter Relationen des Selbst. Somit gilt: Je grofSer die Masse an Ich
in einem Setting ist, desto wahrscheinlicher ist das Auftreten von unter-
schiedlichen Kontexten, da die homogenisierten Raume schlicht briichig
werden.

Die Schaffung eines umfassenden Settings kann deshalb nur tiber die
Schaffung von externalisierten Teilstiicken spezifischer Relationen im

12 Fur diesen Fall erscheint die hier formulierte Theorie als eine Ausdifferen-
zierung wie z.B. der radikal-konstruktivistischen Annahme des Kognitions-
wissenschaftlers Wolfgang Prinz, die er in einem Zeit-Interview von 2010,
als eine Art Fazit seiner Forschungen unter dem Oberbegriff der kogni-
tiven Architektur, prisentierte: »Der Mensch ist eine Maschine, die ihre
Lebenswelt kollektiv erfindet. Das ist der eigentliche Clou bei kulturellen
Prozessen. Und diese selbst geschaffene Lebenswelt hat massive Rickwir-
kungen auf das individuelle Verhalten.« Zitat in: Schnabel, Ulrich/Assheu-
er, Thomas: Psychologe Wolfgang Prinz: »Die soziale Ich-Maschine, vom
14.06.2010%, in: http://www.zeit.de/2010/24/Prinz-Interview/seite-4, S. 4.
Diese Perspektive ist dabei wesentlich beeinflusst von der Theorie des radi-
kalen Konstruktivismus; fiir eine Einfithrung vgl.: Glasersfeld, Ernst von:

Wissen, Sprache und Wirklichkeit, S. 198—212.
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Abb. 30: Das System der Wechselwirkungen zwischen mebreren virtuellen Kon-
texten ist bestimmt durch unterschiedliche Relationen in verschiedenen Selbst, die
anhand von spezifischen Raumkonfigurationen als Briicke ermaglicht werden.
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Selbst auf den Raum erfolgen, die nicht mehr den fluiden Wechselwirkun-
gen und der zeitlichen Projektion des Ichs unterworfen und damit statisch
sind. Diese Teilstiicke umfasst all das, was unter dem klassischen Medien-
begriff gefasst werden kann."™ Beispielsweise variiert eine Geschichte in der
rein miindlichen Uberlieferung von Erzihler zu Erzihler, aber in textlicher
Form bleibt sie durch die Homogenisierung der Erscheinungen gleich und
damit auch der virtuelle Kontext, der an diese gekntipft ist. Medienschaf-
fung ist damit die Schaffung von virtuellen Fragmenten, die sich in Selbst-
konstruktionen einfiigen und so die Schaffung eines konkreten Sinnfrag-
mentes in Relation zum Raum pragen. Diese Fragmente sind dabei nur im
Feld des jeweiligen Settings lesbar, wodurch sich Gesellschaft und Medien
als wesensgleich konkretisieren.

Den virtuellen Kontexten kommt hierbei eine Schlusselfunktion zu.
Sie sind spezifische Relationen, die auf eine spezifische Konfiguration im
Sein gepragt sind. Dadurch bringen sie sozusagen einen Raum, zumin-
dest in seinen Erscheinungen, mit und damit eine bestimmte Moglichkeit
der Kontextualisierung. Diese ist nur moglich durch eine Trennung von
Impulsen und fluiden Relationen — oder besser formuliert: durch Werk-
zeuge, durch die die urspriinglichen Kontexte vom Sein getrennt und auf
einen geschaffenen Raum der Erscheinungen tibertragen werden, der alle
drei Arten der Kettenreaktionen potentiell bindet. Diese virtuellen Kon-
texte homogenisieren das Setting, durch das sie einerseits definiert wer-
den und das sie andererseits erschaffen — anhand einer vereinheitlichten
Raumerfahrung und der stetiger Wechselwirkung mit den Ichs. Virtuel-
le Kontexte im Metakontext des Settings sind damit erstarrte Teilstiicke
eines in Relationen gebildeten Selbst und damit vereinheitlichte Erschei-
nungen und Zuginge zum Sein.

Kontext 1I: Virtuelle Kontexte

Virtuelle Kontexte sind per Definition statisch, nur die Relation zu ih-
nen andert sich. Von ihnen gehen keine Impulse aus, die zu Wechselwir-
kungen fihren; aus ihnen entstehen keine Reaktionen und sie verandern
nicht den Raum. Sie entstehen durch Werkzeuge und Technik, durch die

13 Die Funktion der Medien und der als ihre Erweiterung fungierenden Mas-
senmedien ist hierbei dhnlich dem Ansatz, den der Soziologe Werner Vogd
in Bezug auf die kybernetische Informationstheorie beschreibt: » Die Medi-
en erschaffen somit ein gesellschaftliches Gedachtnis, in dem Gegenstiande
erzeugt werden, auf die man sich aus unterschiedlichen Perspektiven, von
verschiedenen Kontexturen her beziehen kann. Die Bedeutung der Medien
liegt damit weniger im Informationsaustausch [...], sondern im Bereitstel-
len von Objekten, an die dann unterschiedliche Systeme jeweils selektiv an-
schlieffen konnen.« Zitat in: Vogd, Werner: Gebirn und Gesellschaft, S. 99.
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Abb. 31: Das Setting ist die Angleichung der Elemente und Relationen im Selbst
mehrerer virtueller Kontexte durch die Homogenisierung von Rdaumen. Diese er-
folgt durch erstarrte Kontexte, die als perfekte Bilder einen Rahmen definieren,
innerhalb dessen die Fragmente wirksam sind. Die einzelnen Rahmen kénnen sich
dabei iiberschneiden.
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sie auf Erscheinungen im Sein gepragt werden und diese fixiert kontex-
tualisieren.

Dennoch erméglicht es die Technik zunehmend, virtuelle Kontex-
te durch Simulation fluide anmuten zu lassen. Simulation ist genauso
wie Imagination fur virtuelle Kontexte konstituierend. Dennoch kann
das Verhiltnis beider durchaus variieren. In einem Kontext iiberwiegt
die imaginative Komponente, was hier heifst, dass er eher durch eine
Ich-Projektion erfahren werden kann, da er vergleichsweise starr ist; in
einem anderen Kontext tiberwiegt die simulierte Komponente, was be-
deutet, dass er durch eine eigene Dynamik fast wie eine Erscheinung im
Sein anmutet, der ein Impuls und damit die Fahigkeit der Kommunika-
tion bis hin zum »Moment der Erkenntnis« zugebilligt wird. Beides ist
nicht nur technisch zu verstehen, sondern als eine Unterscheidung in der
Art, wie virtuelle Kontexte Zugange zu Wechselwirkungen bereitstellen.

Virtuelle Kontexte teilen sich demnach im Modell der Metakontexte
in zwei Gruppen, die als erstarrte virtuelle Kontexte und dynamische vir-
tuelle Kontexte bezeichnet werden konnen. Erstarrte Kontexte stellen die
Urform dar, die sich nur in zwei wesentlichen Eigenschaften vom Simu-
lierten unterscheiden. Beiden ist gemein, dass sie eine spezifische Konfi-
guration des Selbst zwischen dem Ich und dem Raum sind und in einer
Wechselwirkung des schopferischen Impulses geschaffen werden. Im Un-
terschied zu den Kettenreaktionen werden diese Kontexte allerdings von
Erscheinungen, mit denen sie urspriinglich verbunden sind, abgekoppelt
und an neue Erscheinungen gebunden. Das kann nur mittels der Kultur-
technik des Werkzeuges, das anhand eines spezifischen Raumverstiand-
nisses aus den intrinsischen Konfigurationen des Seins entsteht, funkti-
onieren. Ein Beispiel wire die Fotografie, durch die eine spezifische und
komplexreduzierte Wechselwirkungen zwischen Ich und Raum von den
eigentlichen Zustinden des Seins aufgelost werden und auf andere Er-
scheinungen gepragt werden kann. Die Grundkonfiguration, die zu ei-
ner solchen Technik notig ist, ahnelt dem Aspekt der Gewalt. Dort be-
steht keine Wechselwirkung, sondern durch die Starke des Impulses aus
dem Ich erfolgt eine zeitweilige Unterordnung der Aspekte von Raum
unter die Spharenrelationen des Selbst. Die Starke des Impulses unter-
bricht die fluide Wechselwirkung in dem MafSe, dass das neu in seinen
Relationen bestimmte Fragment sozusagen abgekoppelt wird und damit
erstarrt. Demnach wihren sowohl Werkzeuge als auch Medien formali-
sierte Gewalt im Sinne der notigen Impulsstirke.

Die so entstandenen virtuellen Kontexte sind in ihrer Grundform er-
starrte Kontexte. Erstarrte Kontexte sind durch ihre Eigenschaft definiert,
da sie aufgrund einer erzwungenen Koppelung an spezifische Erscheinun-
gen tiber keine fluiden Wechselwirkungen mehr verfiigen und sich ihre
Sphiren untereinander nicht mehr verschieben, sodass die Relationen
der Inhalte konstant bleiben. Diese erstarrten Kontexte sind dabei nur
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Abb. 32: Ein erstarrter Kontext ist die Abkoppelung von bestimmten Wechselwir-
kungen als Verbund aus dem Selbst in eine neue und damit autonome Konfigura-
tion von Erscheinungen. Die urspriingliche Raumbeziebung [6st sich auf und der
erstarrte Kontext ist nur innerhalb eines bestimmten Settings definiert.
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nachvollziehbar, wenn der Raum, in dem sie auftreten, durch den Meta-
kontext klar definiert ist und ihre Erscheinungen aufgrund der erkann-
ten moglichen Perspektive gelesen werden konnen. Gleichzeitig verfiigen
sie nicht mehr tiber die gestaltende Kraft des Ichs und damit tiber keinen
Impuls, sodass die Sphire des Icons sozusagen eine Leerstelle bildet. In
einer kommunikativen Situation mit einem anderen virtuellen Kontext
bildet diese Leerstelle die Projektionsfliche des anderen Ichs und wird
so zu einem Resonanzraum fir den Impuls des Ichs, ohne dass ein zur
Emergenz fiihrender Gegenimpuls erfolgen kann. Auch hierbei ist the-
oretisch der »Moment der Erkenntnis« moglich, wenn sich ein erstarr-
ter Kontext anhand der Ich-Projektion in ein bereits vorhandenes Rela-
tionssystem des Selbst schliissig einfiigt. Durch die Projektion des Ichs
ubernimmt das Selbst die Inhalte und Relationen des erstarrten Kontex-
tes und fligt sie in sein Selbst ein. Erst hier konnen die Inhalte theoretisch
wieder den Wechselwirkungen der Sphiren unterworfen werden, sodass
die Inhalte der erstarrten Kontexte in den jeweiligen Sphiren aufgehen
und neue Wechselwirkungen erzeugen konnen. Erstarrte Kontexte sind
demnach nur als Ganzes im Selbst wirksam, wenn die Konstellation ei-
nes spezifischen Raumes klar und deutlich auf sie hinweisen. Im Verbund
mit dem Setting sind diese also nur »lesbar«, wenn sie ebenfalls tiber klar
strukturiert Raumkonfiguration verfugen, die an diese durch einen Me-
takontext gebunden sind. Vereinfacht gesagt konnen erstarrte virtuelle
Kontexte nur gelesen werden, wenn die Grundrelationen ihrer Erschei-
nungen vertraut sind.

Die erstarten Kontexte verhalten sich in ihrer Komplexitat dhnlich der
bereits vorgestellten Systematik der virtuellen Kontexte und sind in ihren
Auspriagungen und Relationen wesensgleich. Auch bei ihnen reicht die
Spannweite von einfachen Fragmenten bis hin zu perfekten Bildern, die
eine Vielzahl von unterschiedlichen Erscheinungsformen abdecken kon-
nen. Diese konnen sich durchaus in die Konstruktion des Selbst einfi-
gen und es tendenziell komplett ausfiillen. Umfassendere Kontexte wie
die perfekten Bilder konnen (nicht miissen!) dabei ein Metakontext sein,
der das Setting bestimmt. Damit wird deutlich, dass die Kettenreaktio-
nen auch zu erstarrten Kontexten als Ergebnis eines kooperativen Han-
delns fithren konnen. Hinzu kommt, dass die etablierten Wechselbezie-
hungen zu den Riumen in einem solchen Mafse von den Inhalten der
erstarrten Kontexte im Selbst beeinflusst sind, dass eine neue Wechselbe-
ziehung und damit ein neuer Bezug zum Sein immer unwahrscheinlicher
wird. Das ist vor allem bei der Beeinflussung durch zahlreiche Fragmente
aus anderen Settings der Fall, die sich nicht schliissig in das Selbst einfii-
gen — wie im Falle der virtuellen Romantik.
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Abb. 33: Der erstarrte Kontext (links oben) ist eine vollstandige Relation zwischen
Ich und Sein, die sich in einer urspriinglichen Raumkonfiguration zeigt. Das perfek-
te Bild (links unten) ist eine Uberkategorie, in der mehrere mogliche Raumkonfi-
gurationen und Ich-Konfiguration enthalten sind. Das Fragment (rechts unten) sind
Erscheinungen als Gruppe, deren verbindender virtueller Kontext in dem jeweiligen
Setting nicht wirksam ist und die als Teil-Fragmente in andere Kontexte sinnstiftend
integriert werden konnen. Der simulierte Kontext (rechts oben) verfiigt iiber Impuls
und Drebung der Sphdren untereinander, allerdings ohne ein Ich, sodass er nur
durch Projektion, Performation oder Simulation wirksam wird.
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Kontext I11: Dynamische virtuelle Kontexte

Die andere Form der virtuellen Kontexte sind die dynamischen virtu-
ellen Kontexte. Sie sind grofStenteils wesensgleich mit der Systematik
der erstarrten Kontexte, unterscheiden sich aber in zwei wesentlichen
Punkten: Zum einen verfiigen sie tiber eine Drehung der Sphiren un-
tereinander, so dass wechselnde Konfigurationen der Beziige auftreten
konnen; zum anderen wird in ihnen ein Impuls simuliert, der zwar auf
ein gestaltendes Ich hinweist, welches aber in ihnen nicht gegeben ist.
Die Simulation eines Ichs erfolgt dabei entweder tiber die Projektion ei-
nes anderen virtuellen Kontextes, der den simulierten Kontext sozusa-
gen performativ als System der Wechselwirkungen erscheinen lasst, oder
uber ein spezifisches Werkzeug der Technik, dass die etablierten Konfi-
gurationen, die auf ein Ich hinweisen, simuliert. Diese Quasi-Lebendig-
keit des simulierten Kontextes erleichtert aufgrund seiner Dynamik die
Wechselwirkungen mit anderen virtuellen Kontexten durch eine schein-
bare Kommunikation. Allerdings ist aufgrund des Fehlen eines Ichs hier-
bei weder eine kreative oder schopferische Kettenreaktion moglich, noch
ist die Wahrscheinlichkeit einer allgemeinen Emergenz im Rahmen des
Settings gegeben.

Die Reduktion von Gegenimpulsen und die daraus resultierende Ni-
vellierung und Standardisierung von Inhalten ermoglicht erst das Setting
und damit die erleichterte Wechselwirkung mehrerer virtueller Kontexte.
Allerdings sind durch die Einbeziehung von simulierten Kontexten die
ubergreifenden fluiden Wechselwirkungen zwischen mehreren Kontex-
ten nicht mehr gegeben. Die simulierten Kontexte wirken dabei wie eine
»Storung« der Wechselwirkungen, die allerdings durch ihre Inszenierung
tendenziell nicht erkennbar ist. Dadurch findet anhand dieser »Storung«
auch keine kreative Kettenreaktion, wie in einem fluiden System standi-
ger Wechselbeziehungen, statt. Die schopferischen Reaktionen, die unter
der Einbeziehung von simulierten Kontexten entstehen, sind hierbei ab-
solut gebunden an eine kommunikative Reaktion, die tiber ebendiese si-
mulierten Kontexte erfolgt, wodurch die Erscheinungen, die aus diesem
Schopfungsprozess hervorgehen, letztlich nur Kopien oder Variationen
der in den simulierten Kontexten vorhandenen etablierten und erstarr-
ten Elemente ohne Wechselwirkung mit dem Sein sind.

Die dynamischen Kontexte erscheinen in diesem Prozess wie die Aus-
gangsform der Wechselwirkungen zwischen zwei Ichs, obwohl eine ge-
genseitige Beeinflussung nicht gegeben ist. In ihrer umfassenderen Aus-
pragung konnen sie sogar wie ein gesamtes Setting anmuten, da sie
sowohl die Erstarrung, die einem Setting zugrunde liegt, als auch die
Dynamik unterschiedlicher Impulse zu evozieren scheinen.
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Abb. 34: Perfekte Bilder schaffen Teilbereiche des Settings, indem sie Riume nivel-
lieren und so die Interaktion von virtuellen Kontexten vereinfachen. Die Anglei-
chung des Selbst fiibrt zu vereinfachten Wechselbeziehungen ohne Notwendigkeit
zur kreativen oder gestalterischen Reaktion. Gleichzeitig fiibrt die Angleichung zur
Erstarrung des Gesamtsystems und zum Verlust von Emergenz.
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Konklusion

Durch das hier beschriebene Modell der Metakontexte soll eine Mog-
lichkeit geschaffen werden, unterschiedlichste sinnstiftende System wie
Weltbilder und Selbstbilder, sowie ihre Interaktion durch Medien an-
hand von Basisverhaltnissen zusammenfassend beschreibbar zu machen.
Das Ziel ist, trotz der eventuellen daraus erwachsenden Komplexititen:
Vereinfachung. Ob diese nur eine Zuschreibung oder eine Erfassung des
» Wesens« ist, ist dabei nicht relevant.

Das Modell beruht auf der Annahme des wesentlichen Dualismus zwi-
schen Sein und Ich, die als Antipoden auftreten und zwischen denen eine
direkte Beziehung nicht gegeben ist. Durch die Spharen des Selbst wird
ein fluides Relationssystem der Wechselwirkungen geschaffen, anhand
derer eine komplexreduzierende Verortung des Ichs im Sein durch den
Kontext ermoglicht wird. Durch die Impulskraft des Ichs, das sich in im-
mer neuen Positionen zu spezifischen moglichen Wechselwirkungen im
Sein — gefasst als Raum — positioniert, entstehen anhand sich dadurch
verdndernder Kontexte in den Spharen gefestigte Inhalte, die vergehen
oder erhalten bleiben und in verschiedenen Konfigurationen neue Bezlige
zum Sein ermoglichen. »Ziel« des Ichs scheint eine komplette Erfassung
des Seins und damit eine Positionierung und Zentrierung in diesem zu
sein. Es gibt weitere Ichs, die untereinander, anhand der Ich-Projektion
und des Moments der Erkenntnis, iiber die Inhalte des Selbst in Wechsel-
wirkung und Austausch treten konnen. Hierzu dienen die kommunikati-
ven und kreativen sowie die schopferische Reaktion, in der eine Verin-
derung des Seins erfolgt. Alle Wechselwirkungen kénnen durch mehrere
Kontexte hindurch zu Kettenreaktionen werden. Die Varianz der Inhalte
steigt tendenziell, je mehr Kontexte beteiligt sind. Bei inhaltlichen Uber-
einstimmungen in mehreren Selbsten kann von einem Setting gesprochen
werden, das einen Ubergeordneten Bezugsrahmen schafft. In diesem kon-
nen durch entsprechende Impulse erstarrte Kontexte geschaffen werden,
die die Wahrscheinlichkeit von Varianz nivellieren und das Setting auch
bei einer umfassenden Grofle homogenisieren. Durch die Schaffung ge-
meinsamer Raumbeziige wird die Kommunikation zwischen Kontexten
erleichtert, gleichzeitig konnen aber durch den fehlenden Riickimpuls
die Emergenz im fluiden Gesamtsystem nivelliert und die urspriinglichen
Wechselwirkungen zwischen dem Ich und dem Sein tiberlagert werden.
Mehrere Settings bilden dabei einen tibergeordneten Metakontext, in
dem wiederum unterschiedliche Relationen auftreten konnen.

Das hier vorgestellte Modell ist von der permanenten Dichotomie
von Dynamik und Erstarrung gepragt. Vereinfacht ausgedriickt, besitzt
jedes Individuum ein Weltbild, das in einer Gleichzeitigkeit von Han-
deln und Wahrnehmen auch groftenteils sein Selbstbild ist. Das Welt-
bild ist ein komplexreduziertes Abbild der Realitit, zu dem sich das
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Abb. 35: Austausch mit perfekten Bildern. Perfekte Bilder prigen unterschiedliche
Raumkonfigurationen. Da sie erst anhand einer umfassenden Ich-Projektion wirk-
sam werden, ist ibr Erkennen als erstarrte Struktur tendenziell kaum gegeben.

173



https://doi.org/10.5771/9783748901679
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

METAKONTEXTE

Individuum, konzentriert auf sich selbst, in wechselnden Relationen po-
sitioniert. Durch den Austausch mit anderen Individuen werden ver-
schiedene Sinnstiftungen abgeglichen. Medien ermoglichen dabei einen
einfacheren Austausch, indem sie vereinfachte Raume der Sinnstiftung
mehreren Individuen anbieten. Als Fragmente erschaffen sie damit ein
Setting der Angleichung. In einem Metakontext stehen mehrere Settings
in einer Wechselwirkung miteinander. Das Makrosystem zeigt sich als
permanente Kettenreaktionen zwischen unterschiedlichsten Kontexten,
die verschiedene Raume definieren und sich in verschiedenen Sinnrela-
tionen manifestieren.

Der Ausgangspunkt dieser Modellierung war die Frage, was Kontext
im massenmedialen Zeitalter ist und wie dieser ubergreifend in den un-
terschiedlichsten Erscheinungen erfasst werden kann. Die Betrachtung
zahlreicher Aspekte des dadurch definierten Themenkomplexes haben
gezeigt, dass Kontext im Wesentlichen eine Leistung des Gehirns ist,
durch die im virtuellen Raum des Verstandes eine Komplexreduktion
zwischen dem »Kern«, dem Ich eines Menschen und seiner Umgebung
ablauft. Der Mensch nimmt seine Umgebung primar Ich-zentriert wahr
und es ist naheliegend, dass sich diese Zentrierung und die grundsatzli-
che Modularitit des menschlichen Verstandes, direkt oder indirekt, in
seinen Werken zeigt. Er projiziert sich in seine Umgebung und anhand
dieser Projektion kann er andere Menschen und ihre Perspektiven nach-
vollziehen und Gemeinsamkeiten ausbilden. Dadurch ist Kontext immer
etwas, was im virtuellen Raum stattfindet, da es strenggenommen kein
» AufSen« gibt. Der, davon ist auszugehen, universelle Aufbau des virtu-
ellen Kontextes ist wesentlich bestimmt von der Ich-Projektion, die an-
hand eines Icons vollzogen wird. Durch Icons bildet sich der Kontext,
da durch sie erst alle Wechselwirkungen auf die Erscheinungen eines Ge-
geniibers gebuindelt werden konnen und das Gegeniiber zu einer Konfi-
guration fiir etwas und wie, zu einem spezifischen Kontext als Ikone ei-
ner Ich-Konfiguration wird.

Die praktische Aufgabe einer Kontextualisierung als Verstehen oder
Gestalten kann demnach zum einen durch das Benennen aller Erschei-
nungen als induktive Leistung erfolgen oder von der Position einer Iko-
ne ausgehen. Ikonen konnen dabei gegenstandliche Objekte sein, aber
auch scheinbar gegenstandslos, etwa als Relationen auf bestimmte Er-
scheinungen, existieren. Das Erkennen einer Tkone ist dabei das wesent-
liche Problem und die Leistung eines verstehenden Rezipienten. Ikonen
sind als solche erst erkennbar, wenn das Setting, durch das sie zu Ikonen
werden, verstanden wird. Das kann nur im Austausch mit dazugehoren-
den Kontexten erfolgen. Diese Kontexte werden erkannt durch die Ein-
beziehung des Metakontextes, dessen Dynamik zu der erstarrenden und
darin erkennbaren Tendenz des Settings in Kontrast steht. Ein Verstehen
von Kontexten besteht im Nachvollzug des Sphiarenmodells und anhand
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KONKLUSION

einer Definition des Settings durch die einzelnen Kontexte. Da es aber
kein » AufSen«, keinen neutralen Ort der Betrachtung gibt, ist ein Erken-
nen tiberhaupt nur durch eine primire Erkenntnis tiber die Wechselwir-
kungen im eigenen Selbst und die daraus folgenden Wechselwirkungen
mit andern gegeben. Vorher ist eine Auseinandersetzung mit Kontexten
sinnlos, da anstatt eines tibergeordneten Verstindnisses des Metakon-
texts Scheinanalysen anhand von Ich-Projektionen
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VII. Das Universum der virtuellen Kontexte

Der hier vorgestellte Ansatz der virtuellen Kontexte als Teil einer Me-
takontextualisierung erfolgte aus einem knappen Umriss des zeitgenos-
sischen Diskurses tiber das Verhiltnis von »real« und »medial«. Diese
Erfassung hat mehrere Erkenntnisse gebracht, wobei die wichtigste in-
direkt durchscheint, namlich dass die Erforschung des Medialen und
die Diskussion tiber dieses Phianomen vor allem eins erzeugt: Begriffe.

Sowohl in der Theorie als auch potenziert in der Medienpraxis ist
das Phinomen zu beobachten, Begriffe und Zuschreibungen in Hiille
und Fille zu erschaffen und ein gigantisches Konvolut an Definition
und Theorien zu konstruieren, die in ihrer Gesamtheit eher parzellieren
denn verbindendes Verstandnis fordern.t Obwohl es im wissenschaft-
lichen/philosophischen Bereich Ansitze zu einer iibergreifenden trans-
disziplindren Erfassung der Phinomene gibt, ist eine Teilbereichsper-
spektive vorherrschend, die eine Kommunikation iber Kommunikation
erschwert.> Diese Feststellung bedeutet dabei keine Wertung tiber einzel-
ne Ansitze — wissenschaftliche Erkenntnis ist vor allem immer ein Pro-
zess —, aber fur einen praktischen Umgang mit Medien ist ein System
sich stetig weiter ausdifferenzierender Relationen unter unterschiedli-
chen Betrachtungswinkel schwer zu handhaben. Vor allem im person-
lichen, wirtschaftlichen und schopferischen Umgang befordert eine in
Fachdisziplinen aufgesprengte Theorieentwicklung eher die Pragung ei-
ner »Patch-Work «-Erkenntnis dhnlich der virtuellen Romantik, als die
einer tibergreifenden und vereinenden Perspektive.

Neben dieser Parzellierung der Wissenskultur liegt das vor allem im
—in der Praxis haufig missverstandenen — Medienbegriff selbst begrin-
det, wonach Medien Zeichen seien, die irgendwo »da draufSen« zwi-
schen den Menschen Austausch herstellten. Dahinter steht die historisch

1 Hierzu einige Grundbegriffe des semiotischen Medienverstindnisses, z.B.:
Codierung, Kontext, Dispositive, Grammatik, Zeichen, Immaterielle Zei-
chen, Zeichentriger, Medium, Motivation, Performanz, Ereignis, Interpreta-
tion, Typologie, Reprisentation usw. Vgl.: Genz, Julia/Gévaudan, Paul: Me-
dialitit, Materialitit, Kodierung, S. 17-199. Marcus Burkhardt subsumiert
in Bezug auf den Medienwissenschaftler Stefan Miinker: » Angesichts der
diagnostizierten Entgrenzung des Begriffes wird die Bezeichnung Medium
mehr und mehr zur Worthiilse, die einer konkreten Bedeutung entbehrt.«
Zitat in: Burkhardt, Marcus: Digitale Datenbanken, S. 24.

2 Einen neueren tibergreifenden Ansatz bilden z.B. die Visual Culture Studies.
Fiir einen Uberblick vgl.: Dikovitskaya, Margaret: Visual culture, passim.
Fiir einen Uberblick mit umfangreicher Literaturzusammenstellung vgl.:
Heywood, Ian/Sandywell, Barry: The Handbook of Visual Culture, passim.
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tradierte Weltsicht, dass hinter der »realen« Welt eine gottliche Existenz
stehe, die sich aber nicht direkt zeige, sondern ihrem Willen nach durch
Interpretationen von Symbolen und Zeichen — durch das Lesen in Tier-
ddarmen oder eine Buch-Exegese — erschlossen werden miisse.’ Auch die
zeitgenossische Medientheorie partizipiert teilweise an diesem Denken,
indem eine Erscheinung aus dem spezifischen Blickwinkel einer Profes-
sion gedeutet und in dieser Perspektive als Zeichentriger fiir »etwas«
interpretiert wird. Die dabei notwendige Abgrenzung zu anderen Pers-
pektiven ist zur Definition der eigenen Perspektive wiederum notwendig
und erzeugt im Sinne einer strukturellen Kategorisierung unterschiedli-
che Begrifflichkeiten. Da Begriffe nur in der Abgrenzung zu anderen Be-
griffen existieren, wird somit einer kiinstlichen Segregation der Sinnstif-
tung und Erkenntniswege Vorschub geleistet.

Diese semantische Problematik liegt dabei auch im Wesen der Spra-
che als wissenschaftliches Instrument begrundet, mit der iiberwiegend
nicht-sprachliche Phanomene beschrieben werden. Die auf sprachlichen
Konstrukten beruhenden Medientheorieansitze gehen dabei meist da-
von aus, dass alle Kommunikation unter Verwendung von Zeichen ab-
laufe.* Der Sinngehalt erschliefst sich demnach zum einen aus der »rich-
tigen« Interpretation von abstrakten (Schrift-)Zeichen, die im Zuge von
ausufernden Analogien aber letztlich mit allem Moglichen verbunden
werden konnen, und zum anderen von einem parallelen Sinngehalt der
Zeichen her, der frei von seinen Reprasentanten existiert. Ein Schrifttext
z.B. verweist nach dieser Leseart auf einen Mythos, der quasi extern als
Sinnebene existiert und wiederum auf der Schrifttextebene erfassbar und
als Deutung verknuipfbar ist. Letztere muss nicht »falsch« sein, aber sie
behindert zum einen den Austausch mit ganz anderen Ausdrucksformen,
in denen sich vielleicht ebenso dieser Mythos manifestiert, und zum an-
deren festigt sie eine bestimmte Perspektive, da aus einem bestimmten
Kontext heraus etwas scheinbar erkannt und in seiner Bedeutung fiir
eben diesen Kontext re-konstruiert wird. Eine Betrachtungsweise festigt
sich selbst, indem sie in ihrer Perspektive etwas erkennt und es anhand
ihres Kontextes beschreibt, wodurch vor allem die Relevanz dieser Per-
spektive bestatigt wird.

Dieser selbstreferenzielle Kreislauf ist vielen Medienschaffenden und
-konsumenten wahrscheinlich gar nicht bewusst. Einen groflen Anteil an
dieser Verkennung spielt dabei die Medienbranche, die — das darf im gan-
zen Zusammenhang nie vergessen werden — eine der umsatzstarksten der
modernen Welt ist. Wie der Medientheoretiker Andreas Strohl erliutert,
ist beispielsweise die Werbebranche fir die Renaissance des Begriffes
des »Mediums« verantwortlich, der in seiner 6konomisch-praktischen

3 Vgl.: Strohl, Andreas: Medientheorie kompakt, S. 19.
4 Vgl.: Genz, Julia/Gévaudan, Paul: Medialitit, Materialitit, Kodierung, S. 1 1.
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Erweiterung als »Medien« noch diffuser wird.s Eine solche Unscharfe
ist nicht auf die Medienwissenschaft begrenzt, aber an ihr wird deutlich,
wie durch hauptsichlich semantische Kategorisierungen Unterscheidun-
gen entstehen, die nicht als reale Phinomene, sondern nur in ebendieser
Kategorisierung Wirklichkeit werden.

Das hier vorgeschlagen Modell der virtuellen Kontexte und ihres Zu-
sammenwirkens im Metakontext ist der Versuch, die konstruierende
Komponente von Perspektiven auf das, was vermeintlich erkannt wird,
strukturell nachzuvollziehen und anhand eines gemeinsamen Systems
zusammenzubringen. Die Sinnstiftung — und das ist, was sich hinter Er-
kenntnisschaffung verbirgt — ist dabei das Zentrum des Modells der vir-
tuellen Kontexte. In ihm ist unsere Welt eine Welt der Tkonen. Durch
diese Tkonen als konstruierte Blickwinkel auf etwas sind spezifische
Kontexte als Zugang zum komplexen Sein ermoglicht. Die menschli-
che Wahrnehmung scheint die Welt als eine Ansammlung von Ikonen zu
strukturieren; als Elemente der Pragung von uns im Sein. Ikonen geben
Handlungsmoglichkeiten vor, indem sie anhand der Kontexte die Kom-
plexitit des Seins handlungsleitend und damit sinnstiftend auf den Men-
schen konzentrieren. Im Endeffekt ist die Welt damit ein Bild, in dem
zwischen dem Ich und dem Sein Beziehungsrelationen als Vereinfachung
errechnet werden. Ikonen und ihre definierenden Kontexte stehen dabei
nicht fiir etwas; sie sind das Efwas — es gibt neben dem Sein nichts »da
drauflen«, auf das verwiesen werden kann, sondern es existieren nur die
sinnstiftenden Verbindungen bestimmter Muster zum Sein in unserem
Selbst. Obwohl es natiirlich Zeichen fiir etwas gibt, sind diese keine Ver-
weise auf ein mitunter beliebiges Etwas, sondern immer in eine Abfol-
ge von Erscheinungen zum Icon eingebunden. Und durch diese Abfolge,
diesen Kontext, erhalten sie ihren Sinn. Die vermeintlich objektiv zu be-
nennenden Elemente des Medialen und damit spiegelbildlich des Menta-
len stehen nicht fiir sich allein, sondern sind immer verbunden mit dem
Kontext, durch den sie iiberhaupt erst existieren — zumindest wenn die-
ser Kontext erkannt wird.

Vermeintlich unterschiedliche Phanomene — deren Unterschiedlichkeit
auch nur eine Frage des Blickwinkels ist — teilen sich demnach gemein-
same Grundstrukturen auf der Ebene der Virtualitit, und zwar wird
diese nicht verstanden als »irgendwas im Computer«, sondern als eine
nicht direkt sichtbare Basis menschlicher Weltkonstruktion. Virtualitdt

5 Hierzu der Medienwissenschaftler Wolfgang Hagen zitiert nach Andreas
Strohl: » Kurzum: Nicht eine Wissenschaft, sondern die Medien selbst, nim-
lich der mikrookonomische Diskurs ihrer Werbeagenturen, haben das Plura-
letantum der Medien in die Welt gesetzt. [...] Die Wiederbelebung und Um-
pragung des alten Begriffes vom >Medium« haben wir dann, es muss gesagt
werden, der Werbewirtschaft zu verdanken.« Zitat in: Strohl, Andreas: Me-
dientheorie kompakt, S. 20.
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ist somit das Grundraster der menschlichen Welt, durch das uns die Bil-
der in all ihren Formen Aufschluss geben.

Unabhingig von ihrer Auspragung als wissenschaftlich fundierte Welt,
als historische Geschichts-Welt, als imaginative Mythen-Welt, als simulie-
rende Science-Fiction-Welt oder als paradiesisch-urbane Welt: Es handelt
sich stets um virtuelle Kontexte, die dem neutralen Betrachter entzeitlicht
und (vorerst) strukturell gleichwertig gegentiberstehen. Da die bisherigen
Ansitze eines allgemeinen Verstiandnisses zu sehr in einer fachspezifischen
Perspektive oder einer semantischen Struktur verhaftet zu sein scheinen,
um das Phinomen umfassend zu beschreiben, sollen in diesem Kapitel
Wege zu einem allgemeineren und praktischen Modus skizziert werden.
Schliissel hierzu ist der Ansatz, bestimmte Erscheinungen nicht nach ei-
nem spezifischen Deutungsmuster zu schein-analysieren, sondern in Re-
lationen zu erfassen und damit in verbindenden statt trennenden Kate-
gorien zu denken.” Kontext ergibt sich dabei immer aus der Mehrzahl,
aus der Relation, die eine Erscheinung gegentiber anderen Erscheinungen
hat. Erst das Zusammensehen mit dem Gegeniiber erschafft den Sinn. Be-
trachtung und Wahrnehmung liegen dabei nahe beieinander und Beob-
achtung und Ergebnis liegen in sich selbst begriindet. Die Frage nach dem
Sinn ist damit die Frage, wie sich bestimmter Sinn bildet. Um dies noch
einmal zu betonen: Das bedeutet nicht, dass in dem, was hier als Sein und
Ich bezeichnet wird, ganz eigene Strukturen und Impulse wirken, auch
wenn diese aus einer bestimmten Perspektive mitunter sehr genau be-
schrieben werden konnen. Dieses riesige Feld der wissenschaftlichen Er-
kenntnis ist in der hier gestellten Frage der Sinnstiftung ausgeklammert.
Stattdessen geht es um den Umgang mit den Metakomplexitaten, die dem

6  Hierzu eine Einschitzung des Kommunikationswissenschaftlers Thomas A.
Bauer: »Da Kommunikation ein >Alles-Begriff« ist (nichts, was real ist, ist es
jenseits von Kommunikation und alles, was man weif$ und glaubt, weif§ und
glaubt man tiber Kommunikation), briuchte man, um ein theoretisch hin-
reichendes Bild zu erhalten, eigentlich eine Panorama-Theorie, eine Theo-
rie, die alles in einem Uberblick ausleuchtet und alles, was sie darstellt, zu
einem Ensemble werden lisst.« Zitat in: Bauer, Thomas A.: Kommunikati-
on wissenschaftlich denken, S. 308.

7  Der Medientheoretiker Boris Groys hierzu: »In der Vergangenheit und noch
mehr heute leben wir unter dem Zeichen der bindren Gegensitze: rechts/
links, Kunst/Nichtkunst, .... jeder Mensch wird bestimmt durch seine Wahl,
durch den Platz, den er in dieser ihm vorgegebenen bindren Struktur des
Waihlens einnimmt. Kreativ sein heift eigentlich, dieser Wahl zu entgehen.
Denn das bedeutet, eine Strategie zu entwickeln, die diese vorgegebenen Ge-
gensatze Uberschreitet und in diesem Sinne etwas Neues schafft, dass in dem
Terminus dieser Gegensitze nicht mehr beschrieben werden kann. « Zitat in:
Groys, Boris: »]Jenseits von Aufklarung und Vernunft«, in: Thomas, Hans:
Die Welt als Medieninszenierung, S. 50.
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Menschen gegeniibertreten, und die daraus erwachsenden Potentiale von
Schaffung und Kreationen, die sich aus einer iibergeordneten Perspektive
auf das Universum der virtuellen Kontexte ergeben.

Individueller Kontext

Im Folgenden soll das Modell der virtuellen (Meta-)Kontexte enger mit
einer erlebbaren und beobachtbaren Lebensrealitit verkniipft werden.
Hierbei erschopft sich das Modell in den Beispielen nicht; auch, um den
hiufig beobachtbaren Mangel der Medienwissenschaften, immer gleiche
Operationen in unterschiedliche Begriffe zu unterteilen und vermeintlich
zu spezifizieren, zu vermeiden. In Anbetracht der praktischen Ausgangs-
frage ist Sinnstiftung dabei das Ergebnis und der Zweck der Kontextu-
alisierung — der Einfindung des Ichs in das Sein.

Damit ist der gesamte Prozess relevant, der allgemein auch als mensch-
liches Leben begriffen wird — und schon tiber diesen existieren unziahlige
Auffassungen.® In dem hier vorgestellten Modell ist Leben zu verstehen
als die zentrale Kraft des Impulses, die durch den Rhythmus eine zeit-
liche Komponente der Wechselwirkung zwischen Individuum und Um-
gebung schafft. Durch den Impuls entsteht tiberhaupt erst eine lineare
Zeitlichkeit, und damit vermeintliche Variationen und Unterschiede. So-
wohl das Ich, also »der« Mensch, als auch Strukturen im Sein verfiigen
uber diesen Impuls. Leben ist in diesem Sinne viel umfassender als der
Mensch und die ihm dhnlichen Formen und umspannt alles, was tiber
diesen Impuls zur Wechselwirkung und Anderung verfiigt. Aus all die-
sen Impulsen im Sein bildet sich im Nebeneinander und in der Abfolge
von Relationen Realitit, und diese geht weit iber die direkte menschli-
che Wahrnehmung hinaus. Die Realitdt ist dabei nicht statisch, sondern
zahlreichen Ungleichgewichten ausgesetzt, die sich aus den unterschiedli-
chen Intensititen und Rhythmen der Impulse bilden. Obwohl davon aus-
zugehen ist, dass das Gesamtsystem des Seins zur Homogenitit strebt, ist
sein Zustand einer der permanenten Bewegung und Variation.

Diese Angleichung unterschiedlicher Zustinde ist auch das Metier der
menschlichen Wahrnehmung, in der ein Ausgleich aller Impulse vom Sein
auf das Ich angestrebt wird. Dies ist ein Modus der Komplexreduktion,
in der durch mehrere Ebenen der Abstraktion eine ungefahre Erfassung
der Realitdt durch das Ich moglich ist. In der primdren Wahrnehmung

8  Hierzu die Einschitzung des Neurobiologen Humberto R. Maturana: »Das
grofste Hindernis fiir das Verstindnis der Organisation des Lebendigen liegt
darin, daf§ es nicht moglich ist, sie durch eine Aufzihlung ihrer Eigenschaf-
ten zu erkldren. Sie muf$ vielmehr als Einheit verstanden werden. « Zitat in:
Maturana, Humberto R.: Biologie der Realitdt, S. 23.
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sind dabei alle Erscheinungen gleich — in ihrer Eigenschaft als Element
und Impuls. Erst durch den Wahrnehmungsapparat erfolgt eine Unter-
scheidung zwischen den Bewegungen des Seins z.B. in unterschiedliche
Tone, Helligkeiten oder Farben. Komplexitat ist dabei die elementare
Eigenschaft des Seins, zu dem sich das menschliche Ich als eins positi-
oniert.” Dieser Zustand der Positionierung ist Komplexreduktion. Aus
dem uniiberschaubaren Phinomen des Seins wird ein Ich, das eine Po-
sition aufgrund einer fokussierten Objektwahrnehmung bildet und da-
mit eine Handlung vollziehen kann. Das Ich ist damit der Fixpunkt im
Meer des Seins und der Kontext des Verstandes nichts anderes als der
vereinfachende Vermittler.”> Das menschliche (Selbst-)Bewusstsein ist da-
bei im Modell der Metakontexte deckungsgleich mit der Systematik der
virtuellen Kontexte. Das Ich hingegen ist eine reine Ordnungsinstanz,
die unerkennbar als »virtuell in zweiter Potenz« jeder Anschauung und
Reflektion verschlossen ist. Die Strukturen in den einzelnen Spharen des
Bewusstseins stellen »Bewusstseinsmodulationen« dar, die den Zugang
zur Realitat strukturieren und sozusagen den Fokus des Verstandes bil-
den. Diese Bewusstseinsmodulationen sind eine Mischung aus aktivem
Impuls — also Wahrnehmung oder Gestaltung — und den Zugingen zur
Realitit aus fritheren Wechselwirkungen. Erinnerungen, Gedachtnis und
Gegenwart schaffen so den Kontext, den vermeintlichen Zugang zum
Sein als geistiges Konstrukt auf virtueller Basis.™

Diese Zuginge sind dabei stetigen Anderungen und Wandlungen
unterzogen. Ahnlich den Modellen der Helioseismologie festigen sich

9  Zur Relation und Komplexitit der Geograph Philippe Rekacewicz: »Bilder
allerdings liefern zeichnerische, farbige, symbolische, die Sinne ansprechende
Konkretisierungen, Texte primar in Linien gefasst Abstraktionen. In den Kon-
struktionsweisen jedoch sehe ich inzwischen kaum noch essenzielle Unter-
schied. Verschieden sind nur die eingesetzten Medien: Filme, Video, Bilder, Tex-
te in abgestufter Intensitit, Grafiken, Karten, Mapping, Tonbandaufnahmen,
Erzdhlungen, Theater, Vorlesungen, Seminare... Immer geht es um die geeigne-
te Komprimierung von Komplexitit.« Zitat in: » Weltbilder immer weiter dif-
ferenzieren, Unsichtbares sichtbar machen. Philippe Rekacewicz im Gesprach
mit Christian Reder«, in: Reder, Christian: Kartographisches Denken, S. 20.

10 Der Philosoph Jiirgen Habermas fasst einen dhnlichen Ansatz in Bezug auf Ernst
Machs Elementenlehre dahingehend zusammen: » An sich existiert die Wirklich-
keit als Gesamtheit der Elemente und aller Verbindungen dieser Elemente. Fur
uns existiert sie als eine Masse von Korpern in Korrespondenz mit unserem Ich.
Unter den Symbolen >Kérper« und >Ich« fassen wir relativ bestandige Elementen-
verbindungen fiir bestimmte praktische Zwecke zusammen. Diese Einteilung ist
ein Notbehelf zur vorldufigen Orientierung. Sie gehort zur natiirlichen Weltauf-
fassung.« Zitat in: Habermas, Jiirgen: Erkenntnis und Interesse, S. 108.

11 Dies fasst Gerhard Roth dahingehend zusammen: »Sie (die Bewusstseins-
prozesse) schaffen einen mentalen oder virtuellen Raum, in dem Korper,
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Zuginge, verschieben sich untereinander, [6sen sich auf — und erstarren,
je haufiger oder permanenter diese als Weg des Impulses durch das Selbst
fungieren. Der Impuls ist dabei eine gestaltende Kraft. Das heifst, er kann
auch eine Verbindung zwischen nicht verbundenen Sphiren herstellen
und so einen neuen » Weg«, ein neues »Element« als Briicke etablieren.
Der Impuls definiert und benutzt dabei gleichermafSen diese Bahnen als
verbindendes Netzwerk des Lebens. Sinnstiftung als umfassende Kon-
textualisierung und Wechselwirkung ist dabei bestimmend.

Ahnlich einem Baum, der aus dem Ich erwichst, entsteht so ein ver-
asteltes System der Relationen auf moglichst viele Erscheinungen im Ge-
dachtnis — sozusagen unser Bild der Welt. Diese Weltbilder sind wie die
Auspragungen der virtuellen Kontexte: mal kleinteilig, mal umfassend,
mal unbemerkt oder auch sehr bewusst. Eine grundsitzliche Sichtweise
auf die Welt gehort dazu, genauso wie das banale Wissen, wie man ei-
nen Stift hilt. Auch Religion, Ideologie, Wissenschaft ebenso wie das Bild
von Menschen und abstrakte Relationen wie Globalisierung oder Mo-
derne sind davon ein Teil. Alles sind Zuschreibungen auf Erscheinungen,
vereint in sinnstiftenden Raumbildern als mogliche Kontexte.

Die grundsitzliche Operation, die der menschliche Verstand dabei
vornimmt, ist, nach dem hier vorgestellten Modell, die Projektion in ei-
nen Kontext; also das Sich-Versetzen in eine bestimmte Sinnstiftung zu
den Erscheinungen des Seins. Alles hiangt auf vielfaltigste Art und Weisen
zusammen und klare Grenzen sind nicht auszumachen — vor allem nicht
zwischen dem eigenen Korper und dem Sein. Aber Strukturen werden
erst sinnstiftend, wenn sie als Gegeniiber, als ein grundsatzlicher Gegen-
satz zum Eigenen erfahren werden.™ Erst durch den Akt der Zuwendung
auf etwas, durch die Wechselwirkung auf Erscheinungen, die als Gruppe
zusammengefasst werden, entsteht das Gegeniiber."

Entscheidender noch als die Kontextualisierung in die Erscheinun-
gen des Medialen ist im individuellen Erleben die zwischenmenschli-
che Kommunikation. Im Modell strukturell zwar gleichwertig, ist sie
gepragt von der Bewusstwerdung des Impulses des Gegeniibers und
seiner Fahigkeit der empathischen Spiegelung und Verinderung des
Ich-Bewusstseins. Lebendigkeit wird erfahrbar in den Wechselwirkun-
gen zweier oder mehrerer Impulse. Kommunikation kann dabei als der
Zustand verstanden werden, in dem, anhand eines gemeinsamen Re-
ferenzrahmens, des Raums, die einzelnen Zuginge auf Erscheinungen

Welt und Ich direkt, ohne Vermittlung des Gehirns miteinander zu inter-
agieren scheinen.« Zitat in: Roth, Gerhard/Striiber, Nicole: Wie das Gehirn
die Seele macht, S. 242.

12 Vgl.: Maturana, Humberto R.: Biologie der Realitdt, S. 158.

13 Vgl.: Vortrag Hinderk M. Emerich: »Raum nehmen und die Ethik des Rau-
mes im Film«, in: Emerich, Hinderk M./Reitz, Edgar: Der magische Raum,
S.15.
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im Selbst zweier oder mehrerer Kommunikationspartner variiert wer-
den. Und zwar solange, bis sich ein individueller Zugang auf das Sein
im Kommunikationspartner spiegelt und so ein homogenes Raumver-
standnis als Transit vorherrscht. Was Kommunikation ist, ist demnach
immer eine Angleichung der Raume der Ichs und keine Ubertragung
ominoser Zeichen.™ Erscheinungen stehen nicht zeichenhaft oder sym-
bolisch fur etwas anderes, sondern nur fir einen spezifischen Kontext
in einem spezifischen Raum. Die Angleichung erfolgt dabei tiber Riick-
schliisse aus Erscheinungen und aus der daraus idealerweise erfolgen-
den Vorhersehbarkeit von zukiinftigen Erscheinungen des Gegentibers.
Sprache als Struktur von Lauten einer bestimmten Frequenz ist dabei
nur ein Mechanismus von vielen.*s

Das Wesen der Riume, ihrer Kontexte und ihrer Ubertragung liegt
demnach in den Relationen. Die angeglichenen Raume ermoglichen so
eine Verstandlichkeit und Vorhersehbarkeit der Handlungen des Gegen-
iibers, da es als Relation zu einem bestimmten Raum in beiden Kommu-
nikationspartnern vorliegt. Das externe » Andere« wird somit zum Teil
des eigenen Selbst und als solches erkannt. Da hierdurch auch neue Zu-
sammenhange in ebendiesem Selbst Einzug halten konnen, ist dieser Au-
genblick der »Moment der Erkenntnis«. Damit ist er sozusagen eine ob-
jektivierte Schaffung neuer Relationen im Selbst durch den Impuls und
damit das, was als Emergenz im Gesamtsystem eines einzelnen Men-
schen verstanden werden kann. Nichts anderes als Lernen im allgemei-
nen Verstandnis verbirgt sich dahinter — die Moglichkeit, die Perspekti-
ve eines Gegeniibers nachzuvollziehen und quasi durch seine Relationen

14 Hierzu Thomas A. Bauer: »Sich und seine Umwelt zu begreifen ist der Inbe-
griff von Kommunikation. [...] In dieser Deutung ist der Begriff von Kommu-
nikation ein Konzentrat aller dem Sinn und der Praxis des Lebens unterstell-
ten Werte, Desiderate, Moglichkeiten, Chancen und Risiken der Aneignung
von Welt. Alles, was nur irgendwie Sinn machen soll, ist in das Muster von
Kommunikation eingeschrieben.« Zitat in: Bauer, Thomas A.: Kommuni-
kation wissenschaftlich denken, S. 31. Erginzend Humberto R. Maturana:
»Die Sprache tibertrigt keine Informationen. Thre funktionale Rolle besteht
in der Erzeugung eines kooperativen Interaktionsbereiches zwischen Spre-
chern durch die Entwicklung eines gemeinsamen Bezugsrahmens, auch wenn
jeder Sprecher ausschliefSlich in seinem eigenen kognitiven Bereich operiert,
in dem jede letztgtltige Wahrheit durch personliche Erfahrung bedingt ist.«
Zitat in: Maturana, Humberto R.: Biologie der Realitdt, S. 91.

15 Das unterscheidet die hier erlauterte Theorie auch von der Schlussfolgerung,
die z.B. Maturana zieht: » Daraus folgt, daf§ das menschliche Individuum nur
in der Sprache existiert, daf$ das Selbst nur in Sprache existiert, und daf$ das
Selbst-BewufStsein als ein Phanomen der Selbst-Unterscheidung ausschlief3-
lich in Sprache geschieht.« Zitat in: Maturana, Humberto R.: Biologie der
Realitit, S. 205.
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einen Raum zu erfahren.” Kommunikation zwischen Menschen und
Lernen sind demnach immer auch die Projektion des Anderen im Selbst
und nicht die Ubertragung von »Informationen«, so der Neurobiologe
Humberto Maturana: »Das Kind in der Schule lernt nicht Mathema-
tik, sondern es lernt, mit einem Mathematiklehrer zusammenzuleben. «™7

Das menschliche Bewusstsein, verstanden als der bewusste Teil des
Selbst, ist einem standigen Erweiterungsprozess unterzogen. Immer neue
Riume, die im Laufe des Lebens durchschritten werden, beinhalten im-
mer neue Impulse, die aus dem Sein wirken und Kontexte mitpragen.
Da das Wesen des Menschen die Einordnungen des Externen in das
Selbst beinhaltet, ist das Verstehen der Kontexte fiir seine Existenz im-
manent. Der Austausch mit anderen Menschen ist dahingehend im Wort-
sinn »existenzerweiternd«. Aber auch im Verhaltnis zu den Strukturen
des Seins, die ebenfalls tber spezifische unterschiedliche Impulskrafte
verfuigen, kann Kommunikation gebildet werden. Bei dieser fehlt ledig-
lich das Erkennen des Gegeniibers als Teil des eigenen Selbst, sodass
der Austausch eher einer Hypothesenbildung iiber bestimmte Erschei-
nungszustinde im Verhiltnis zum eigenen Selbst gleicht. Das menschli-
che Spiel, das ja ebendieser Vorgang ist, ahnelt damit der Kommunikati-
on, nur das hier eine Ich-Projektion in einen imaginierten Zustand und
nicht in einen Gegentuiber erprobt wird.*® Aufgrund der zugrundeliegen-
den Komplexitaten des Seins ist Spielen natiirlich ein standiges Element
des Trial-and-Errors, damit risikoreich und in seinen Schlussfolgerungen
nicht universell in Bezug auf andere Raumkonstellationen. Gleichwohl
ist Spielen das Wesen jedes Lernprozesses und damit der Grundstein
fiir eine Erweiterung und Veristelungen moglicher Wechselwirkungen.*

16 Michael Foucault betrachtet auch in seiner Diskurstheorie die Frage des
Kontextes in der Kommunikation fiir bedeutend, wenn er subsumiert: »Ich
bemiihe mich wie andere und vielleicht noch mehr als andere, sehr genau
auf, wie man sagen konnte, »Kontexteffekte« zu achten. [...] Ich weif$ sehr
wobhl, dass ich in einem Kontext stehe. Die Frage ist nur, wie man sich die-
ses Kontextes bewusst werden kann, und mehr noch, wie man ihn gewisser-
mafSen integriert, wie man seine Wirkung auf den eigenen Diskurs entfalten
lasst, auf den Diskurs, den man gerade >hilt«.« Zitat in: Foucault, Michael:
»Wer sind Sie, Professor Foucault?<, (Gesprach mit P. Caruso) (1967)«, in:
Foucault, Michael: Geometrie des Verfabrens, S. 317-318.

17 Vgl.: Maturana, Humberto R./Porksen, Bernhard: Vom Sein zum Tun,S. 13 5.

18 Daher konnen einige Systeme, wie z.B. das Spiel Schach, von einigen Men-
schen auch komplett mental ohne physische Verkorperungen gespielt werden.
Vgl.: Giinzel, Stephan: »Topologie des Spiels: Regeln, Dinge, Milieu«, in: Bal-
ke, Friedrich/Muhle, Maria: Rdume und Medien des Regierens, S. to9-110.

19 Vgl.: Hensel, Thomas: »Rohes Entertainment oder raffiniertes Kulturgut?
Uberlegungen zum Computerspiel«, in: Hradil, Stefan: Der Alltag in der di-
gitalen Gesellschaft, S. 13.
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In diesem Komplex des individuellen geistigen Wachstums ist Kreativi-
tit sicherlich einer der am haufigsten bemiihten Begriffe und gleichzeitig
einer der ungenauesten. Fir die gestalterische und schopferische Kompo-
nente des Menschen ist er als Kategorie dennoch unverzichtbar, wenn es
darum geht, »Neues« zu schaffen oder zu denken. Im Modell der Meta-
kontexte ist Kreativitat dabei recht einfach erklart: Zum einen als die Fa-
higkeit des Impulses, neue Verbindungen zwischen Ich und Sein zu bilden
und zum anderen als die Fahigkeit, bestehende Raume trotz sich dndern-
der Verhiltnisse und Komplexititen konstant zu halten. Im Grunde ge-
nommen ist Kreativitit damit eine Flexibilitdt in den Wechselwirkungen
des Selbst und eine zielgerichtete Impulskontrolle bestimmter Elemente
des eigenen Bewusstseins. Primares Ergebnis der Kreativitit ist das, was
als Konzept oder Idee bezeichnet werden kann. Idee ist dabei ein neuer
Zugang zu spezifischen Raumen, also die Einfugung eines neuen Teilbe-
reiches ins Selbst. Ideen sind daher nichts anders als »Umleitungen« in ei-
ner bestehenden Beziehung zwischen Ich und Sein. Konzepte dahingegen
sind die Schaffung einer neuen Relation zu diesem Sein, also die mentale
Projektion in einen neuen Kontext anhand eines neuen Raumes. Als in-
nergeistige Reflektion muss dieser zu Beginn nicht mit dem Sein in Wech-
selwirkung stehen, sondern ist eine mogliche Ich-Projektion auf Erschei-
nungen. Konzepte sind demnach keine »Umleitungen« zu etwas, sondern
neue Icons einer Ich-Relation, die vorerst im imagindren Raum des Selbst
existiert. Im Wechsel zwischen dieser »Imagination« und der Ich-Projek-
tion der Wahrnehmung unter spezifischen Konstellationen kénnen in ei-
nem gestalterischen Folgeprozess beide Blickwinkel auf das Sein fusioniert
werden.>® Als Ausformulierung eines (oder mehrerer) mentaler Prozesse
ist kreatives Handeln damit letztlich auf Impulse und Kontexte zuriick-
zufiithren, die nicht a priori in einem Individuum angelegt sind. Obwohl
ein Individuum sozusagen ein Transformator ist, entstehen diese Prozesse
aus unterschiedlichen Impulsen und Verastelungen, die aus unterschiedli-
chen Quellen durch es hindurchwirken. Strenggenommen existiert damit
keine klare Trennung zwischen dem Ich und den Gesellschaften, mit de-
nen es auf der Metaebene einen umfassenderen Zusammenhang ausbildet.

Gesellschaftlicher Kontext

Der Schliissel zu dem, was Gesellschaft, d.h. die Koexistenz sowie die ge-
genseitige Beeinflussung mehrerer Individuen, umfasst, liegt im Raum.

20 Zu diesem Wechsel zwischen Wahrnehmung und Gedanken vgl. den Kultur-
wissenschaftler Erich Kleinschmidt: »Die Sichtbarkeit der Dinge wird zur
Form, zur Struktur, tiber die der Mensch sein geistiges Erleben, sein Imagina-
res gestaltet.« Zitat in: Kleinschmidt, Erich: Uberginge: Denkfiguren, S. 27.
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Der Andere ist zu allererst eine Erscheinung im Selbst. Erst durch Wech-
selwirkungen, die einen bestimmten Kontext festigen, entsteht das Ge-
geniiber — als emphatisch nachzuempfindendes und gewissermafsen zu
berechnendes Wesen. Das geschieht in der Kommunikation und ist nicht
mit reinem Zeichenaustausch zu verwechseln. Dem Modell der virtuel-
len Kontexte folgend, beruht Kommunikation auf einer Kontextualisie-
rung von Erscheinungen im Raum, die sich im Anderen spiegeln und so
verfestigen. Die Kontexte bilden dabei die Grundstruktur, innerhalb de-
rer Diskurs als Wechselwirkung anhand von Riumen stattfindet. Ge-
sellschaft entsteht so durch die Fahigkeit, gemeinsame und bestindige
Riume auszubilden. Das heifSt vereinfacht, dass in bestimmten Situati-
onen Handlungsweisen vorliegen, die von allen performativ aufgefithrt
werden. Z.B. stellen sich Kunden ganz selbstverstandlich beim Backer
in die Schlange; oder ein Schuler sucht sich automatisch seinen Platz am
Tisch; oder die Theaterbesucher setzen sich zeitgleich usw. In diesem Ge-
meinsamen, und das schliefSt auch Sprache mit ein, konstituiert sich ein
iibergreifender Raum.

Diese Raume der Gesellschaft sind dabei von zwei Eigenschaften be-
sonders geprigt: Harmonisierung und Erstarrung.

Das Angleichen von Kontexten zwischen zwei Individuen ist selten
von Perfektion gepragt. Unterschiedliche Erscheinungen, wie Mimik
oder Laute, die der Gegeniiber macht, lassen sich vielleicht nicht in die
erwartete Relation einfiigen. Eine stindige Anpassung seitens der Re-
aktionen ist die Folge, ansonsten bricht Kommunikation ab, da sich die
Kontexte nicht vereinen lassen und kein Raum zwischen den Individu-
en mehr geteilt wird. Kommunikation ist somit immer auch Spannung.
Eine Spannung zwischen der »Entfernung« der unterschiedlichen Impul-
se zueinander; zwischen dem, was das innere Bild ist, und dem, was von
»auflen« kommt. Die Angleichung der unterschiedlichen Kontexte, und
damit der Weltbilder, ist damit die Suche nach einem Weg, Impulse auf
gemeinsame Bahnen zu lenken. Dieser mitunter hochkomplexer Prozess
wird naturlich vereinfacht, wenn per se dhnliche Relationen in den In-
dividuen vorliegen, wenn also von vorneherein eine gemeinsame Basis
des Weltzuganges existiert.

Hinter dieser Harmonisierung verbirgt sich die gesamte Sphare der
massenmedialen Kommunikation, die ja mit nichts anderem beschif-
tigt ist, als gemeinsame Relationen tiber grofSe Massen von Individuen
zu verteilen. Dazu gehoren unter anderem erlernte Verhaltensweisen wie
Riten, Traditionen, Anwendungswissen oder Sprachen, die zwar anhand
eines »echten« Gegeniibers nachvollzogen werden konnen, aber immer
auch eine subjektive Anpassung beinhalten. Gefasste Medien, z.B. Bii-
cher, sind dahingegen virtuelle Kontexte, die gerade dadurch, dass sie
erstarrt sind, also tiber mehrere Menschen hinweg gleich sind, harmo-
nisiert Rdume ausbilden. Das kann allerdings nur erfolgen durch die
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»perfekten Bilder«, durch Bilder, die in ihrer umfassenden scheinbaren
»Richtigkeit« nicht als konstruiert erfasst werden. Grundsitzlich sind
Sein und Realitit von Komplexitit geprigt. Jeder Raum, der sich ausbil-
det, lasst neue Kontexte, neue Verhiltnisse zwischen Ich und Sein entste-
hen. Trotz einer strukturellen Gleichheit ergeben sich stets unterschied-
liche Resultate — das liegt im Wesen des Subjektiven. Was Menschen in
ein und derselben Rose sehen, ist niemals gleich. Erst in der Kommuni-
kation dariiber — als angleichendes Verstindnis — wird es gleich. Wenn
nun eine Kommunikationsbasis zwischen vorher unbekannten Individu-
en bereits bestehen soll, geht das nur anhand eines virtuellen Kontextes,
der als Medienerscheinung von seinem eigentlichen Ursprung entrissen
und vereinheitlicht wurde: Als perfektes Bild, als vermeintliche Realitét
pragt es, vereinfacht gesagt, den Raum, in dem sich Individuen austau-
schen und als Gesellschaft definieren. Dadurch festig sich auch der Kon-
text und damit der Sinn. Als erstarrte Kontexte werden diese perfekten
Bilder erlernt — als gegeben aufgefasst — und bilden gemeinsame Raume
der Gesellschaft. Diese wiederum bestitigen durch ihre Erscheinung als
perfekte Bilder den Sinn als scheinbar universell.

Es bildet sich hierbei ein interessanter Dualismus aus: einerseits lebt
das Gesamtsystem » Menschheit« von permanenter fluider Wechselwir-
kung, aber anderseits strebt es auch zur Festigung und Erstarrung. Die-
se Erstarrung konstituiert dabei erst die Gesellschaft und den Austausch
zwischen den unterschiedlichen Selbsten — auch anhand sehr abstrakter
oder komplexer Wechselwirkung auf Erscheinungen — und festigt spe-
zifische Raumbilder. Gesellschaft kann demnach auch verstanden wer-
den als ein umfassendes Feld, in dem anhand erstarrter Relationen auf
spezifische Erscheinungen ein homogenisiertes Raumverstindnis vor-
herrscht.>” Dadurch werden zukunftige Erscheinungen vorhersehbar
und die Interaktion der Individuen untereinander durch Angleichung
erleichtert.

Erstarrung und fluide Wechselwirkungen mit dem Sein sind demnach
die konfligierenden Pole gruppenbasierten menschlichen Lebens. Jede
Gesellschaft versucht, homogenisierte Beziehung zu maximalen Raum-
konstellationen herzustellen. Das pragt sich meist in Gestalt der Erstar-
rung bestimmter Wechselwirkungen aus, deren nicht-konforme Raume
missachtet oder aber durch das Mittel der Gewalt geformt werden.>*

21 Hierzu Thomas A. Bauer: »Die Welt, in der wir leben, ist die, die wir in Ge-
danken, Vorstellungen, Beobachtungen, Beschreibungen und Handlungen
einander zuspielen. Der Vorgang des Zuspielens passiert aber nicht, wie sich
das eine naive Medienwissenschaft denkt, im Transportieren tiber Medien,
sondern in der Bezugnahme auf gesellschaftlich strukturierte und kultivier-
te Medienhabitate.« Zitat in: Bauer, Thomas A.: Kommunikation wissen-
schaftlich denken, S. 125.

22 Vgl.: Foucault, Michel: Die Ordnung des Diskurses, S. 7.
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Hierbei sind Geld und Kapital pragnante Beispiele fiir einen bestimm-
ten Zugang zum Sein: entweder werden dort alle Erscheinungen unter
diese Logik vereint oder aber in ihrer Existenz negiert. So wird die Welt
unter bestimmten Sinnstiftungen vorgeblich universeller Kontexte ho-
mogenisiert, und zwar unter der quantitativen Bewertung anhand nu-
merischer Relationen. Diese Nivellierung von Raumen durch Erzwingen
einer Perspektive macht zwar Komplexitit — so scheint es — beherrsch-
bar, verhindert aber gleichzeitig die Erkenntnis tiber weitere Riume und
Strukturen des Seins. Das menschliche Bediirfnis nach Sicherheit driickt
sich in dieser Nivellierung aus. Wenn die Erkenntnis aller Aspekte des
Seins ein menschliches Bedurfnis ist, so liegt darin auch das Verlangen
nach Homogenisierung — nach Einsicht in die allgemeinen Grundregeln
des Seins, die fiir alle gleichermafSen gelten. Zu leicht erscheint dabei die
Schaffung eines kiinstlichen Systems, eines erstarrten Kontextes, der ge-
nau das verspricht und der alles, was nicht anhand eines perfekten Bil-
des zu verkniipfen ist, in seiner Existenz negiert.

Die Frage der Existenz, bzw. der Nicht-Existenz, spiegelt sich in ei-
nem sehr grundsatzlichen Verhiltnis zwischen Menschen und der Gesell-
schaft: dem Tod — bzw. dem Weiterleben. Dies geht aus der Eigenschaft
des erstarrten Kontextes als ein spezifisches erstarrtes Sinn-Fragment zu
einem Raum hervor. Es ist die Auflosung der individuellen Sterblichkeit
- zumindest teilweise und innerhalb einer dazugehorigen Gesellschaft.>
Menschliche Schopfungen, und damit: erstarrte Kontexte, sind abgekop-
pelte Perspektiven auf das Sein ohne den Kern des Ichs und damit eine
Technik, Teile des eigenen Kontextes gegen die Verganglichkeit zu be-
wahren.** Dadurch sind erstarrte Kontexte und damit auch geschaffene

23 Hierzu der Philosoph Hamid Reza Yousefi: »Betrachten Sie Gegenstinde
um sich herum: Das Glas, das Buch, die Stereoanlage, oder auch Thr Smart-
Phone in der Hand. Was sehen Sie? Gegenstinde, die keine Seele besitzen?
Wer so denkt, irrt sich im Ansatz! In all diesen Gegenstianden lebt eine wir-
kungsvolle und wirksame Denkmenge, Denkenergie und Denkleistung. Die-
se Gegenstiande sind menschliche Handwerke, die die Spur seiner Wiirde
enthalten. « Zitat in: Yousefi, Hamid Reza: »Dienst und Verrat am Denkenc«,
in: Yousefi, Hamid Reza/Langenbahn, Matthias: Kommunikation in einer
verdnderten Welt, S. 30.

24 Hierzu Hinderk Emrich: »Wir konnen Fliichtiges, Vergangliches, die kurze
Zeit des Lebens retten vor dem alles verschlingenden Tod. In jedem kiinst-
lerischen Projekt geht es darum, Teile unseres Lebens aus diesem Vernich-
tungsstrom der Zeit zu retten.« Zitat in: »Die Anfinge filmischer Erzdhl-
kunst — Edgar Reitz im Gespriach mit Hinderk M. Emrich-Hannover 24.
Juni 2009«, in: Emrich, Hinderk M./Reitz, Edgar: Der magische Raum, S.
so. Ein Aspekt ist hierbei spannend, wenn auch rein spekulativ: Die hier
erlduterte Theorie geht primir von einem Anthropozentrismus aus; d.h.
menschliche Schopfungen sind nur durch das lesbar, was im Rezipienten
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Objekte aller Art der Schlissel zur Gesellschaft als Speichersystem ver-
gangener menschlicher Zustinde. Gesellschaften bilden damit den Ge-
genpol zu den sich stetig wandelnden Impulsen des Individuums, indem
sie erstarrte Kontexte als mogliche Raumkonfigurationen und Varianten
des eigenen Seins anbieten. Gesellschaft ist so immer auch die Perspekti-
ve des Vergangenen, dessen spezifische Riume in Medien weitergegeben
werden. Blumig formuliert: Wir wandeln in den perfekten Bildern und
Raumen der Toten, die diese als kollektive Leistung aus ihren individu-
ellen Perspektiven geschaffen haben.

Dadurch ist eine elementare Funktion der Gesellschaft die Bereitstel-
lung von Ich-Projektionen und damit sinnstiftenden Beztgen, die nicht
durch Trial-and-Error »erspielt«, sondern vom Individuum als historisch
fundiert erlernt werden konnen. In ihnen konstruiert sich der Mensch
selbst nach den Idealen, die ihm von der Gesellschaft vorgegeben wer-
den. Die wesentlichen Elemente des menschlichen Lebens nach dem Mo-
dell der virtuellen Kontexte sind demnach der Impuls, die Erfassung von
Komplexititen anhand der unterschiedlichen Stufen der Abstraktion, die
Objektschaffung durch Aneignung des Externen im Selbst und die Ho-
mogenisierung und Angleichung der Raumbilder — und damit ihrer Be-
statigung — durch die Vergesellschaftung. Mit diesen Raumen ist aber
keine Wechselwirkung mehr moglich. In sie gesetzte Impulse verpuffen,
sie sind nur immersiv erfahrbar oder scheinbar dynamisch in der Simu-
lation oder in der Auffiihrung. Der eigene Kontext wird zur Rolle in er-
starrten Systemen, die zunehmend das Selbst umlagern und Wechselwir-
kungen und damit neue Raume verhindern.

Vor allem in einem Aspekt der Gesellschaft und des Individuums wird
die Auswirkung erstarrter Ikonen deutlich: dem Denken in Objekten.
Obwohl es hier um eine Grundoperation der virtuellen Kontexte bei
der Ich-Projektion handelt, ist dieses Denken seinem Wesen nach nur

und seinem Setting zu bestimmten Erscheinungen angelegt ist. Vereinfacht
man aber dieses auf die Lebensrealitit, so sind in bestimmten Objekten
Wechselwirkungen als Bestandteile einer zuerst gegenstandslosen Relation
eingewebt. Es sind Kontexte, da sie erlernt und verstanden — quasi anhand
einer Objektwerdung gelesen werden konnen; und auch wenn das Setting
und die Vergegenstindlichung als definierende Instanz fehlt, so waren die-
se Wechselwirkungen doch vorhanden. Das hiefle im Umkehrschluss, dass
erstarrte Kontexte »da drauflen« in einer eigenstindigen Konstellation auf
spezifische Raume existieren und das wiederum wiirde bedeuten, dass Wech-
selwirkungen auf Raume per se erhalten bleiben, auch wenn das Ich als ver-
bindende Instanz aufhort zu existieren. Diese Raumkonstellationen wiren
demnach nur nicht mehr lesbar — da die Perspektive fehlte. Aber in dem,
was das Element des Gegenstandlosen ist, wiirden sie als Speicher aller je-
mals gebildeten Wechselwirkungen zu spezifischen Raumkonstellationen
weiter existieren.
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ein temporiarer Zustand. Nach erfolgter Projektion wird das Objekt zum
Teil des Ichs — bzw. seines sinnstiftenden Zuganges zum Sein — und ver-
liert damit seinen Objektstatus. Die zeitgendssische Welt ist aber voll
von Objekten als Ikonen erstarrter Kontexte. Als Vorstellungsbilder, als
Klischees pragen diese die Sinnstiftung von Raumen, die so niemals mit
dem Sein verbunden sein konnen, sondern immer auf das Ich zuriick-
weisen. Das gilt sowohl fiir Methoden oder Gegenstinde, als auch fiir
das Bild des Gegeniibers.

Im Grunde genommen ist hierbei auch die primaren Grundpro-
blematik (wenn man diese Annahme akzeptieren will) des Systems
Mensch gelegt: die Ubertragung einer fluiden Wechselwirkung im
Selbst auf ein Phantasma des vermeintlich Objektiven in dem, was als
Realitat erscheint; also eine Verallgemeinerung eines bestimmten tem-
pordren Zugangs zu Erscheinungen und damit die Erstarrung und Ent-
zeitlichung von Wechselwirkungen, meist unbewusst vollzogen durch
den Mechanismus der perfekten Bilder. Die Welt erscheint so nicht als
ein komplexes System sich gegenseitig beeinflussender Impulse auf das
umfassende Sein, sondern als Ansammlung von Objekten, perfekten
Bildern und starren Relationen; also Gegenstianden, deren Existenz-
sinn in der Relation zum Individuum steht. Dieser Zustand gleicht ei-
ner anthropozentrischen oder kindlichen Annahme ebenso wie der vir-
tuellen Romantik.

Es verwundert nicht, dass diese Existenzbindung der Gegenstiande an
das Individuum der zugrundeliegende Mechanismus der Werbung im
weitesten Sinne und der ihr nachfolgenden zeitgenossisch-gesellschaft-
lichen Massenbewegung der Populdrkultur ist. Diese Mechanismen
durchziehen als Grundstruktur fast alle Bereiche der modernen globali-
sierten und digitalisierten Welt. Die Massenkultur schafft dabei perma-
nent Icons, die ikonisch verkorpert durch Personen oder Gegenstiande,
virtuelle Fragmente — also potentielle Veranderungsmoglichkeiten fiir
den Rezipienten — bereitstellen. Projektion und damit Selbstmodifikati-
on wird so zu einem permanenten Akt. Neue Raume finden darin nicht
mehr statt, stattdessen wird tendenziell Bekanntes projiziert. Die anvi-
sierte Erkenntnis durch Projektion, sozusagen die Erfiillung des Verlan-
gens, tritt dabei nie ein. Sie kann auch gar nicht eintreten, da hier nicht
Projektionen anhand »echter« Gegentiber erfolgen, sondern nur anhand
der virtuellen Kontexte simuliert werden, deren Ich-Kern ein rein kon-
struierter ist. Aber auch direkt zwischen den Menschen und ihrem Um-
feld kann das mafSgeblich geschehen. Raum und Menschen erscheinen
so wie eine Ansammlung von Gegenstinden, wie eine Kiste mit Spiel-
zeug. Auch der Gegeniiber wird zum Objekt im Selbst. Diese Fixierung
auf scheinbar objektivierte Ikonen, die die menschliche Wahrnehmung
bestimmen, wirkt dabei wie eine Entwicklung des Verstandes hin zu
immer weiterer Abstraktion, verdeckt aber die Frage, ob und wie eine
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uber-ikonische Weltwahrnehmung, sozusagen eine weitere Sphare der
abstrakten Zuwendung, moglich und beschaffen wire.

Ungeachtet dessen ist es dieser Dualismus, der Individuum und Ge-
sellschaft pragt: Wechselwirkung und Erstarrung. Beides ist notwendig
und bedingt sich gerade in seinem Unterschied gegenseitig. Ohne Wech-
selwirkungen entsteht nichts Neues, aber ohne Erstarrung wird nichts
tiber den Augenblick hinaus bewahrt und anderen zuginglich gemacht.
Eine stetige Wiederholung immer gleicher Fehler steht als Negativbild
einer Vermeidung samtlicher Impulse gegentiber. Bei beiden riickt die Er-
kenntnis tiber das Sein in weite Ferne. Raume lassen sich deswegen am
besten als Transit zwischen beiden Extreme ausbilden: als Mittler zwi-
schen Individuum und Gesellschaft gleichermafen.

Raum

Die Systematik der virtuellen Kontexte und der Metakontexte, das ver-
rat schon der Name, behandelt die nicht greifbaren und gegenstandli-
chen Relationen des Geistes, den Kontext der mentalen Relationen, der
Sinnstiftung und der Weltbilder. Darin liegt die vermeintliche und wider-
legte Dualitdt zwischen physischen und subjektiven Kontexten, zwischen
Medien und Echtheit, zwischen Physis und Psyche, zwischen Einbildung
und Wahrheit. Ein Skeptiker konnte in Bezug auf die Relevanz von vir-
tuellen Systemen der Sinnstiftung kontern: »Schon und gut. Aber wel-
che Relevanz hat das fiir das »echte< Leben? Eine Wand bleibt eine Wand,
Wirme bleibt Warme, Nahrung stillt den Hunger und ein Stein, der ei-
nem auf den Kopf fillt, fithrt wohl zum Tod.« Abseits aller Sinnstiftun-
gen sei die Welt objektiv, eine Welt der »harten« Fakten und damit »Ge-
genstand«. Diese Einwinde sind richtig, aber sie sind nur richtig, weil
der Korper des Menschen zum Sein gehort — und damit Impulsen unter-
liegt, die grofStenteils nicht vom Ich beeinflusst werden kénnen. Die vir-
tuelle Welt ist gleichberechtig ebenso existent wie das, was scheinbar ein
eigenstandiges Sein auflerhalb der individuellen Vorstellung fiihrt. Das
Problem im Verstandnis ist dabei nicht der Gegensatz, sondern die ver-
hinderte Schaffung von Wechselwirkungen, die durch das Postulieren ei-
nes Gegensatzes entsteht. Die Bewusstseinswerdung fiir die Zusammen-
hinge hiangt dabei wesentlich von dem ab, was Raum ist.

Das allgemeine Verstandnis von Raum ist stark von einem euklidi-
schen Ansatz geprigt. Das heifst, dass Raum als unbegrenztes Medium
der Geometrie ein System der Relationen ist, in dem anhand von drei Di-
mensionen die Position von Objekten zueinander numerisch dargestellt
werden kann. Eine vierte Dimension, die Zeit, stellt die Veranderung
dieser Relationen zueinander dar. Dieser Ansatz ist tief im zeitgenossi-
schen Verstandnis der Welt verankert und zeigt sich in der ubiquitiren
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quantitativen Vermessung anhand der geometrischen Landkarten des
Denkens. Zweifelsohne ist diese Betrachtung der Welt grofStenteils zu-
treffend. Navigationssysteme bestimmen Positionen genau, Raumsonden
konnen auf Asteroiden gelandet werden und anhand der Simulations-
technologie konnen Ereignisse vorhergesagt und lebensecht dargestellt
werden.

Aber anhand der Simulationstechnologie wird auch ein Mangel des
euklidischen Raumverstiandnisses deutlich: Es handelt sich bei ihm im-
mer um einen Kontext in Wechselwirkung und in seiner Zuschreibung
zu dem, was Raum sein soll, um ein perfektes Bild. Unsere Welt ist die
der Wahrnehmung. In einer Festschreibung dieser Wahrnehmung flie-
fen Simulation #nd Imagination zusammen, da ein wahrgenommenes
Raumkonstrukt aufSerhalb unseres eigenen singuliren Verstandes nicht
nachvollziehbar wire. Das heifst, objektivierte Raumbeschreibungen be-
inhalten immer eine konstruierte Komponente, die sie als nach »aufSen«
verlagerte Kontexte besitzen. Das macht sie keineswegs per se falsch
oder unzureichend, aber sie sind eine Beschreibung und nicht zu ver-
wechseln mit dem, was »ist«. Die Relationen, die in diesem Denken zu
Positionen im Raum und ihrer Veranderung fithren, sind in diesem Raum
nicht enthalten. Sie sind externalisiert und existieren im Gegenstandlo-
sen auflerhalb dieses Raums. Trotzdem beeinflussen sie ihn, indem sie
als Kontext bestimmen, wie der Raum rezipiert wird. Der urspriingliche
Raum ist damit der gegenstandslose der Relationen, wihrend der simu-
lierte und auch der vermeintlich »echte« Raum, dem er nachempfunden
ist, nur ein sehr umfassendes »perfektes Bild« dieser Relationen aus einer
bestimmten Perspektive ist. Ein Computerspieler mag sich in einer per-
fekten raumlichen Interpretation z.B. einer Stadt bewegen. Dennoch sind
die Relationen und Formeln, die diesen Raum erzeugen, nicht in diesem
Raum enthalten - sie fithren nur zu ihm; genauso wie die Gedanken der
Stadtplaner und Architekten nicht im unmittelbaren euklidischen Raum
der Stadt enthalten sind, der durch sie geschaffen wurde. Beide Raum-
beispiele sind kein »umfassender« Raum, sondern nur Abbild einer gro-
feren und umfassenderen Relation, eines umfassenderen Kontexts, des-
sen konstruierte Relationen kaum erkannt und als wesensgleich mit dem,
was »ist«, empfunden werden konnen. Das Sein liegt aufSerhalb dieser
menschlichen Perspektive und kann nur im Zusammenwirken mehrerer
Zuschreibungen annaherungsweise beschrieben werden.

Um sich diese Verschlossenheit eines allgemeinen Seins — falls es das
so tiberhaupt gibt — klarzumachen, hilft es, sich die Realitat des Seins
als eine Agglomeration aus uniibersichtlich vielen Partikeln vorzustel-
len, die sich wie Wasserdampf verdichten und voneinander entfernen.
Dadurch ist zum einen alles »Schaum« und zum anderen bestimmt von
einer enormen Komplexitit. Diese Welt der »Realitdt« ist der mensch-
lichen Anschauung und damit auch der bewussten Wechselwirkung mit
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ihr verschlossen. Z.B. geht die Max-Planck-Gesellschaft davon aus, dass
jede Sekunde 60.000.000.000 Neutrinos den Daumen eines Menschen
durchschlagen, ohne dass dies direkt bemerkt oder beeinflusst werden
kann.*s Die Wahrnehmung des Menschen kann das Phinomen nicht
wahrnehmen, da sie neben dieser Feinheit und Komplexitit nicht in
der Lage ist, »Volumen«, d.h. die Menge von Partikeln, zu registrieren.
Es ist dahingehend ein Konstruktionsmangel des euklidischen Raum-
verstandnisses, dass der Mensch iiberhaupt »Raum« wahrnimmt. Die
Wahrnehmung des Menschen registriert primar Oberflichen und den
Abstand dieser zueinander — was umgangssprachlich mit Raum verwech-
selt wird.>® So gesehen ist sie zweidimensional und nicht dreidimensio-
nal. Zur Illustration: was gemeinhin unter »der Erde« verstanden wird,
ist strenggenommen nur die Erdoberfliche. Das eigentliche Volumen des
»Objektes« Erde, d.h. die Erfassung und die geistige Vorstellung von
dem was es ist, liegt aufSerhalb jeder menschlicher Vorstellung. Schlicht
und ergreifend kann sich der Verstand diese Erde nur als Flache vorstel-
len, als Fliche vor dem eigenen Korper; ein Eindenken in ein Volumen,
also sich die Erde von innen heraus vorzustellen ohne diese in Gedanken
»aufzuschneiden, ist schlicht nicht moglich.

Die Erfassung der Komplexitit, und tiberhaupt das mentale Verstiand-
nis fur Raum, ist in diesem Sinne dem Menschen nicht gegeben. Auch
was mit Raum verwechselt wird, die » Leere« zwischen den Dingen, exis-
tiert in dieser Form nicht, da sie nur in der Wahrnehmung als Leere
erscheint. Stattdessen ist alles Relation, da auch Abstand immer noch
ein Verhiltnis und kein Objekt ist und das Raumbild der menschlichen
Wahrnehmung genau dies ist: ein Bild mit einem sehr begrenzten Rah-
men.

Die potentielle Verwechslung von dem, was Realitit ist, mit dem, was
ein perfektes Bild von Realitat ist, erklart sich aus dem Modell der virtu-
ellen Kontexte. Raum, missverstanden als Realitit, ist im Endeffekt ein
virtueller Kontext, der durch gesellschaftliche Mechanismen und Wie-
derholungen sich zu einem perfekten Bild verfestigt hat und damit kon-
stituierend fur Weltbilder wird. Die Ich-Projektion und damit das Den-
ken in Objekten sind dabei grundlegend. Der Mensch konstruiert unter
anderem Objekte, indem er unterschiedliche Erscheinungen zu einem
Zustand bundelt, auf den er sein eines Ich handlungsaktiv projizieren
kann. Diese Gruppe erscheint dann scharf getrennt von den anderen

25 Vgl.: Max-Planck-Gesellschaft: Neutrino aus einer fernen Galaxie.

26 Der Philosoph Jean-Francois Lyotard stellt dazu in Bezug auf den Philoso-
phen Maurice Merleau-Ponty fest: »In Wahrheit [...] ist das, was das Sehen
erzeugt, phantomhaft: das Licht, die Farbe, die Schatten, die Reflexe haben
nur eine visuelle Existenz, sie sind indessen das, was zwischen den Korpern
die Tiefe 6ffnet und sie mit einem Volumen ausstattet, aus ihnen eine Welt
macht.« Zitat in: Lyotard, Jean-Francois: Das Elend der Philosophie, S. 258.
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Erscheinungen, die sie umgeben und nun den Raum bilden. In der »Re-
alitdt« aber existiert diese scharfe Trennung nicht. Da alles Verdichtung
von Partikeln ist, sind klare Grenzziehungen nicht moglich. Alles ist
Schaum, alles ist im Fluss, wie der Ubergang zwischen Meer und Luft
oder der zwischen Erdatmosphire und Weltall — der dem Menschen nur
aufgrund der menschlichen Perspektive wie eine klare Grenze erscheint.
Objekte existieren so in der »Realitat« nicht, da sie sich erstens nie klar
von ihrer Umgebung abgrenzen lassen und zweitens stetigen Verdnde-
rungen und Transformationen unterworfen sind.?” Der scheinbar objek-
tive Raum (das liegt schon im Wortsinn) der Objekte ist dahingehend
eine Illusion, bzw. eine Modulation, anhand derer der Mensch die Kom-
plexitit seiner Umgebung verarbeiten kann. Da er aber nun mal der
Raum des Menschen ist, hilft die Erkenntnis dariiber, was er nicht ist, die
konstituierenden Elemente des menschlichen Raumes zu verdeutlichen.

Raum ist keine Realitdat. Raum ist nicht Leere. Raum ist nicht Geome-
trie. Raum ist kein Objekt. Raum ist Wechselwirkung. Raum ist die
Ebene der Wechselwirkungen von Impulsen untereinander — Und zwar
sowohl der Wechselwirkungen zwischen Menschen als auch der Wech-
selwirkung zwischen Menschen und erstarrten Kontexten sowie der
Wechselwirkungen zwischen dem Sein und dem Menschen.

Nach dem Modell der virtuellen Kontexte ist Raum eine mogliche
Gruppe von Erscheinungen, mit denen der Mensch Wechselwirkun-
gen aufnehmen kann. Aber schon die Existenz einer Erscheinung ist ein
Kontext; sie wird erst durch einen bestimmten Kontext, durch eine be-
stimmte Perspektive konstruiert. Auch vermeintlich starre Elemente wie
Innenrdaume, Biicher oder Stadte sind primare Moglichkeiten der Wech-
selwirkung und als solche werden sie erst zu einem Raum, der korper-
lich erlebt oder geistig durchschritten wird. Auch die Impulse des Seins
sind dabei nur gegentiber dem Menschen wirksam, wenn sie anhand ei-
nes spezifischen Kontextes durch mogliche Wechselwirkungen Einfluss
ausiiben konnen. Auf die Elemente im Sein, mit denen Wechselwirkun-
gen gebildet werden konnen, kann der Mensch erstarrte Kontexte pra-
gen und damit wiederum auf andere Kontexte und Menschen einwirken.
Dazu gehoren alle kiinstlichen Strukturen wie StrafSen, Geb4aude, Objek-
te usw., anhand derer sinnstiftende Raume als Wechselwirkungen mit ih-
ren Kontexten entstehen. Damit ist alles, was als ein Raum oder Objekt
in einem Raum erscheint, ein virtueller Kontext und damit dem Wesen

27 Ein gutes Beispiel hierzu bildet das philosophische Ritsel des »Schiffes des
Theseus«. In dieser zuerst von Plutarch tiberlieferten Frage segeln Theseus
und seine Crew lange Jahre mit einem Boot, dessen Bestandteile wihrend
der Reise allesamt zwecks Reparaturen ausgetauscht werden. Am Ende der
Reise ist kein Element mehr vom Anfang vorhanden. Die Ritselfrage, ob es
sich noch um dasselbe Schiff wie zu Beginn handelt, ist nach der hier erldu-
terten Theorie leicht zu beantworten.
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nach eine erstarrte Relation. Als virtuelle Kontexte konnen sie naturlich
auch kooperativ erschaffen werden, sind aber dennoch eine Sinnrelati-
on, die erst dann wieder Raum wird, wenn sie mit anderen Kontexten
in Wechselwirkung steht.*® Raum ist also nichts, was ein vermeintlich
objektives Etwas verkorpert. Raum ist die Wechselwirkung zwischen
Impulsen, die nur entstehen kann, wenn bestimmte Relationen sich in
einem bestimmten Kontext im Verhaltnis zum Sein ausbilden. Anders ge-
sagt ist Raum Kommunikation, aber das Medium ist das Sein und der
Inhalt ist die Relation.

Gestaltung

In kaum einem Mechanismus des menschlichen Lebens wird das Verhalt-
nis zum Raum so bedeutend wie in der Gestaltung, und zwar gleicherma-
Ben in der Gestaltung von Strukturen als auch in der von vermeintlichen
Objekten, da beides im Sinne der Wechselwirkungen und Kontextde-
finitionen verbunden ist. Als » Arbeit am Kontext« ist Gestaltung im
menschlichen Leben ein Zusammenschluss von allen drei Reaktionen
im Modell der virtuellen Kontexte : der schopferischen, der kommu-
nikativen und der kreativen Reaktion. Kreative Wandlung bestehender
wahrgenommener Kontexte ist darin ebenso enthalten wie schopferi-
scher Veranderung von Erscheinungen aus dem Sein sowie die kommu-
nikative Weitergabe des definierenden Kontextes. Die meisten Gestalter
—und dazu gehoren letztlich alle Menschen — werden vermutlich kaum
exakt benennen konnen, warum sie bestimmte Handlungen vornehmen.
Meistens diirfte eine Art Bauchgefiihl als Verbildlichung unbewusster
Vorgiange bemiiht werden. Und doch sind die Strukturen der virtuellen
Kontexte in Werk und Kommunikation sichtbar. Obwohl die Ergebnis-
se kreativer und gestalterischer Prozesse durchaus stark divergieren kon-
nen, ist auch hier das Konzept des virtuellen Kontexts anwendbar und

28 Der Geograph Trevor Paglen erldutert in Bezug auf den Henri Philosophen
Lefebvre und die Produktion von Raum dieses Beispiel: »Um diese Vorstel-
lung zu veranschaulichen, konnen wir die Universitit [...] als Beispiel neh-
men. Auf den ersten Blick erscheint sie als bloffe Ansammlung an verschie-
denen Orten im Raum situierter Gebiude [...] Nur bis die Studierenden
eintrudeln, »tut sich nichts« [...]. Die Universitit ldsst sich also nicht von den
Menschen trennen, welches die Institution tagein, tagaus tatsichlich >produ-
zieren<. Doch die Universitat gestaltet auch die Bedingungen [...]. Menschli-
che Tatigkeiten erschaffen die Universitét, doch gleichzeitig werden mensch-
liche Aktivititen durch die Universitit geschaffen. In dieser Riickkoppelung
ergibt sich fortwahrend Produktion von Raum.« Zitat in: Paglen, Trevor:
»Experimentelle Geographie: Die Produktion von Raum«, in: Reder, Chris-
tian: Kartographisches Denken, S. 36.
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ermoglicht viele weitere Moglichkeiten des Verstindnisses und der ge-
lungenen Gestaltung.

Vor allem in der strukturellen Betrachtung eines typischen Schaffens-
prozesses wird dies deutlich — ob zu einer Homepage, einer Werbekam-
pagne, zu einem Stuhl, einem Roman oder einer Utopie. Die Sphire des
Icons ist hier die Perspektive des Gestalters, der tiber die Sphare des My-
thos iiber eine bestimmte » Weltsicht« als Grundansatz verfiigt. Der hdu-
fig bemtiihte Begriff einer Entwurfs- oder Gestaltungsphilosophie hat hier
seinen Platz, wobei die Haltung und das Selbstbild eines Kreativen sozu-
sagen in einen mystischen Kreis des Wirkens zu einem bestimmten ab-
strakten Ziel oder Sinn hin eingebettet wird. Beispielsweise konnte die-
ser Kreis der Mythos eines ganzheitlichen Lebens zwischen Natur und
Mensch sein, in dem sich Gegensitze auflosen und ein absolutes Gleich-
gewicht der Dinge herrscht. Die Sphire der Narration bildet hierzu die
abgeleitete Handlungsstruktur, also des Erkennens eines Mangels oder
einer Liicke zum Erreichen des Mythos, die durch das Einbringen des
Entwurfes als Zeichen in die » Formel« sozusagen aufgelost werden. Die
Sphire des Images ist nun eine erste Abarbeitung an dem wahrgenom-
menen Sein und der moglichen Wirkung. Durch die Ubertragung des
Images anhand eines emotionalen Zugangs zu den Schemen und Grup-
pen der Wahrnehmung erfolgt die Gestaltung der Erscheinungen. Je nach
Qualitit der gestalterischen und konzeptionellen Fihigkeiten handelt es
sich hierbei um eine permanente und durchaus langfristige Wechselwir-
kung, in der die gestalteten Erscheinungen der Realitit, wie z.B. Skizzen
oder Modelle, immer wieder wahrgenommen und im virtuellen Kontext
neu verkniipft werden. Ziel jeder Gestaltung ist dabei die Passgenauig-
keit und die absolute Verknupfung aller gestalteten Erscheinungen mit
den anderen Sphiren — also die Schaffung einer subjektiv absoluten lo-
gisch-induktiven Kette. Gestaltung ist demnach nicht die Pragung eines
festen Kontextes in die Erscheinungen, sondern die Definition eines Rau-
mes, aus dem sich nach und nach durch permanente Wechselwirkungen
eine Annaherung an einen schliissigen Kontext ergibt. Gestaltung ist da-
mit Kommunikation mit dem Sein.

Ein Aspekt steht dabei meist im Weg: Der Gestalter ist sich mitun-
ter selbst nicht tber die einzelnen Inhalte des Raumes bewusst. Statt
einer schlissigen Kontextualisierung der mentalen Verkniipfungen ist
haufig ein eher spielerisch-emotionaler Umgang mit den Erscheinungen
zu beobachten, mit denen dann im Nachhinein, in der Kommunikati-
on des Werkes, eine passende Narration verkniipft wird. Dieser Vor-
gang kann nicht per se als ungenau klassifiziert werden, da Erscheinun-
gen erst durch einen Kontext entstehen, der im Zweifel vom Rezipienten
selbst gebildet wird. Aber diese nachtrigliche Deutung schmilert die
Ausdrucksmoglichkeit kreativer Handlungen im Sinne der Kommuni-
kation und damit auch die Aussagekraft gestalterischer Prozesse, deren
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mogliches Erkenntnispotential allgemeinerer Aspekte vage wird. Vor al-
lem der gerne bemiihte Ansatz, erfolgreiche kreative Personen als »Ge-
nies« zu brandmarken, denen Ideen und Konzepte sozusagen »von oben/
im Schlaf« aus dem Nichts erscheinen, ist hierbei fatal, da er komplexe
Prozesse als »ist« deklariert und somit unzuldssig objektiviert, was ei-
gentlich Wechselwirkung ist.

Gelungene Gestaltung liegt demnach in der Erkenntnis, und zwar der
Erkenntnis tiber das bestimmende Raumbild, in dem konkrete Erschei-
nungen kontextualisiert werden und andere bewusst nicht. Sinnzusam-
menhang kann nur aus dieser Nachvollziehbarkeit und Offenlegung ent-
stehen, die letztlich eine Bewusstseinswerdung des Gestalters iiber seine
Perspektive und die vorgenommenen Verkntipfungen ist — nachvollzieh-
bar durch das Spharenmodell. Nicht zuletzt auch, um eine unbewusste
Wiederholung perfekter Bilder zu meiden, die mit Gewalt auf Erschei-
nungen von Kommunikation und Sein gepragt werden mussen.

Nach dem Modell des virtuellen Kontextes sind sowohl in Entwick-
lung als auch Wahrnehmung — deren beider Fusion Gestaltung ist — im-
mer alle Spharen wirksam. Die Bedeutung bestimmter Spharen kann va-
riieren, bestimmte Inhalte konnen nicht bewusst und Komplexitaten sehr
reduziert sein, aber wirksam ist der Kontext hierbei immer in Ginze.

Es ist fur eine Didaktik nach dem Spharenmodell hilfreich, die Analo-
gien zu sehen, die bestimmte Sphiren zu den Schwerpunkten bestimmter
Fachbereiche habe. Die Sphire der Erscheinungen zeigt sich am ehesten
in kiinstlerischen Disziplinen, in denen der Umgang mit ihnen zentral ist,
z.B. beim gegenstandlichen Modellieren. Die Sphire der Emotion zeigt
sich am deutlichsten in den Ausdrucksformen wie Tanz oder Gesang, in
denen Selbstwirksamkeit und Umgebung im Vordergrund stehen. Die
Sphire der Images ist das Metier jeder kunstlerischen und praktischen
Leistung, in der die Umgebung nicht direkt, sondern anhand geistiger
Vor-Bilder gestaltet wird, wie Mode und Design. Die Sphire des Zei-
chens und der Narration ist die der Abstraktion und der Relation, die wir
in der Mathematik, aber auch der Musik und der Literatur finden. Die
Sphire des Mythos ist der verbindende Bogen — das »grofle Ganze« als
Verstandnis der unterschiedlichen Perspektiven und Zustiande verkor-
pert im Icon, als umfassende Wesensbildung in Relation zu unterschied-
lichen Sicht- und Gestaltungsansiatzen. Obwohl es damit Schwerpunkte
gibt, sind alle Spharen in allen immer wirksam. Auch Tanz verkorpert
einen Mythos. Es sollte forderlich fur jede Art kreativer, analytischer
und schopferischer Tatigkeit sein, sich dieser Ebenen bewusst zu werden.

Das gilt aber nur innerhalb einer Gesellschaft, innerhalb derer My-
then auch lesbar sind. Also eines Settings, in dem Kontexte und ihre
Einordnung in spezifische Raume etabliert sind. Damit tragt Gestaltung
nach einer solchen » Optimierung« zu der Festigung ebendieses Settings,
aber auch zu seiner Erstarrung bei. Eine umfassendere Gestaltung der
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Wechselwirkungen, sollte diese das Ziel sein, kann deshalb nur auf der
Ebene des Metakontextes aussichtsreich sein. Also Gestaltung erfolgt
nicht anhand von Objekten und Perspektiven auf etwas, sondern an-
hand der Modulation der Riaume, die durch unterschiedliche Perspekti-
ven und Kontexte erkannt und gebildet werden, und damit der Bearbei-
tung ihrer Wechselwirkung zueinander.

Die Kultur der Spezialisierung, die vor allem im wirtschaftlichen und
universitiren Rahmen prigend ist, ist zwar fiir grundsatzliches gestalte-
risches Handeln eine Voraussetzung, steht dem aber auch im Weg. Diese
Parzellierung mag notwendig sein, da eine tiefergehende Beschiftigung
mit »Allem« und nach »jeder« Methodik nicht im einzelnen menschli-
chen Maf3stab liegt; aber gerade die Koordination, die Auspragung eines
verbindenden Settings und der Gestaltung einer Gesellschaft, macht die-
se Wechselwirkungen fast unmoglich, da unterschiedliche starre Raume
in Kombination mit perfekten Bildern diesem Austausch entgegenstehen.
Spezialisierung und Ausbildungen sind zu allererst das Nachvollziehen
spezifischer Kontexte, das Einsetzen von etwas in vorgefertigte Raume,
die anhand der Perspektive von Tkonen — jede Fachrichtung hat diese —
erfolgt. Um im Bild zu bleiben: Es ist die Perspektive der Toten, die stetig
wiederholt und auf Beziige im Sein gepragt oder verfeinert wird. Obwohl
diese Strukturen durchaus wandelbar sind — jede Fachrichtung hat meh-
rere Ikonen — lauft diese Instanziierung Gefahr, wie jedes Setting, keine
Wechselwirkungen mehr zuzulassen und damit die Kommunikation mit
dem Sein zu unterbinden.>

Eine Gestaltung aus der Ebene des Metakontextes miisste daher Er-
starrung und Dynamik in unterschiedlichen Raumen anhand ihrer Rela-
tionen verbindend bearbeiten. Kaum eine gestalterische Profession wire
dazu so pradestiniert wie die Architektur, die zumindest von ihrem An-
satz her als eine Lehre der Relationen — als eine »Scientia universalis« —
konzipiert ist. Diese Qualitat erfiillt sie in der Breite gegenwirtig kaum,
was dem vorherrschenden Wirtschaftlichkeits- und Reduktionsdiktum
zu verdanken ist, vor allem aber dem Denken in objektiven Formen. Die
Scheu der Auseinandersetzung mit den gegenstandslosen Relationen und
die daraus entstehende »Flucht« in das vermeintliche Konkrete fithren
zu einer Komplexreduktion und damit vor allem zu einem Scheitern im

29 Der in der allgemeinen Rezeption haufig als ein Vorreiter des standardi-
sierten und seriellen Bauens angesehen Le Corbusier hatte mitunter einen
dhnlichen Ansatz, wie der Philosoph Lyotard in Bezug auf Le Corbusiers
Wellenarchitektur beschreibt: »Indem er dem Verlangen erliegt, sich im Bau-
werk zu verewigen, errichtet der Architekt Griber, das heifSt das Unbewohn-
bare. [...] Die herrschaftliche Architektur ist immer eine Strategie, sie erklart
dem Raum den Krieg. Der >freie Plan< Le Corbusiers ist ein Plan des Frie-
dens.« Zitat in: Lyotard, Jean-Francois: Das Elend der Philosophie, S. 171
172.
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Erzeugen von Raumen als Wechselwirkung, da die immer gleichen Kon-
texte wiederholt und aufgrund mangelnder Unterscheidung bedeutungs-
los werden. Architektur nur verstanden als euklidische Raumdefinition,
als Objekt, als perfektes Bild, verscharft die Situation noch und fithrt
zu Echokammern des Selbst, in denen Impulse immer wieder in immer
gleichen statischen Kontexten verebben. Obwohl es immer wieder An-
satze gibt, das komplexreduzierende Diktum, das sich vor allem in der
Reduktion auf die visuellen Erscheinungen zeigt, zu erweitern, bedarf es
wahrscheinlich einer Anderung der Denkweise in der Konstruktion von
Raum.?° Das umfasst nicht nur Architektur, sondern alle Professionen,
die dem Objektiven verpflichtet sind, also solche, die nicht nur »Raum«
schaffen, sondern ihn mit »Objekten« fiillen. Denn beides ist nicht von-
einander zu trennen.

Eine solche Anderung ist vor allem deswegen geboten, weil Mensch
und zeitgenossische Gesellschaft von einer Entkoppelung der Raume be-
troffen sind. Dort sind Sinnstiftungen potentiell nicht mehr mit den ur-
sachlichen Erscheinungen kontextualisiert. Die Raume des Menschen
sind grofitenteils keine Raume der Wechselwirkungen mehr, sondern
haufig mediale Konstrukte, in denen der Impuls als Reflektion verloren
geht. Wesentlich hierbei ist die Fragmentierung dieser Raume, die kaum
noch in einen Sinnzusammenhang gefasst werden konnen, und vor allem
die Intransparenz der Kontexte im Zuge der virtuellen Romantik. Sinn
wird durch die Loslosung von Erscheinungen aus Kontexten fragmen-
tiert, und damit werden auch die Wechselwirkungen im Sinne einer Ak-
tion-Reaktions-Relation aufgehoben. Klare und verbindende Raume bil-
den sich nicht mehr aus, da die Relationen von Kontexten fragmentiert
oder nicht mehr nachzuvollziehen sind. Ein Nebeneinander der Raume
ist die Folge und damit ein Auseinanderfallen der moglichen Wechsel-
wirkungen zwischen Menschen und somit auch zwischen Mensch und
Sein. Es gilte fiir die Architektur, aber auch fur jede Gestaltungsprofes-
sion, sich dieser Gefahr gewahr zu werden.

Gelungene Gestaltung kann demnach nicht ohne Einbindung der Per-
spektive des Metakontextes auskommen, da sie sonst Gefahr lauft, nur
durch strukturelle Wiederholung immer gleiche Relationen zu reprodu-
zieren. Das impliziert fir die Gestaltung die Akzeptanz der fundamen-
talen Wechselwirkungen und Veranderungen, die alles Sein umfassen.
Zu Konkretisierung kann man sich die zeitgenossische Gestaltungskul-
tur tiberwiegend als eine Kultur der erstarrten Idealbilder vorstellen, die
auf die Realitdt mit Gewalt gepriagt werden. Fur den permanenten Zu-
stand einer Imagination von z.B. einem weiffen Raum in der Realitit

30 Vgl.: Ipsen, Detlev: »Klang Orte/n, Stidte brauchen Orte — Orte brauchen
Klang«, in: Ipsen, Detlev/Reichhardt, Ulrike/Werner, Hans Ulrich: Klang
Orte(n) Zeit Raum, S. 20—40.
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sind betrachtliche Ressourcen und permanente Anstrengung notwen-
dig. Bauen allein reicht nicht, sondern er muss in seinem Idealzustand
quasi gegen die Zeit verteidigt werden. Durch Streichen, Reinigen, Re-
parieren und Nachbessern wird die Illusion des idealisierten Objektes
aufrechterhalten. Erstarrung ist, durch die permanente fokussierte und
damit impulsbindende Gewalt, die dazu nétig ist, die Folge. Und damit
wiederum Erstarrung der Kontexte und Rdaume, aus denen neue Gestal-
tung erwachsen kann.

Gestaltung mittels einer Metaperspektive lasst Wechselwirkungen
zu und ermoglicht den Weg der Impulse durch Raume. Dazu gehort,
den Modus der Gestaltung, wie er anhand des Modells der virtuellen
Kontexte beschrieben wurde, sowohl zu beherrschen als auch seine Be-
grenzung zu erfassen. Noch gibt es keinen perspektivischen Modus zur
Uberwindung des Ikonischen. Es ist fiir Kontexte die fundamentale Per-
spektive der menschlichen Welt; zu hoffen ist, dass sich in Zukunft durch
die Wege offener Gestaltung — Technik z.B. gehort dazu — ein Modus da-
fiir findet. Dieser konnte im Versuch einer Abkehr vom objektiven Den-
ken liegen, da erst durch eine bestimmte Perspektive auf das Sein ein Ob-
jekt, z.B. ein Haus, entsteht. In der Realitit ist es so nicht existent und
entsteht nur in der individuellen Beziehung. Als ein erstarrter Kontext
verhindert eine solche Objektivierung jedoch Wechselwirkungen, da sich
andersherum der physische Kontext des Hauses stindig andert. Wenn
Erkenntnis tiber das Sein eine Art Antrieb des Menschen ist, ist diese Er-
starrung zwar lebensnotwendig, aber gleichzeitig gegen einen Teil der
menschlichen Natur selbst gerichtet. Gestaltung sollte demnach indivi-
duelle Beziehungen zum Sein erméglichen, indem es die Relationen der
Kontexte offenlegt.>* Es liegt an einer neuen Architektur, verstanden als
Wissenschaft des gegenstandslosen Seins, diese Kontexte zu erforschen.

Die primire Lebendigkeit von menschlichen Erzeugnissen wahrzuneh-
men, ist somit auch eine Abkehr des statischen Raummodels hin zu ei-
nem der permanenten Wechselwirkung, Transformation und Relation.
Diese miussten als Erweiterung des urspriinglichen Werkzeuggedankens
eine Erweiterung des Selbst zum Sein ermoglichen und nicht umgekehrt,
wie es uberwiegend der Fall ist. Gestaltung sollte dabei verstanden wer-
den als eine Ermoglichung von Relationen und nicht als die erstarrte
Priagung dieser. Die Raumstrukturen einer allgemeinen Wechselwirkung

31 Auch hierzu gibt es frither dhnliche Uberlegungen, z.B. die des Architektur-
kritikers Ian Nairn, der schon 1954 postulierte, dass Planungen nicht nur
der »art of architecture«, sondern der »art of relationship« Beachtung zu
schenken hitten. Anhand der Picturesque und dem »visual planning« soll-
ten so die Dinge in einem Kontext komponiert werden. Vgl.: Eggersgliiss,
Christoph: » Agents of Subtopia«— Stell(en) Vertreter an Englands Strassen-
randern um 1955« in: Balke, Friedrich/Muhle, Maria: Raume und Medien
des Regierens, S. 74.

200

Access - =


https://doi.org/10.5771/9783748901679
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

SINNSTIFTUNG

zwischen Mensch und Sein im Gegensatz zu einer vermeintlich objekti-
ven Pragung entsprachen, in einer historischen Analogie, dem Fazit, wel-
ches der Kunsthistoriker Erwin Panofsky in Bezug auf die Asthetik der
Gotik formulierte: »Eine Pflanze bliiht als Pflanze, nicht als Abbild der
Idee einer Pflanze«.3*

Sinnstiftung

Das Modell der virtuellen Kontexte, ihre Metaebene und die Ubertra-
gungen auf eine menschliche Umwelt verdeutlichen den Kern von Kon-
textualisierung: dieser ist letztendlich Sinnstiftung.

Das Gesamtsystem menschlicher Individuen scheint sich auf eine um-
fassende Beziehung zwischen Sein und Ich hinzuentwickeln. Die indi-
viduellen Wechselwirkungen mit dem Sein werden in Gesellschaften
festgehalten und die Tendenz der Erstarrung im Wechselspiel dieser Ge-
sellschaften wieder gelost. Das Gesamtsystem schafft eine stetige Inter-
aktion der Kontexte, die sich zu immer umfassenderen Sinnstiftungen
verbinden. Die drei Eckfeiler des zugrundeliegenden Modells der virtu-
ellen Kontexte — das Ich, das Selbst und das Sein — sind in einem fluiden
System der Wechselwirkung unaufloslich verbunden, angetrieben durch
die Impulse und strukturiert durch ihre Rhythmen. Da es sich um ein
Gesamtsystem der stetigen Veranderungen und des Wandels handel, ist
Entwicklung die universell bestimmende Komponente. Der Dualismus
zwischen dem Ich und dem Sein ist dabei der pragende Motor, der auch
das nicht gegebene »Erkennen« des Seins bedingt. Da sich aus der Em-
pirie und der Modelltheorie ergibt, dass der Mensch bestrebt ist, zum
Sein ein Selbst auszubilden, das tendenziell alle fur ihn moglichen Rau-
me, Wechselwirkungen und damit Zustande abdeckt, ist anzunehmen,
dass ein generelles Ziel lebender Strukturen die Schaffung klarer und
umfassender Riume in einem Metakontext, also das nahtlose Verstind-
nis des Seins anhand des Selbst, ist. Sozusagen das Malen des einen alles
Sein umfassenden, perfekten Bildes.

Dieses Malen scheint in einem kollektiven Gestaltungsprozess, in wel-
cher Form auch immer, eines alles umfassenden Bildes, in dem alle po-
tentiell moglichen Raume wechselwirksam vereint sind, zu erfolgen. Die
Existenz mehrerer Ichs als Impulsgeber der Perspektiven erklart sich
innerhalb dieser Annahme als konstituierende Notwendigkeit, genau-
so wie die Uberwindung aller Dualismen und Gegensitze in einem gro-
Ben System der Relationen. Es ist nur logisch, dass solche metaphysi-
schen Uberlegungen weit von der Lebenswirklichkeit entfernt sind und
auch von den zeitgenossischen Ansitzen, aus denen sich das Modell

32 Zitat in: Panofsky, Erwin: Gotische Architektur und Scholastik, S. 11.
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der virtuellen Kontexte speist.>3 Aber die iibergreifende Sinnstiftung
der Existenz ist demnach, zumindest fiir diese modellhafte Perspektive
auf sie, deutlich: Menschliches Leben heif$st Erkenntnis. Und Erkenntnis
heifst Kontextualisierung.

Demnach kann Sinn nur in der Erkenntnis der Relationen liegen, da
etwas, was »objektiv« genannt werden konnte, eigentlich so nicht exis-
tiert und nur das Ergebnis einer Komplexreduktion ist. Was Menschen
als Objekte wahrnehmen, sind nur Fixpunkte im Schaum des Seins, die
genaugenommen nur Spiegelung eines eigenen moglichen Zustandes
sind. Subjekt-Objekt-Relationen sind nur Projektionen und keine Ge-
gebenheiten. Da demnach alles in den virtuellen Relationen zusammen-
geht, ist damit auch die Welt nicht Inhalt, sondern Relationen; nicht das
Was, sondern das Wie. Abseits der hier ausgeklammerten Impulse und
Zustande des Seins sind Fakten und Wahrheiten somit Modularititen
fiir bestimmte Riume, aber nicht absolut.’* Als perfekte Bilder sind die-
se vermeintlichen Wahrheiten aber Elemente, die bei ihrer Bewusstwer-
dung menschliche Entwicklung anregen; erst als Raume des Moglichen,
dann als Rdume der Existenz.

Menschen verhalten sich in der Regel gemafS bestimmter, in Tkonen
verkorperter Ich-Projektionen, von denen sie meinen, dass sie in ihrem
gesellschaftlichen Rahmen vorteilhaft sind. Natiirlich ist eine solche Hal-
tung per se Teil der Werbung, aber es ist auch Teil des menschlichen Ler-
nens und damit ein Teil der menschlichen Entwicklung. Jedes Lernen an-
hand vorgefertigter Ich-Projektionen ist ein beschleunigtes Lernen und
daher — in Anbetracht der Sterblichkeit — eigentlich sinnvoll. Allerdings
sollte im Rahmen dieser Ausfithrungen deutlich geworden sein, dass
bei aller scheinbaren Allgemeingtiltigkeit diese perfekten Bilder in ihrer
Kiinstlichkeit mitunter nicht zu erkennen sind und immer nur eine be-
stimmte Relation zum Sein darstellen, wodurch Menschen leicht in ihrer
Weltbildkonstruktion zu » Opfern der Perspektive« werden kénnen. Das
gilt nicht nur fiir die Gestaltung, sondern auch fir abstrakte Konzepte

33 Eine Einschitzung von Hamid Reza Yousefi: »Im Grunde ist der Mensch
ununterbrochen auf der Suche nach der Sinnhaftigkeit seines Daseins und
seines Ursprungs.« Zitat in: Yousefi, Hamid Reza: »Dienst und Verrat am
Denken«, in: Yousefi, Hamid Reza/Langenbahn, Matthias: Kommunikation
in einer veranderten Welt, S. 2.2. Dazu weiter Humberto R. Maturana: »Le-
bende System sind kognitive Systeme, und Leben heifdt Wissen.« Maturana,
Humberto R.: Biologie der Realitit, S. 194.

34 Dieses unterscheidet sich von einem vereinfachten positivistischen Wissen-
schaftsansatz, der den instrumentalen Zugang zum Sein und seine Ergeb-
nisse unter einem bestimmten Forschungsaspekt unreflektiert als Erkennen
einer »Wahrheit« postuliert. Vgl. hierzu: Baum, Markus: Kritische Gesell-
schaftstheorie der Kommunikation, S. 37. Sowie: Habermas, Jurgen: Er-
kenntnis und Interesse, S. 26.
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wie wissenschaftliche Methoden oder Struktursysteme wie die Mathe-
matik oder die Physik. So sehr diese auch anhand stetiger Erfahrungs-
und Verfeinerungsprozesse mit dem Sein verbunden sind, sind sie doch
immer in der Systematik von Kontexten und damit der Perspektive ver-
fangen — wie alles Menschliche. Bei aller Ubereinstimmung mit Erschei-
nungen ist allen Zuschreibungen immer nur eine Teilperspektive auf das
Sein moglich.3s Diese ist vor allem von Bedeutung, da das, was sich als
naturwissenschaftlicher Ansatz der Simulation versteht, auch auf gesell-
schaftliche Strukturen iibergreift.

In der Frage nach der Sinnstiftung tun sich dabei drei Problemfelder
auf. Wie findet man Sinn in der Uberkomplexitit? Wie kann man iiber-
haupt das Efwas definieren? Wie kann man sicher sein, den Betrach-
tungsrahmen richtig gewahlt zu haben?

Erkenntnisgewinn kann nach den vorrangegangenen Ausfithrungen
nur erfolgen, wenn man sich der individuellen Perspektive bewusst ist,
den Ausschnitt als Fragment akzeptiert und Erscheinungen klar benennt
und verknupft. Es ist die Selbsterkenntnis als Weg zur Sinnstiftung, die
aus einer klaren Betrachtung des was und vor allem des wie der Wahr-
nehmung erwichst. Das Modell des virtuellen Kontextes als Struktur
der Komplexreduktion und der Metakontexte als System des »In-Bezie-
hung-Setzens« sollte dazu hilfreich sein. Vor allem die Metaperspektive
ermoglicht die Betrachtung aus dem Selbst in die Gesellschaften und er-
moglicht aus deren Interaktion, Ableitungen fiir eine umfassendere Er-
kenntnis des Seins zu konstruieren. Alles verbindet sich in einem Rela-
tionssystem, dessen Zweck der Sinn zwischen den Ichs und dem Sein
ist. Die Welt, als Gegeniiber des Menschen, ist nicht entweder objektiv
oder subjektiv, simuliert oder imaginiert. Im Kontext des Weltbildes eines
Menschen ist sie immer beides. Sie ist zwar auch Inhalt, aber ihr Wesen
ist vor allem Struktur. Und nur in der Beschreibung der Struktur offen-
bart sich Erkenntnis und Sinn.

Ungeachtet der Ubertragungen bleibt als praktisches Fazit, dass der
Mensch ein System ist, in dem das Selbst(-Bewusstsein) aus Wechsel-
wirkungen gebildet wird, die in einem weiteren Umfeld durch Ketten-
reaktionen den menschlichen Raum konstituieren. Dabei ist Gestalten,

35 Hierzu zwei Einschitzungen von Humberto R. Maturana: »Jede natur-
wissenschaftliche Behauptung ist folglich eine Aussage, die sich notwen-
dig auf ein strukturdeterminiertes System bezieht, das der Standartbeob-
achter als Modell jenes strukturdeterminierten Systems anbietet, das nach
seiner Auffassung fiir seine Beobachtung verantwortlich ist.« Zitat in: Ma-
turana, Humberto R.: Biologie der Realitdt, S. 103—104. »Wissenschaft ist
eine menschliche Aktivitit. Deshalb hat alles, was wir Wissenschaftler tun,
wenn wir Wissenschaft betreiben, wie jede andere menschliche Aktivitat nur
in dem Kontext menschlicher Koexistenz Giiltigkeit und Bedeutung, in dem
sie entsteht.« Zitat in: Ibid., S. 328-329.
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Kommunizieren und Wahrnehmen strukturell derselbe Prozess. Der
Mensch lebt demnach in Bildern, die als sein Zugang zum Sein — ob be-
wusst oder unbewusst — die Entwicklungen des Ichs bestimmen. Alle
Wechselwirkungen sind dabei ein Angleichen der unterschiedlichen Bil-
der, die zusammen eine umfassende Erfassung des Seins ergeben. Sein
und Ich offenbaren sich dabei nicht als Gegensatze, nicht als Dualitit,
sondern sind vereint anhand des Selbst in einer Relation der Virtualitit.
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