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1. Einleitung: Virtuellen Welten und ihre Orte

Der technische Fortschritt insbesondere der letzten 30 Jahre hat tiefgreifende
Verdnderungen in der Lebenswelt vieler Menschen verursacht. Sie sind beson-
ders im Umgang mit vernetzten Computern spiirbar, die sich in kiirzester Zeit ih-
ren Platz in Biiros und Wohnrdumen erobert haben. Diese Verdnderungen finden
auch im Hintergrund statt. Die moderne Gesellschaft digitalisiert ihr Wissen und
virtualisiert ihre Strukturen, sie wandelt sich zur Informationsgesellschaft. Com-
puter erzeugen neue Moglichkeiten und bringen bisher unbekannte Phinomene
hervor, die Gegenstand der Untersuchung einer ganzen Reihe von Disziplinen
geworden sind. Die Philosophie ist hier nicht nur in ihrer iibergreifenden, Orien-
tierung stiftenden Funktion gefordert, sondern auch und vor allem in ihrer
grundlegend erklidrenden: Was ist das fiir eine Welt in der wir heute leben?

Information ist zu einer zentralen GroBe unserer Alltagswelt geworden. Thre
umgangssprachliche Bedeutung als einerseits gewusstes Wissen und andererseits
als Nachricht mit bis dato unbekanntem Inhalt erweitert und verschiebt sich
durch die neuen Technologien: Der Aspekt der Information als {ibermitteltem
Signal, das durch die weltweiten Datennetze huscht, klammert ihren Inhalt aus.
Im Gegensatz dazu gilt Information gleichzeitig als Essenz der digitalen Gesell-
schaft, die ihre Inhalte und Strukturen darin sprachlich abbildet und sie auf diese
Weise zum Herrschaftsinstrument erhebt. Information ist einerseits stets an ei-
nen materiellen Triger gebunden, andererseits zeigt sie Qualitdten, die der Mate-
rie fremd sind, wenn sie mit Lichtgeschwindigkeit libertragen und verarbeitet
wird und sich verlustfrei reproduziert, und wirkt dadurch der Alltagswelt seltsam
entriickt.

Die Wirklichkeit selbst scheint geradezu zur Disposition zu stehen, denn die
neuen Maschinen produzieren nicht mehr nur, sie virtualisieren. Die kiinstlichen
Welten der Computerspiele und Internetseiten mdgen sich als phantastische Illu-
sionen noch in bekannte Kategorien pressen lassen, doch der rasant zunehmen-
den Verdopplung alltéglicher Phinomene im virtuellen Raum — der virtuelle Su-
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permarkt, die virtuelle Arztpraxis — kann man nur noch mit Pragmatismus be-
gegnen, wenn liebgewonnene Erkldrungskonzepte nicht hinterfragt werden sol-
len. Doch lésst sich die Frage nach einem Bezug zur Wirklichkeit nicht so ein-
fach von der Hand weisen, wenn etwa Online-Banking und E-Mail-Nachrichten
doch ganz reale Auswirkungen haben. Virtualitdt und Wirklichkeit sind in ein
Spannungsverhiltnis gegenseitiger Beziiglichkeit geraten, das es zu bestimmen
gilt.

Die digitale Kluft trennt nicht nur die Nutzer der neuen Medien von denen,
die davon abgeschnitten bleiben — sie bezeichnet auch die Grenze zwischen all-
tiglicher und virtueller Welt. Der virtuelle Raum zieht mit seinen neuen Mdog-
lichkeiten die Aufmerksamkeit auf sich. Mobile Kommunikationsmittel ermdog-
lichen den Zugriff und den Zugang scheinbar von iiberall, die Grenzen zwischen
den abgegrenzten Orten von Arbeit, Freizeit, Wissen und sozialer Interaktion
verschwimmen angesichts von Telearbeit, virtuellen Bibliotheken und sozialen
Netzwerken. Die Orte der Alltagswelt treten in den Hintergrund, vor allem das
Smartphone relativiert ihre Unterschiede: Wenn die virtuelle Welt an jedem Ort
verfligbar ist, dann spielt der konkrete materielle Ort als Ausgangspunkt keine
besondere Rolle mehr.

Der Ort als Phdnomen ist gerade auch angesichts der Gefahr einer zuneh-
menden Relativierung seiner Bedeutung durch die neuen Medien wieder in den
Blick der Sozial- und Kulturwissenschaften geraten. Unter dem Stichwort des
Spatial Turn 16sen sie sich von ihrer vorrangig auf Zeitlichkeit bezogenen Be-
trachtungsweise und wenden sich Raum und Ort als kulturellen Grofen zu." Ins-
besondere die Phdnomenologie des Ortes hinterfragt die vorherrschende Vor-
stellung von Zeit und Raum als priméren, aber abstrakten Groflen des Weltzu-
gangs, und entdeckt den gelebten Ort als grundlegendstes Phdnomen: Der
Mensch als leibliches Wesen befindet sich von Anfang an stets an einem Ort,
wie auch die Gegenstinde seiner Wahrnehmung. Der Raum als Abstraktion ist
selbst verortet und geht den Orten nicht etwa voraus, sondern ist gerade erst von
ihnen aus zu denken. Auch die Zeitlichkeit als Folge von Ereignissen ist nach-
rangig, denn alles, was geschieht, vollzieht sich stets an einem Ort. Ein einheitli-
cher philosophischer Ortsbegriff ist indes nicht zu fassen. Bereits seit der Antike
etablieren sich mitunter konkurrierende Orts- und Raumkonzepte, denen ein un-
terschiedlich starker Einfluss in den verschiedenen Epochen zuteil wird.

Diese Betonung des Ortes wirkt vor dem Hintergrund der derzeitigen Alltég-
lichkeit der neuen Medien und ihrer virtuellen Welten zunichst befremdlich.

1 Vgl dazu Déring, J.; Thielmann, T. (Hrsg.): Spatial Turn. Das Raumparadigma in den

Kultur- und Sozialwissenschaften. Bielefeld, transcript 2008.
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Doch gerade in dieser Spannung offenbart sich die zunehmende Entortung unse-
rer Lebenswelt, die durch die Hochverfiigbarkeit ihrer Informationen, die Atem-
losigkeit ihrer Prozesse und die Virtualisierung ihrer Inhalte die Vorstellung
suggeriert, ein jeder Ort sei so gut wie der andere. Auf der anderen Seite zeigen
sich ortliche Phdnomene umso deutlicher im computergenerierten virtuellen
Raum, wenn auch technisch vermittelt. Webseiten und E-Mail-Postfiacher etwa
sind nicht einfach nur abstrakte rdumliche Erscheinungen, denn sie machen ihre
Inhalte ganz konkret der sinnlichen Erfahrung zuginglich. Besonders deutlich
zeigt sich das Phdanomen des virtuellen Orts in Computerspielen, die so detail-
liert und in sich sinnvoll erzeugt sind, dass sie wiederum als illusiondre Paral-
lelwelten in Verruf geraten sind. Wahrend sich die Orte der Alltagswelt ange-
sichts der neuen Medien einer Relativierung, moglicherweise sogar einer Neube-
stimmung hinsichtlich ihrer lebensweltlichen Bedeutung ausgesetzt sehen, tritt in
den virtuellen Welten eine neue Art von Orten zutage, deren Einordnung zwi-
schen Illusion, Fiktion und Wirklichkeit noch nicht eindeutig geklért ist.

1.1 FORSCHUNGSSTAND

Die Darstellung des aktuellen Forschungsstandes unterteilt sich in die Bereiche
Virtualitdt in grundlegender kybernetischer, medienwissenschaftlicher und phi-
losophischer Hinsicht, sowie die Philosophie des Ortes im Rahmen der Phéno-
menologie.

1.1.1 Virtualitat

Als Wegbereiter des Cyberspace qua technisch erzeugter Virtualitét gilt die Ky-
bernetik Norbert Wieners aus der Mitte des 20. Jahrhunderts, die auch den Men-
schen als Regelsystem zu beschreiben versucht.” Die enthusiastischen Spekulati-
onen dieser Zeit verstiegen sich bis hin zur Moglichkeit des Telegrafierens von
Menschen, da sie im Prinzip nichts anderes seien als Informationen,3 und sie

2 Siehe dazu Wiener, N.: Kybernetik. Regelung und Nachrichteniibertragung im Lebe-
wesen und in der Maschine. Diisseldorf, Wien: Econ 1963, erste engl. Auflage 1948;
sowie ders.: Mensch und Menschmaschine. Kybernetik und Gesellschaft. Frankfurt
am Main: Metzner 1952; erste engl. Auflage 1948. Siehe auch Kapitel 5.4.2.

3 ,Die Tatsache, da} wir das Schema eines Menschen nicht von einem Ort zu einem
anderen telegrafieren konnen, liegt wahrscheinlich an technischen Schwierigkeiten
und insbesondere an der Schwierigkeit, einen Organismus wéhrend solch einer um-
fassenden Rekonstruktion am Leben zu erhalten. Sie liegt nicht an der Unmdglichkeit
der Idee.” Wiener, N.: Mensch und Menschmaschine, S. 101.
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wirken bis heute nach.* Mit der Einsicht, dass sich Materie und Information
nicht in einander iibersetzen oder von einander abkoppeln lassen, verschob sich
der Gegenstand des Vergleichs von Mensch und Maschine hin zur Funktion. Die
digitale Rechenmaschine wurde nun als Werkzeug und Medium von den Medi-
enwissenschaften’ in den Blick genommen und nicht nur hinsichtlich der Tele-
kommunikation, sondern auch der Erzeugung virtueller Welten betrachtet. Die
urspriingliche Annahme einer von einem materiellen Tréger unabhingigen In-
formation, also von zwei getrennten Bereichen, die in der — weit gefassten —
Tradition des kartesischen Dualismus als unvereinbar und nahezu ohne gegen-
seitigen Einfluss aufeinander gedacht werden, bereitet dabei den Weg fiir die
Sorge vor einer Verdrangung der realen, materiellen Welt durch die virtuelle.®
Vilém Flusser greift in seiner Medientheorie kybernetische Elemente auf. Er
beschreibt Gesellschaften hinsichtlich eines Spannungsverhiltnisses aus Dialo-
gen, die Informationen erzeugen, und Diskursen, die Informationen weitergeben.
Eine Gesellschaft wird autoritir, wenn die Diskurse {iberhand nehmen, wihrend
ein Uberwiegen der Dialoge zu einer Informationsflut fiihrt, die alte Diskurse
und Autorititen {iberwindet. Diese zukiinftige hochvernetzte Gesellschaft ist

4 Ein historischer Abriss zum Einfluss der Kybernetik findet sich bei Horl, E.; Hagner,
M.: Uberlegungen zur kybernetischen Transformation des Humanen. In: Dies.
(Hrsg.): Die Transformation des Humanen. Beitrdge zur Kulturgeschichte der Kyber-
netik. Frankfurt am Main: Suhrkamp 2008, S. 7-37.

5 Siehe hierzu etwa Friedrich Kittler: Aufschreibesysteme 1800/1900. Miinchen: Fink
1985. Bereits vor dem weitldufigen Einsetzen der Digitalisierung beschreibt er in sei-
ner Medientheorie Netzwerke von Techniken und Institutionen, ,,die einer gegebenen
Kultur die Adressierung, Speicherung und Verarbeitung relevanter Daten erlauben®
(S. 519), als Aufschreibesysteme. Kittler zufolge haben sich diese vom ,alphabeti-
schen Monopol‘ des 19. Jahrhunderts iiber die ersten elektrischen Medien mit rudi-
mentdren Speicherfunktionen im 20. Jahrhundert hin zum integrierenden Leitmedium
Computer verdndert, dessen digitale Manipulationsmdoglichkeiten schlieBlich zu einer
universalen Medienkonvergenz fiihren. Siehe dazu auch die Simulationstheorie von
Jean Baudrillard, nach der wir uns derzeit im Zeitalter der Simulation befinden, in der
die Unterscheidung von Zeichen und Wirklichkeit zunehmend nivelliert wird und die
Wahrheit zum Selbstzweck verblasst ist. Zeichen simulierten lediglich eine kiinstliche
Realitidt als Hyperrealitit, anstatt die wirkliche Welt abzubilden. Vgl. Baudrillard, J.:
Der symbolische Tausch und der Tod. Miinchen: Matthes und Seitz 1982; sowie ders.:
Agonie des Realen. Berlin: Merve 1978.

6 Vgl Rieger, S.: Kybernetische Anthropologie. Eine Geschichte der Virtualitit. Frank-
furt am Main: Suhrkamp 2003.
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Flusser zufolge nicht mehr steuerbar, sondern lenkt sich selbst kybernetisch. Die
neuen Medien sieht er nicht als Gefahr, sondern im Gegenteil als Chance. Er be-
stimmt die Virtualitéit als das, ,,was aus dem Mdglichen auftaucht und beinahe
ins Wirkliche umschléigt“7, sodass eine Bestimmung der Wirklichkeit vor einem
Sprechen iiber Virtualitit stechen muss.”

Die philosophische Bestimmungg von Virtualitdt beginnt im Wesentlichen
bereits im 17. Jahrhundert mit Baruch de Spinoza und Gottfried Wilhelm Leib-
niz, die wiederum an René Descartes ankniipfen. Spinoza versteht Gott als Vir-
tualitdt — im Sinne von virtus, Kraft —, denn er bringt hervor, jedoch nicht als
Verwirklichung von Moglichkeit, denn sein Wirken ist notwendig und voll-
kommen. Er ist als Virtualitit hochst wirklich, dabei aber unk(’irperlich.10 Leib-
niz wiederum bestimmt das Virtuelle als Autodynamik, als eine aus sich selbst
heraus wirkende Kraft“, die den Monaden als einfachsten virtuellen Substanzen

7  Flusser, V.: Vom Virtuellen. In: Rétzer, F.; Weibel, P. (Hrsg.): Cyberspace. Zum me-
dialen Gesamtkunstwerk. Wien, Miinchen: Klaus Boer Verlag, 1993. S. 66.

8 Vgl Flusser, V.: Vom Virtuellen, S. 66. Dazu auch ders.: Digitaler Schein. In: Ders.:
Medienkultur. Frankfurt am Main: Fischer 1997, S. 202- 215.

9 Vgl dazu auch Vélker, C.: Mobile Medien. Zur Genealogie des Mobilfunks und zur
Ideengeschichte von Virtualitdt. Bielefeld: transcript 2010.

10 Vgl. Spinoza, B. de: Kurze Abhandlung von Gott, dem Menschen und dessen Gliick.
In: Ders.: Werke in drei Bdnden. Band 1. Hamburg: Meiner 2006; sowie ders.:
Descartes’ Prinzipien der Philosophie in geometrischer Weise dargestellt mit einem
Anhang, enthaltend Gedanken zur Metaphysik. In: Ders.: Werke in drei Banden. Band
3. Hamburg: Meiner 2006.

11 ,,Um davon einen Vorgeschmack zu geben, sage ich vorerst nur, dass der Begriff der
Kraft oder des Virtuellen (was die Deutschen Kraft, die Franzosen la force nennen),
fiir dessen Erklarung ich eine besondere Wissenschaft, die Dynamik, bestimmt habe,
sehr viel Licht zur Erkenntnis des wahren Begriffes der Substanz mitbringt. Es ist
némlich die aktive Kraft von dem bloBen Vermdgen, das gewohnlich in der Schulphi-
losophie behandelt wird, denn die aktive Potenz der Scholastiker oder das Vermdgen
ist nichts anderes als die unmittelbar bevorstehende Moglichkeit des Wirkens, die
aber dennoch einer dufleren Anregung, gleichsam eines Stachels, bedarf, um ins Werk
gesetzt zu werden. Die aktive Kraft jedoch enthilt eine gewisse Wirksamkeit oder En-
telechie und ist ein Mittleres zwischen der Fihigkeit des Wirkens und dem Wirken
selbst; sie enthdlt den Drang dazu und wird so durch sich selbst zur Wirksamkeit ge-
fithrt, ohne Hilfen nétig zu haben, vielmehr nur durch eine Beseitigung des Hinderli-
chen.* Leibniz, G. W.: Uber die Verbesserung der ersten Philosophie und den Begriff
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zugrunde liegt, aus welchen wiederum die Welt zusammengesetzt ist. Leibniz’
Monaden existieren in einem virtuellen Raum, der der Welt vorhergeht und aus
dem Gott das zu Verwirklichende selektiert, sie sind also auch ohne Verwirkli-
chung existent. "

Gilles Deleuze entwickelt sein Verstindnis von Virtualitdt anhand der Falte,
mit der er das barocke Denken und im Besonderen Leibniz reflektiert. Die Viel-
heit der Monaden driickt sich gerade in der vielfachen Faltung und den damit
verbundenen Virtualitdten aus: ,,So ist die Inflexion das reine Ereignis der Linie
oder des Punktes, das Virtuelle, die Idealitit par excellence.“" Erst die Aktuali-
tit einer Monade ldsst sie zum Spiegel der anderen werden — ohne Aktualitit ist
die Virtualitit nicht zu erkennen — und erméglicht eine Uberfithrung von der
Méglichkeit in die Wirklichkeit.'* In Was ist Philosophie bestimmt Deleuze das

der Substanz. In: Ders.: Fiinf Schriften zur Logik und Metaphysik. Stuttgart: Reclam
1995, S. 19-20.

12 Vgl. Leibniz, G. W.: Uber die Verbesserung der ersten Philosophie und den Begriff
der Substanz.; Ders.: Die Sache Gottes, sichergestellt durch die Versdhnung seiner
Gerechtigkeit mit seinen iibrigen Vollkommenheiten und allen seinen Handlungen. In:
Ders.: Die Theodizee. Von der Giite Gottes, der Freiheit des Menschen und dem Ur-
sprung des Ubels. In: Ders.: Philosophische Schriften. Band II, zweite Hilfte. Darm-
stadt: Wiss. Buchgesellschaft 1985; Ders.: Monadologie. In: Ders.: Kleine Schriften
zur Metaphysik. Philosophische Schriften Band 1, Herausgegeben und iibersetzt von
Hans Heinz Holz. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1996.

13 Deleuze, G.: Die Falte. Leibniz und der Barock. Frankfurt am Main: Suhrkamp 2000,
S. 30. ,,Die Inflexion ist eine Idealitit oder Virtualitit, die aktual nur in der Seele
existiert, welche sie umhiillt. So ist es auch die Seele, welche voller Falten ist. Die
Falten sind in der Seele und existieren aktual nur in der Seele. Das trifft bereits fiir die
,eingeborenen Ideen‘ zu: diese sind reine Virtualitdten, reine Vermdgen, deren Tat in
Verhaltensweisen oder Anlagen (Falten) in der Seele besteht und deren vollendete Tat
in einer inneren Tétigkeit der Seele besteht (innerliche Entfaltung). Das trifft aber fiir
die Welt nicht weniger zu: die ganze Welt ist nur eine Virtualitit, die aktual nur in
den Falten der Seele existiert, die sie ausdriickt, wobei die Seele von inneren Entfal-
tungen aus operiert, wodurch sie sich eine Reprisentation der eingeschlossenen Welt
gibt. Wir gehen in einem Subjekt von der Inflexion zum Einschluf} wie vom Virtuel-
len zum Aktualen [...].“ A.a.0., S. 41 f.

14 Vgl. Deleuze, G.: Die Falte. Leibniz und der Barock. Deleuze spricht von einer dop-
pelten Faltung der Welt, zum einen in Virtualitit und Aktualitit, zum anderen in
Moglichkeit und Wirklichkeit. Er fasst Virtualitdt als Einfaltung und Aktualitit als

Entfaltung, worin eine enge Verbindung der beiden Begriffe deutlich wird.
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Virtuelle am Beispiel des Begriffs und des Ereignisses. Wahrend die Philosophie
direkt am Virtuellen und seiner Bestdtigung arbeitet, aktualisiert diese die Wis-
senschaft und er6ffnet Zugénglichkeit durch Referenz."” Deleuze beruft sich auf
Henri-Louis Bergson, der bereits ein halbes Jahrhundert zuvor das Madgliche
vom Virtuellen abgegrenzt hatte. Die Moglichkeit zeigt sich bei Bergson erst in
ihrer Realisierung — andernfalls wiirde es sich um eine Pradetermination handeln
—, wihrend sich die Gegenwart aus der sich aktualisierenden und differenzieren-
den Virtualitdt ergibt. 16

Pierre Lévy stellt Deleuze schlieBlich in den Kontext der neuen Medien.
Auch er sieht die Virtualitit keineswegs der Wirklichkeit gegeniibergestellt,
sondern begreift Virtualisierung als Prozess des Empfangens von Andersartig-
keit, das schon immer Teil des menschlichen Daseins gewesen sei.'” Die zeitge-
nossische Faszination fiir die Virtualitét besteht nach Lévy vor allem im in ei-
nem falschen Verstidndnis der klassischen philosophischen Bedeutung als einer
Nicht-Realitdt. Dagegen bestimmt er die Virtualitit als Modus der Realitdt und
als unendliche, ortlose Quelle fiir Ak'[ualisierungen.18

Der aktuelle internationale Forschungstand zur Virtualitét zeigt sich exemp-
larisch am im Jahr 2014 erschienenen Oxford Handbook of Virtuality, das Auf-
sétze einflussreicher Autoren wie Brian Massumi, Erik Champion, Mark Grims-
haw, Alan Chalmers und Charles M. Ess umfasst.”

15 ,Jede Ereigniskomponente aktualisiert oder verwirklicht sich in einem Augenblick,
und das Ereignis entsprechend in der Zeit, die zwischen diesen Augenblicken vergeht;
nichts aber geschieht in der Virtualitit, deren Komponenten nur Zwischen-Zeiten sind
und deren zusammengesetztes Werden ein Ereignis ist. Hier geschieht nichts, alles
aber wird, so dass das Ereignis das Privileg besitzt, wieder zu beginnen, wenn die Zeit
vergangen ist. [...] Ein Begriff erfasst das Ereignis, sein Werden, seine untrennbaren
Variationen [...]. In seiner Produktion und Reproduktion hat der Begriff die Realitét
eines Virtuellen, eines Unkorperlichen, eines Fiihllosen, im Gegensatz zu den Funkti-
onen des aktuellen Sachverhalts, zu den Funktionen des Korpers und des Erlebens.
Deleuze, G.; Guattari, F.: Was ist Philosophie? Frankfurt am Main: Suhrkamp 2000,
S. 185. Vgl. A.a.0, S. 136.

16 Vgl. Deleuze, G.: Henri Bergson zur Einfithrung. Hamburg: Junius 2001.

17 Vgl. Lévy, P.: Qu’est ce que le virtuel? Paris: La Découverte 1998.

18 Vgl. Lévy, P.: Cyberculture. Minneapolis: Univ. of Minnesota Press 2001.

19 Vgl. Grimshaw, M. (Ed.): The Oxford Handbook of Virtuality. Oxford, New York:
Oxford Univ. Press 2014. Dazu grundlegend: Goldberg, K. (Ed.): The Robot in the
Garden. Telerobotics and Telepistemology in the Age of the Internet. Cambridge,
London: MIT Press 2000.
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1.1.2 Philosophie des Ortes

Die Geschichte des Ortes in der Philosophie offenbart ein Spannungsverhiltnis
beziiglich der doppelten Bestimmung des Raumes, einerseits als rdumliche Abs-
traktion, andererseits als rtliches Phinomen.” Edward Casey weist diese Diffe-
renz in seinem umfassenden Werk The Fate of Place® iiber alle Epochen der
Kulturgeschichte hinweg nach. Wenngleich in der Neuzeit die naturwissen-
schaftlich-abstrakte Raumvorstellung deutlich dominiert, so nimmt die wissen-
schaftskritische Phdnomenologie am Beginn des 20. Jahrhunderts den Ort wie-
der in den Blick. Insbesondere Martin Heidegger fasst den Ort als etwas, das den
Raum erst eréffnet und die Dinge darin versammelt.”” Nach Casey ist der Ort
»eher ein Ereignis als ein Ding* und in diesem Sinne bestimmt er auch den
Menschen: ,,Mehr noch als Erdlinge sind wir Ortlinge, und unser Wahrneh-
mungssystem, unser sinnlicher Leib, spiegelt die Arten von Orten wider, die wir
bewohnen.“”

Bereits vor Heidegger hatte Edmund Husserl den Raum untersucht,” jedoch
spielt der Ortsbegriff bei ihm keine zentrale Rolle. Husserls Unterscheidung
zwischen Wissenschaft und Lebenswelt aus der Krisis-Schrift” ist jedoch indi-
rekt bedeutsam fiir die Entwicklung eines phdnomenologischen Raumverstand-
nisses, das den erlebten vom geometrischen Raum abgrenzt und von aktuellen

20 Vgl. dazu Schlitte, A; Hiinefeldt, T.; Romi¢, D.; van Loon, J. (Hrsg.): Einleitung: Phi-
losophie des Ortes. In: Dies. (Hrsg.): Philosophie des Ortes. Reflexionen zum Spatial
Turn in den Sozial- und Kulturwissenschaften. Bielefeld: transcript 2014, S. 7-23. Auf
die Raumphénomenologie wird im Folgenden nicht ndher eingegangen, da der
Schwerpunkt dieses Buchs im Bereich der Ortsphdnomenologie liegt.

21 Casey, Edward S.: The Fate of Place. A Philosophical History. Berkeley, Los Ange-
les, London: Univ. of California Press 1997. Dazu auch ders.: Getting Back Into
Place. Towards a Renewed Understanding of the Place-World. Bloomington: Indiana
Univ. Press 2009.

22 Vgl. Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: Ders.: Gesamtausgabe. 1. Abteilung:
Veroffentlichte Schriften 1910-1976. Band 7 Vortrage und Aufsitze. Frankfurt am
Main: Klostermann 2000, S.146-164. Siche auch ders.: Das Ding. A.a.O., S. 16-187.

23 Casey, E.: Vom Raum zum Ort in kiirzester Zeit. Phdnomenologische Prolegomena.
In: Phdnomenologische Forschungen 2003, S. 72, 62.

24 Vgl. Husserl, E.: Ding und Raum. Vorlesungen 1907. Husserliana Band 16, hrsg. von
Ulrich Claesges. Den Haag u.a.: Mauritius Nijhoff 1973.

25 Vgl. Husserl, E.: Die Krisis der europdischen Wissenschaften und die transzendentale
Phanomenologie. Eine Einfithrung in die phinomenologische Philosophie. Husserlia-
na Band 6, hrsg. von Walter Biemel. Den Haag u.a.: Mauritius Nijhoff 1976.
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Autoren wie Edward Casey und Jeff Malpas aufgegriffen wird, die ihrerseits be-
einflusst sind von der Unterscheidung zwischen space und place in der amerika-
nischen Humangeographie%.

Kitard Nishida betont die Bindung der menschlichen Identitét an einen kon-
kreten Ort als Kontext der lebensweltlichen Erfahrung. Er bezieht ostasiatische
und westliche Denktraditionen in seine Logik des Ortes ein, die zu einem Grund-
stein der modernen japanischen Philosophie geworden ist. Nishida versteht die
Bestimmung des Seins als Verortung: Die Gegensténde der natiirlichen Welt ha-
ben ihren logischen Ort in der Bewusstseinswelt, wihrend der logische Ort der
Bewusstseinsinhalte in der intelligiblen Welt der dsthetischen, moralischen und
religiosen Ideen liegt. Nishida beruft sich auf die zeitgendssische Physik der
1920er Jahre, wenn er den Ort als ,Kraftfeld® bestimmt.”’

Bernhard Waldenfels arbeitet in seinen Ortsverschiebungen im Riickgriff auf
die neuere franzosische Philosophie, besonders Derrida, Foucault, Levinas und
Merleau-Ponty, die Spannung zwischen den leiblich erlebten Orten und den
Raumstrukturen der Erfahrung heraus. Sie zeigt sich unter anderem im Kontrast
von Neuem und Bekanntem, Erinnerung und Erfahrung, Weltbezug und Heimat,
wie er auch von der darstellenden Kunst thematisiert und expliziert wird.”®

Der virtuelle Ort hat in der Phdnomenologie insgesamt noch nicht viel Be-
achtung erfahren, was vor allem einer Konzentration auf Raum und Virtualitit
an sich geschuldet ist, die vornehmlich im abstrakten Konzept des Cyberspace
zusammenlaufen. Dabei hatte Edward Casey den konkret erlebten Ort in der vir-
tuellen Welt bereits im Jahre 1997 als noch nicht erschlossenes Phdnomen be-
zeichnet.”

26 Siehe dazu etwa Tuan, Yi-Fu: Space and Place. The perspective of experience. Min-
neapolis: Univ. of Minnesota Press 1979; sowie Relph, E.: Place and placelessness.
London: Pion 1980. Besonders zum virtuellen Ort: Ders.: Spirit of Place and Sense of
Place in Virtual Realities. In: Techné: Research in Philosophy and Technology, Vol.
11, No. 1, 2007.

27 Vgl. Nishida, K.: Logik des Ortes. Der Anfang der modernen Philosophie in Japan.
Ubers. und hrsg. von Rolf Elberfeld. Darmstadt: Wiss. Buchgesellschaft 1999; sowie
Giinzel, S.: Vom Raum zum Ort — und zuriick. In: Schlitte, A.; u. A.: Philosophie des
Ortes, S. 40.

28 Vgl. Waldenfels, B.: Ortsverschiebungen. In: Ders.: Ortsverschiebungen, Zeitver-
schiebungen. Modi leibhaftiger Erfahrung. Frankfurt am Main: Suhrkamp 2009, S.
95-216.

29 ,,As I watch television or correspond by e-mail, my immediate surroundings may not

matter greatly to the extent that I am drawn into the drama I am watching or into the
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Jeff Malpas hat, neben Edward Casey, das Wesen des Ortes und seine philo-
sophische Relevanz ebenfalls detailliert dargestellt. Er vertritt den Ansatz, dass
sich der Bezug zum Ort aus der Natur des menschlichen Denkens selbst ergibt,
weshalb Erfahrung und Identitit durch und in dieser Beziehung griinden. Des
Weiteren hat er den Ortsbegriff als zentralen Ansatz in Heideggers Denken her-
ausgearbeitet. In diesem Zusammenhang ist auch seinen Aufsatz On the Non-
Autonomy of the Virtual zu nennen, in dem er die unaufhebbare Bindung des
Virtuellen an die Alltagswelt hervorhebt.” Erik Champion thematisiert ebenfalls
den virtuellen Ort aus der Perspektive der Kunst- und Medienwissenschaften im
Kontext kultureller Virtualisierung und nimmt dabei explizit Bezug auf Edward
Casey. Auch er hat zu diesem Thema einige aufschlussreiche Aufsétze ver-
fasst.”'

Stephan Giinzel forscht intensiv am Raumbild des Computerspiels. Seine
Aufmerksamkeit richtet sich in vielen seiner Arbeiten auf die Analyse des Bil-
dobjekts als Phdnomen hinsichtlich seiner Darstellungs- und Interaktionsmog-

words I am typing or reading. But a new sense of place emerges from this very cir-
cumstance: the “virtual place’, as it can be called, in keeping with current discussions
of “virtual reality’. In inhabiting a virtual place, I have the distinct impression that the
persons with whom I am communicating or the figures I am watching, though not
physically present, nevertheless present themselves to me in a quasi face-to-face in-
teraction. They are accessible to me and I to them [...]: I seem to share the ‘same
place’ with others who are in fact stationed elsewhere on the planet. This virtual
coimplacement can occur in image or word, or in both. The comparative coziness and
discreteness of such compresence — its sense of having boundaries if not definite lim-
its — makes it a genuine, if still not fully understood, phenomenon of place.” Casey,
E.: The Fate of Place, S. xiv.

30 Vgl. Malpas, J.: Place and Experience. A Philosophical Topography. Cambridge:
Cambridge Univ. Press 1999; ders.: Heidegger’s topology: Being, Place, World.
Cambridge: MIT Press 2006; sowie ders.: On the Non-Autonomy of the Virtual.

31 ,,Presence in virtual environments is often defined as the subjective belief that one is
in a place even though the participant knows the experience is mediated by digital
media [...]. Yet presence can only be clearly defined when relating it to place, if place
itself is clearly defined and understood.” Champion, E.: Virtual Places. In: Dasgupta,
Subhasish: Encyclopedia of Virtual Communities and Technologies. Idea Group Ref-
erence, Hershey 2006. S. 556. Vgl. ders.; Bharat, D.: Where is this place? Proceedings
of ACADIA 2002: Thresholds Between Physical and Virtual. 2002, S. 87-97; Ders.:
Otherness of Place: Game-based Interaction and Learning in Virtual Heritage Pro-
jects. International Journal of Heritage Studies, Vol. 14, 3, 2008, S. 210-228.
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lichkeit und liefert dadurch auch indirekt wertvolle Ansatzpunkte zur Bestim-
mung des virtuellen Orts insbesondere im Computerspiel, der als solcher bei ihm
wiederum zugunsten einer Betrachtung des abstrakten virtuellen Raumes nicht
im Zentrum steht.”

Insgesamt zeigt sich der virtuelle Ort als Phianomen bisher von der For-
schung, insbesondere der Philosophie, als kaum erschlossen. Entweder steht der
Cyberspace als abstrakter virtueller Raum von Kommunikation oder Spielwelt
im Vordergrund oder die technisch erzeugte Virtualitdt wird hinsichtlich ihres
Verhiltnisses zu bzw. ihrer Auswirkungen auf die menschliche Lebenswelt in
den Blick genommen. Angesichts des dargelegten Forschungsstandes erscheint
eine philosophische Anndherung an den virtuellen Ort angebracht.

1.2 ANSATZ

Dieses Buch unternimmt eine nidhere Bestimmung der virtuellen Orte als Phé-
nomen. Es zeigt, dass diese trotz ihrer notwendigen technischen Vermittlung als
Orte zu verstehen sind, die den virtuellen Raum als solchen in ihrer Gesamtheit
erst begriinden. Die menschliche Lebenswelt wird durch diese neuen Orte berei-
chert und erweitert, aber auch vor neue Herausforderungen gestellt.

Virtuelle Orte sind technisch erzeugte Erweiterungen der Wirklichkeit. Sie
grenzen sich als eigenstindiges Phdnomen von den immateriellen Verortungen
der rein logischen Denkmdglichkeit, der phantastischen Imagination und der li-
terarischen und filmischen Fiktion ab, insofern sie durch spezifische Setzungen
und technische Restriktionen der Erzeugung und Darstellung eine ihnen eigen-
timliche Beschriankung erfahren, sich dabei jedoch durch die Moglichkeit der
freien Wahl des perspektivischen Standpunkts und insbesondere durch ihre In-
teraktivitdt, die wiederum eine direkte, aktuelle und konkrete Referenzierung
ermdglicht, auszeichnen. Sie unterscheiden sich ferner von den Orten der mate-
riellen Wirklichkeit, als sie, bedingt durch die technische Vermittlung, nur sehr
eingeschrinkt sinnlich erfahrbar sind und aus demselben Grund nicht unmittel-
bar in das Netz der ineinandergreifenden Orte der Alltagswelt eingebunden sind.
Dagegen sind sie hinsichtlich ihrer konkreten Zuginglichkeit, ihres versam-
melnden Charakters und der mitunter hohen Relevanz fiir die menschliche Le-

32 Vgl. Giinzel, S.: Simulation und Perspektive. Der bildtheoretische Ansatz in der
Computerspielforschung, in: Bopp, M. (Hrsg.): Shooter. Eine multidisziplinire Ein-
fithrung. Miinster u. a.: LIT 2009, S. 331 f.; sowie auch ders.: Egoshooter. Das Raum-
bild des Computerspiels. Frankfurt am Main, Campus 2012.
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benswelt, beziiglich sowohl ihrer Inhalte als auch der sich in ihnen vollziehen-
den Abléufe als neuartiger Teil der Wirklichkeit zu bestimmen.

Diese Wirklichkeit ist nicht als notwendige, sondern als kontingente aufzu-
fassen: Erst durch Wiederholung sedimentiert das Phdnomen des virtuellen Orts
zur gelebten und anerkannten Wirklichkeit. Es zeichnet sich dabei als verbin-
dende Struktur von Wirklichkeit und Virtualitdt aus, die in drei Aspekten zu Gel-
tung kommt:

1. Wiederverortung bezeichnet eine Verortung von in der Alltagswelt gegebe-
nen Ortskonzepten im Virtuellen. So ist beispielsweise der Desktop als virtu-
eller Arbeitsplatz und erster Anlaufpunkt nach dem Start des Computers dem
materiellen Schreibtisch als dem Ort, an dem Schreibarbeiten erledigt wer-
den, funktional nachempfunden. Die Wiederverortung zeichnet sich dadurch
aus, dass sie zur symbolischen Darstellung von Computerfunktionen auf ver-
breitete Ortskonzepte zuriickgreift, obwohl auch eine andere technische Lo-
sung moglich wire.

2. Demgegeniiber handelt es sich bei der Verortung von moglichem und fikti-
vem Gegebenen, das seinerseits in der Realitdt wurzelt bzw. daran ankniipft,
im Virtuellen um eine Neuverortung. Besonders die zeitgendssischen Compu-
terspiele beinhalten in diesem Sinne neue Orte, die hdufig nicht direkt der
Alltagswelt entlehnt sind, sondern eine Schnittmenge von Mdglichkeit und
Fiktion virtualisieren und dadurch &rtlich bestimmen.

3. Der Neuverortung und der Wiederverortung im Virtuellen entspricht zugleich
in umgekehrter Weise eine Riickverortung in der materiellen Wirklichkeit.
Dieser Riickbezug ergibt sich notwendig aus der materiellen Grundlage jeder
Virtualisierung als einer Form von Technik und zeigt sich in Computern, Da-
tentrdgern und Rechenzentren. Der virtuelle Ort ist in dieser Hinsicht doppelt
verortet — einerseits im Virtuellen, andererseits in materiellen technischen
Systemen, die ihn erzeugen und dabei selbst verortet sind.

Diese drei Aspekte des virtuellen Orts sind aufeinander bezogen, bestimmen ihn
dabei aber nicht zirkuldr. Zwar greift jede Verortung im Virtuellen auf die All-
tagswelt zuriick — entweder in direkter Analogie als Wiederverortung oder im
Sinne der Neuverortung durch die Verwurzelung von Mdglichkeit und Fiktion
darin — und schafft dabei gleichzeitig neue materielle Orte als Grundlage ihrer
technischen Erzeugung, doch zeigt sich in diesem Kreis insofern ein Bruch, als
nicht jedem virtuellen Ort ein materieller entspricht. Der Zusammenhang ist
vielmehr insofern proportional zu verstehen, als dass mit der zunehmenden Vir-
tualisierung der Alltagswelt notwendig eine steigende Technisierung derselben
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einhergeht. Das abschlieende Kapitel widmet sich diesem Zusammenhang und
seinen Folgen.

1.3 AUFBAU UND STRUKTUR

Der Titel CyberPlaces vereint den Anspruch dieses Buches in sich, den Cyber-
space33 als technisch-abstrakten virtuellen Raum aus der Perspektive der Orts-
phénomenologie zu begreifen und darin Ortsphdnomene zu beschreiben. Die
Methode der Argumentation muss daher hinsichtlich des genannten Ansatzes
hauptséchlich eine phinomenologische sein: Es werden Phidnomene beschrieben,
wie sie sich zeigen, um daran die Wesensstruktur des virtuellen Ortes herauszu-
arbeiten. Der Dreischritt von Wiederverortung, Neuverortung und Riickveror-
tung lésst sich nur in der philosophischen Rede bestimmen, greift dazu aber auch
auf technische Beschreibungen zuriick, besonders zur Bestimmung der Riickver-
ortung in der materiellen Wirklichkeit. Ein hervorzuhebendes Merkmal ist der
Einbezug analytischer Konzepte moglicher Welten von Saul A. Kripke, David
K. Lewis und Nelson Goodman, wodurch der aufgegriffene phdnomenologische
Diskurs einen weiteren fruchtbaren Ankniipfungspunkt hinsichtlich der Virtuali-
tit als Verwirklichung kontingenter Mdoglichkeit erhilt. Dieses Buch orientiert
sich vornehmlich am philosophischen Leser, weshalb der technische Hinter-
grund nur soweit wie ndtig beleuchtet wird.

Kapitel 2 versteht sich zunéchst als hinfithrende Problembestimmung, indem
es die Diskussion um den virtuellen Ort mit der Frage nach dem Verhiltnis von
Kunst und Technik in Verbindung bringt, weil er gekennzeichnet ist durch As-
pekte von Bild, Abbild und Perspektive — Kunst — sowie das Verhéltnis zur
Technik und das, was durch sie ermdglicht wird und was sie selbst moglich
macht. Es verortet das Virtuelle fiir den weiteren Verlauf mit dem dreigliedrigen
Verhiltnis von Wiederverortung, Neuverortung und Riickverortung, sowohl im
Bereich des erzeugten Inhaltlichen als auch im Bereich des erzeugenden Opera-
tiven.

Das zentrale Kapitel 3 definiert zundchst das Virtuelle im Verhéltnis zum
Fiktiven, zum Moglichen und zum Wirklichen. Es greift dabei die Diskussion
moglicher Welten in der analytischen Philosophie und der Unterscheidung von

33 Cyberspace bezeichnet urspriinglich einen ,kybernetischen Raum‘. Die Bedeutung hat
sich mittlerweile gewandelt: Im engeren Sinne meint Cyberspace die virtuelle Reali-
tat, im weiteren das gesamte Internet und andere computermediale Sinnhorizonte. Das
Préfix cyber wird fiir damit in Verbindung stehende Entititen verwendet, wie etwa

Cybergesellschaft oder Cyberethik.
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fiktionalen und virtuellen Welten auf. Die Explikation des virtuellen Ortes er-
folgt an einem Beispiel einer virtuellen Welt im eigentlichen Sinne — dem Spiel
Minecraft —, in der der Spieler selbst durch seine Handlungen zur Erzeugung und
Erweiterung dieser Welt beitrdgt. Minecraft zeigt sich als virtueller Ort par
excellence, an dem die Virtualitit selbst zur Darstellung kommt. Sie reflektiert
sich darin selbst stets mit und offenbart sich so als Pendant zum Kunstwerk, in-
dem sie ihr Kunstwerk-Sein selbst darstellt.

Kapitel 4 greift noch einmal den Inhaltsaspekt virtueller Welten auf am Leit-
faden der Frage danach, inwiefern virtuelle Welten als Abbild ihrer selbst nur im
Apriori der Perspektive erscheinen kdnnen, das Phdnomen des virtuellen Ortes
also wesentlich durch Perspektivitét bestimmt ist. Hier zeigen sich deutliche Un-
terschiede zum Kunstwerk, vor allem hinsichtlich der Zeitlichkeit und der Mog-
lichkeit von Referenzierung des Betrachters.

Kapitel 5 nimmt den operativen Aspekt in den Blick und diskutiert den Zu-
sammenhang der virtuellen Verortung im Inhalt mit der Verortung des virtuellen
in empirisch vorliegenden materialen Strukturen. Im Zentrum steht dabei der
Begriff der Information, der sowohl den inhaltlichen als auch den operativen
Aspekt vereint.

Das abschlieBende Kapitel 6 fasst noch einmal den fiir das Virtuelle wesent-
lichen Zusammenhang von zugleich inhaltlicher und operativer Neuverortung
zusammen und diskutiert vor diesem Hintergrund auch anhand konkreter Bei-
spiele sich daraus ergebende Funktionen, Phinomene und Probleme des Virtuel-
len. Dabei wird gezeigt, dass es fiir den Gesamtzusammenhang von virtueller
und materieller wirklicher Welt gerade der Dreischritt von virtueller Wieder-
und Neuverortung und materieller Riickverortung ist, die eine zugleich prak-
tisch-6kologische und ethische Herausforderung zum Ausdruck bringen kann,
vor die sich der Mensch im Zeitalter der Digitalisierung seiner Lebenswelt ge-
stellt sieht.



2. Das Verhaltnis von Kunst und Technik

Kunst und Technik stehen auf den ersten Blick in einem eher distanzierten Ver-
héltnis zu einander. Der Kunstbetrieb greift in seinem Schaffen wohl auf techni-
sche Mittel und Arbeitstechniken zuriick. Kunst macht Technik zum Mittel ihres
Zwecks, daneben gelegentlich deren kaltes und funktionales Design zu ihrem
Gegenstand. Schones und Gutes scheinen hier noch eins zu sein. Abgesehen von
einer gewissen Faszination fiir das rein Funktionale scheint sich der Kiinstler nur
ungern mit dieser trostlosen technischen Sphire, in der das Schone keinen Platz
hat, zu beschéftigen.

Technik wiederum scheint ohne Kunst auszukommen. Wenn sie neben
Funktionalitdt einen Gestaltungsanspruch an sich stellt, dann den der Effizienz.
Im Fokus steht die wirtschaftliche Nutzung des gegebenen Materials, der Ener-
gie und des Volumens, nicht der &dsthetische Anspruch. Gut ist, in der techni-
schen Perspektive, wenn alles funktioniert wie es soll — reine Schonheit um ihrer
selbst willen ist eine unerhebliche Variable. Gegenseitiges Verstidndnis oder gar
Sympathie findet man auf den ersten Blick nur in Nischen. Es scheint sich um
parallele Welten zu handeln.

2.1 BESTIMMUNG DES KLASSISCHEN VERHALTNISSES

Dabei haben die beiden so vieles gemein. Die Begriffe Kunst und Technik wur-
zeln beide im altgriechischen Ausdruck t€yvn. Darin driickt sich ein Zusammen-
spiel von handwerklicher Geschicklichkeit und dem Wissen iiber deren erfolg-
versprechende Anwendung in einem schopferischen Aspekt aus, wie wir ihn
vom Begriff der Handwerkskunst kennen. Sowohl Handwerker als auch Kiinst-
ler werden zuerst einmal als Techniker gefasst, Handwerk und bildende Kunst
sind eins. Doch bereits in der griechischen Antike zeichnen sich Unterschiede
und Unterscheidungen ab, an denen sich das Verhiltnis von Kunst und Technik
verdeutlichen lésst.
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Platon stellt im Rahmen seiner Dichterkritik in der Politeia Gott als Wesens-
bildner, einen Tischler als Werkbildner, sowie einen Maler als Nachbildner ne-
beneinander.' Gott schafft das Urbild (e180¢), in diesem Beispiel das des Bettge-
stells, das sich der Tischler zum Vorbild nimmt, um viele sich gleichende Bett-
gestelle herzustellen. Der Maler fertigt eine Zeichnung davon an. Das Werk des
Tischlers zielt ganz offenbar auf durchaus kunstfertige Vervielféltigung, wéh-
rend der Maler um des Malens willen malt. Der Werkbildner kann durch seine
Handwerkskunst seine Werkstiicke in dhnlicher Qualitdt immer wieder erzeugen,
wihrend der Nachbildner eine erneute Herstellung seines Kunstwerks trotz sei-
ner Meisterschaft nicht garantieren kann. ,,Man sieht sofort, wie nahe wir an den
Rétseln der Kunst sind. [...] Wird es am Ende wieder ein Kunstwerk oder nur
ein solides Werkstiick sein?** Kunst lisst sich also nicht produzieren wie ein
Werkstiick.” Und auch die Intention ist eine andere. Wihrend der Maler ein Uni-
kat schafft, versucht der Tischler eine Ware auf vergleichbarem Niveau herzu-
stellen. Technik ist Mittel zum Zweck, Kunst wird zum Selbstzweck.

Platon kritisiert an dieser Stelle die perspektivische Darstellung durch die
Maler, die sich im Gegensatz zu den Tischlern nicht um eine mdglichst identi-
sche Wiedergabe bemiihen, sondern sich durch Verzerrung von der Wahrheit
entfernen und Schattenspiele herstellen. Die Forderung nach Wahrheit hilt er
auch gegen die Ausdifferenzierungen der t€yvn im Athen des 5. und 4. Jahrhun-
derts aufrecht, allen voran gegen die Rhetorik (pntopwkn té€yvn) der Sophisten.
Wabhre t€yvn sei Wissen um die Griinde und Zusammenhﬁnge,4 und auch Aristo-
teles unterscheidet sie von Erfahrung anhand des Strebens nach Ursachener-
kenntnis.” Damit riicken beide die téyvn ndher an émotiun und co@ia und so an
unser wissens- und weisheitsgeprigtes Verstindnis von Technik, wenngleich sie
ihren Praxisbezug nicht verliert.” Wenn Platon die Redekunst als abstrakt und

Vgl. Platon: Politeia, 597 a — 600 c.

2 Gadamer, H.-G.: Bildkunst und Wortkunst. In: Boehm, G. (Hrsg.): Was ist ein Bild?
Miinchen: Fink 2006, S. 92 f.

3 Das éndert sich allerspatestens in der Moderne, in der Kunstwerk und technisch re-
produzierbares Werkstiick beginnen, ununterscheidbar zu werden, vgl. Benjamin, W.:
Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit. Frankfurt am
Main: Suhrkamp 2003.

4 Vgl Platon: Gorgias, 465 a.

Vgl. Aristoteles: Metaphysik I 1, 981b 25.

6 Vgl Bol, P. C.: Kunst und Technik im klassischen Altertum — die antike Bronzetech-

nik. In: Guderian, D. (Hrsg.): Technik und Kunst. Diisseldorf: VDI-Verlag 1994, S.
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funktionslos anprangert, sobald sie sich nicht mehr am Gerechten orientiert, 6ff-
net er damit ex negativo ein Fenster fiir das Verstindnis von Auspriagungen von
t€éyvn, die sich gerade nicht in den Dienst rationalen Erkenntnisgewinns ein-
spannen lassen. Auch das zeichnet unser Verstdndnis von Kunst aus: Die Her-
auslosung aus der epistemischen Zweck-Mittel-Relation, hin zu einer selbstbe-
ziiglichen Darstellungsform.

Diese Darstellungsform und vor allem diese Selbstbeziiglichkeit des Kunst-
werkes flihrt in der Moderne — ausgehend von philosophischen Asthetiken’ von
Baumgarten, Kant oder Hegel — auf die Frage nach der der Kunst eigenen, spezi-
fisch nicht-diskursiven Wahrheit. Anschlieend an diese Diskussion hat vor al-
lem Hans-Georg Gadamer die der Kunst eigene Wahrheit im ,,Riickgang auf die
asthetische Erfahrung® selbst, d. h. in der der Kunst eigenen Selbstbeziiglichkeit
verortet:

»Alle diese Begriffe wie Nachahmung, Schein, Entwirklichung, Illusion, Zauber, Traum
setzen den Bezug auf ein eigentliches Sein voraus, von dem das dsthetische Sein unter-
schieden sei. Nun lehrt aber der phinomenologische Riickgang auf die dsthetische Erfah-
rung, daf3 diese gar nicht aus solchem Bezug denkt und vielmehr in dem was sie erféhrt,
die eigentliche Wahrheit sieht. Dem entspricht, daf} die dsthetische Erfahrung wesensmé-

Big nicht durch eine eigentliche Erfahrung der Wirklichkeit enttduscht werden kann.*

Kunst sucht also jenseits technisch-rationaler Methoden nach Wahrheit und fin-
det sie nach ihren eigenen Kriterien in sich selbst. Sie ist dem Schonen
verpflichtet, allerdings gerade nicht in dessen reduzierter Form des subjektiv
angenehmen Eindrucks. Téyvn, in diesem Sinne, ist mit Schonheit entsprechend
der xodokdyaBio assoziiert, der klassischen Idee von der das Subjektive iiber-
steigenden Einheit von Gutem und Schonen. Als schon wird demnach das ver-
standen, was Offentlich zur Schau gestellt werden kann, was aufgrund gemein-
sam teilbarer Kriterien von allen geteilt werden kann. Das Schone wird also
abgegrenzt von den lediglich vegetativen Momenten des menschlichen Lebens,
die im Privaten und blof3 Subjektiven stattfinden. Weil es grundsitzlich das allen

41 und vgl. Aristoteles: Metaphysik I 1, 980a ff; sowie auch Heidegger, M.: Die Frage
nach der Technik. In: GA 7, S. 14.

7  Siehe dazu etwa Nida-Riimelin, J.; Betzler, M.; Cojocaru, M.-D. (Hrsg.): Asthetik und
Kunstphilosophie. Von der Antike bis zur Gegenwart in Einzeldarstellungen. Stutt-
gart: Kroner 2012.

8 Gadamer, H.-G.: Hermeneutik I. Wahrheit und Methode. Grundziige einer philosophi-
schen Hermeneutik. Tiibingen: Mohr Siebeck 1990, S. 89.
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Zugéngliche ist, ist das Schone mit dem Staunen verbunden. Staunen regt an
zum Verweilen, dazu, etwas auf sich wirken zu lassen. Die Wahrnehmung des
Schonen braucht entsprechend Zeit und MuBe.” Der Kunsthandwerker bleibt
diesem Ideal des Schonen verpflichtet — wéhrend sich der reine Techniker vom
Schonen zugunstem dem der Effizienz trennt. Fiir ihn liegt die Wahrheit seines
Produkts zwar auch in dem Zweck, den es erfiillt, nur darf dieser Zweck alles
sein, nur eben kein bloBer Selbstzweck. Die volle Selbstbeziiglichkeit der Kunst,
die ihre spezifische Wahrheit ausmacht, wird fiir den reinen Techniker sinn- und
wertlos.

Platons Vorwurf der perspektivischen Verzerrung an den Kiinstler des Scho-
nen ist noch in weiterer Hinsicht interessant und verdient ndhere Betrachtung.
Téyvn als Konnen, das sowohl den mechanischen als auch den schénen Kiinsten
zugrunde liegt, ist ihrem Wesen nach stets ein Nachahmen (pipunoig), wie er fest-
stellt: Der Handwerker orientiert sich beim Bau seines Werkstiicks an einer Vor-
lage, wie es auch der Maler zu tun pflegt. Doch wihrend sich der Werkbildner
bemiiht, moglichst dhnliche Gegenstdnde herzustellen, abstrahiert der Nachbild-
ner die Vorlage perspektivisch, um ein zweidimensionales Bild zu erzeugen und
entfernt sich damit vorsétzlich von der wahren Beschaffenheit der Vorlage; er
fiihrt den Betrachter mit seinem Schattenspiel und Trugbild in die Irre.'"’ Hier
liegt also die Vorstellung zugrunde, die Qualitit von Kunst bemesse sich am
Grad der Ahnlichkeit einer moglichst detailgetreuen Abbildung, ganz nach dem
Ideal einer Verdopplung.

Davon grenzt sich das moderne Selbstverstindnis eigenstindiger Kunst frei-
lich entschieden ab. Max Imdahl hat dargelegt, dass Kunst gerade kein Abbild
produzieren mochte, sondern sich als eigene Ausdrucksform versteht, die etwas
darstellt, das nur sie in dieser Form darzustellen vcrmag.11 Gottfried Boehm
spricht in diesem Zusammenhang von der ikonischen Differenz als Sichtbarma-
chung von etwas Abwesendem durch den Kiinstler:

,»Was uns als Bild begegnet, beruht auf einem einzigen Grundkontrast, dem zwischen ei-
ner liberschaubaren Gesamtfliche und allem, was sie an Binnenereignissen einschlief3t.

Das Verhiltnis zwischen dem anschaulichen Ganzen und dem, was es an Einzelbestim-

9 Vgl. Gadamer H.-G.: Bildkunst und Wortkunst. In: Boehm, G. (Hrsg.): Was ist ein
Bild? Miinchen: Fink 2006, S. 94 f.

10 Vgl. Platon: Politeia, 959 c ff., vgl. auch Platon: Sophistes, 235 a ff.

11 Vgl Imdahl, M.: Ikonik. Bilder und ihre Anschauung. In: Boehm, G. (Hrsg.): Was ist
ein Bild? Miinchen: Fink 2006, S. 300-324.
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mungen (der Farbe, der Form, der Figur etc.) beinhaltet, wurde vom Kiinstler auf irgend-

. . - 12
eine Weise optimiert.*

Bilder sollen die Wirklichkeit nicht spiegeln oder Doubles erzeugen, wir erwar-
ten von ihnen einen ,,Seinszuwachs“u.14 Imdahl macht in seinem Aufsatz deut-
lich, dass sich Art und Inhalt der Darstellung gegenseitig bedingen wie das Zu-
sammenspiel von Syntax und Semantik, um ein vollstdndiges Bild zu vermitteln.
Die vom Kiinstler durch sein Arrangement vorgegebene Perspektive entfernt
sich entgegen Platons Annahme nicht von der wesenhaften Wahrheit des Darge-
stellten, sondern bietet gerade dadurch einen neuen Zugang zu einem viel um-
greifenderen Sachverhalt, der auf andere Weise nicht zum Ausdruck zu bringen
ist. In seiner Analyse stellt Imdahl unter anderem die Zeichnung der Plastik ge-

geniiber, und beschreibt die Zugangsweise:

,.Im Falle der Plastik bezieht sich das BewuBtsein auf das faktisch Anwesende, im Falle
der Zeichnung bezieht sich die Imagination auf das faktisch Abwesende, das allerdings zu
seiner imaginierten Pridsenz des faktisch Anwesenden — der tatsdchlichen und ein fiir al-
lemal anschaulichen Linie — notwendig bedarf und auch fortlaufend deren Anschauung er-
fordert.«"

Diese Stelle beantwortet Platons Vorwurf der Verzerrung sehr deutlich mit ei-
nem Hinweis auf die bewusste Wahl des Mediums und der dadurch erzeugten
Wirkung, die sich gerade auf das Dargestellte bezieht und nicht auf eine Vorla-
ge, dessen realistisches Abbild erzeugt werden soll. Hinsichtlich der Intention
der Schaffenden ldsst sich Kunst damit von Technik differenzieren, als sie sich
von Anspruch der Anfertigung einer technisch-handwerklich moglichst identi-
schen Kopie abgrenzt und ihre Darstellungsform in sich selbst findet.

Die Dimension der technisch-handwerklichen Perfektion wird in Ovids
Pygmalion thematisiert.'® Der Bildhauer setzt seine Vorstellung so gekonnt und
makellos um, dass sein Wunsch, seine zukiinftige Frau moge so sein wie die le-
bensecht wirkende Statue, von Venus derart erfiillt wird, dass die Statue selbst

12 Boehm, G.: Die Wiederkehr der Bilder. In: Ders. (Hrsg.): Was ist ein Bild? Miinchen:
Fink 2006, S. 29 f.

13 Gadamer, H.-G.: Wahrheit und Methode, S. 153 u. a.

14 Vgl. Boehm, G.: Die Bilderfrage. In: Ders. (Hrsg.): Was ist ein Bild? Miinchen: Fink
2006, S. 332.

15 Imdahl, M.: Ikonik. Bilder und ihre Anschauung. In: Boehm, G. (Hrsg.): Was ist ein
Bild? Miinchen: Fink 2006, S. 324.

16 Vgl. Ovid: Metamorphosen, Buch 10, Vers 243 ff.
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zum Leben erwacht. Was man als menschheitsgeschichtlich friithen Wunsch
nach technischer Beherrschung des Lebens lesen kann,17 ist auch Zeugnis eines
Ubergriffs der téyvn auf die Sphire des Lebens. Zwar geschieht die Verwand-
lung mit gottlicher Kraft, doch kann sie nur vollzogen werden, weil ein tiu-
schend echtes Bild geschaffen wurde. Es zeigt sich hier eine Reflexion der Kunst
auf sich selbst: Ovids Dichtung iiberspitzt die Vorstellung der technischen An-
ndherung an die Wirklichkeit bis zu deren Erreichen. Die Statue war zuvor als
Kunstwerk schon wirklich, doch nun ist sie eine Realisierung des Vorbilds.
Pygmalion schafft ein perfektes Abbild seiner Traumfrau, das plotzlich selbst
zur Traumfrau wird. Ovid warnt auf kiinstlerische Weise davor, dass die Perfek-
tion der téxvn die Grenzen zwischen Urbild und Abbild zu verwischen vermag.
Er reflektiert téxvn durch téyvn. Die erste Form als Kunstfertigkeit des Bildhau-
ers trennt noch nicht zwischen Kunst und Technik, die zweite reflektierte Form
jedoch sehr wohl. Sie bettet den Inhalt in ein fiktives Szenario, das die Wirk-
macht der ersten Form hyperbolisch darstellt und uns als Mdglichkeit zugidnglich
macht. Dieses Potenzial der Darstellung offenbart einen Kunstbegriff, der sich
von technischer Kunstfertigkeit unterscheidet, indem er den Rahmen der Erzeu-
gung von Wirklichkeit verldsst und den Bereich der Fiktion er6ffnet. In Kapitel
3 wird dieser Zusammenhang von Moglichkeit, Fiktion und Wirklichkeit noch
einmal genauer beleuchtet.

Die poietische Wahrheit der Kunst, die Abbildung des Schaffenkdnnens im
Geschaffenen, in dem dieses Abbild stets Urbild der Mdglichkeit von Kunst
iiberhaupt ist und die in der gottlich-menschlichen Macht der Schépfung zum
Ausdruck kommt, steht schlieBlich fiir den mittleren und spdten Martin
Heidegger im Mittelpunkt seines Interesses. Er sieht Kunst und Technik
verbunden im Wesen der t€yvn als aAn0eia, als Weise des Entbergens. Entber-
gen nicht im Sinne von Verfertigen, sondern von Her-vor-bringen von etwas, das

17 Der von Alan Turing im Jahre 1950 vorgeschlagene sog. Turing-Test verlduft erstaun-
lich analog: Ein Computerprogramm kann demnach als intelligent bezeichnet werden,
wenn ein Mensch, mit dem es geschriebene Nachrichten austauscht, iiber ein gewis-
sen Zeitraum nicht sicher angeben kann, ob er mit einem anderen Menschen oder ei-
ner Maschine kommuniziert. Dem Kunst-Werk wird (kiinstliche) Denkfzahigkeit zuge-
schrieben, sobald die Tduschung gelingt. Die Programmierkunst sieht sich, wenn sie
dieser Auffassung folgt, fahig, Entitdten zu erschaffen, die sich zumindest verhalten,
als konnten sie denken. Vgl. Turing, A.: Kann eine Maschine denken? In: Zimmerli,
W. Ch.: Kiinstliche Intelligenz, Philosophische Probleme. Stuttgart, Reclam 1994, S.
39-78.
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sich nicht von selbst zeigt.18 Erst die moderne Technik differenziert sich dem-
nach von der Kunst, als ihr Entbergen ein ,,Herausfordern [ist], das an die Natur
das Ansinnen stellt, Energie zu liefern, die als solche herausgefordert und ge-

: 19
speichert werden kann.*

Heidegger betont die gemeinsame poietische Dyna-
mik vormoderner und moderner Technik, die stets auf Wahrheit abzielt. Er stellt
sich damit gegen Platon, der den nachbildenden Aspekt der Kunstfertigkeit mit
Trugbildern und Zauberei20, also einem vorsitzlichen Verschleiern der Wahrheit

assoziiert.

2.2 TECHNIK UND KUNST ALS WIEDERVERORTUNG

Der entbergende Charakter der téyvn fiithrte besonders ab Beginn der Neuzeit zu
einer Selbstverstirkung. Die Handwerkskunst brachte, ihrem Anspruch nach
Perfektion folgend, immer hochwertigere Artefakte hervor. Es wurden Apparate
mit dem Ziel entwickelt, weitergehende Einsichten in die Zusammenhénge der
Natur zu erlangen, auf deren Grundlage wiederum bessere Geréte konzipiert
werden konnten. Téyvn kooperierte mit Naturwissenschaft zur Steigerung ihrer
eigenen Effizienz, Naturwissenschaft erweiterte ihr technisches Instrumentarium
zum beiderseitigen Nutzen. Der Begriff der Technologie als Synthese von téyvn
und Adyog versinnbildlicht diesen Zusammenhang: Eine Wissenschaft der Tech-
nik bringt Techniken hervor, die die Einsatzmoglichkeiten von Technik weiter
erhohen. Dabei sind wissenschaftlicher und technischer Fortschritt entgegen dem
verbreiteten Vorurteil keineswegs identisch. Wissenschaftlicher Fortschritt ist
seinem Anliegen nach im Kern reduktionistisch insofern er Kausalzusammen-
hinge auf abstrakte Theorien reduziert. Technischer Fortschritt hingegen ist eine
Integration von Zwecken. Er konterkariert dabei das ,,wissenschaftliche Reduk-
tionsvorhaben [...], dem er das theoretisch Gewufite in den taktischen Zusam-
menhang der Steigerung menschlicher Selbstbehauptung in der Welt hinein-

2l

zwingt.“” Trotz der unterschiedlichen Zielsetzung sind beide vor allem seit der

. . . 2
Neuzeit auf einander angewiesen.

18 Vgl. Heidegger, M.: Die Frage nach der Technik. In: GA 7, S. 7-36.

19 Heidegger, M.: Die Frage nach der Technik. In: GA 7, S. 15.

20 Vgl. Platon: Sophistes, 235 a.

21 Schweidler, W.: Wissenschaftliche Reduktion und technische Integration. S. 144.

22 Vgl. Schweidler, W.: Wissenschaftliche Reduktion und technische Integration. S. 138
und 144 f. Auch Kant unterscheidet Kunst als Geschicklichkeit des Menschen von der
Wissenschaft als theoretisches Vermogen, vgl. Kant, I.: Kritik der Urteilskraft. Ham-
burg: Meiner 2003, § 43, B 175.
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2.2.1 Technik zwischen Kiinstler und Anwender

Thre gemeinsame Entwicklung beschleunigte sich weiter, bis im 20. Jahrhundert
die althergebrachten mechanischen Rechenmaschinen durch digitale Universal-
rechner abgeldst wurden. Deren stetig wachsende Rechenleistung und ihre uni-
versale Programmierbarkeit fiihrten nicht nur zu einer Vervielfachung der Ein-
satzmoglichkeiten, sondern auch zu einer Vereinfachung in der Anwendung. Be-
sonders die Entwicklung von grafischen Benutzeroberfldchen und deren Bedie-
nung mit einer Computermaus zu Beginn der 1980er Jahre stellte diesbeziiglich
einen Meilenstein dar. Damit wurde die Eingabe komplexer Kommandos in ein
monochromes Terminal abgeldst durch die Mdglichkeit zur parallelen Darstel-
lung von Inhalten und deren intuitiven Manipulation durch Anklicken. Diese Er-
leichterung im Umgang fiihrte zu einer raschen Verbreitung, die durch neue
Moglichkeiten der Vernetzung weiter verstiarkt wurde. Weitere Erfolge bei der
Verkleinerung der Elektronik machten Computer leichter und mobiler, und im
Zuge des rasanten Ausbaus der Mobilfunknetze wurden schlieBlich Mobiltelefo-
ne entwickelt, die ganze Rechenzentren groBer Universititen auf dem Stand der
frithen 1980er Jahre beziiglich Rechenleistung, Speicherkapazitit und Vernet-
zung Ubertrafen. Innerhalb weniger Jahrzehnte wurden Biiros, Industrie und
Haushalte computerisiert. Ganze Generationen wachsen heute selbstverstindlich
mit Technologien auf, die 10 Jahre zuvor nicht fiir moglich gehalten und besten-
falls von der Science-Fiction schemenhaft erahnt wurden.

Eine derartige Durchdringung der Gesellschaft ist nur mdglich wenn die
Technologie auch ohne Spezialkenntnisse benutzbar ist. Was in der Entste-
hungszeit ausschlieBlich den Kiinstlern des digitalen Reiches — Ingenieuren, In-
formatikern und Programmierern — vorbehalten war, wurde bald einem grofen
Teil der Bevolkerung zuginglich. Die Spezialisten befassen sich nach wie vor
mit der Entwicklung, daneben ist jedoch die Gruppe der Anwender entstanden.
Sie hat keine oder nur wenig Kenntnis von den inneren Zusammenhéngen der
Computertechnologie wie Prozessorarchitektur, Speichermanagement, Pro-
grammiersprachen oder Netzwerkarchitektur, sie bedient die Gerdte lediglich.
Das Verhiltnis des Anwenders zu seiner Technik hat aufgrund dieser Unwissen-
heit iiber die technischen Hintergriinde den paradigmatischen Charakter eines
Fetisches.” Dies ist nicht allein der Tatsache geschuldet, dass der Anwender
nicht iiber die handwerkliche Fahigkeit verfiigt, einen Computer herzustellen.

23 Der Begriff Fetisch bezeichnet hier ein Artefakt als Zaubermittel, in dem iibernatiirli-
che Krifte wohnen, die durch rituelle Handlungen aktiviert bzw. beeinflusst werden
konnen. Vgl. dazu. Bohme, H.: Fetischismus und Kultur: eine andere Theorie der
Moderne. Hamburg: Rowohlt 2006.
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Der Kunde eines Schreiners etwa begegnet dem Erzeugnis Tisch nicht mit der-
selben Unkenntnis. Auch wenn er nicht iiber die Kunstfertigkeit des Schreiners
verfligt oder Kenntnis von dessen Arbeitstechniken hat, so versteht er das Pro-
dukt Tisch in all seiner Funktionalitit dennoch vollstdndig. Der Anwender hin-
gegen ist mit einem System von Programmen konfrontiert, das auf verschiede-
nen Ebenen duflerst komplexe Operationen ausfiihrt, die sich letztendlich auf bi-
nire Werte, also 0 und 1, zuriickfiihren lassen und, tibersetzt in diskrete elektri-
sche Ladungen, die Schranke zwischen Hardware und Software iiberwinden. In
dem, was er auf dem Bildschirm zu Gesicht bekommt, zeigt sich nur das, was er
wissen muss, um das Gerét bedienen zu konnen. Zur Erzeugung einer solchen
Reduzierung auf ein iibersichtliches Interface ist zwar Rechenleistung notwen-
dig. Die tatsdchlichen Mdoglichkeiten, die sich aus einer sich kontinuierlich stei-
gernden Rechenleistung ergeben, erschopfen sich darin jedoch nicht: Zugunsten
einer einfacheren Bedienbarkeit werden sie beschrénkt.

Die Entmachtung des Terminals auf Windows-PCs verdeutlicht diese Ent-
wicklung. Unix-Umgebungen lassen sich hingegen auf diese Weise bis hin zu
systemkritischen Funktionen nur durch Eingabe von Text steuern. Die Pro-
grammierer gehen bei der Konzeption und Implementierung solcher Befehle da-
von aus, dass der Anwender genau weill, was er tut. Einem breiten Kreis von
Nutzern mit rudimentdren Kenntnissen ist ein umfassendes Verstindnis der
Moglichkeiten und Auswirkungen jedoch nicht zuzumuten. Fiir sie wird eine
grafische Benutzeroberfliche™ bereitgestellt, die in weit hdherem Mal intuitiv
und mit weniger Sachverstand bedienbar ist und die systemkritische Funktionen
vor einem unvorsichtigen Zugriff verbirgt. Dies bedeutet nicht, dass GUIs
grundsétzlich weniger funktional sein miissen als textbasierte Interfaces, jedoch
weisen die verbreitetsten ihrer Art die genannten Einschridnkungen auf. Das
Spektrum der Mdoglichkeiten der Maschinen wird von ihnen eingeschrinkt, um
Anwender nicht mit einer Fiille von Optionen zu iiberfordern. Dieses Paradigma
herrscht meist bei der Entwicklung sogenannter monolithischer Software™ vor,
wihrend sehr komplexe und duferst funktionsreiche Software vornehmlich aus

24 Im Folgenden GUI, graphical user interface.

25 Dieses Modell beschreibt ein typisches Paradigma bei der Entwicklung kommerzieller
Software: Ein hierarchisch organisiertes Team folgt dabei einem festgelegten be-
triebsinternen Plan, erst das fertige Programm wird der Offentlichkeit zugénglich ge-
macht. Demgegeniiber sind bei Open-Source-Entwicklungen in der Regel bereits die
Planung und alle prozeduralen Schritte einer offentlichen Mitwirkung zuginglich.
Vgl. Raymond, E. S.: The Cathedral & the Bazaar: Musings on Linux and Open
Source by an Accidental Revolutionary. Cambridge u. a.: O’Reilly 1999.
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der Open Source Bewegung hervorgeht, und spiegelt sich wieder in den konzep-
tionellen Unterschieden zwischen den mobilen Betriebssystemen Apple iOS und
Google Android. Es gibt also verschiedene Wege zur Beantwortung der Frage,
wie ein Programm gestaltet sein soll und welche Fiille an Mdglichkeiten dem
Anwender zugemutet werden kann.

Sehen wir uns das genauer an. Moderne Textverarbeitungssoftware adaptiert
bekannte Formen des Verfassens von Schriftstiicken wie die Verwendung eines
virtuellen Blattes, beugt sich den althergebrachten Formatierungsregeln und
stellt dariiber hinaus Automatisierungen etwa fiir den Silben- und Seitenumbruch
oder eine Rechtschreibkorrektur in mehreren Sprachen zur Verfiigung. Mit
grundlegenden Kenntnissen wie dem Umgang mit Maus und Tastatur kann man
sich schnell zurecht finden und einen kleinen Text erstellen. Moderne Technik
geht hier ihrem Wesen nach zweckintegrativ vor. Erkenntnisse unter anderem
der Logik, Informatik, Elektrotechnik sowie der Sprach- und Kulturwissenschaft
werden ihrem erkenntnisgeleiteten Umfeld enthoben und zur Bewiéltigung einer
praktischen Aufgabe kombiniert: einer Vereinfachung der Erstellung und For-
matierung von Texten in einem Computersystem. Das Ausschopfen des vollen
Potenzials der Software bleibt Experten mit ihren speziellen Anliegen vorbehal-
ten. Die Hardware hingegen wird nicht ausgelastet, eine funktionale Erweiterung
der Software scheint beziiglich Rechenleistung problemlos méglich zu sein. Die
Grenze ist nicht technische Machbarkeit, sondern Anwendbarkeit, Benutzer-
freundlichkeit. Technik versteht sich nicht nur als Vermehrung von Méoglichkei-
ten, sondern zielt auf eine Erleichterung der Arbeitsabldufe und Verbesserung
der Lebensumstinde ab. Sie ist als solche die ,,Taktik der Steigerung der

26

menschlichen Daseinsmacht“”. Das Prinzip der Vergroflerung der Moglichkei-

ten wird der Erleichterung der Bedienbarkeit untergeordnet.

2.2.2 Kunst zwischen Anwender und Techniker

Nicht die Steigerung von Funktionalitit und Bedienbarkeit fiir sich genommen
entscheidet iiber die Niitzlichkeit, die die Technik anstrebt, sondern die Orientie-
rung an den Zwecken der Anwender. Nur wenn fiir sie die Moglichkeiten in ei-
nem breiten Spektrum an Anwendungsbereichen erweitert und die Bedienbarkeit
auch ohne tieferes Wissen gegeben sind, ist ihr Vorhaben erfolgreich. Die trans-
klassische Computertechnik ist allerdings zu komplex, als dass technische Zwe-
ckintegration allein den Erfolg garantieren konnte. Notwendig ist eine vermit-
telnde Schicht, die Kunst als Design. An der Schnittstelle zwischen Mensch und

26 Schweidler, W.: Wissenschaftliche Reduktion und technische Integration. In: Ders.;
Oslaj, B. (Hrsg.): Natiirliche Verantwortung. Sankt Augustin: Academia 2014, S. 140.
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Software ist sie maBgeblich fiir die Akzeptanz des Anwenders. Es ist eine bil-
dende Form von Kunst, die im Sinne Heideggers vorhandene Funktionen freilegt
und nutzbar macht. Der Kiinstler ist bei der Gestaltung einer vorgegebenen
Funktionalitit frei wie ein Maler. Er kann den Bildschirm fiillen, wie er es fiir
richtig hélt. Dabei fordern die Regeln des Fachs ihre Beachtung ein, konnen je-
doch iiberschritten werden. Wichtig ist, dass das, was gezeigt werden soll, auch
vermittelt wird. Konkret bedeutet das eine nachvollziehbare Meniifithrung und
eine sinnvolle Anordnung der Elemente mit Blick auf den Zweck und den An-
wender, der ihn verfolgt. Das kann Technik selbst nicht leisten. [hre Maxime der
Vervielfachung von Méglichkeiten und der Optimierung von Ablédufen stoft in
ihrer Effizienz an die Grenze der Vermittlung. Erst die Kunst erdffnet durch die
Freiheit ihrer Gestaltungsmoglichkeiten einen gemeinsamen Bezugspunkt von
technischer Zweckintegration und menschlicher Handhabbarkeit. Das Design ei-
ner Benutzeroberfldche unterliegt gewissen technischen Vorgaben und ist gewiss
hinsichtlich seiner vermittelten Form in einen Zweckrahmen eingebunden, es ist
jedoch frei in der Art der Darstellung. Es gibt keine inneren determinierenden
Faktoren, die die Verwendung eines bestimmten optischen Arrangements
(Farbwahl, Schriftarten), die Art der Aufbereitung von Inhalten oder die Routi-
nen im Umgang mit der Oberflache hinsichtlich eines dedizierten Zwecks vorab
festlegen. Akzeptanz seitens der Nutzer, intuitiver Umgang und einfaches Ver-
standnis sind Ziele unter anderen, hinsichtlich derer das Design entwickelt wird.
Einer inneren Begrenzung, wie sie der Technik zugrunde liegt, ist die Kunst
nicht unterworfen. Daher ist die Technik auf sie angewiesen. Die Arbeit des
Softwareentwicklers gleicht in diesem Aspekt der des Handwerkers im klassi-
schen Verstindnis von téyvn als Verbindung von Zweckmaximierung und
kiinstlerischem, freiem Ko6nnen.

Kunst bettet Software in eine Umgebung ein, die dem Nutzer natiirlich und
vertraut erscheint und erschafft dafiir einen virtuellen Ort. Das Textverarbei-
tungsprogramm ist nicht einfach ein zweidimensionales Formular, ebenso wie
ein Gemilde mehr ist als Farbe auf einer Leinwand. Es lisst sich mit der Uber-
tragung von gedriickten Tasten auf dem Bildschirm nicht hinreichend beschrei-
ben, und auch die Benennung weiterer Funktionen etwa zur grafischen Aufberei-
tung oder zur automatischen Rechtschreibpriifung umfassen es nicht vollstindig.
Es ist ein virtueller Arbeitsplatz, ein Ort, an den sich der Anwender begibt, wenn
er einen Text verfassen mochte. Er findet dort alles vor, was er dazu bendtigt.
Die Oberfliache des Betriebssystems fasst das Schreibprogramm ein, es hilt niitz-
liche und vielleicht auch unwichtige Dateien bereit und kiimmert sich um deren
Verwaltung. Es sorgt fiir ein reibungsloses Zusammenspiel zwischen Hard- und
Software, so dass der Anwender sich ganz seinem Anliegen widmen kann. Im
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Textverarbeitungsprogramm ist alles darauthin optimiert. Die Vorlage dafiir ist
der materielle Schreibtisch. Es sind ausreichend Papierseiten zuhanden und alle
notigen Werkzeuge. Der virtuelle Arbeitsplatz legt groen Wert darauf, sich wie
das gewohnte materielle Pendant zu présentieren, jedenfalls soweit das mdglich
ist. Und genau diese Wiederverortung des uns vertrauten Orts in eine virtuelle
Umgebung, das Erschaffen eines neuen Orts, der den erweiterten Mdglichkeiten
Rechnung trégt, ist Sache der Kunst. Erst sie erdffnet der komplexen Technik
einen intuitiven Zugang fiir Anwender. Sie ist es, die die Moglichkeiten, die uns
Technik bietet, auf ein verniinftiges und verstehbares Maf3 reduziert und deren
Anspruch auf Erleichterung beim Erreichen von Zwecken umsetzt.

Dieses Verhiltnis von Kunst und Computertechnik finden wir allgemein bei
grafischen Interfaces vor, die uns im Umgang mit Computern begegnen. Es han-
delt sich um Erweiterungen der materiellen Welt, die oft mit der inhaltlichen
Darstellung von Information einhergehen. Das Offnen eines Programms in der
Sprache der Computernutzer ist nicht nur metaphorisch gemeint, es ist das Off-
nen eines Zugangs (bzw. engl. enter — Betreten) eines Fensters (window) hin zu
einem virtuellen Arbeitsplatz. Seine Werkzeuge benutze ich mit meinen Handen,
vermittelt durch Eingabegerite, so wie ich eine Bohrmaschine an ihren Griffen
festhalte, wenn ich an der Werkbank ein Holzstiick bearbeite. Es findet keine
Immersion”’ statt; ich werde nicht in eine andere Welt gezogen und steuere kei-
nen virtuellen Korper. Ich sitze an meinem Schreibtisch und arbeite durch ein
Fenster hindurch an einem virtuellen Ort, der meinen Schreibtisch erweitert. Der
Computer vermittelt mir dieses Fenster, hélt es aufrecht und funktional, dennoch
sehe ich durch ihn hindurch, durch das Fenster an den virtuellen Ort, an dem
sich der Inhalt meines Textes verortet. Der Computer ist mit dem Internet ver-
bunden, dennoch bin ich mit meinem Text allein,28 als ob ich ihn in gewohnli-
cher Weise zu Papier bringen wiirde. Dieser virtuelle Ort hat andere Eigenschaf-
ten als der des E-Mail-Postfachs. Jenes kann Text aufbereiten wie ein Schreib-
programm, dariiber hinaus ermdglicht es den Aufbau eines Nachrichtenkanals an
eine Person (oder mehrere) an einem anderen Ort. Es wahrt einerseits die Privat-
heit meiner Nachrichten, erméoglicht aber auch eine Offnung nach auBen, fiir
Empfang wie Versand. Wie in einem Briefkasten sammeln sich Nachrichten, die

27 Unter Immersion versteht man den Eindruck einer zunehmenden Minderung der
Wahrnehmung der eigenen Korperlichkeit zugunsten einer gesteigerten Identifikation
mit der Spielfigur in der virtuellen Welt.

28 Geheimdienstliche oder polizeiliche Uberwachung ist prinzipiell méglich, kann je-
doch jeden privaten Raum ebenso betreffen. Die Privatheit wird dadurch potentiell

immer beschnitten, die Benutzung eines Computers ist dafiir unerheblich.
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beantwortet, in virtuelle Ordner abgelegt oder geldscht werden konnen. An die-
sen virtuellen Ort kann ich durch ein Fenster greifen wie in einen Briefkasten
(der in seiner materiellen Form allerdings nichts versenden kann), und zwar vom
Schreibtisch aus.

Entsprechend dieser schemenhaften Analyse konnen &dhnliche Phénomene
wie das Profil in einem sozialen Netzwerk, eLearning-Plattformen, die grafische
Darstellung der Dateistruktur oder auch die Benutzeroberfliche eines modernen
Smartphones untersucht werden. Thnen ist gemein, dass sie durch Vermittlung
von Kunst und Computertechnik virtuelle Orte erdffnen, die die materielle Welt
erweitern, ohne Eigensténdigkeit vor einem eigenen fiktionalen Hintergrund.

Auch Computerdateien befinden sich an einem Ort.” Er wird uns grafisch in
Dateimanager-GUIs dargestellt und zeigt eine Strukturierung in Verzeichnisse
und Unterverzeichnisse, die jeweils einem Medium wie einer Festplatte oder ei-
nem USB-Speicher zugewiesen sind. Es gibt vorgesehene Orte fiir Musik und
Systemdateien, fiir Dokumente und Vorlagen, fiir Sicherungen, fiir nicht mehr
benoétigte Dateien und vieles mehr. Dateien konnen analog zu materiellen Objek-
ten den Ort wechseln, der hier als virtuell zu verstehen ist, etwa um eine Datei
von einem Speicherstick auf den Desktop zu bewegen. Verzeichnisse konnen
nahezu beliebig erzeugt werden. All die uns vertrauten Datei- und Verzeich-
nisoperationen konnen auch in einem Terminal, also durch die Eingabe meist
kurzer, aber dulerst wirkungsvoller Befehle, durchgefiihrt werden, ohne dass ei-
ne grafische Schnittstelle notwendig ist. Die Verzeichnisse als virtuelle Orte
bleiben dennoch bestehen. IThr Inhalt wird dann in Listenform dargestellt und
bleibt ebenso wie ihre hierarchische Struktur weiter erhalten. Virtuelle Orte sind
also nicht notwendig an detaillierte Visualisierung gekniipft. Dennoch spielt die
Kunst eine entscheidende Rolle. Sie ist an der Adaption materieller Verzeich-
nisstrukturen ebenso beteiligt wie an der Konzeption der minimalistischen, aber
dennoch fiir den Kreis fahiger Anwender duBerst wirkméchtiger Kommandozei-
len-Terminals. Téyvn im Computerzeitalter ist das Zusammenwirken technischer
Zweckintegration mit wieder- und riickverortender Kunst am Beriihrungspunkt
von Mensch und Maschine.

2.3 TECHNIK UND KUNST ALS NEUVERORTUNG

Wiederverortung kann verstanden werden als Ubertragung von értlichen Kon-
zepten und Denkformen in computervermittelte virtuelle Umgebungen. Der
Schreibtisch als Arbeitsplatz etwa erfahrt im Zusammenspiel von Technik und

29 Eine differenzierte Darstellung des Ortes der Information folgt in Kapitel 5.
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Kunst seine Wiederverortung im Textverarbeitungsprogramm, das sich struktu-
rell an ihm orientiert, die Auswahl an Moglichkeiten und Werkzeugen dabei je-
doch erheblich erweitert. Dem gegeniiber zeigt sich am Beispiel der Computer-
spiele eine fundamentale Erweiterung. Der Anwender betritt als Spieler eine vir-
tuelle Welt, in der er nicht mehr er selbst ist, sondern eine Rolle spielt, die selbst
Teil dieser virtuellen Welt ist. Das Spiel adaptiert nicht reale Orte in virtuellen
Umgebungen, sondern es iibertragt das Konzept des Spiels in eine virtuelle und
fiktionale Welt, die unsere materieclle Wirklichkeit nicht im Sinne eines Blicks
durch ein Fenster erweitert, sondern ohne direkte Verbindung dazu eine eigene
Wirklichkeit als Neuverortung etabliert.

Das klassische Schachspiel zwischen Menschen erfuhr seine Technisierung
am Ende des 18. Jahrhunderts mit dem Schachtiirken, einem Automaten von
Wolfgang von Kempelen. Da die Mechanik dieser Zeit aus verschiedenen Griin-
den nicht die ndtige Rechenleistung bereitstellen konnte, um das komplexe Spiel
selbstindig zu meistern, war die Apparatur ,getiirkt® — sie wurde schlicht von
menschlichen Schachspielern ferngesteuert. Mit dem Aufkommen der Compu-
tertechnik in der Mitte des 20. Jahrhunderts stand endlich genug Leistung zur
Verfiigung um eine grole Anzahl von Spielstellungen im Voraus berechnen und
bewerten zu kdnnen, so dass der Schachcomputer Belle®® im Jahre 1983 derart
erfolgreich war, dass ihm als erstem seiner Art der Titel des Nationales Meisters
verliechen wurde. Dreizehn Jahre spéter schlug der erste Schachcomputer einen
amtierenden Schachweltmeister.’' Spiele gegen Computerprogramme wurden in
dieser Zeit meist auf materiellen Spielbrettern ausgetragen. Der rasante Anstieg
der Rechenleistung erlaubte jedoch bald das entsprechende Programm von
Hochleistungsmaschinen auf heimische Privatcomputer zu iibertragen, die
schnell vergleichbar rechenstark wurden. Der Kauf eines dedizierten Schach-
computers konnte entfallen und ein materielles Schachbrett war nicht mehr er-
forderlich, da ein virtuelles Spielfeld gleich mitgeliefert wurde. Auch hierbei
handelt es sich um eine Wiederverortung: Das Spiel als solches bleibt dasselbe,
ob es nun auf einem materiellen oder virtuellen Spielbrett ausgetragen wird.
Auch wire ihm nichts genommen, wenn dasselbe Match auf beiden Brettern,
dem materiellen und dem virtuellen, gleichzeitig dargestellt und ausgefochten
werden wiirde. Die virtuelle Umgebung bringt den Vorteil, dass sich das
Schachprogramm um alle Bewegungen der Figuren kiimmert und die Einhaltung
der Regeln penibel {iberwacht. Das bereitet einen gewissen Komfort. Zwar wird
auch eine Manipulation durch menschliche Spieler, etwa in Form des Verschie-

30 Ken Thompson und Joe Condon, Bell Laboratories, New Jersey, 1979.
31 1996: Garri Kimowitsch Kasparov gegen Deep Blue (IBM).
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bens einer Spielfigur in einem unbeobachteten Moment, unterbunden. Anderer-
seits entsteht auf diese Weise die Mdglichkeit der technischen Manipulation, et-
wa an der Software. Die Art der Téuschungsmdglichkeiten mag sich in Aufwand
und Auswirkung unterscheiden, prinzipiell ausgeschlossen ist sie in keiner Vari-
ante. Das Beispiel des Schachspiels macht also deutlich, dass das Spielprinzip
von der Beschaffenheit oder Realisierung des Spielbretts unberiihrt bleibt. Par-
tien zwischen Menschen oder zwischen Mensch oder Maschine — denkbar wéren
auch zwei opponierende Computer — konnen auf materiellen oder virtuellen
Spielbrettern qualitativ identisch verlaufen. Zu unterscheiden ist lediglich der
Ort, an dem das Match ausgetragen wird, und die damit verbundenen moglichen
Annehmlichkeiten, wobei der Ort selbst nicht Teil des Spiels ist, sofern die
Gliederung des Spielfeldes in 64 gleich groe wechselfarbige Quadrate nach
dem iiblichen Muster erhalten bleibt. Die tatsdchliche Gestaltung, beispielsweise
eine dreidimensionale virtuelle Umgebung mit liebevoll animierten menschen-
dhnlichen Spielfiguren, die sich bei ihrem Zug zu FuB3 auf dem Weg machen und
ihren Gegner schlagen, ist fiir den Spielverlauf nicht relevant. Obwohl gerade
Schach eines der Spiele ist, bei dem die relative Positionierung der Spielfiguren
entscheidend ist, bleibt die detaillierte Gestaltung des Spielbretts unerheblich,
sofern sie regelkonform und fiir beide Spieler einsehbar ist. Eine dreidimensio-
nale Visualisierung kann hier sogar zu einer Irritation fiihren, da tiefenrdumli-
cher Eindruck zum Versténdnis nicht notwendig, sogar unter Umsténden abtrag-
lich ist.** Es handelt sich also um ein aussagekriftiges Beispiel fiir eine Wieder-
verortung: Das ortliche Prinzip entstammt der materiellen Wirklichkeit und wird
im Bereich des Virtuellen lediglich wiederverortet.

Demgegeniiber sind mit zunehmender Rechenleistung bereits in den 1980er
Jahren Computerspiele entstanden, die das Prinzip der Wiederverortung iiber-
stiegen haben. Obwohl sie auf den ersten Blick nur dem Zeitvertreib zu dienen
scheinen, waren und sind sie eine der treibenden Krifte bei der Entwicklung von
Technologien zur Darstellung dreidimensionaler Umgebungen, da sie gerade in
ihrem Bereich eine schnell wachende Zahl von Kéufern mobilisieren konnten,
die zur fliissigen Darstellung zusitzlich auf aktuelle Hardware angewiesen war
und damit einen Absatzmarkt sowohl fiir aktuelle Spiele als auch fiir aktuelle
Gerite entstehen liel3, der bis heute maf3geblich fiir die weitere Entwicklung ist,
wihrend Industrie und Militédr erst spiter auf das Potenzial dreidimensionaler

32 Vgl. Giinzel, S.: Die Realitit des Simulationsbildes. Raum im Computerspiel. In:
Gleiter, J. H.; Korrek, N.; Zimmermann, G. (Hrsg.): Die Realitdt der Imagination -
Architektur und das digitale Bild. 10. internationales Bauhaus-Kolloquium, Weimar:
Bauhaus 2008, S.127-136, S. 127.
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Umgebungen aufmerksam wurden. Von einer Neuverortung kann dann gespro-
chen werden, wenn das zugrundeliegende Ortskonzept gerade nicht aus der ma-
teriellen Wirklichkeit iibernommen wurde, sondern einen eigenstindigen Ort in
einer virtuellen Welt erzeugt, an dem sich das Geschehen abspielt und maBgeb-
lich damit verkniipft ist.

2.3.1 Das Beispiel Minecraft

Als Beispiel, an dem diese Kriterien deutlich werden, soll im Folgenden das
Spiel Minecraft” herangezogen werden. Es wurde im Jahr 2009 vom schwedi-
schen Programmierer Markus Persson als Indie-Adventure® entwickelt und im
Jahr 2014 von Microsoft fir 2,5 Milliarden US-Dollar iibernommen. Bis Ende
2014 wurden iiber 54 Millionen Kopien® verkauft, es handelt sich damit um ei-
nes der weltweit meistverkauften Videospiele. Charakteristisch ist die Auftei-

Abbildung 1: Minecraft — Landschaft in Blocken

33 Mojang AB, 2009.

34 Bei Indie-Games handelt es sich um kleine Computerspiele, die typischerweise von
einzelnen oder wenigen Programmierern entwickelt und ohne weitere Firmen ver-
marktet werden. Hiufig handelt es sich um unkonventionelle und innovative Spiel-
konzepte, die von gewinnorientierten Publishern aufgrund des unternehmerischen Ri-
sikos nicht unterstiitzt bzw. finanziert werden.

35 Unter Beriicksichtigung aller Versionen auf allen unterstiitzten Plattformen. Vgl. Hei-
se Online: Microsoft kauft Minecraft-Entwickler Mojang fiir 2,5 Milliarden US-
Dollar. 15.03.2014. http://heise.de/-2391574 (Zugriff am 13.06.2015).
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Iung der Spielwelt in Blocke von je einem virtuellen Kubikmeter, die nahtlos an-
einander angrenzen. Die Blocke bestehen aus unterschiedlichem Material wie
Stein, Erde oder Holz, und bilden zusammen eine unserer bekannten Natur
nachempfundene Landschaft aus Bergen, Wéldern und Seen, die wiederum in
Gebiete unterteilt ist, die an Wiisten, Urwildern, arktischen Zonen usw. erin-
nern.

Bewegung innerhalb der Blockwelt, die einem 20-miniitigen Tag-Nacht-
Rhythmus unterworfen ist, ist nur den Spielfiguren vorbehalten, auerdem eini-
gen Tierarten, deren Vertreter in der jeweils passenden Landschaft umherstrei-
fen, sowie verschiedenartigen Monstern, die nur Nachts erscheinen und den
Spieler attackieren. Die sich bewegenden Entitdten haben die Ausdehnung eines
Blocks, der sich ungebunden vom Blockraster an eine Stelle bewegen kann, die
nicht bereits von einem andern Block besetzt ist. Abgesehen von der beschriebe-
nen Bewegung, dem Erscheinen von Tieren und Monstern, sowie dem Wachs-
tum von Pflanzen geht alle Verdnderung von der Spielfigur aus.”® Der Spieler
steuert sie aus der Egoperspektive (umschaltbar auf Verfolgerperspektive) und
erkundet damit die Blockwelt. Dabei treten entsprechend des Titels zwei Aktivi-
tétsklassen in den Vordergrund: als mining bezeichnet man die das Abtragen von
Blocken unter Verwendung verschiedener Werkzeuge und die Aufnahme dieser

36 Die einzigen beiden vorkommenden Fliissigkeiten Wasser und Lava kénnen sich
ebenfalls flieBend ausbreiten und einige Gegensténde in FlieBrichtung transportieren.
Sie sind als sogenannte Technische Blicke realisiert und haben nur rudimentire Ahn-
lichkeit mit den physikalischen Eigenschaften von wirklichem Wasser. Einige Mons-
ter konnen Blocke zerstoren oder fortbewegen und damit ebenfalls Verdnderung her-
vorrufen. Auflerdem verfiigt ein Material namens Redstone, das in grolen Tiefen ab-
gebaut wird, liber die Fihigkeit, Signale weiterzugeben. Indem es auf bestehenden
Blocken angebracht wird, ldsst sich damit eine Leitung verlegen, die etwa das Signal
eines Schalters {ibertriigt und damit einen bestimmen Mechanismus wie das Offnen
einer Tiir auslost. Weitere Komponenten wie die Redstone-Fackel oder der Redstone-
Verstdrker stellen ein Instrumentarium bereit, mit dem komplexe technische Schal-
tungen realisiert werden konnen. Redstone dient auch als Basis fiir die Steuerung ei-
nes Logistik-Systems auf der Basis von Schienen und Loren. Diese komplexen Funk-
tionen werden erst im fortgeschrittenen Spielverlauf relevant und ihre Beschreibung
wiirde die vorliegende Arbeit in die Linge ziehen, ohne fiir deren Leitfrage Wesentli-
ches beitragen zu konnen, da sich die Wirklichkeit virtueller Orte nicht an der Kom-
plexitdt der darin realisierten logische Schaltungen oder Logistik-Systeme bemisst. Es
sei an dieser Stelle der Vollstindigkeit halber erwéhnt, dass der Umfang von

Minecraft deutlich iiber die vorgestellten Aspekte hinaus geht.
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Materialien in ein grofles, aber begrenztes Inventar. Aus Bdumen wird Holz ge-
wonnen, aus dem Erdboden verschiedenartige Steine und Erze. Tiere dienen als
Quelle von Fleisch, Fellen und Wolle. Der iiberwiegende Zeitanteil des minings
findet unter der Erde statt, wo der Spieler regelrechte Minen anlegt, um an be-
gehrte Rohstoffe zu gelangen. Wihrend der Bergbau vornehmlich als Tatigkeit
des Sammelns zu verstehen ist, gleicht der Aufenthalt an der Oberfliche eher ei-
ner Jagd, da schwieriges Terrain iiberwunden werden muss und stets die Gefahr
besteht, nicht rechtzeitig zum Sonnenuntergang in einer schiitzenden Behausung
oder Hohle Zuflucht zu finden. Ein besonderer Teilbereich des minings ist das
farming, das sich an Stelle des Sammelns direkt verfiigbarer Ressourcen den
landwirtschaftlichen Erzeugnissen widmet, die aus Ackerbau und Viehzucht
hervorgehen. Dabei werden verschiedene Pflanzensamen, wie Weizen oder Me-
lonen, oder Setzlinge, wie Riiben oder Zuckerrohr, in einem geschiitzten und am
Wasser gelegenen Areal ausgebracht, das zuvor mit Werkzeug in Ackerland
transformiert wurde. Nach mehreren Spieltagen kdnnen ausgewachsene Pflanzen
geerntet werden. Nutztiere werden in eingezdunten Weiden gehalten und konnen
mit passendem Futter vermehrt werden. Neben rohem Fleisch, das in einem
Ofen gebraten und danach verzehrt werden kann, liefern die Tiere je nach Art
zusitzliche Rohstoffe wie Leder, Wolle oder Eier, die auf diese Weise jederzeit
zur Verfiigung stehen.

Die zweite Aktivitétsklasse ist das crafting. Darunter versteht man das Um-
wandeln von Rohstoffen, wenn etwa Holz zu Brettern verarbeitet wird, oder das
Schmelzen von Erzen zur Gewinnung von Metallen, um daraus noch speziellere
Werkzeuge und Rohstoffe erzeugen zu konnen. Diese Vielfalt an Materialien
ermoglicht wiederum das Erbauen grofer und komplexer Konstruktionen, was
ebenfalls noch unter den Begriff crafiing fdllt. Spieler errichten Gebédude mit Be-
leuchtung, automatischen Tiiren, Fallen fiir Monster und Stille fiir Tiere. Einige
Materialvariationen bieten im konkreten Einsatz keine funktionalen Unterschie-
de, sie dienen lediglich der Verschonerung der erbauten Objekte. Mining und
crafting greifen in der Praxis ineinander. Das erste Holz muss mit bloBen Hén-
den gesammelt werden. Damit 14sst sich eine Werkbank herstellen, die das Holz
zu Brettern umwandelt und damit das crafting einer holzernen Hacke ermdg-
licht, mit der wiederum Stein und Erz abgebaut werden konnen. Aus Stein wird
ein Ofen errichtet, in dem das Erz geschmolzen werden kann, um daraus hoher-
wertige Werkzeuge aus Eisen herstellen zu kdnnen. Es zeigt sich die sich selbst
erhaltende Spirale des technischen Fortschritts, die eine wesentliche Dynamik
innerhalb des Spiels ausmacht.
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2.3.2 Virtueller Atomismus oder kartesisches Raumkonzept?

Das Weltkonzept von Minecraft erinnert an den antiken Atomismus: Die Spiel-
welt besteht aus Blocken und aus Leere.” Die Blocke kénnen umgewandelt
werden, was ihre funktionalen oder é&sthetischen Eigenschaften verdndert. Au-
Berdem lassen sie sich zu Gegenstinden wie etwa Werkzeugen und Nahrung
weiterverarbeiten, die in der Spielwelt wiederum den Raum eines Blocks ein-
nehmen. Insgesamt gibt es 209 verschiedene Blscke.*® Begreift man sie als nicht
weiter teilbare Elemente der Spielwelt, so besteht eine gewisse Analogie zum
antiken Begriff des Atoms. Doch die Widerspriiche zu diesem Weltmodell zei-
gen sich alsbald: Sowohl abgebaute Blocke als auch Gegensténde konnen restlos
zerstort werden. Des Weiteren werden Tiere, Monster und Pflanzenbestandteile
wie Friichte automatisch ex nihilo erzeugt. Die Gesamtzahl der Blocke ist also
variabel. AuBBerdem konnen beide Arten in Stapeln von bis zu 64 Einheiten zu-
sammengefasst werden, die wiederum in der Welt abgelegt werden konnen.”’
Die Ausdehnung von 64 Blocken wird damit auf einen Block reduziert. In einer
Truhe der Ausdehnung eines Blocks finden 27 Stapel Platz, was 1.728 Blocken
entspricht. Einige Blocke wie Erze lassen sich in Einheiten zu 9 Stiick in Erzblo-
cke zusammenfassen, die wiederum als Stapel in Truhen gelagert werden kon-
nen. Auf diese Weise finden in einer Truhe 15.552 Erzblocke Platz. Der antike
Atomismus kennt zwar Atome in verschiedenen Groflen, jedoch keine Verdich-
tung in diesem Ausmal. Vor allem aber kennt er kein Entstehen und Vergehen,
sondern fasst diese Phanomene als Irrtiimer auf und reduziert sie auf Rekonfigu-
ration. Das Entstehen von Tieren oder Monstern vollzieht sich in Minecraft je-
doch gerade nicht durch Transformation bestehender Blocke, sondern als ein
plotzliches Auftauchen. Auch das restlose Zerstoren von Blocken, etwa durch
Lava oder Explosionen, widerspricht der atomistischen Lehre, die stattdessen ein
Zerfallen in Atome postuliert, aus denen wiederum neue Gegenstinde aufgebaut
werden konnen. Vom vermeintlichen Atomismus in Minecraft bleibt also ledig-
lich der Block als kleinste riumliche Einheit.*

37 ,.Das All umfalit [Korper und Leeres]. [...] Neben diesen beiden 146t sich nicht einmal
etwas ausdenken [...], weil beide als allumfassende Elemente aufgefafit werden und
nicht als deren zufillige oder stetige Eigenschaften bezeichnet werden.“ Epikur: Brief
an Herodot, 39 f.

38 Vgl. ,Block® in Minecraft-Wiki. (Zugriff am 19.3.2015)

39 Die Stapel, sog. Stacks, bleiben als solche nur fiir wenige Minuten in der Spielwelt
bestehen und 16sen sich dann auf. Im Inventar der Spielfigur oder in Truhen kénnen
sie jedoch aufbewahrt werden.

40 Vgl. Epikur: Brief an Herodot, 37-61, 68-83.
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Ein besseres Verstindnis der Minecrafi-Welt erlangen wir mit René Descar-
tes Raumkonzept, das auf der Annahme basiert, dass Raum mit Materie, also mit
ausgedehnten und geformten Kdorpern, identisch ist. Entgegen der atomistischen
Auffassung und in Anlehnung an die Koexistenz von Materie und Raum bei Pla-
ton und Aristoteles geht er davon aus, dass es Leere oder Vakuum nicht gibt,
sondern nur einen absoluten und gefiillten materiellen Raum. Sehen wir uns die
Minecraft-Welt unter diesen Gesichtspunkten an.

Die rechtwinklig angeordneten Blocke erzeugen ein geometrisches Raster.
Die Position jedes einzelnen Blocks kann in absoluten kartesischen Koordinaten
im dreidimensionalen Raum angegeben werden. Der Raum ist in gleichférmige
Blocke unterteilt und daher mit der Ausdehnung der Blocke identisch: Raum und
Ausdehnung fallen zusammen. Auch die Leere, durch die sich die Spielfigur
bewegt, ist in gleicher Weise unterteilt. Beim genaueren Blick auf das Spiel wird
klar dass auch die ,Luft® als eigenstdndiger Block behandelt wird, der iiberall
dort auftritt, wo sich kein anderer Block befindet. Die Spielwelt ist also voll von
Blocken, ein Vakuum oder eine Leere als Gegenstiick zur Materie gibt es nicht,
in Ubereinstimmung mit Descartes’ Position. Er formulierte dariiber hinaus, dass
die Welt zwar unbegrenzt, aber nicht unendlich sei, da diese Eigenschaft nur
Gott zukommen konne. Hier zeigt sich die Spielwelt jedoch nicht kompatibel.
Sie besitzt eine maximale Ausdehnung in Liange und Breite von je 60 Millionen
Blocken und ist von einer sogenannten Weltbarriere umgeben, die die Spielwelt
als sichtbarer Vorhang begrenzt. Mit 3,6 Milliarden Quadratkilometern verfiigt
die Welt zwar theoretisch iiber ungeféhr die siebenfache Ausdehnung der Erd-
oberflache, jedoch ist ein weiteres Vordringen (derzeit technisch) nicht moglich.
Die Hohe der Spielwelt betridgt auBerdem lediglich 256 Blocke. Unterhalb von
Hohe 0 befindet sich Grundgestein, das nicht abgetragen oder zerstort werden
kann. Darunter sowie oberhalb von H6he 265 befindet sich ein Bereich, der als
Leere (void) bezeichnet wird und sich bereits auBlerhalb der Welt befindet. Dort
sind keine Aktionen mehr mdglich, die Ausdehnung ist nicht bekannt. Aller-
dings gelten die absoluten Raumkoordinaten auch dort."

Die Existenz der Leere in Minecraft kann nun auf zweierlei Weise interpre-
tiert werden. Einerseits widerspricht dies Descartes’ Annahme, wonach es keine

41 Vgl. Casey: The Fate of Place, S. 152-155. Vgl. aulerdem ,Luft‘, ,Leere‘, ,Weltbarri-
ere‘ im Minecraft-Wiki (Zugriff am 19.5.2015). Nicht jede Minecrafi-Welt erreicht in
der Praxis das technische Maximum vom 921,6 mal 10" Blscken. Sie wird zundchst
in deutlich geringerem Umfang erzeugt und entsprechend dem Vordringen des Spie-
lers dynamisch bis zum Maximum erweitert. Eine maximal erzeugte Welt belegt iiber

90 Terabyte Speicherplatz und ist damit dulerst unhandlich.
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Leere geben kann. Andererseits ist selbst sie mit Luft-Blocken befiillt und damit
entgegen ihrer Bedeutung nicht leer. Viel deutlicher gegen Descartes spricht die
technische Begrenzung der Minecraft-Welt. Insgesamt ist die kartesische Auf-
fassung jedoch eine geeignete Schablone um Materie in der Spielwelt zu denken.
Sie ist schlicht Ausdehnung in einem absoluten geometrischen Raum. Jeder
Block ist durch Koordinaten eindeutig identifizierbar und einem der 209 Typen
von Blocken bzw. 256 Typen von Gegenstinden zugewiesen. Auf diese Weise
konnen Position und Qualitét jedes Blocks diskret gespeichert werden. Die Be-
grenzung der Welt ist technischen Schranken geschuldet. Waren sie zu iiber-
schreiten, so konnte eine unbegrenzt grofle Spielwelt im Sinne Descartes erzeugt
werden. Da es sich bei Minecraft um eine konstruierte virtuelle Welt handelt,
bietet sich die kartesische Beschreibung gegeniiber der atomistischen als passen-
der an, da sie korperliche Substanz mit Ausdehnung identifiziert und somit ohne
materielle Teile auskommt, die sich eine virtuelle Welt bestenfalls metaphorisch,
etwa als Bits und Bytes, zugrunde legen kdnnte. Das Kapitel zum Informations-
begriff wird diesen Gedanken nochmals aufgreifen.

2.3.3 Kunstgeschichtliche Einordnung

Die Neuverortung wird am Beispiel der Minecraft-Welt besonders deutlich. Sie
erweckt nicht den Anschein, als sei sie Teil oder Abbild unserer materiellen
Welt. Der Sinn, besser die Ziele aller Aktivitdten in der Spielwelt liegen in eben
dieser. Das mining beschert keinen Vorteil in unserer materiellen Welt, das ge-
wonnene Material hat lediglich im Sinnzusammenhang des Spiels eine Bedeu-
tung. Wiederverortung im Rahmen von Textverarbeitung oder Schachspiel ver-
lagern Handlungen unserer Welt in eine virtuelle Umgebung, doch verbleibt das
Ziel in der ersteren. Die Neuverortung schafft eine eigenstindige Welt mit eige-
nen Orten und Zielen.

Zur néheren Bestimmung der virtuellen Landschaft ist der Begriff der Kunst
wiederum aufschlussreich. Das Ziel der Erschaffung einer verdanderbaren virtuel-
len Blockwelt ist als technische Leistung umstandslos zu verstehen. Doch die
konkrete Art der Umsetzung erfolgte nicht zweckrational. Offenbar war unsere
Natur Vorbild fiir die Minecraft-Welt. Thre Blockstruktur, ihre strikte Rasterung
sowie die fast vollige Abwesenheit von Rundungen irritieren zunéchst. Der De-
tailgrad der grafischen Darstellung bleibt weit hinter den technischen Mdglich-
keiten des Jahres 2009 zuriick. Dahinter verbirgt sich ein Epochenwechsel in der
Darstellungsform von Computerspielen etwa zum Jahrtausendwechsel, den Ste-
phan Giinzel in Anlehnung an den Kunsthistoriker Heinrich Wolfflin sehr prazi-
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se herausgearbeitet hat. Demnach zeigen Spiele wie Wolfenstein 3D* aus dem
Jahr 1992 dhnliche Ziige wie da Vincis Abendmahl (1495-98) und lassen sich in
dieser Hinsicht dem Stil der Renaissance zuordnen: Der dargestellte Raum ist

Abbildung 2: Leonardo da Vincis Abendmahl und Wolfenstein 3D

,flach‘; insbesondere Decken und Winde sind in beiden Werken ohne Struktur
oder iterieren stets dasselbe Muster. Auch wirken die darin enthaltenen Figuren
,flach‘, da sie vornehmlich entweder frontal oder im Profil zu sehen sind und
sich auch so bewegen, und auch die Kleidung weist kaum Details auf. Der Fokus

42 1id Software, 1992.
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der Darstellung liegt, mit Ausnahme der Farben, auf den priméiren Qualitdten der
dargestellten Objekte, also jenen, die geometrisch gefasst und berechnet werden
konnen. Giinzel stellt dem die Barockkunst gegeniiber, die besonderen Wert auf
die Darstellung der sekunddren Qualitéten legt, also das, was nur fiir das Auge

Abbildung 3: Diego Velazquez: Die Spinnerinnen und Doom 3

wahrnehmbar ist, wie die Lichtverhiltnisse. Dazu vergleicht er Velazquez’ Spin-
nerinnen (1644-48) mit dem Spiel Doom 3% (2004).

Deutlich zu sehen ist, dass das, was bei da Vinci ,flach® war, nun Tiefe be-
sitzt: die Beschaffenheit der Oberfldchen, die Darstellung von Personen und Ob-

43 1id Software, 2005.
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jekten und ihre Relation untereinander. Glatte Wénde werden durch Vorhénge
verdeckt, die Kleidung wirft Falten, die Lichtverhiltnisse betonen die Tiefe. Die
Erscheinungsweise von Doom 3 weist hierzu deutliche Ahnlichkeiten auf, auch
wenn es sich um ein ginzlich verschiedenes Thema handelt: Glatte Oberfliachen
werden mit Rohrleitungen, Terminals und Verschalungen verdeckt. Die Figuren
werden aus vielen verschiedenen Winkeln dargestellt. Sie bewegen sich fliissig
und diagonal, ihre Gesichter und Kleidungsstiicke weisen eine Fiille an Details
auf. Und besonders der abrupte Wechsel von Licht und Schatten bezeugt einen
deutlichen Unterschied zu Wolfenstein 3D.* Der vorgestellte Stilwechsel ist si-
cherlich auch technisch begriindet, im Sinne der Verfligbarkeit der ndtigen Re-
chenleistung zur Darstellung der erwdhnten Details. Doch er ist auch Kriterium
dessen, was wir von einem Computerspiel gewohnt sind und erwarten. Minecraft
irritiert uns, weil es uns in eine Epoche der Darstellung zuriickwirft, die wir seit
einer Dekade fiir iiberwunden geglaubt haben.

Was in Minecraft dargestellt wird, erinnert zunichst einmal an so etwas wie
die Natur unserer bekannten Welt: Berge, Baume, Wolken, Fliisse, Wiesen und
vieles mehr. Die blockhafte Darstellung, die in ihrer ,Flachheit* und der Struk-
turlosigkeit der Blockseiten an die Kunst der Renaissance erinnert, macht gerade
durch ihren Stilbruch deutlich, worum es im Kern geht: nicht um ein Abbild im
Sinne einer Kopie unserer Natur als Simulation derselben, sondern ein kiinstleri-
sches Bild — wenn auch kein statisches —, das mehr zeigt als das, worauf es ba-
siert.” Gerade in der Weise der Darstellung liegt ein Riickbezug zu unserer Na-
tur, die hier eher symbolisch reprisentiert als abbildhaft wiedergegeben wird.
Wir erkennen den virtuellen Baum als Baum, obwohl er nur aus ein paar griinen
und brauen Blocken besteht, weil gerade das Blockhafte die Sprache des Kiinst-
lers ist, mir der er uns diese virtuelle Welt zugidnglich macht. Auch in dieser Be-
ziehung lésst sich eine Parallele zum Epochenwechsel zwischen Renaissance
und Barock ziehen: Minecraft legt, wie da Vinci, den Fokus der Darstellung auf
die wesentlichen primdren Qualitdten, die vorrangig geometrisch fassbar sind.
Wir werden nicht von verspielten Details abgelenkt und von harschen Licht-
iibergidngen in bestimmte Stimmungen versetzt. Im Gegenteil: Der Spieler kann
sehr einfach Fackeln herstellen, mit denen er seine Umgebung, sei es bei Ein-
bruch der Nacht oder in einer dunklen Hohle, ausleuchten und damit nicht nur
kontrollieren, sondern in all ihrer schlichten ,Flachheit® erfahren kann. Genau
das schiebt den verhidngnisvollen Vorwurf beiseite, der der Kunst seit Platon an-

44 Vgl. Giinzel, S.: Die Realitdt des Simulationsbildes, S. 133 f.
45 Vgl. Gadamer, H.-G.: Wahrheit und Methode, u. a. S. 153, und Boehm, G.: Die Bild-
erfrage. In: Ders. (Hrsg.): Was ist ein Bild? Miinchen: Fink 2006, S. 332.
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haftet, sie sei ndmlich nur Téiuschung.46 Angesichts des Detailreichtums moder-
ner Computerspiele, deren zugrunde liegende Technik auch bei Computeranima-
tionen in Spielfilmen bewundert werden kann, scheint es so, als sei eine Immer-
sion oder gar eine Verwechslung der virtuellen Welt mit der materiellen Realitét
gerade deswegen so naheliegend. Diese Haltung unterstellt also, dass besagte
Darstellung den Spieler der Téauschung erliegen lisst, er befinde sich nicht in ei-
ner Spielwelt, sondern an einem anderen Ort der materiellen Wirklichkeit. Um
dies zu widerlegen gibt Minecraft ein vorziigliches Beispiel ab. Gerade durch
seine Verweigerung zeitgeméfBer Grafik im Sinne des barocken Stils gerdt der
Spieler nicht in die Situation, die Spielwelt fiir die eigentliche Lebenswelt zu
halten. Dennoch nimmt er sie als konsistente Welt wahr, die unserer Natur nach-
empfunden ist. Nachempfunden nicht im Sinne eines Abbildes (was als solches
duferst miserabel wére), sondern als kiinstlerisches Bild.

Wie bereits angedeutet ist das Vorhandensein einer Spielwelt eine zweckra-
tionale Notwendigkeit. Die konkrete Ausgestaltung dagegen, in diesem Fall also
die symbolhafte Darstellung der Natur in Blocken, gehort in die Doméne der
Kunst. Sie ist jenseits der Zweckrationalitit der Technik dafiir zustindig, dass
die virtuelle Umgebung so aussieht, wie sie uns erscheint. Fiir das Verhiltnis
von Natur und Kunst liefert Kant in der Kritik der Urteilskraft einige interessan-
te Differenziemngen.47 Zunichst bestimmt er Kunst und ihre Erzeugnisse als
,Hervorbringung durch Freiheit, d. i. durch eigene Willkiir, die ihren Handlun-

«* Kunst ist demnach dem Menschen vorbehal-

gen Vernunft zum Grunde legt
ten. Im Beispiel unseres Spiels ist es der Entwickler, dessen kiinstlerisches
Schaffen eine Welt erzeugt hat, die uns offen steht, insofern sie aus reiner Mog-
lichkeit realisiert wurde, wenngleich in der Virtualitét eines technischen Kon-
texts. Diese schaffende Kraft der Kunst als praktisches Vermdgen, so Kant, be-
stimmt die konkrete Umsetzung des Konzepts. Er differenziert weiter zwischen
mechanischer Kunst, die lediglich die Verwirklichung eines mdglichen Gegen-
standes intendiert, und dsthetischer Kunst, die das Gefiihl der Lust als unmittel-
bare Absicht habt, und weiter zerfillt in angenehme Kunst, bei der die Lust die
Vorstellungen als bloe Empfindung begleitet, wie etwa die Tafelmusik, die die
Giste eines Gelages nebenbei unterhilt, und schéne Kunst, bei der die Lust die
Vorstellungen als Erkenntnisarten begleitet und ,,die fiir sich selbst zweckméBig
ist“*’. Es mag zundchst den Anschein haben, als sei die Kunst als realisierendes

46 Vgl. Platon: Gorgias, 465 a ff.

47 Vgl. Kant, L.: Kritik der Urteilskraft. Hamburg: Meiner 2003, §§ 43-48.
48 Kant: KdU B 174.

49 Kant: KdU B 179, vgl. dazu § 44.
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Prinzip des Computerspiels nur mechanische Kunst, insofern sie eine mogliche
Welt realisiere, oder lediglich angenehme Kunst, Beiwerk fiir die eigentlichen
Abléufe, die sich in der Spielwelt ereignen. Ganz im Gegenteil ist die Art der
Darstellung dieser Welt in ihrer Konkretheit nicht bloBer Zufall, sondern sie ist
als Kunst gerade der Schliissel zum Erkennen derselben. Die Art und Weise, mit
der der Schopfer des Spiels die virtuelle Welt als solche und genau in dieser
Weise realisiert, ist eine Form der Kunst, die uns als Spielern erst die Moglich-
keit der Erkenntnis derselben als solcher ermdglicht. Die Kunst des Entwicklers
besteht nicht nur in der konkreten Realisierung jenseits der technisch bedingten
Zweckrationalitit, also beispielsweise in welchem Griinton der virtuelle Baum
dargestellt werden soll. Sie zeigt sich dariiber hinaus ganz wesentlich in der Art
der symbolhaften Darstellung als Triger von Sinn in der Medialitit des Compu-
terspiels. Sie ist der Grund dafiir, dass der Spieler die virtuelle Welt {iberhaupt
erst als Welt wahrnehmen kann. Auch das wird besonders beim Spiel Minecraft
klar: Obwohl der exemplarische Baum aus quadratischen braunen und griinen
Blocken aufgebaut ist, kann der Spieler erkennen, was der Entwickler darstellen
mochte. Kunst ist Prinzip des freien Erschaffens einer Welt und zugleich Er-
kenntnisart. Das ist es, was Kant als schéne Kunst bezeichnet.” Im Paragrafen
45 spannt Kant den Bogen von der schonen Kunst zur Natur:

,Die Natur war schon, wenn sie zugleich als Kunst aussah; und die Kunst kann nur schén
genannt werden, wenn wir uns bewusst sind, sie sei Kunst, und sie uns doch als Natur

. 51
aussieht.*

,... schone Kunst muf} als Natur anzusehen sein, ob man sich ihrer zwar als Kunst
bewuBt ist. Als Natur aber erscheint ein Produkt der Kunst dadurch, dal zwar alle
Piinktlichkeit in der Ubereinkunft mit Regeln, an denen allein das Produkt das wer-
den kann, was es sein soll, angetroffen wird; aber ohne Peinlichkeit, ohne dafl die
Schulform durchblickt, d. i. ohne eine Spur zu zeigen, dafl die Regel dem Kiinstler vor

Augen geschwebt und seinen Gemiitskriften Fesseln angelegt habe. ">

Die Natur ist hier Vorbild fiir die Kunst, in der Anschauung gehen sie in einan-
der iiber.”® In einer umfangreichen virtuellen Welt wie der von Minecraft formu-

50 Vgl. Kant: KdU § 44, B 177 ff.

51 Kant: KdU B 179.

52 Kant: KdU B 180. Hervorhebungen durch den Autor.

53 Das Wesen der Kunst als Imitation der Natur findet sich bereits bei Aristoteles. Auf-
grund einer strukturellen Gleichheit ergénzt Kunst die Natur. Vgl. Physik 194 a 21 f.
und Politik 1337 a1 f.
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liert dies einen anderen Anspruch als etwa bei der Betrachtung von van Goghs
Zypressen. Das Werk zeigt Natur, wie der Kiinstler sie gesehen haben mag. Er
verfremdet das dargestellte Objekt, dennoch kdnnen wir erkennen, was er uns
zeigen mochte, und zwar auch in der Art und Weise, wie er es uns zeigen moch-
te. Kunst erscheint als Natur, obwohl wir uns bewusst sind, dass sie Kunst ist —
nicht zuletzt aufgrund der plastisch sichtbaren Pinselstriche. Wir erkennen die
uns vertraute Natur trotz aller Verfremdung im Werk wieder, und zwar mit mehr
als dem, was zu sehen wire, wenn es sich um eine reine Abbildung der Natur
handelte — Gadamers Seinszuwachs. Die Minecraft-Welt stellt ebenso Natur dar.
Die Kiinstlichkeit dieser virtuellen Welt ist durch die allgegenwirtige Form des
Blocks nicht zu iibersehen. Dennoch erscheint sie als Natur, gerade wenn der
Spieler durch seinen Avatar™ von einem Hiigel aus den Sonnenuntergang iiber
dem Meer beobachtet oder ihn vor pldtzlich einsetzendem Regen in Sicherheit
bringt, wenn ein méachtiger Vulkan unbezwingbar erscheint oder reifes Getreide
eine reiche Ernte verheiit. Das Spiel mochte, wie van Goghs Zypressen, kein
Abbild unserer materiellen Natur sein, dennoch stellen sie beide in ihrer je ei-
gentiimlichen Weise dar. Virtualitét reflektiert hier ihr eigenes Kunstwerk-Sein,
indem sie sich selbst als solches darstellt.

Kunst und Technik sind in ihrem Verhéltnis maf3geblich bei der Erzeugung
virtueller Welten. Insbesondere die aktuelle Computertechnik liefert die materi-
ellen Grundlagen fiir die Erzeugung einer neuen Form der Wirklichkeit. Aus ih-
rer Sicht ist die Kunst ein Kdnnen, das den materiell-technischen Md&glichkeiten
erst ihre Form gibt und auf diese Weise zur Realisierung verhilft. Die virtuelle
Welt auf diese beiden Prinzipien ihrer Erzeugung angewiesen und offenbart ge-
rade in der Darstellung ihrer Kiinstlichkeit ihren Riickbezug darauf. Das folgen-
de Kapitel nimmt nun die Frage nach der Verwirklichung von Méoglichkeiten im
virtuellen Raum in den Blick.

54 Synonym verwendet mit Spielfigur.






3. Moglichkeit und Wirklichkeit

Nach der Betrachtung des Verhiltnisses von Kunst und Technik und ihren Be-
ziigen zu Wissenschaft und Natur stellt sich die Frage nach dem Wirklichkeits-
charakter von Verortungen in virtuellen Welten. Computergenerierte Virtualitéit
scheint zunichst etwas Wirklichkeitsfremdes zu sein — eine kiinstliche Parallel-
welt, die uns glauben machen mochte, sie sei real. Um diesem Vorwurf begeg-
nen zu konnen, erfolgt zunédchst ein Blick auf das Verhéltnis von Moglichkeit
und Wirklichkeit.

3.1 MOGLICHKEIT ALS VERORTUNG IN DER
WIRKLICHKEIT

3.1.1 Der Méglichkeitsbegriff

Im fiinften vorchristlichen Jahrhundert hatte Parmenides das Sein alles Seienden
bestimmt als Eins; als das, was ist, widhrend das Nichtseiende nicht ist. Dabei
handelt es sich vornehmlich um eine Polemik gegen Heraklits Ontologie des
Werdens. Parmenides war der Ansicht, dass es ein Werden nicht gebe, da es kei-
nen Bestand haben konne. Das, wovon man spricht, wenn man von etwas
spricht, muss demnach etwas sein, das auch tatsdchlich so ist, wie es ist. Es darf
sich nicht in einem Zustand des Ubergangs befinden, denn dann wire es ja gera-
de weder das eine noch das andere. Logische und ontische Identitdt werden hier
zusammen gedacht. Sein ist bei Parmenides immer schon, Entstehen und Verge-
hen sind nur Trug und Einbildung. Denn aus dem Nichtseienden kénne nicht et-
was entstehen, da es sich dann um ein Entstehen ohne Ursache handelte und
folglich Alles aus Allem entstehen konnte, wie auch Epikur in Anlehnung an
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Demokrit bemerkt.' Das Sein ist damit notwendig statisch und unverinderlich.
Daraus entwickelt sich spéter der megarische Moglichkeitsbegriff, der besagt,
dass der Begriff des Moglichen nur das umfasst, was wirklich ist. Damit ist ge-
meint, dass die Bedingungen der Realisierung dazu gefiihrt haben, dass die fakti-
sche Wirklichkeit wirklich wurde, und alle anderen Moglichkeiten dadurch un-
moglich. Anders ausgedriickt kann es nur eine Moglichkeit geben, die wirklich
wird; alles andere ist unmdglich. Der Umfang von Moglichkeit und Wirklichkeit
ist damit deckungsgleich. Platon thematisiert die Probleme der Auffassung der
Eleaten in den Dialogen Sophistes und Parmenides: Es muss noch einen weite-
ren Sinn von Sein geben, jenseits des in sich selbst Ruhenden und mit sich selbst
Identischen, der neben der Bewegung auch Entstehen und Vergehen umfasst.”
Aristoteles begegnet dieser Problematik mit den vier Prinzipien Form und Mate-
rie, Akt und Potenz. Form und Materie sind zusammen konstitutiv fiir das Sein,
wihrend es sich bei Akt und Potenz um die Modalitdtsstufen Wirklichkeit und
Moglichkeit handelt. Er erklart das Werden mit dem Begriff der Form, die das
potenzielle Sein der Materie in ein aktuelles Sein tiberfiihrt und das Werden wi-
derspruchsfrei ermdglicht, indem die Materie im Prozess der Verdanderung um-
gewandelt wird wihrend sich die Form dndert bzw. hinzu kommt. Er verbindet
damit die dynamische Seinsauffassung Heraklits mit der statischen des Parmeni-
des, insofern beide Aspekte zusammen die Wirklichkeit konstituieren, in der die
Moglichkeit bereits als Potenzial angelegt ist.?

Aristoteles identifiziert die Form mit einem Aspekt des Akts, indem er sie als
aktiv bewegendes Prinzip versteht, das den Sinn der Form bereits iiberschreitet
und seinen Gegensatz nicht mehr génzlich in der Materie, sondern teils auch in
der Potenz hat, wie bereits frithe Interpreten feststellen. Dabei sind sie als solche
keine reinen Modalbegriffe: Potenz ist bei Aristoteles nicht nur Moglichkeit,
sondern sie wird als Anlage verstanden, als Bestimmung zu etwas, mit der im-
manenten Tendenz, dies auch zu werden. Akt ist nicht Wirklichkeit, sondern
Vollendung des Prozesses des Werdens auf Etwas hin, wobei der Weg bereits
vorgezeichnet ist. Akt und Potenz sind Anfang und Ende des Werdeprozesses,

1 Vgl Epikur: Brief an Herodot, 38; vgl. Hirschberger, Geschichte der Philosophie Bd.
1, S. 68, 197.

2 Vgl Riezler, K.: Parmenides, S. 72 ff; vgl. Hirschberger, Geschichte der Philosophie
Bd. 1, S.31 ff.

3 Vgl Aristoteles: Metaphysik IX; sowie Hirschberger, Geschichte der Philosophie Bd.
1, S. 183-203. Dazu auch Thomas von Aquin mit Bezug auf Aristoteles gegen
Parmenides: ,,Beachte, dal etwas sein kann, auch wenn es nicht ist, anderes aber

wirklich ist.“ Thomas von Aquin: De principiis naturae. L1, S. 49.
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und zwar derart, dass der Akt als treibende Kraft bereits in der Potenz vorausge-
setzt wird, als verwirklichte Form jedoch erst am Ende vorhanden ist. Die moda-
len Prinzipien erweisen sich als die eigentlich fundamentalen und fiihren zu ei-
nem modalen Aufbau der realen Welt. Es kommt zu einer Spaltung des Realen,
das disjunktiv entweder aktuell oder potenziell seiend ist. Beispielsweise ist das
Sein eines Samens kein vollwertiges Sein, sondern nur ein uneigentliches, ein
bloBes Angelegtsein der Pflanze. Da beide unter das gleiche &idog fallen, zerfallt
das Leben einer Art in zwei Seinsarten, die sich niemals decken: Moglichsein
und Wirklichsein als Samen, der kein eigenes £idog hat, und als Pflanze. Nicht
alles Potenzielle muss jedoch verwirklicht werden. Hier zeigt sich der Unter-
schied zum megarischen Moglichkeitsbegriff. Wahrend dieser noch von einem
gleichen Umfang von Wirklichkeit und Mdglichkeit ausgeht, fiihrt das Mogliche

“! Es steht als Unverwirklichtes ne-

bei Aristoteles ,,eine Art Gespensterdasein
ben dem Wirklichen und damit in Zusammenhang und Abhingigkeit, und es ist
als solches fiir unsere weiteren Betrachtungen von Bedeutung. Und auch nach
der Uberwindung des Hylemorphismus durch die Neuzeit hingt das Seinsprob-
lem am Moglichkeitsbegriff. Moglichkeit wird nun abgekoppelt vom organi-
schen Vorbild bei Aristoteles als universal gedacht. Von jedem Stadium der Ge-
genwart aus ergibt sich eine Vielzahl zukiinftiger Moglichkeiten, die die Wirk-
lichkeit inhaltlich {iberwuchern. Sie sind als real zu betrachten, da sie verwirk-

licht werden konnten; als Moglichkeiten sind sie jedoch nicht wirklich.’

,»,Gemeint ist vielmehr etwas, was mitten unter die realen Dinge, Geschehnisse, Situatio-
nen, Lebewesen usw. gehdrt, nur aber noch nicht wirklich ist — wovon auch das meiste nie
wirklich wird. Es schwebt dem vorausschauenden BewuBtsein vor als ein Angelegtsein im
Gegenwirtigen, aber ohne ein eigentliches Anlageartiges, das als Gebilde da wire, und
natiirlich auch ohne jede Gewihr dafiir, daf das in ihm ,Angelegte‘ auch wirklich wer-

de.«®

Nicolai Hartmann entwickelt gegen diese Auffassung eine Bestimmung von
Moglichkeit, die der megarischen nahe kommt, indem sie als das verstanden
wird, was tatsdchlich wirklich wird. Er hat bei seiner Analyse des Mdglichen die
faktische Wirklichkeit im Blick, die er gegen den wuchernden Umfang des

4 Hartmann, N.: Moglichkeit und Wirklichkeit, S. 5.

5 Vgl Hartmann, N.: Moglichkeit und Wirklichkeit, S. 3-13; sowie 46 f. Vgl. beide
Bestimmungen des Moglichkeitsbegriffs bei Aristoteles: De interpretatione 13, 22 a
14; sowie Analytica Priora 13, 32 a 18 — 20.

6  Hartmann, N.: Moglichkeit und Wirklichkeit, S. 9.
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Denkmoglichen zu stirken sucht. Fiir unsere Untersuchung des Virtuellen emp-
fiehlt sich ein weiter gefasster Moglichkeitsbegriff, speziell jener der logischen
Moglichkeit. Es handelt sich dabei um Denkbarkeit im Sinne von Widerspruchs-
losigkeit, ein Zusammenbestehen-Konnen der Merkmale eines gedachten In-
halts. Thr liegt die Wesensmdglichkeit zugrunde, also das Sein-Kdnnen eines
idealen Seins. Dass in einem Dreieck hdchstens ein 90°-Winkel vorkommen
kann, liegt im Wesen des Dreiecks begriindet. Es ist dabei nicht vorbestimmt, ob
in einem gegebenen realen Dreieck ein Winkel von 90° vorkommt; auch wenn
das gegebene Dreieck aufgrund realer Umstdnde keinen solchen Winkel haben
kann, so ist es aus dem Wesen des Dreiecks heraus dennoch wesensmoglich.
Hartmann bestimmt daneben die Denkmdglichkeit und die Realmdglichkeit. Die
Denkmoglichkeit fragt nach den Bedingungen des Gegebenen, um daran zu be-
greifen, wie etwas moglich werden konnte. Von Realmdglichkeit spricht man
demnach, wenn alle Bedingungen erfiillt sind, die fiir die Realisierung einer Sa-
che notwendig sind. Eine vollkommene Kugelgestalt ist denkmdglich, aber nur
unter sehr speziellen Bedingungen realmdglich. Fiir unsere weiteren Betrachtun-
gen verwenden wir den Begriff Moglichkeit synonym zur Denkm(iglichkeit.7

3.1.2 Moglichkeit, Notwendigkeit und Kontingenz

Der Begriff der Moglichkeit ist weiter abzugrenzen von Notwendigkeit und
Kontingenz. Letztere ist eine bloe Moglichkeit, die nicht unmdglich, aber auch
nicht notwendig ist. Notwendigkeit dagegen ist die Negation der Kontingenz: sie
ist nicht nur moglich, sondern auch logisch zwingend. In diesem Sinn differen-
ziert Kant die Kategorie der Modalitit in Moglichkeit, Wirklichkeit und Not-
wendigkeit. Sein versteht er als Modus der Existenz, nicht als reales Préadikat.
Anhand des berithmten Beispiels der Hundert Taler verdeutlicht er, dass als
Wirklichkeit verstanden wird, was der Fall ist, und sich von dem unterscheidet,
was keine Tatsache ist. Demnach ist der Wert von hundert gedachten Talern dem
Begriff nach identisch mit dem von hundert wirklichen, da der Seinsmodus un-
abhingig vom Wert ist. Daneben gibt es ein mogliches Sein, das von der Un-
moglichkeit zu unterscheiden ist, sowie die Notwendigkeit als Gegenteil der Zu-
failligkei'[.8 Es bleibt festzuhalten, dass Sein der Mdglichkeit nach bereits in ei-
nem spezifischen Modus existiert, auch wenn es (noch) nicht verwirklicht ist.

7  Vgl. Hartmann, N.: Moglichkeit und Wirklichkeit, S. 41-49.
8 Vgl Kant, I.: KrV B 106 und A 599 {f.
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3.1.3 Mogliche Welten

Ein solcher Begriff des Mdglichen erdffnet eine interessante Sichtweise auf die
Frage nach der Wirklichkeit computergenerierter virtueller Welten, wie sie sich
etwa in Computerspielen zeigen. Denn wenn ,,Wirklichkeit — wie bei Kant — ein-
zig an der Setzung hingt, [...] dann ist das Virtuelle — sobald es auftritt — nicht

weniger wirklich als das gewdhnlich fiir wirklich geltende“g

. Computerspiele
scheinen kontingente Sinnzusammenhénge zu generieren, die von unserer Wirk-
lichkeit insofern abgekoppelt sind, als sie nicht in unserer Welt verortet sind.
Demgegeniiber werden sie von Menschen und Maschinen dieser Welt konzipiert
und generiert. Der Modus ihrer Existenz und ihr Bezug zur Wirklichkeit verdie-
nen eine genauere Betrachtung.

Die modale Logik und das mit ihr entwickelte Konzept der moglichen Wel-
ten bieten ein Schema, mit dem die Ontologie virtueller Welten aus einem weite-
ren Blickwinkel betrachtet werden kann. Der historische Hintergrund soll hier
nur kurz angedeutet werden. Fiir Gottfried W. Leibniz ist alles ontologisch Mog-
liche bereits in moglichen Welten als Bedingungen der Mdglichkeit geschopfli-
cher Koexistenz zusammengefasst. Gott vollzieht die Realisierung der besten al-
ler moglichen Welten, indem er aus der Fiille der moglichen, sich aber gegensei-
tig als unvertriaglich ausschlieBenden Welten diejenige auswihlt, die als einzige
verwirklicht zu werden verdient. Rudolf Carnap greift auf Leibniz’ Konzeption
zurlick, um modallogische Aussagen zu interpretieren, doch erst Saul A. Kripke
gelingt der Durchbruch, indem er sie um eine Relation zwischen den mdglichen
Welten untereinander erginzt, die die relative Moglichkeit von Welten fiir ei-
nander darstellt."’ Seine Mogliche-Welt-Semantik versteht die modalen Operato-
ren als Quantifikatoren von Sétzen iiber mogliche Welten, wobei der Exis-
tenzquantor dem Moglichkeitsbegriff und der Allquantor dem Notwendigkeits-
begriff entspricht.11 Eine Aussage heifit demnach méglich, wenn sie in mindes-
tens einer Welt wahr ist. Wenn es sich dabei um unsere Welt handelt, nennen
wir sie wirklich. Eine Aussage heiflt dagegen unmaoglich, wenn sie in keiner
Welt wahr ist. Notwendige Aussagen sind in allen Welten wahr, und kontingente
Aussagen sind in mindestens einer Welt wahr und in mindestens einer anderen
falsch. Vereinfacht gesagt leben wir demnach in einer Welt, die fiir uns die wirk-

9  Welsch, W.: Wirklich. S. 200.

10 Vgl. Evers, D.: Gott und mogliche Welten. Tiibingen: Mohr Siebeck 2006, S. 24, 27,
133. Vgl. dazu auch Kripke, S.: Name und Notwendigkeit. Frankfurt am Main: Suhr-
kamp 1981. Dazu grundlegend Goodman, N.: Tatsache Fiktion Voraussage. Frankfurt
am Main: Suhrkamp 1988.

11 Vgl. Evers, D.: Gott und mogliche Welten. Tiibingen: Mohr Siebeck 2006, S. 172.
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liche Welt ist. Was wir als kontrafaktische Moglichkeit auffassen, ist nach
Kripke in einer anderen moglichen Welt realisiert. Es gibt demnach eine Welt, in
der Richard Nixon nicht zuriicktrat und eine, in der die Cuba-Krise bis zum Ein-
satz von Kernwaffen eskaliert ist. Jede Moglichkeit ist nach Kripke als Realisie-
rung in einer eigenen Welt zu verstehen, und davon gibt es unbeschreiblich vie-
le. Manche dhneln der unsrigen bis auf ein kleines Detail, in anderen hat sich die
Menschheit vor vielen Jahren selbst ausgeldscht oder ist nie entstanden.

3.1.4 Querweltein-ldentitat und der Blick auf moégliche Welten

Kripkes Untersuchung moglicher Welten gilt auch dem Verhéltnis von Namen
und Namenstrager bzw. dessen Sachbezug. Hinsichtlich der Theorie der mogli-
chen Welten zeigt sich nun das sogenannte Problem der Querweltein-Identitdit:
Die sprachphilosophische Tradition nach Gottlob Frege und Bertrand Russell
fasst Namen als Abkiirzungen fiir Kennzeichnungen auf. Demnach ist Aristote-
les der Name fiir die Person, die im Jahr 384 v. Chr. in Stageira geboren wurde,
Schiiler des Platon und Lehrer von Alexander dem GroBen war. Hinsichtlich
seines Lebens konnen wir kontrafaktische Mdoglichkeiten benennen. Es wiére
durchaus moglich gewesen, dass er dem Ruf an den makedonischen Hof nicht
folgt. Nach Kripke gibt es also eine mogliche Welt, in der sich Aristoteles und
Alexander nie begegnet sind. Wenn wir innerhalb dieser Welt nun von Aristote-
les sprechen, gelangen wir in einen Konflikt hinsichtlich dessen Identitdt. Wenn
Aristoteles die Person ist, die unter anderem der Lehrer Alexanders gewesen ist,
wer ist dann die Person in der moglichen Welt, die ihm nie begegnet? Noch
drastischer zeigt sich der Konflikt in der moglichen Welt, in der er aus verschie-
denen Griinden nie auf Platon trifft und daher auch nie zum Philosophen wird.
Von den zuvor benannten Eigenschaften der Person mit dem Namen Aristoteles
bleibt nicht viel mehr {ibrig als sein Geburtsort, den er mit vielen anderen Men-
schen teilt. Sogar die Aussage, dass Aristoteles kein Philosoph war, gilt in einer
moglichen Welt mit den benannten Voraussetzungen als wahr. Das Problem der
Querweltein-Identitdt entsteht also bei der Frage nach der Identitit des Namens-
tragers liber mehrere Welten hinweg, wenn sich die Bedingungen &ndern, vor al-
lem, wenn die konstitutiven Eigenschaften des Namenstrdgers variieren. Kripke

12 Vgl. Lewis, D.: Counterpart Theory and Quantified Modal Logic. In: Ders.: Philo-
sophical Papers: Volume I. New York, Oxford: Oxford Univ. Press 1983, S. 26-46;
Lewis, D.: Counterfactuals. Oxford: Blackwell 1976; Evers, D.: Gott und méogliche
Welten. Tiibingen: Mohr Siebeck 2006, S. 172-189.
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16st es, indem er Eigennamen als ,,starre Bezeichnungsausdn’icke‘‘13 (rigid desig-
nators) versteht, die immer direkt auf den Trager des Namens referieren. Auf
diese Weise bleibt ein Bezug auch iiber mogliche Welten hinweg bestehen, auch
dann, wenn sich die Eigenschaften des referierten Objekts bis ins Kontrafakti-
sche dndern oder es nicht einmal existiert. Kennzeichnungen im Sinne Freges
oder Russels sind eben nicht in der Lage, ,,,Identifizierung iiber Welten hinweg*

(transworld identi}‘ication)“14

zu realisieren, weil sich die Objekte von Welt zu
Welt verindern kénnen."
Dirk Evers beschreibt sehr treffend, wie Kripke das Entstehen der moglichen

Welten und die Referenzierung darauf und darin konzipiert:

,.Mogliche Welten werden von uns genau dadurch festgesetzt, dass wir zunéchst die star-
ren Bezeichnungsausdriicke festlegen und dann nicht nur danach fragen, was von diesen
Gegenstanden wahr ist, sondern auch, was von ihnen unter anderen Umstidnden wahr sein

konnte. Damit erst spannen wir den Raum der moglichen Welten auf. '

,.Die Generierung der moglichen Welten ist also streng durch unsere Fragehinsichten und
unsere Betrachtungsweise gesteuert. Fiir alle interpretatorischen Zwecke reicht es festzu-
legen, welche Gegensténde in ihnen vorkommen sollen [...] und welches ihre relevanten
Eigenschaften sein sollen [...], um den relevanten Moglichkeitsbereich durch die alternati-
ven moglichen Welten darstellen zu kénnen. Wir miissen also nicht immer die ganze Welt
beschreiben, sondern es reicht, die kontrafaktische Situation zu spezifizieren, die uns inte-

. 17
ressiert.*

Ausgehend von den bereits identifizierten Gegenstdnden der wirklichen Welt
konstruieren wir mogliche Welten. Die starren Bezeichnungen werden {iibertra-
gen und bezeichnen dort denselben Gegenstamd.18 Entsprechend formuliert
Kripke:

13 Kripke, S.: Name und Notwendigkeit. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1981, S. 59,
auch S. 123.

14 Kripke, S.: Name und Notwendigkeit, S. 23.

15 Vgl. Kripke, S.: Name und Notwendigkeit, S. 12 ff; vgl. Stegmiiller, W.: Hauptstro-
mungen der Gegenwartsphilosophie. Band II. Stuttgart: Kroner 1986, S. 313-318; au-
Berdem vgl. Evers, D.: Gott und mégliche Welten. Tiibingen: Mohr Siebeck 2006, S.
189-192.

16 Evers, D.: Gott und mogliche Welten, S. 192.

17 Evers, D.: Gott und mogliche Welten, S. 194.

18 Vgl. Kripke, S.: Name und Notwendigkeit, S. 59, 65; vgl. Evers, D.: Gott und mogli-
che Welten, S. 192.
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,,Eine mogliche Welt ist kein fernes Land, auf das wir stolen oder das wir durch ein Fern-
rohr betrachten. [...] Eine mogliche Welt ist gegeben durch die deskriptiven Bedingun-
gen, die wir mit ihr verbinden. [...] ,Mdgliche Welten® werden festgesetzt (stipulated),

und nicht durch starke Fernrohre entdeckt.“19

Mogliche Welten im Sinne des modalen Realismus Kripkes gehdren demnach
nicht dem Kontinuum der Wirklichkeit an. Sie sind ihm zufolge als Moglichkei-
ten durchaus existent, eben im Modus der Moglichkeit, und kdnnen nicht ent-
deckt oder gar betreten werden.”” Wir beziehen uns bei der Verwendung irrealer
Konditionalsdtze auf sie, konnen den Inhalt derartiger Aussagen jedoch nicht
empirisch {iberpriifen, sondern miissen mit den Mitteln der Modallogik aus-
kommen.

3.1.5 Verortung von Méglichkeit

Die Konstruktion virtueller Welten kann dem Prinzip nach dhnlich beschrieben
werden. Ausgehend von unserer Wirklichkeit steht am Anfang die Frage wie ei-
ne Welt wohl aussehen wiirde, wenn gewisse Umstdnde anders wéren. Wir ver-
lassen damit natiirlich den Weg der Sprachphilosophie, die nach der Wahrheit
von Aussagen und dem Bezug von Logik und Welt fragt. Es geht hierbei eher
um das Ausformulieren von mdglichen alterierten Umstéinden und der davon
ausgehenden konsistenten Welt. In einem zweiten Schritt folgt dann die techni-
sche Realisierung, deren Auswirkung wir spéter beleuchten. Bevor wir uns den
komplexen Zusammenhéngen einer moglichen Welt widmen, betrachten wir zu-
ndchst das Schachspiel auf einem virtuellen Spielfeld als einfaches Beispiel.
Ausgehend von einem materiellen, holzernen Schach-Set dndert sich eine
Bedingung: Was wire, wenn es, statt aus Holz zu sein, von einem Computer vir-
tualisiert dargestellt werden wiirde? Abgesehen vom Material blieben die Eigen-
schaften von Brett und Spielfiguren gleich: Das Schachbrett besteht auch wei-
terhin aus 64 Quadraten in zwei Farben, die abwechselnd angeordnet sind. Die
32 Schachfiguren in den bekannten Klassen, ebenfalls in zwei Farben, stehen da-
rauf entsprechend der Grundstellung, wobei ,stehen® hier im Sinne einer reinen
Positionierung zu verstehen ist. Die iiblichen Regeln des Spiels gelten uneinge-

19 Kripke, S.: Name und Notwendigkeit, S. 54.

20 In dem gegebenen Zitat zeigt sich freilich ein Grundproblem von Kripkes eigener
Darstellung: das ,,deskriptiv* und das ,,festgesetzt“ stehen, auch in anderen Kontex-
ten, in einer unaufgeldsten Spannung, die regelmdBig darin gipfelt, dass Kripke seine
eigenen Setzungen nachtriglich als ein Gegebenes, zu Beschreibendes betrachtet und

damit performativ verdinglicht.
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schrankt. Obwohl die virtuellen Spielfiguren materiell nichts mit ihren hélzernen
Vorbildern gemein haben, sind sie als solche mit einer symbolhaften Markierung
und ihren spezifischen Eigenschaften sofort zu erkennen. Kripkes Konzept der
starren Bezeichnungen erklirt diesen Vorgang hinreichend. Unterschiedlich ge-
formte Spielfiguren gibt es natiirlich auch in der wirklichen Welt, bis hin zu sehr
abstrakten Realisierungen. Dennoch sind sie stets materiell. Thre virtuellen Pen-
dants hingegen sind materiell-physisch gesehen ,nicht da‘. Die abstrakte techni-
sche Symbolisierung geniigt, wir konnen die Figur trotz ihrer ,Immaterialitit® als
solche identifizieren. Zu beachten ist hierbei, dass es sich bei Schachfiguren
nicht um Individuen handelt wie Aristoteles, den Kripke zuvor als Beispiel her-
angezogen hat. Es wird nicht genau der Springer oder die Dame im Virtuellen
wiederverortet, sondern eine Instanz dieser Klasse. Fiir den Verlauf des Spiels ist
es unerheblich, welche konkrete Figur zum Einsatz kommt, solange sie der rich-
tigen Klasse angehort. Die ma3gebliche Eigenschaft der Figur ist die der Klasse;
ihre individuellen Merkmale sind nicht relevant. Kripkes Querweltein-Identitét
findet hier dennoch Anwendung. Wir kénnen uns eine Modifikation des Spiels
vorstellen, in dem einige Figuren iiber verdnderte Funktionen verfiigen. Eine
Moglichkeit wire, dass sich die Klasse des Konigs zwei statt ein Feld weit be-
wegen kann. Weil sich die Modifikation zundchst auf die Wirklichkeit bezieht
und von da aus verdndert gesetzt wird, kann der Konig dennoch als solcher iiber
die Welten hinweg identifiziert werden. Dieses Beispiel ist jedoch einigermalien
unterkomplex, da keineswegs bereits eine mogliche Welt angenommen werden
muss, um das Spiel mit verdnderten Regeln oder erweiterten Eigenschaften der
Spielfiguren zu spielen.

Auch hat das virtuelle Schachspiel als computergenerierte Umgebung kaum
Ahnlichkeiten zum Konzept der mdglichen Welt im Sinne Kripkes, denn es ist
aktuell. Es kann darauf eine Partie ausgetragen werden, die nicht nur der Mog-
lichkeit nach stattfindet, sondern in der faktischen Wirklichkeit. Lediglich der
Ort des Geschehens ist auf irgendeine Weise in den Bereich des Virtuellen ver-
lagert. Wie wir bereits gesehen haben, handelt es sich dabei um die Wiederver-
ortung eines Ortlichen Phdnomens der Wirklichkeit in eine virtuellen Umgebung.
Um aber belastbare Parallelen zwischen moglichen und virtuellen Welten ziehen
zu konnen, miissen wir umfangreichere Umgebungen heranziehen als die eines
Schachbretts. Hier konnen wir erneut auf das Spiel Minecraft zuriickgreifen.
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3.2 VIRTUALITAT ALS ZWEITE WIRKLICHKEIT?

3.2.1 Virtualitat als Neuverortung

Die Minecraft-Welt ist entsprechend unserer bisherigen Untersuchung eine mog-
liche Welt. Das scheint auf den ersten Blick absurd zu sein, denn wie kann es
moglich sein, dass eine Welt aus Blocken besteht? David K. Lewis konkretisiert
den Umfang moglicher Welten anhand seiner Version des modalen Realismus.
Er versteht die Modaloperatoren als Quantoren beziiglich der Menge an mogli-
chen Welten. Die Wahrheitsbedingungen unserer Modalaussagen kann man
demnach nur explizieren, wenn mogliche Welten nicht nur gedankliche Entitéten
sind, wie Kripke es impliziert, wenn er davon spricht, dass mogliche Welten
nicht mit einem Fernrohr entdeckt werden kdnnen. Lewis’ modaler Realismus
geht davon aus, dass mdgliche Welten tatsiachlich existieren. Unmdgliche Wel-
ten sind deshalb unmoglich, weil sie nicht existieren konnen. Wenn wir uns also
eine mogliche Welt vorstellen, in der Kreise eckig sind, dann ist das als Vorstel-
lung noch nicht problematisch, wenngleich logisch widerspriichlich. Behauptet
man mit Lewis jedoch die tatsdchliche Existenz mdglicher Welten, so wird die
Aussage ,,Es gibt eine mogliche Welt mit eckigen Kreisen“ ontologisch unmog-
lich, da sie nun gleichbedeutend ist mit der Aussage ,,Es gibt eine Welt, in der
einige Dinge zugleich kreisformig und eckig sind.“ Zwei einander in derselben
Hinsicht widersprechende Aussagen werden zugleich als wahr angenommen,
und zwar sowohl logisch als auch ontologisch, womit der Satz des ausgeschlos-
senen Widerspruchs®' verletzt ist. Eine Welt, in der logische und ontologische
Grundprinzipien aufler Kraft gesetzt sind, konnen wir uns in der Fantasie ausma-
len und als fiktive Geschichte erzdhlen. Aber wir kdnnen nicht mit dem An-
spruch auf Wahrhaftigkeit behaupten, dass eine solche Welt tatsdchlich exis-
tiert.”

Lewis’ modaler Realismus gilt unter den Modallogiken als einigermaf3en
exotisch und soll an dieser Stelle nicht weiter entfaltet werden. Fiir unsere Un-
tersuchung virtueller Welten bieten aber die Ansédtze von Kripke und Lewis
schon bis zu diesem Punkt interessante Impulse. Virtuelle Welten unterscheiden

21 Siehe Aristoteles zum Satz des Widerspruchs: ,,Welches [Prinzip] das aber ist, das
wollen wir nun angeben; denn es ist nicht moglich, daf} dasselbe demselben in dersel-
ben Beziehung zugleich zukomme und nicht zukomme [...].“ Aristoteles: Metaphysik
IV 3, 1005b.

22 Vgl. Lewis, D.: Counterfactuals. Oxford: Blackwell 1986, S. 84 ff; vgl. Evers, D.:
Gott und mogliche Welten, S. 182 ff; vgl. auch Zipfel, F.: Fiktion, Faktizitit, Fiktio-
nalitét. Berlin: Erich Schmidt 2001, S. 84.



MOGLICHKEIT UND WIRKLICHKEIT | 63

sich von rein moglichen Welten offenbar dadurch, dass sie iiber bloe Vorstel-
Iung hinaus zuginglich sind. Wir konnen sie betreten, mit ihnen interagieren und
sie aus unserer Perspektive wahrnehmen. Fiir mégliche Welten, sowohl im Sinne
Lewis’ realer als auch Kripkes gedanklich-konzeptioneller, gilt das nicht. Beide
sind von unserer Welt aus nicht zu erreichen. Virtuelle Welten hingegen {iiber-
schreiten die Faktizitit unserer Welt, sie stellen eine kontrafaktische Moglichkeit
erfahrbar dar. Und genau dieses Darstellen ist das entscheidende Kriterium: Mit
der computergestiitzten Virtualisierung haben wir Kripkes metaphorisches Fern-
rohr in der Hand, mit dem wir auf mdgliche Welten blicken kdnnen. Virtuelle
Welten sind Realisationen moglicher Welten. Dies sind sie sowohl als Darstel-
lung derselben, indem sie durch die Verbindung von Kunst und Technik als
téyvn eine Vermittlung ermdglichen — téyvn als Medium —, als auch als Veror-
tung derselben, indem sie den moglichen Welten einen Ort in unserer Wirklich-
keit zuweisen.

Unsere Welt ist die Totalitdt aller Erscheinungen in ihren beiden Strukturen
des Nebeneinander und des Nacheinander, also Raum und Zeit. Die Verortung,
die virtuelle Umgebungen zu leisten imstande sind, rdumt einer Schnittmenge
aus moglichen und fiktiven Welten Orte im Kontinuum unserer Wirklichkeit ein.
Das Schattendasein des rein Moglichen und auch die kohdrente Scheinwelt einer
Fiktion sind verortet, da alle Phdnomene lokalisiert sind — dennoch sind sie nicht
Teil der Wirklichkeit. Nur mogliche Welten sind gerade deshalb nur méoglich,
weil sie eben nicht wirklich sind, in keiner Hinsicht. BloBe Fiktion spielt sich an
Orten ab, die der Fantasie entstammen. Etwas unklarer ist die Lage dagegen,
wenn sich fiktive Handlungen an vermeintlich realen Orten abspielen, wie etwa
die detektivische Tétigkeit eines Sherlock Holmes im London des spéten 19.
Jahrhunderts. Rudolf Haller bemerkt dazu:

,»Wenn etwa in einer Kurzform einer Beschreibung in einem Roman von Balzac der Name
von Paris verwendet wird, so ist doch das Paris des Romans nicht das Paris der realen
Welt; weder in jeder Beziehung noch auch nur in den wichtigsten Beziehungen, sowenig
eben das London Doyles das London jener Zeit ist, in die uns die Geschichte versetzt. [...]
Wiren die Aussagen iiber Realia, wie London, Napoleon oder den Mond, echte Aussagen
in einem fiktiven Rahmen, dann wiren viele, wenn nicht sogar die meisten im buchstébli-
chen Sinne falsch, ndhme man ihren Kontext hinzu. Und sie als falsche Sétze aufzufassen,

liegt weder in der Intention ihrer Verfasser, noch in der Einstellung ihrer Leser.*”

23 Haller, R.: Wirkliche und fiktive Gegenstiande. In: Ders.: Facta und Ficta. Studien zu
asthetischen Grundfragen. Stuttgart: Reclam 1986, S. 71 f.
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,Das London Sherlock Holmes’ ist zwar dem realen London gleichartig, aber ist in der
von Doyle erfundenen Geschichte, strenggenommen, nur so benannt wie das tatsdchliche
London. [...] Ein London, in dem Mr. Holmes in der Baker Street wohnt, existiert nicht,

. . . . . 24
sowenig wie das Haus, in dem er wohnt, die Straflen, in denen er geht, usw.*

Haller zufolge wird klar, dass das London Sherlock Holmes’ nicht das wirkliche
London ist, in dem sich die fiktive Geschichte zutrdgt, sondern ein fiktiver Ort,
der dem London des spéten 19. Jahrhunderts nachempfunden ist. Haller macht
den Unterschied zwischen fiktiven und wirklichen Gegenstinden an ihrer Ge-
schlossenheit fest: Wahrend wirkliche Gegenstinde vollstindig bestimmbar
sind, bleiben ihrer fiktiven Pendants teilweise unbestimmt.” Die Ubertragung
der wirklichen Gegenstinde in die Fiktion vollzieht sich dabei dhnlich wie die
Konstruktion moglicher Welten: Ausgehend von der Wirklichkeit wird die An-
derung bestimmter Parameter angenommen, beziiglich derer sich eine Abspal-
tung von der Wirklichkeit vollzieht. Alle davon nicht betroffenen Fakten bleiben
weiterhin giiltig. Nehmen wir also an, das London der besagten Zeit bliebe wie
es ist, abgesehen von der Geschichte um Sherlock und alle damit verbundenen
Andemngen, verliert es seine vollstindige Bestimmbarkeit, nicht zuletzt auf-
grund der Tatsache, dass selbst dem Meisterdetektiv und uns als Lesern Einzel-
heiten der Machenschaften seiner Widersacher verborgen bleiben. Sherlock und
seine Umgebung sind Fantasieprodukte, die sich bildhaft an der Wirklichkeit
orientieren, aber selbst nicht wirklich sind.*

24 Haller, R.: Wirkliche und fiktive Gegensténde. S. 82.

25 Unbestimmtheit bzw. die ,Leerstelle‘ ist ein zentraler Begriff der Literaturtheorie und
Rezeptionsasthetik als eine der notwendigen Wirkungsbedingungen fiir literarische
Texte. Siehe dazu: Ingarden, R.: Konkretisation und Rekonstruktion; sowie Iser, W.:
Die Appellstruktur der Texte; beide in: Warning, R.: Rezeptionsasthetik. Theorie und
Praxis. Miinchen: Fink 1979, S. 42-70 und S. 228-252.

26 Vgl. Zipfel, F.: Fiktion, Fiktivitit, Fiktionalitdt, S. 92 ff. Vgl. Stegmiiller, W.: Haupt-
stromungen der Gegenwartsphilosophie. Band II. S. 323 ff. — Die starke Trennung
zwischen Realitdt und Fiktion in der Erzdhlung ldsst sich auch innerhalb der Erzih-
lung aufheben, wie die Kurzgeschichten von Jorge L. Borges zeigen: In Tlén, Ugbar,
Orbis Tertius lesen die Protagonisten von einer Welt, in der alles, was vorgestellt
wird, sogleich real wird. Spiter stellen sie fest, dass ein Bestandteil dieser Welt, den
sie fiir fiktional gehalten haben, in ihrer realen Welt aufzufinden ist. Dieser minimale
,Dammbruch* geniigt, um nach und nach die gesamte erzahlimmanent ,reale’ Welt in

die erzdhlimmanent fiktionale Welt umzuwandeln.
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Virtuelle Welten bereichern ihre moglichen und fiktiven Pendants um etwas,
das sie grundlegend erweitert: einen betretbaren Ort. Sehen wir uns dazu eine
Virtualisierung von Doyles Roman an: Das Computerspiel Sherlock Holmes jagt
Jack the Ripper.27 Es handelt sich dabei um ein sogenanntes Point-and-Click-
Adventure®™, in dem sich der Spieler im Ambiente der Romanvorlage selbst auf
die Suche nach dem Morder macht. Dazu steuert er die Figur des Sherlock Hol-
mes aus der Dritten-Person-Perspektive durch das London des Jahres 1888.
Durch Interaktion mit der Umgebung und fiktiven Charakteren erhilt er Hinwei-
se zur Losung des Falles. Interessant ist fiir uns das virtuelle London als Ort des
Spielgeschehens. Wihrend das wirkliche London des spiten 19. Jahrhunderts als
Vorlage fiir Doyles fiktives London diente, ist letzteres selbst wiederum die
Blaupause fiir das Computerspiel. Obwohl die Grundlage also auch hier die
Wirklichkeit bleibt, so handelt es sich bei der virtuellen Welt nicht etwa um eine
moglichst wirklichkeitsnahe Simulation, da offensichtlich fiktive Elemente wie
nicht zuletzt die Figur Sherlocks sehr héufig présent sind.

Dennoch wurden viele historische Details zumindest grob iibernommen, wie
etwa die Erscheinung der Umgebung oder auch der Aufbau der Stadt selbst be-
zliglich Anordnung und Benennung von Straflen, Pldtzen und bekannten Gebau-
den. Hinsichtlich der Eigenschaften der dargestellten Orte ist festzustellen, dass
die Virtualisierung zum Zwecke der Darstellung mehr Bestimmung zu leisten
hatte als Doyle diese selbst vornahm. Betrachten wir dazu einen zentralen Ort
der Geschichte, nimlich Sherlocks Wohnung in der Baker Street 221b. Die reale
Vorlage dieser Stralle existierte in der Wirklichkeit bereits vor dem Jahr 1888.
Allerdings war sie zu diesem Zeitpunkt lediglich bis zur Hausnummer 100

27 Frogwares, 2009.

28 Point-and-Click ist ein basales Bedienkonzept fiir grafische Computerprogramme. Ein
auf dem Bildschirm dargestellter Zeiger wird mit Hilfe eines Eingabegerits, iibli-
cherweise einer Computermaus, gesteuert und dazu verwendet, Elemente der Bedien-
oberfliche anzusteuern und durch Druck einer Taste auf dem Eingabegerit (,,Klick®)
eine vordefinierte Aktion auszuldsen. Auf diesem Prinzip beruhen viele Computer-
spiele, hdufig aus dem Adventure-Bereich. Dabei steuert der Spieler eine Spielfigur
durch eine virtuelle Welt. Mit dem Zeiger konnen nahe Elemente der Umwelt ausge-
wiahlt und ,,benutzt* werden, sodass eine vordefinierte Aktion ausgefiihrt wird. Auch
die Kombination mehrerer Gegenstidnde, die u. a. auch von der Spielfigur mitgefiihrt
werden koénnen, ist moglich. Die Spielmechanik von Point-and-Click-Adventures be-
steht vornehmlich in der Kombination von Gegenstidnden und derer Verwendung am
dafiir vorgesehenen Ort im Spiel. Der Spieler findet Hinweise auf die entsprechend

dem Plot auszufiihrenden Aktionen in der Spielwelt.
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durchnummeriert. Sherlocks fiktive Unterkunft setzt sich also zunéchst grundle-
gend aus Beschreibungen der Wirklichkeit zusammen. Erst Doyles Fiktion je-
doch ergénzte wichtige Details, die sie von der Wirklichkeit unterschieden, wie
etwa die Hausnummer oder den fiktiven Bewohner. Die virtuelle Darstellung im
Computerspiel ergénzt dariiber hinaus all jene sichtbaren Eigenschaften die iiber
eine allgemeine Wirklichkeitsbeschreibung und die fiktiven Ergédnzungen des
Autors hinaus gehen. Dabei geht es durchaus um vermeintliche Banalitdten wie
die Farbe der Wande oder das frische Blumengesteck auf dem Tisch.”

Bis zu diesem Punkt entspricht die Virtualisierung einem Gemélde, das sich
einen virtuellen Ort zum Thema gemacht hat. In diesem Sinne bestimmt auch die
Virtualitdt den Ort in einer Weise, die iiber die Beschreibung hinaus geht. Der
virtuelle Ort hingegen hebt sich davon dadurch ab, dass er den Ort nicht nur aus

Abbildung 4: Ein Tatort im Spiel ,, Sherlock Holmes jagt Jack the Ripper*

29 Hier zeigt sich die unterschiedliche Bedeutung von Leerstellen im Medium literari-
scher Text und im Medium Computerspiel: Ein Spiel nahezu (!) ohne Leerstellen ist
moglich, wenn auch sehr anspruchsvoll in der Umsetzung. Ein Text ohne Leerstellen
wiirde dagegen zum grofiten Teil aus Detailbeschreibungen bestehen und so seinem
literarischen Anspruch kaum gerecht werden konnen. In dieser Gegeniiberstellung of-
fenbart sich dariiber hinaus eine Kritik am Computerspiel: Indem es die Leerstellen
weitgehend fiillt, verlangt es dem Spieler weit weniger Vorstellungsleistung ab als der
Text dem Leser. Gerade durch diesen hoheren Grad an Bestimmtheit grenzt sich der
virtuelle Ort jedoch vom Ort der Fiktion ab und positioniert sich so niher an der
Wirklichkeit.
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einer Perspektive zeigt, wie es das Gemilde tut, sondern es dem Betrachter er-
moglicht, sich frei im Raum zu bewegen und mit ihm zu interagieren, also: nach
seinem Willen verschiedene Perspektiven einzunehmen. Ein Schrank etwa, der
in der Erzéhlung nur bei der Beschreibung der Einrichtung eine Rolle spielt, oh-
ne dass sein Inhalt von Belang wére, und der auch ansonsten keine weitere Rolle
erfiillt, konnte im Spiel gedffnet werden. Langst nicht alle Tiiren, Schubladen,
Truhen, usw. lassen sich in derartigen Spielen 6ffnen, einige aber durchaus.
Selbst wenn sich unter den darin enthaltenen Gegenstinden entsprechend der
Romanvorlage keiner befindet, der fiir den weiteren Fortgang des Spielverlaufs
relevant wire, so ist der Ort durch die Darstellung unniitzer Gegenstinde weiter
bestimmt als ohne sie. Und gerade durch sie gewinnt er seine herausragende
Stellung als dargestellter und zugleich betretbarer Ort, mit dem interagiert und
der zur Basis von Handlungen werden kann, die jenseits der Betrachtung liegen,
durch die Anzeige anderer, iiber den reinen Spielverlauf hinausgehender Mog-
lichkeiten, auch unabhéngig von ihrer tatsédchlichen Realisierbarkeit.

3.2.2 Mdoglichkeit, Virtualitdt und Fiktion

Wenn wir mit virtuellen Welten konfrontiert sind, dann handelt es sich dabei um
Kreationen von Menschenhand, die zu einen bestimmten Zweck erschaffen wur-
den. Es werden nicht wahllos mogliche Welten realisiert, sondern es soll
dadurch etwas zum Ausdruck gebracht werden. Dabei kann es sich etwa um die
Veranschaulichung eines zukiinftigen Bauprojekts in der vorgesehenen Umge-
bung handeln oder um ein fesselndes Computerspiel. Bei der Suche nach einer
Antwort auf die Frage ob denn alle moglichen Welten virtuell darstellbar sind,
gelangt man bald an die Grenze der Vorstellungskraft, die offenbar wieder von
unserer wirklichen Welt — inklusive wirklicher Interessen, Zwecke etc. — vorge-
geben werden. Dieser Aspekt wiederum verweist auf den Bereich der Fiktion,
denn auch hier werden Welten in gewisser Hinsicht erzeugt, die sich, wie die
moglichen, von der Wirklichkeit unterscheiden. Und wie die virtuellen sind die
fiktiven darauf ausgelegt uns etwas Bestimmtes, an die Wirklichkeit Ankniip-
fendes zu vermitteln, wiahrend die rein moglichen offenbar lediglich aus sprach-
logischen Zusammenhédngen angenommen werden miissen. Es lohnt sich also,
eine Gegeniiberstellung und Inbezugsetzung von moglichen, fiktiven und virtu-
ellen Welten nédher ins Auge zu fassen.

Wie wir oben bereits festgestellt haben geht Lewis’ modaler Realismus da-
von aus, dass mogliche Welten tatséchlich existieren und dadurch bewiesener-
maflen nicht selbstwiderspriichlich sein konnen. Die Grundannahmen dieser
Beweisfilhrung muss man nicht teilen, wenn auch ihre Anwendung auf virtuelle
Welten durchaus sinnvoll erscheint. Ein anderer Aspekt ist fiir uns interessant:
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Eine widerspriichliche Welt kann, nach Lewis, durchaus als Geschichte erzdhlt
werden und ist damit ontologisch unproblematisch, solange nicht ihre tatsachli-
che Existenz behauptet wird.”® Wie die Modallogik in der Frage nach einer mog-
lichen Welt stets von der Wirklichkeit ausgeht, so geht auch die Fiktion als Er-
zahlung zunéchst von der Wirklichkeit aus. Sie dient ihr als Reservoir und Hin-
tergrund:

,»Also miissen wir zugeben, da3 wir selbst bei der unmdoglichsten aller Welten, um von ihr
beeindruckt, verwirrt, verstort oder beriihrt zu sein, auf unsere Kenntnis der wirklichen
Welt bauen miissen. Mit anderen Worten, auch die unméglichste Welt muf3, um eine sol-

che zu sein, als Hintergrund immer das haben, was in der wirklichen Welt moglich ist. !

Ausgehend von der Wirklichkeit werden mogliche und fiktive Welten konzi-
piert, doch sind sie im Umfang deckungsgleich? Ist jede mogliche Welt auch ei-
ne fiktive und umgekehrt? Mit Blick auf Lewis wird klar: Widerspriichliche und
damit unmogliche Welten kdnnen erzahlt werden und werden dadurch zu fiktio-
nalen Welten. Auch die Literaturwissenschaft erkennt diesen Zusammenhang:
,Possible worlds are possible, whereas fictional worlds might be impossible.*
Demnach kann die Fiktion die Grenze des Moglichen iiberschreiten und nicht
nur auf moglichem Nicht-Wirklichen beruhen, sondern auch auf Nicht-
Wirklichem, das als logisch nicht mdglich bestimmt wird. Fiktion kann logische
Widerspriiche enthalten, wiahrend das in moglichen Welten ausgeschlossen ist,
weil sie gerade dadurch unméglich werden:** Modallogische Unméglichkeit be-
ruht auf logischen Widerspriichen. Damit ist nicht gemeint, dass in einer mogli-
chen Welt kein logischer Schluss fehlerhaft sein kann, sondern dass die Bedin-
gungen, aufgrund derer sich die mogliche Welt von der wirklichen unterschei-
det, nicht selbstwiderspriichlich sein diirfen. Und eben diese Grenze gilt fiir die
Fiktion nicht. Sie kann auf das volle Repertoire der Fantasie zuriickgreifen und
dabei nicht nur géngige naturwissenschaftliche Grundannahmen iibergehen, wo-
fiir die Genres Science Fiction oder Fantasy reich an Beispielen sind. Doch dabei
werden die Grenzen der Moglichkeit noch nicht zwangsléufig iiberschritten. Viel
gravierender sind Fiktionen mit dezidierten logischen Briichen, die sich dadurch

30 Vgl. Evers, D.: Gott und mogliche Welten, S. 183.

31 Eco, U.: Im Wald der Fiktionen. Sechs Streifziige durch die Literatur. Harvard-
Vorlesungen (Norton Lectures 1992-93). Ubers. von B. Kroeber. Miinchen, Wien:
Hanser 1994, S. 112.

32 Ronen, R.: Are fictional worlds possible? S. 24.

33 Vgl. Zipfel, F.: Fiktion, Faktizitdt, Fiktionalitat, S. 84.
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definitiv jenseits des modal Mdglichen abspielen. ,,So ist es nicht sinnvoll, fikti-
ve Welten im Zusammenhang fiktional-literarischer Texte allgemein als mogli-
che Welten der modallogischen Theoriebildung zu beschreiben.«**

Es scheint also so zu sein, dass die Dimension fiktiver Welten sehr viel gro-
Ber ist als die der moglichen Welten, wenn die ersteren die letzteren umfassen
und dariiber hinaus gehen. Dass sie dariiber hinaus gehen haben wir bereits ge-
sehen. Aber kdnnen wirklich alle mdglichen Welten auch fiktive sein? Die Ant-
wort scheint klar: Jede explizierte Moglichkeit kann zur Grundlage einer Fiktion
werden, so weit sie sich von unserer Wirklichkeit auch entfernt. Eine Grenze, an
die wir hier jedoch gelangen, ist die der praktischen Explikation. Dass alle mog-
lichen Welten im Prinzip fiktional weiterverarbeitet werden konnen ist unbe-
nommen. Doch es braucht immer einen Menschen, der den Ubergang vollzieht
und eine Erzdhlung verfasst. Fiir nahe an der Wirklichkeit liegende mogliche
Welten, die sich also nur in einem relativ kleinen Bereich voneinander unter-
scheiden, wie etwa, dass Aristoteles nicht zum Philosophen wurde, ist das kein
Problem. Aber wir diirfen die ungeheure Variation in der Gesamtheit dessen,
was schlichtweg mdglich ist, nicht unterschitzen. Der Aufprall eines Meteors
auf die Erde, der alles menschliche Leben noch vor dessen Entstehung aus dem
weiteren Verlauf der Geschichte tilgt, kann noch fiktional behandelt werden. Es
wire wohl eine Erzdhlung tliber eine Welt ohne bewusst handelnde Individuen,
mit der uns wenigstens eine allzu seichte Liebesgeschichte erspart bliebe. Aber
was, wenn die Katastrophe alles Leben auf dem Planeten ausgeloscht hat?
Selbstverstidndlich kann eine Geschichte auch mit nichts als einer Steinwiiste
auskommen. Ist sie als solche dann noch sinnvoll? Der Spielraum der Moglich-
keit ist noch lange nicht ausgereizt und um auf den Punkt zu kommen: Es ist
moglich, dass sich beim wie auch immer gearteten Entstehen der Welt — wenn
wir hier zur Darstellung des Arguments einmal annehmen mochten, dass sie ent-
standen ist — ein einzelner Parameter im Vergleich zu unserer Wirklichkeit &n-
dert. Ein mogliches Ergebnis wére beispielsweise eine Welt ohne jede Materie
und ohne Raum. Schon der Versuch der groben Beschreibung einer anndhernd
maximalen Kontrafaktizitdt gelingt offenbar nur ex negativo, weil die menschli-
che Einbildungskraft schlicht an ihre Grenzen stoft. Mogliche Welten gehen je-
doch weit dariiber hinaus, sowohl inhaltlich als auch quantitativ.

Angenommen eine Fiktion unter den genannten Bedingungen wiirde reali-
siert, so wire der néchste gedankliche Schritt: Es gibt eine mdgliche Welt, in der
genau ein Elementarteilchen existiert, das den nun vorhandenen Raum génzlich
ausfiillt. Und es gibt auch eine, in der zwei Elementarteilchen existieren. Das

34 Zipfel, F.: Fiktion, Faktizitdt, Fiktionalitat, S. 84.



70 | CYBERPLACES

geht so weiter bis zur Anwesenheit des Maximums an Elementarteilchen (wenn
wir einmal annehmen, dass es ein solches Maximum gibt). Diese enorme Viel-
falt, die sich selbst nur aus der Reihung ergibt und die noch viel umfassenderen
Kombinationsmdglichkeiten vorerst vernachléssigt, iibersteigt erneut unsere
Einbildungskraft. SchlieBlich stellt sich die Frage nach der prinzipiellen Vor-
stellbarkeit einiger Variationen, die die Grenzen unser Wahrnehmung {iiber-
schreiten. Edwin A. Abbot skizziert in seinem Roman Flatland™ eine Welt, die
aus nur zwei Raumdimensionen besteht, und schildert sie in Analogie zu unserer
bekannten Welt. Abbot iibersetzt die Lebenswirklichkeit der Bewohner, also et-
wa die Tatsache, dass sie alle Gegenstinde nur als Linie wahrnehmen kdnnen, in
eine Sprache, die einem dreidimensionalen Wesen verstiandlich ist, so, dass dem
Leser ein Einblick in diese fremde Welt ermdglicht wird.* Das ist ein aussage-
kréftiges Beispiel dafiir, wie viel fiktionale Welten jenseits des wahrnehmbaren
Raumes umfassen kdnnen. Vor dem Hintergrund der enormen Menge an mogli-
chen Variationen miissen wir jedoch zur Kenntnis nehmen dass das Herunter-
brechen einer dreidimensionalen Welt auf zwei Dimensionen noch zu den einfa-
cheren Unterfangen gehort: Wie kann dem Leser etwa eine Lebenswelt mit vier
Raumdimensionen anschaulich beschrieben werden? Das geht vermutlich nur
iiber die Analogie zur Zweidimensionalitdt: Wie der Bewohner einer zweidi-
mensionalen Welt die Erscheinung eines dreidimensionalen Gegenstandes nur
auf zwei Dimensionen reduziert wahrnehmen kann, so geht es uns 3D-Welt-
Bewohnern beim Umgang mit einer vierten rdumlichen Dimension — wir kdnnen
nur eine Reduktion wahrnehmen. Fiktional wére das wohl noch zu bewiltigen,
aber wie steht es mit fiinf, sechs, siebzehn, achtzig Dimensionen? Wir halten
fest: Die Mannigfaltigkeit fiktiver Welten wird von den Grenzen der menschli-
chen Einbildungskraft beschrdnkt.

Demgegeniiber ldsst sich allerdings auch ein gegenldufiger Trend feststellen:
Der Fortschritt in Naturwissenschaft und Technik fiihrt uns Zusammenhénge in
der Natur vor Augen, die in Einzelfillen den Bereich des technisch Machbaren
drastisch vergroBern, was wiederum die Einbildungskraft befliigelt und ihr neue
Vorlagen beschert. Bisher nur rein mogliche Welten werden so Gegenstand der
Fiktion. Mit der Entwicklung des Fernrohrs etwa wurde der Mond als ausge-
dehnter Himmelskorper erstmals als fiktive Welt zum Schauplatz der Science
Fiction und ihrer Vorldufer. Die ersten Romane {iber Mondreisen wurden ver-
fasst, unter anderem von Johannes Kepler und Cyrano de Bergerac. Die Erfin-
dung des Fernrohrs hat den Umfang des Denkmoglichen nicht erweitert, aber

35 Abbot, E. A.: Flatland. Oxford: Blackwell 1926.
36 Vgl. Zipfel, F.: Fiktion, Faktizitdt, Fiktionalitat, S. §83.
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den Mond nun zu einem Ort gemacht, der in Gedanken ausfiihrlich bereist wer-
den kann, eben weil er durch die vergroBerte Betrachtung zum Ort wurde. Derar-
tige Romane hitten bereits viel frither verfasst werden konnen, aber sie entstan-
den eben erst mit dem Aufkommen der Fernrohre. Auch an anderen Beispielen
wie etwa der bemannten Raumfahrt wird deutlich, dass sich die Sphédre der Fik-
tion, insbesondere der Science Fiction’ als konkret gedachte (und nicht nur
denkbare) Welten im Zuge wissenschaftlicher und technischer Neuerungen deut-
lich vergroBert, weil diese die Einbildungskraft inspirieren. Trotz dieser sukzes-
siven Erweiterung bleiben jedoch einige mdgliche Welten von der Fiktion unbe-
rihrt.

Fiir das Verhiltnis von moglichen und fiktiven Welten ergibt sich damit das
Bild zweier sich partiell iiberschneidender Mengen. Fiktive Welten gehen tiber
die gemeinsame Schnittmenge hinaus, wenn sie die Grenzen der Logik iiber-
schreiten. Mogliche Welten konnen die menschliche Einbildungskraft iiber-
schreiten und sind dann nicht mehr Stoff fiir Fiktion. Die Schnittmenge gibt nun
jenen Bereich an, in den virtuelle Welten einzuordnen sind. Sie sind sowohl an
logische Grundregeln im Sinne der Denkmdglichkeit gebunden, als auch an die
menschliche Einbildungskraft, um darstellbar zu sein. Sowohl Fiktion als auch
Moglichkeit griinden in der Wirklichkeit und beziehen sich darauf — ihre Uber-
schneidung im Virtuellen ist, ortlich gewendet, die Neuverortung. Sie unter-
scheidet sich von Wiederverortung, indem sie nicht auf die Reproduktion von
Phidnomenen der Lebenswirklichkeit abzielt, sondern aus den Reservoirs von
Maoglichkeit und Fiktion schopft und auf diese Weise neue Orte hervorbringt.

Man mag nun einwenden, dass viele Elemente von virtuellen Welten, gerade
von Computerspielen, ganz offensichtlich gegen Regeln der Logik versto3en.
Als Beispiele wiren anzufiihren, dass Spielfiguren regelméBig ,sterben‘, um da-
nach an anderer Stelle ,wiederbelebt® zu werden. AuBBerdem ist es dem Spieler
jederzeit moglich das Spiel zu verlassen. Auch konnen Spielstdnde gespeichert
und geladen werden, etwa um in einem neuen Versuch einen anderen Verlauf zu
wihlen oder um ein besseres Ergebnis zu erzielen. Darauf ist zunédchst zu erwi-
dern, dass eine virtuelle Welt niemals materiell betreten werden kann, sondern
stets nur medial vermittelt ist. Dazu ist in der materiellen Welt ein funktionie-
render Computer notwendig sowie verschiedene Anpassungen auf der virtuellen
Seite. Dazu gehort etwa das Head-Up-Display (HUD), das iiblicherweise die ak-
tuelle ,Lebensenergie’ und eine subjektorientierte Ubersichtskarte der Umge-
bung enthilt. So etwas kennen wir aus der materiellen Wirklichkeit nur im Rah-

37 In Abgrenzung zur Fiktion extrapoliert Science Fiction den naturwissenschaftlichen

Stand zum Zeitpunkt des Verfassens.
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men sogenannter Augmented Reality”, also einer Anreicherung der Wirklichkeit
mit Metainformationen, die selbst kein unmittelbarer Bestandteil der Wirklich-
keit sind. Wir benétigen derartige Anpassungen, zu denen auch Meniis und Sa-
vegames gehoren, um in der virtuellen Welt agieren zu konnen. In dieser Hin-
sicht handelt es sich dabei um Kripkes metaphorisches Fernrohr selbst, das uns
den Blick auf die Welt erst gewéhrt. Abgesehen vom offensichtlich unnatiirli-
chen HUD miissen wir uns vor Augen fiihren, dass es sich gerade bei Computer-
spielen um Spiele innerhalb von virtuellen Welten handelt, die auf Symbole als
strukturelle Elemente mit Funktionen und Bedeutungen innerhalb eines Spiels
zuriickgreifen — nicht mehr, und auch nicht weniger. Wer bei Monopoly verliert,
wird dadurch nicht obdachlos. Bei derartigen Einwanden handelt es sich weniger
um tatsdchliche Probleme der inneren Logik. Solche zeigen sich erst bei dem
Versuch, virtuelle Welten auf der Basis widerspriichlicher Bedingungen zu er-

zeugen.

3.2.3 Virtualitat und Wirklichkeit

Mogliche Welten sind Transformationen der Wirklichkeit. Dabei bleiben sie
stets auf die Wirklichkeit bezogen, sie profilieren sich gerade in der Abgrenzung
zu dieser. Die Anderung ausgesuchter Bedingungen fiihrt zu einer alternativen
Welt, die sich an einer bestimmten Stelle von der Wirklichkeit und ihren Kau-
salzusammenhéngen abspaltet. Wéhrend die Wirklichkeit durch Ursachen und
Griinde vollstindig bestimmbar ist, bleibt die mogliche Welt an ihren Randern
offen. So ist es etwa (denk)moglich, dass Platon einen Sohn hatte. Es existiert
demnach eine mogliche Welt, die bis zur Zeugung dieses Kindes mit der Wirk-
lichkeit identisch ist und dann ihren eigenen Gang geht. Der Bezug zur Wirk-
lichkeit bleibt in Form der Abgrenzung weiterhin erhalten: Anstatt sich auf die
Reise nach Sizilien zu den Pythagoreern zu machen, hat er sich in der méglichen
Welt der Ausbildung seines Sohnes gewidmet. Unbestimmt bleiben jedoch die
weiteren Moglichkeiten, die sich auftun. Der Sohn mag in der moglichen Welt
der Griinder einer Philosophenschule werden, die eine Denkrichtung etabliert,
die in unserer Wirklichkeit vollig unbekannt ist. Wir haben damit noch nicht den
Bereich des Denkbaren verlassen, dennoch reifit der Faden zur Wirklichkeit.
Solche Uberlegungen sind reine Spekulation, sie entbehren schlicht jeder Grund-
lage. In diesem Sinne sind die Ridnder der moglichen Welten unbestimmt und of-
fen. Die Fiktion kann eine Bestimmung in dieser Unklarheit weiter vorantreiben,
indem sie spekulativ ausformuliert, was seinen Bezug zur Wirklichkeit verloren

38 Vgl. Gebelein, P.: Augmented Reality. In: Marquardt, N.; Schreiber, V. (Hrsg.): Orts-
register. Ein Glossar zu Rdumen der Gegenwart. Bielefeld: transcript 2012, S. 26-31.
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hat, und diesen nun teilweise wiederherstellen. So kann eine fiktive Welt er-
schaffen werden, die beschreibt, wie Platons Sohn die Schule griindet und dort
bislang unbekannte Thesen entwickelt. Er mag sich infolgedessen mit den Py-
thagoreern auf Sizilien treffen, um sich auszutauschen. Wo also der Bezug zur
Wirklichkeit schon unterbrochen war kann Fiktion wieder eine Verbindung her-
stellen. Was sie jedoch nicht vermag, niemals vermag, ist eine mogliche Welt als
Fiktion vollstindig zu beschreiben. Abgesehen von der Problematik, dass eine
vollstdndige Beschreibung selbst Ausgangspunkt fiir immer weitere Moglichkei-
ten wire — Platons Sohn konnte sich in dieser moglichen Welt zweiter Ordnung
nicht auf die Reise nach Sizilien gemacht und die Pythagoreer nie getroffen ha-
ben —, wire ein derartiges Unterfangen schlicht zu umfangreich, da eine voll-
standige fiktive Beschreibung alle Unbestimmtheiten durch Beschreibung besei-
tigen miisste.”’ Hinsichtlich ihrer Offenheit besteht eine Parallele zwischen mog-
lichen und fiktiven Welten: beide sind nicht vollstindig bestimmbar. Denn die
Fiktion st6ft nicht nur bei der Beschreibbarkeit von mdglichen Welten an ihre
Grenzen. Selbst ohne diesen Anspruch beschreibt sie in ihrer ureigenen Tatigkeit
lediglich Wirklichkeitsbeziige und deren fiktive Extrapolationen anhand von
Ausschnitten und nicht mit dem Anspruch auf Vollstédndigkeit.

Fiktion und Maoglichkeit griinden in der Wirklichkeit. Von ihr ausgehend
spannen sie ihre Welten als kontrafaktische Alternativen auf, indem sie einzelne
Bedingungen dndern und daraus neue Zusammenhinge ableiten. Die Virtualitit
lokalisiert innerhalb der Schnittmenge der beiden, greift die kontrafaktischen
Welten auf, stellt sie dar und verortet sie. Sie geht damit tiber beide hinaus, in-
dem sie den Weg zuriick zur Realitit sucht: Wir kdnnen uns ihr zuwenden und
sie durch den Computerbildschirm gewissermaflen wie durch Kripkes Fernrohr
als eine andere Welt entdecken. Die mediale Vermittlung ermdglicht uns das Be-
treten, Teilhaben an, Interagieren mit, Beleben dieser Welt. Und dadurch wird
sie ein virtueller, aber dennoch neuverorteter Teil unserer Wirklichkeit. Thr Sein
ist wirklicher als das Gespensterdasein der Moglichkeit oder die Ausschweifun-
gen der Fiktion, weil sie einen Ort hat, den wir referenzieren kdnnen, wenn wir
von ihr als Welt sprechen.

39 Auch diesen Gedanken hat Borges in einer Fiktion zu Ende gedacht, in seiner Biblio-
thek von Babel: Sie enthilt jeden Gedanken, der jemals gedacht wurde, in Buchform.
Entsprechend absurd gestaltet sich die Arbeit der Bibliothekare: Kaum einer hat je ein
Buch gefunden, in dem auch nur ein sinnvolles Wort steht — und um diejenigen, die
Biicher mit ganzen Séitzen gefunden haben, ranken sich Legenden, die ebenfalls wie-

der irgendwo in der Bibliothek aufzufinden sind.



74 | CYBERPLACES

Bei Nelson Goodman finden wir einen weiteren Hinweis zum Verhiltnis von
Wirklichkeit und Virtualitit. In seinem Buch Weisen der Welterzeugung40 ver-
tritt er die These, dass Menschen bei der Beschreibung der Welt bereits intuitiv
weltschopferisch titig sind. So konnen die beiden Aussagen ,,Die Sonne bewegt
sich immer“ und ,,Die Sonne bewegt sich nie“ in verschiedener Hinsicht zu-
gleich wahr sein, obwohl sie sich offenbar direkt widersprechen. Mit Blick auf
Frege zeigt sich hier die Kontextabhéngigkeit von Aussagen: Beide Sétze sind
bezogen auf den jeweiligen Kontext wahr. Wir miissen nicht davon ausgehen,
dass hier verschiedene Welten beschrieben werden, oder eine der Aussagen
zwingend falsch sein muss. Der Bezugsrahmen erméglicht beiden Aussagen, ne-
beneinander wahr zu sein. Es handelt sich um alternative Beschreibungsweisen
der Welt, die aufeinander bezogen und in einander iibersetzbar sind.*' Welche
Beschreibung der Welt bzw. Version wir als die Realitidt anerkennen, ist laut
Goodman eine Frage der Gewohnheit.*

,Wir sind bei allem, was beschrieben wird, auf Beschreibungsweisen beschriankt. Unser
Universum besteht sozusagen aus diesen Weisen und ist nicht aus einer Welt oder aus

Welten.“43

Unter Beschreibungsweisen der Welt versteht er nicht nur einfach Tatsachenaus-
sagen. Er zielt vielmehr auf unterschiedliche Systeme und Theorien ab, die die
Welt beschreiben, sich dabei aber untereinander zu widersprechen scheinen.
Physik und Metaphysik mogen beide unsere Wirklichkeit zum Gegenstand ha-
ben, ihre Erkldrungen und Methoden stehen sich jedoch mehr gegeniiber als dass
sie sich ergdnzen. Neben den sprachbasierten identifiziert er noch weitere Wei-
sen der Weltbeschreibung wie etwa die Kunst, die mit Hilfe von Farben, Tonen,
Formen und Bewegungen ihre Sicht als kiinstlerische Welten zum Ausdruck
bringt. Dabei handelt es sich um verschiedene Darstellungsformen, die innerhalb
ihres Kontexts dasselbe beschreiben, nimlich die Wirklichkeit. Er geht aller-
dings nicht davon aus, dass es eine objektiv erfassbare und wahre Welt gibt, die
nur in verschiedenen Versionen erzihlt wird. Im Gegenteil, gerade diese Versio-
nen sind die Wirklichkeit. Goodman grenzt sich dabei entschieden von mogli-
chen Welten ab:

40 Goodman, N.: Weisen der Welterzeugung. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1984.

41 Vgl. Goodman, N.: Weisen der Welterzeugung, S. 14 f.

42 Vgl. Goodman, N.: Weisen der Welterzeugung, S. 35. Siehe auch: Gersdorf, D.: Welt,
Weltbeschreibung, Realitdt und Wahrheit. Tabula rasa 10 (1995).

43 Goodman, N.: Weisen der Welterzeugung, S. 15.
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,,Die vielen Welten, die ich zulasse, sind gerade die wirklichen Welten, die durch wahre
oder richtige Versionen erzeugt werden und die diesen Versionen entsprechen. Mogliche
oder unmogliche Welten, die angeblich falschen Versionen entsprechen, haben in meiner

Philosophie keinen Platz.«*

Dies wirft ein neues Licht auf den Komplex von Moglichkeit, Fiktion, Virtualitét
und Wirklichkeit: Wenn wir Goodman folgen, dann fallen mogliche Welten, wie
wir sie unter anderem mit Kripke identifiziert haben, mit fiktiven Welten zu-
sammen. Denn jede kontrafaktische Bedingung fiihrt dann nicht mehr zu einer
separat existierenden moglichen Welt, sondern nur zu einer neuen Version der
Weltbeschreibung. Die Geschichte von Platons Sohn besteht dann lediglich aus
neu arrangierten Fragmenten der Wirklichkeit, die nicht Platons Leben in einer
parallelen mdglichen Welt erzéhlen, sondern die Fiktion vom Leben eines Men-
schen, der Platon recht dhnlich war und der einen Sohn hatte, der wie sein Vater
Philosoph wurde. Der Witz dieser Erzahlung liegt nicht in der Darstellung einer
Alternative zu unserer historischen Wirklichkeit, sondern gerade in der metapho-
rischen Riickwendung auf diese, in der der Leser beispielsweise einen Bezug zur
Lebenswelt von Gelehrten und ihren Familien im antiken Athen herstellen kann.
Die Teilmenge denkmoglicher Welten, die jenseits der Fiktion liegen, verwirft
Goodman als unwirklich, weil sie keine Beschreibung der Welt sein konnen.
Fiktive Welten, die den Rahmen der Logik iiberschreiten, also widerspriichliche
konstitutive Annahmen beinhalten, sind dagegen unproblematisch, da Logik
selbst nur eine Art der Beschreibung ist, der nicht notwendigerweise gefolgt
werden muss. Kontrafaktische Welten sind fiir Goodman als Fiktionen also ins-
gesamt Teil der Wirklichkeit.

,,Ob geschrieben, gemalt oder gespielt, die Fiktion trifft in Wahrheit weder auf nichts
noch auf durchsichtige mogliche Welten zu, sondern, wenn auch metaphorisch, auf wirk-
liche Welten. Ungeféhr so, [...] daB das bloB Mogliche [...] — sofern es {iberhaupt zuldssig
ist — innerhalb des Wirklichen liegt, konnen wir auch hier, in einem anderen Kontext, sa-
gen, daf} die sogenannten moglichen Welten der Fiktion innerhalb von wirklichen Welten
liegen. Die Fiktion operiert in wirklichen Welten sehr dhnlich wie die Nicht-Fiktion. Cer-
vantes, Bosch, Goya — nicht weniger als Boswell, Newton und Darwin — nehmen und zer-

legen uns vertraute Welten, schaffen sie neu, greifen sie wieder auf, formen sie in bemer-

44 Goodman, N.: Weisen der Welterzeugung, S. 129.
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kenswerten und manchmal schwer verstindlichen, schlieBlich aber doch erkennbaren —

. . 45
d.h. wieder-erkennbaren — Weisen um.*

Jede Fiktion ist demnach eine Weltbeschreibung, die gemdf3 ihres Bezugsrah-
mens wahr und wirklich ist. In diesem Sinne beziehen sich virtuelle Welten
ebenso wie Fiktion zumindest metaphorisch auf wirkliche Welten. Auch sie
transformieren uns bekannte Weltbeschreibungen in neue, gestalten sie um und
setzen verschiedene Elemente neu zusammen. Sie ordnen, ergidnzen, tilgen, tei-
len, setzen zusammen, deformieren und gewichten.46 Diese neu geschaffenen
Welten iiberschreiten Goodman zufolge nicht die Wirklichkeit, sondern be-
schreiben sie lediglich in einem anderen Kontext.

Die virtuelle Welt ist im Sinne Goodmans ebenfalls eine erzeugte Welt. Sie
unterscheidet sich qualitativ von anderen Formen. Sie ist dem Spiel dhnlich, ver-
lagert es aber an einen virtuellen Ort und verdndert die Interaktionsmoglichkei-
ten. Sie ist einem Roman dhnlich, wenn sie eine durchdachte Geschichte wieder-
gibt, bietet dabei jedoch die Moglichkeit, den Ablauf zu beeinflussen. Sie ist
dem Bild dhnlich, kann aber aus vielen Perspektiven betrachtet werden. Sie ist
schlichtweg eine eigene Form der Welterzeugung.

Goodmans Ansatz bietet uns eine Sicht auf mogliche, fiktive und virtuelle
Welten, mit der wir auf das Gespensterdasein von Welten verzichten konnen,
die, wie wir etwa bei Kripke gesehen haben, als neben der Wirklichkeit existie-
rend postuliert werden. Wir miissen nicht die Metapher vom Fernrohr bemiihen,
mit dem wir aus der Wirklichkeit in eine dargestellte mogliche Welt blicken
konnen, die ansonsten nur gedacht oder beschrieben, jedoch niemals hitte erfah-
ren werden konnen. Rein mogliche Welten haben in Goodmans Philosophie kei-
nen Platz. Fiktion und Virtualitdt sind Arten der Welterzeugung neben anderen
und als solche Teil der Wirklichkeit.*” Ein virtueller Ort kann wie ein materiell
wirklicher deiktisch referenziert werden, wobei die virtuelle Welt zundchst me-
dial vermittelt betreten werden muss. Auch ist Goodmans Ansatz intuitiv greif-
barer. Er zwingt uns nicht die Annahme auf, wir verlieBen die Wirklichkeit und
reisten in fiktive Welten, wenn wir in einem Roman lesen oder ein Computer-
spiel spielen. Doch geht dabei verloren, dass es sich bei fiktiven und auch virtu-

45 Goodman, N.: Weisen der Welterzeugung, S. 129 f. Vgl. Goodman, N.: Tatsache Fik-
tion Voraussage. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1988, S. 4, 70 ff, 78.

46 Vgl. Goodman, N.: Weisen der Welterzeugung, S. 125.

47 Die sprachlogische Problematik der Referenzierung kontrafaktischer Entitdten kann
Goodman auf diese Weise nicht 16sen, aber das ist fiir unsere Betrachtung nicht maf-
geblich.
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ellen Welten um eigenstindige Sinnzusammenhinge handelt, die zwar grundle-
gend mit der Wirklichkeit verbunden sind, aber doch mehr umfassen als neu ar-
rangierte Fragmente der Wirklichkeit.

Trotz aller Differenzen zwischen den Ansétzen von Kripke und Goodman
lassen beide eine Bestimmung der virtuellen Orte als Teil der Wirklichkeit im
Sinne der Neuverortung zu, wie gezeigt wurde. Im Hinblick auf dieses Ergebnis,
als sein Aufzeigen ein Ziel dieser Arbeit ist, handelt es sich um alternative Hin-
filhrungen mit unterschiedlichen Voraussetzungen, die sich gegenseitig ergén-
zen.

3.2.4 Der Ort als verbindende Struktur

Die materielle Welt stellt sich uns rdumlich ausgedehnt dar. Jede Person und je-
des Ding hat seinen Platz. Belebte Orte strukturieren unsere Lebenswelt. Nach
unseren Betrachtungen von moglichen, fiktiven und virtuellen Welten stellt sich
die Frage nach der Lokalisierung der virtuellen Orte.

Mogliche Welten im Sinne Kripkes sind kontrafaktische Alternativen zur
Wirklichkeit, die zwar darin griinden, sich hinsichtlich bestimmter Bedingungen
jedoch davon unterscheiden. Sie sind nicht wirklich, existieren jedoch als Mog-
lichkeiten und konnen auch sprachlich referenziert werden. Der Bezug zur Wirk-
lichkeit ist unter anderem auch rdumlicher Natur. In der bereits beschriebenen
moglichen Welt, in der Platon einen Sohn hat, kdnnen die beiden die Agora in
Athen besucht haben. Die Agora als Ort ist Teil dieser moglichen Welt, wie auch
unserer materiellen Wirklichkeit. Die beiden besuchen nicht etwa einen beliebi-
gen moglichen Ort, sondern den selben, allerdings in einem moglichen und nicht
wirklichen Kontext. Es ist ebenso denkmdglich, dass dem Sohn des Platon eines
Tages eine Statue auf der Agora errichtet wurde. Wihrend jeder mdgliche
Standort auf dem Platz eigene mdgliche Welten konstituiert, die sich untereinan-
der in nichts als dieser Bedingung unterscheiden, so steht die Statue doch stets
an einem Ort, den wir als Agora kennen und der der se/be in den mdglichen
Welten wie auch in unserer Wirklichkeit ist. Diese Art der Identitdt ist jedoch
nicht ortsspezifisch, sondern ein Anwendungsfall von Kripkes Querweltein-
Identitét. Stellen wir uns vor, Platon und sein Sohn triafen auf der Agora in der
moglichen Welt auf Aristoteles, so wire dieser ebenfalls identisch mit dem wirk-
lichen Aristoteles. Wenn wir ferner eine mogliche Welt in Betracht ziehen, in
der es keine Menschen gibt, so sind dort auch keine von Menschenhand geschaf-
fenen Orte wie die Agora von Athen zu finden, die mit denen unserer wirklichen
Welt identisch wiren. Es gibt also Orte in moglichen Welten, die mit wirklichen
identisch sind. Dennoch kommen weder alle mdglichen Orte in der Wirklichkeit
vor, noch alle wirklichen Orte in jeder moglichen Welt.
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Fiktive Welten verwenden wirkliche Orte oftmals als Vorlage. Wie bereits
dargelegt, handelt es sich beim London des Sherlock Holmes nicht um die wirk-
liche Stadt im Jahre 1888, sondern um eine gleichartige fiktive Umgebung. Thre
Orte sind wirklichen Orten nachempfunden. Der Leser wird ermutigt, sie sich so
vorzustellen wie die wirklichen Vorlagen, die er aus personlicher Erfahrung oder
aus Berichten kennen mag. Fiktive Handlungen konnen sich an Orten abspielen,
die der Wirklichkeit entlehnt sind oder vdllig neue Welten erschaffen, die keine
Pendants in der wirklichen Welt haben. Ein direkter Bezug abseits vom Aspekt
der Vorlage besteht zwischen wirklichem und fiktionalem Ort nicht. Allerdings
kann die Vorlage in beide Richtungen wirken: Nicht nur fiktive Orte werden von
der Wirklichkeit inspiriert, sondern auch wirkliche Orte erfahren eine inhaltliche
Bereicherung durch einen fiktionalen Bezug. Ein bekanntes Beispiel ist die fran-
zosische Gemeinde /lliers, die im fiktiv-autobiografischen Roman-Zyklus LA la
recherche du temps perdu® von Marcel Proust eine bedeutende Rolle spielt. Die
darin erwéhnten Details decken sich grofitenteils mit der Wirklichkeit, weswe-
gen Touristen die Kleinstadt aufsuchen, um auf den Spuren des Autors zu wan-
deln, die ihnen aus dem Roman bekannt sind. Allerdings nannte Proust den fik-
tiven Ort nicht beim Namen seines wirklichen Vorbilds sondern taufte ihn
Combray. Auf Druck der Touristen, die in Illiers stets nach Combray suchten,
wurde der Ort im Jahr 1971 schlieBlich in [lliers-Combray umbenannt.”® Es zeigt
sich hier eine Vermischung von literarischer Fiktion und Wirklichkeit. Der Ort
aus Prousts personlicher Geschichte wird zur Vorlage eines fiktiven Orts, der
wiederum auf den wirklichen Ort zuriickwirkt.

Diese beidseitige Beeinflussung finden wir auch bei virtuellen Welten: Vor
dem Bau eines groBeren Gebdudes wird hiufig eine virtuelle Simulation erstellt,
die sowohl die wirkliche Umgebung wie auch das geplante Gebidude umfasst.
Auf diese Weise konnen sich die Planer bereits in der virtuellen Welt einen Ein-
druck vom zukiinftigen Gebdude machen und entscheiden, ob es sich in die be-
stehende Umgebung wie Stadtteil oder Landschaftsform wie gewiinscht einpasst
oder Anderungen am Konzept notwendig sind. Die wirkliche Welt ist hier Vor-
lage fiir die virtuelle Welt, die einen Blick in die mdgliche Welt gewéhrt, in der
das Gebdude bereits verwirklicht ist. Der Inhalt der virtuellen Welt, das Erleben
der dargestellten Moglichkeit, ist wiederum Ausgangspunkt fiir eine Anderung
der Wirklichkeit. Wie schon bei den Orten der mdglichen Welt erwéhnt, gilt

48 Vgl. Welter, U.: Auf den Spuren von Marcel Proust. In einem Dérfchen in Frankreich
vermischen sich Realitit und Literatur. 14.11.2013. http://www.deutschlandradio
kultur.de/auf-den-spuren-von-marcel-proust.1013.de.html?dram:article_id=268991
(Zugriff am 11.6.2015)
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auch hier die Querweltein-Identitét in Bezug auf die Identitéit des wirklichen und
des virtuellen Orts: Beide bezeichnen den selben Ort. Doch dariiber hinaus ist
der virtuelle Ort selbst Teil der Wirklichkeit.* Wirkliche Orte zeichnen sich zu-
ndchst dadurch aus, dass sie subjektiv direkt erfahrbar sind. Wir konnen sie erle-
ben, wahrnehmen, erforschen und beleben. Sie zeigen sich uns als das, was sie
sind, vermittelt durch unseren Leib. Wir, die wir dadurch selbst in dieser Welt
verkorpert sind und so unseren ureigenen Ort besitzen, kdnnen uns an einen Ort
begeben und ihn direkt erfahren. Doch daneben gibt es Orte in der Wirklichkeit,
die wir zwar erfahren konnen, jedoch aufgrund praktischer Umstidnde noch nicht
personlich erfahren haben. Wir kennen solche Orte nur aus Beschreibungen und
Fotografien, es besteht also kein personlicher Bezug. Dennoch bezeichnen wir
solche Orte als wirklich. Die ukrainische Stadt Tschernobyl etwa ist Symbol fiir
die Gefahren der Kernkraft, sowie ein Ort, an dem sich jener Schrecken manifes-
tiert hat. Die Stadt ist weitldufig bekannt, doch nur wenige Menschen kennen sie
aus der direkten Erfahrung. Dennoch ist sie unbestreitbar ein Teil der Wirklich-
keit. Die Stadt Gotham City hingegen ist eine fiktive Grofstadt im Universum
von DC-Comics™ und ebenso weithin bekannt. Sie ist ein Sinnbild fiir eine Met-
ropole als diisterem Moloch, in der Kriminalitidt und Korruption herrschen. New
York wird beizeiten mit diesem Spitznamen belegt. Zweifelsfrei handelt es sich
dabei um einen fiktiven Ort, obwohl es zahlreiche Beschreibungen davon gibt.
Wie kann ein Mensch, der beide Stidte nie betreten hat und sie lediglich aus Ge-
schichten kennt, die mit den eigenen Alltagserfahrungen nur schwer vergleich-
bar sind, nun urteilen, welche wirklich ist und welche nicht? Der Schliissel ist
die Verbundenheit mit dem Geflecht der wirklichen Orte. Es gibt einen Weg, auf
den man sich von jedem Ort der materiellen Wirklichkeit aus begeben kann, der

49 ,Das ,Setzen® der Realitit ist nichts Willkiirliches, sondern ein durch Erleben, Wahr-
nehmen, Denken, durch den Erfahrungsinhalt selbst motiviertes, teilweise abgendtig-
tes, ,anerkanntes® Setzen; das Reale selbst wird nicht etwa von uns geschaffen, son-
dern nur als solches bestimmt, methodisch im fortschreitenden ProzeB der Wissen-
schaftsentwicklung, im Zusammenwirken der Geister, also als Niederschlag des in-
tersubjektiven, tiberindividuellen Denkens, des logischen Gesamtgeistes. Diese objek-
tiv-empirische Realitdt schliefit eine gewisse Identitdt der Objekte nicht aus, sie ist
von der absoluten Wirklichkeit des ,An sich® zu unterscheiden, auf die sie hinweist.
Die Korperwelt hat empirische Realitét und ist phinomenal, das Geistige ist unmittel-
bar, absolute Realitdt. R. Eisler, zit. n. Steurer, S.: Schone neue Wirklichkeiten: die
Herausforderung der virtuellen Realitdt. Wien 1996, S. 88.

50 DC Entertainment, New York, USA, gegriindet 1934. Bekannt fiir die Comicserien

Batman und Superman.
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nach Tschernobyl fiihrt. Dieser Weg muss nicht zu Ful absolviert werden und er
lasst sich mit abstrakten Raumkoordinaten zwar nachzeichnen, wenn auch nicht
dadurch ersetzen. Selbst wenn wir nicht alle Orte konkret angeben kdnnen, die
man auf dem Weg durchqueren muss, so ist uns doch bewusst, dass es diesen
Weg voller wirklicher Orte gibt. Dies macht Tschernobyl zu einem Ort, der Teil
der Wirklichkeit ist. Nach Gotham City gibt es keinen derartigen Weg. Wir kon-
nen eine Beschreibung des Ortes heranziehen, wie etwa ein Comicheft oder ei-
nen Film der Batman-Reihe, um uns einen sekundiren Eindruck zu verschaffen.
Aber wir konnen den Ort nicht betreten. Er ist in diesem Sinne nicht Teil der
Wirklichkeit.

Virtuelle Orte in computergenerierten Welten iiberwinden diese Problematik.
So ist die virtuelle Stadt Tristram in der Spielwelt Sanktuario der Computer-
spiel-Trilogie Diablo® einer groflen Anzahl von Computerspielern bekannt. In-
nerhalb des Spiels dient die Stadt als Ausgangspunkt fiir Beuteziige, als Han-
delsplatz, sowie als geschiitzter Riickzugsort. Aus der Wirklichkeit fiihrt kein
Weg in diese Stadt, der auf eigenen Fiilen zu bewiltigen wire. Dennoch kann
sie betreten werden. Der Computer iibernimmt dabei die Vermittlung und lésst
den Spieler in eine Spielfigur schliipfen, mittels derer er den Ort wahrnehmen,
erleben und beleben kann. Dieses Erleben ist kein unmittelbares, sondern ein
technisch vermitteltes, das die sinnliche Wahrnehmung selbstverstindlich ein-
schréinkt, jedoch nicht verhindert, und dadurch ein aktives Erleben ermdglicht.
Der Spieler begibt sich nicht physisch nach Tristram und auch nicht in einer
Form der Teleprédsenz, die lediglich sein Bild und seine Worte an andere Ge-
sprachsteilnehmer tlibermittelt. Vielmehr interagiert er durch den Computer in
einer anderen Welt. Es gibt also einen beschreibbaren Weg aus der materiellen
Wirklichkeit in die virtuelle Stadt Tristram. Er fithrt zu einem Computer, der den
Zugang zur Spielwelt herstellen kann und {iber die nétige Ausstattung zur Dar-
stellung und Eingabe verfiigt. Ein Comicheft dagegen ermoglicht zwar den Blick
auf einen Ort der Fiktion, es verschafft aber gerade keinen Zugang im Sinne ei-
nes weitgehend ungebundenen Agierens und Erfahrens abseits der Darstellung
durch den Autor.

3.2.5 Virtuelle Orte als Erweiterungen der Wirklichkeit

Ab diesem Punkt der Analyse kann nicht mehr davon gesprochen werden dass
virtuelle Orte einfach Teil der materiellen Wirklichkeit sind. Dennoch heben sie
sich durch ihre Betretbarkeit in ganz fundamentaler Weise von den Orten in
moglichen oder fiktiven Welten ab. Obwohl sie nicht materiell sind, scheinen sie

51 Blizzard North & Blizzard Entertainment, Irvine, USA. 1996, 2000, 2012.
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dennoch ein eigenstiandiger Teil der Wirklichkeit zu sein und dem Kontinuum
der wirklichen Orte anzugehoren, wenngleich die Verbindung dazu eher unkon-
ventionell ist. Sie liegen gewissermafien hinter dem Nebeneinander der materiel-
len Orte, bilden ortliche Ausstiilpungen mit weiteren Verzweigungen in die ma-
terielle Welt. Dieses Bild zeigt die enormen Mdglichkeiten virtueller Orte in der
Kombination mit globaler Vernetzung: Sie bilden Orte, die selbst nur medial
vermittelt Teil der Wirklichkeit sind und auf diese Weise hinter dem Kontinuum
materieller Orte stehen. So verbinden sie Menschen in drtlicher Weise, die phy-
sisch gesehen eine grofle Distanz trennen mag. Oder auch jene, die sich im sel-
ben Raum befinden. Das Zusammenkommen am virtuellen Ort negiert die phy-
sische Distanz der Nutzer — anders ausgedriickt: Er verortet die Nutzer zusam-
men im Medium.

Wir haben den Begriff der Virtualitét bisher im Sinne der spezifischen Da-
seinsweise von computergenerierten Welten vornehmlich modal als interaktive
Darstellung von Moglichkeiten in Kombination mit Elementen der Fiktion ge-
fasst. Im Folgenden soll ein kurzer Abriss seiner Begriffsgeschichte den Bedeu-
tungsumfang erweitern.

3.2.6 Begriffsgeschichte der Virtualitat

Der Begriff der Virtualitit stammt vom lateinischen Adjektiv virtualis und meint
,zu virtus gehorig‘. Virtus wiederum leitet sich von vir ab und bedeutet ur-
spriinglich Mannbheit, {ibertragen Tiichtigkeit und Tugend, auf Gegenstéinde be-
zogen Giite oder Kraft. In der lateinischen Bibeliibersetzung wird das griechi-
sche dynamis regelméBig mit virtus iibersetzt, anstelle von potentia oder vis, die
wiederum mehr mit Gewalt und Macht konnotiert sind. Im Neuen Testament
meint dynamis die Kraft, die zu Wundertaten befdhigt, aber auch das Wunder
selbst.”” Peter Roth weist eine erste Verwendung des Begriffs virtualis in der
mittelalterlichen Theologie nach. Er wird zundchst im Zusammenhang mit der
Natur der Seele und mit der Anwesenheit des Leibes Christi in der Eucharistie
verwendet.” Hildebert von Lavardin, Bischof von Le Mans, schreibt dazu An-
fang des 12. Jahrhunderts:

,Denn nur an einem einzigen Ort ist er [der Leib Christi] in natiirlicher Weise (modo na-

turali), an mehreren Orten aber der Kraft nach (modo virtuali). An einem durch die Natur,

52 Vgl. Roth, P.: Virtualis als Sprachschdpfung mittelalterlicher Theologen. In: Ders. u.
a. (Hrsg.): Die Anwesenheit des Abwesenden. Augsburg: Wilner 2000, S. 33.
53 Vgl. Roth, P.: Virtualis als Sprachschopfung mittelalterlicher Theologen, S. 33 ff.
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an mehreren durch géttliche Gnade und Virtus. An einem in korperlicher Weise (corporali

L . RN 71
modo), an mehreren in geistiger Weise (modo spirituali).

Diese Stelle zeigt die Verwendung des Begriffs Virtualitit als etwas der Kraft
nach Wirkendes, modo virtuali. Die Anwesenheit des Leibes Christi ist hier
nicht nur rein potentieller Natur. Sie ist ihrer wirkenden Kraft nach gegeben und
ist damit weder fiktional oder illusorisch, vielmehr hat sie reale Wirkung.55
Wirklich im Sinne von materiell ist sie nicht, denn der Leib kann natiirlicher-
weise nur an einem Ort sein, wie Hildebert richtig feststellt. Wir konnen daraus
eine vorldufige Begriffsdefinition der Virtualitit gewinnen: Auch technisch rea-
lisierte virtuelle Welten sind demnach nicht nur real, sondern wirklich, indem sie
der Kraft nach wirken und die Wirklichkeit beeinflussen. Sie sind keine reinen
Fiktionen, keine Tduschungen, keine Trdume. Sie unterscheiden sich von der
wirklichen Welt prinzipiell dadurch, dass sie trotz ihrer Wirkung nicht materiell
gegeben sind. Elena Esposito schreibt dazu:

,Das Wort ,virtuell® selbst hat eigentlich nichts mit der Fiktion zu tun: Es stammt aus der
Optik und bezieht sich auf die im Spiegel reflektierten Bilder. Der Spiegel ,reprisentiert’
nicht eine alternative Realitét [...], sondern ,présentiert’ dem Beobachter die reale Realitét
aus einem anderen Blickwinkel und erweitert dadurch sein Beobachtungsfeld. Ebenso ,re-
prasentiert* die virtuelle Wirklichkeit keine fiktionale Realitdt, sondern sie ,prasentiert
dem Beobachter die Realitéit der Fiktion — also eine alternative Mdoglichkeitskonstruktion,
die seinen Kontingenzbereich unabhédngig von der Perspektive desjenigen erweitert, der
die Fiktion produziert hat. [...] Der Benutzer von Projektionen einer virtuellen Wirklich-
keit muB3 wissen, daf} die Realitdt, mit der er zu tun hat, von seinen Interventionen abhén-

i . W56
gig ist und nicht autonom existiert.

Und noch in einem weiteren Hinblick ist Hildeberts Analyse von Bedeutung.
Die Nutzer virtueller Welten erfahren darin eine virtuelle kérperliche Verortung.
Das heifit, sie steuern in der Regel einen sogenannten Avatar, also einen virtuel-
len Stellvertreter, aus dessen Perspektive sie die Welt aktiv erkunden. Psycholo-
gische Studien weisen darauf hin, dass sich Spieler stark mit ihren Avataren

54 Hildebertus Cenomenensis: De sacramento altaris, PL 171, 1150C — 1151A. Zit. n.
Roth, P.: Virtualis als Sprachschopfung mittelalterlicher Theologen, S. 36.

55 Siehe dazu auch Zorn, D.-P.: Textflichen und Denktiefen. Zur Virtualitét philosophi-
scher Reflexionen. In: Réttgers, K.; Schmitz-Emans, M. (Hrsg.): Oben und unten.
Oberflachen und Tiefen. Essen: Die Blaue Eule 2013, S. 103-111.

56 Esposito, E.: Fiktion und Virtualitét. In: Krdmer, S. (Hrsg.): Medien, Computer, Rea-
litdt. Frankfurt am Main 1998, S. 287 f.
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identifizieren, sich durch sie in der virtuellen Welt prisent fiihlen.”’ Sybille
Krédmer spricht in diesem Zusammenhang gar von einer ,,beidseitig durchléssi-

ge[n ...] elektronische[n] Nabelschnur ™

. Ferner existiere der Korper des Nut-
zers demnach zweifach, als materieller Leib und semiotischer Korper, die durch
eben jene Nabelschnur verbunden seien. Folgt man Hildeberts Gedanken vor
diesem Hintergrund erneut, also der Auffassung, dass der Mensch gewordene
Sohn Gottes seiner menschlichen Natur zufolge modo naturali nur an einem Ort
sein kann, modo virtuali jedoch an mehreren Orten der Kraft nach, so ergibt sich
daraus eine neue Hinsicht, ndmlich dass der User modo virtuali im Avatar inner-
halb der virtuellen Welt virtuell présent ist. Der Avatar erscheint als eine Veror-
tung des Leibes, inklusive der Eigenschaft, Schaden nehmen oder sich weiter-
entwickeln zu konnen. Aus der virtuellen Prasenz des Users im Avatar, der vir-
tuellen Korperlichkeit des Avatars in der virtuellen Welt, und dem Ortscharakter
des Leibes, und damit wohl auch dem des virtuellen Korpers des Avatars, der
dort dieselbe Orientierungsfunktion erfiillt, ldsst sich der Avatar damit per se als
virtueller Ort beschreiben, ungeachtet eines moglichen Ortscharakters der virtu-
ellen Welt selbst.

Auch Thomas von Aquin macht Gebrauch vom Begriff der Virtualitit. Er
unterscheidet virtualis zunédchst als Ausdruck einer Modalitdt, ,die Kraft eines
Dinges betreffend, von ihr ausgehend‘, von einer besonderen Potentialitit als
,der Kraft oder Macht oder der Moglichkeit nach seiend‘. In der ersten Bedeu-
tung spricht er von einer quantitas virtualis, die der Seele, den Affekten, den
Engeln und Gott zukommt. Wenn sie eine quantitas corporea beriihrt, wird, an-
ders als bei der Beriithrung zweier Korper, die berithrende Kraft nicht selbst be-
rithrt, z. B. beim Kontakt der Seele mit dem Korper oder dem Kontakt Gottes
mit der Schopfung. Im zweiten Wortsinn gebraucht Thomas virtualis synonym
zu potentialis. Er unterscheidet dabei zwei Arten der Hervorbringung: Zum ei-
nen gemiB der Gattungsgleichheit im Sinne von Aristoteles, bei dem Ahnliches
nur aus Ahnlichem hervorgeht, zum anderen gemiB Einbegreifung der Kraft

57 Vgl. Biocca, F.: The Cyborg’s Dilemma: Progressive Embodiment in Virtual Envi-
ronments. In: Journal of Computer-Mediated Communication, 3(2), 1997 [unpagi-
niert]. — An diesen Gedanken ankniipfend kann man die Riickverortung des Virtuellen
z. B. auf ,Conventions‘ beobachten, auf denen sich die Spieler in der realen Welt in
den Kostiimen der Helden oder Avatare aus ihren Spielen treffen.

58 Kramer, S.: Verschwindet der Korper? Ein Kommentar zu computererzeugten Riu-
men. In: Maresch, R.; Werber, N.: Raum — Wissen — Macht. Frankfurt am Main:
Suhrkamp 2002, S. 53.
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nach im Sinne der Urzeugungslehre: forma effectus virtualiter continetur in
causa — Die Form des Bewirkten ist der Kraft nach in der Ursache enthalten.”

Peter Roth argumentiert dazu, dass der Begriff virtualis in der mittelalterli-
chen Theologie anders verwendet werde als das ,virtuell* der Computerwelt.
Thomas wiirde eine Computersimulation effectus, nicht causa nennen, die er-
zeugten Bilder auf dem Bildschirm seien aktuell und konnten daher auch nicht
als virtualis bezeichnet werden. Allenfalls konne man den Begriff fiir Informati-
onen auf einem Datentrdger verwenden, weil sie das Vermdgen hétten, mit elekt-
rischem Strom und dem passenden Programm ihre Wirkung zu entfalten, gleich-
sam wie Warme und Feuchtigkeit die im Samen virtualiter vorhandene Pflanze
zu aktualisieren vermdchten.” Genau in diesem Sinne werden wir uns den Da-
tentrdger als Ort der Information in Kapitel 5 genauer ansehen.

Roths Kritik scheint allerdings am Kern der Angelegenheit vorbei zu gehen.
Zugegeben, die Bilder auf dem Computerdisplay sind aktuell, wirklich und per
se nicht als virtuell fassbar. Doch was wird eigentlich dargestellt? Diese Frage
stellt sich ganz grundsitzlich schon bei der Fernsehtechnik. Nachrichtentech-
nisch gesehen erscheint, sofern keine Storungen auftreten, das gleiche Bild auf
dem Empfangergerit, das vom Sender ausgestrahlt wurde. Dabei ist es zunéchst
unerheblich, ob es sich um ein Testbild oder die Ubertragung eines Krimis oder
einer Bundestagsdebatte handelt. Inhaltlich mdgen Parallelen zu finden sein,
doch es zeigt sich ein Unterschied: Wahrend es beim Testbild vorrangig um das
aktuelle Bild geht, so offenbaren die Bilder der anderen Fall erst im jeweiligen
Zusammenhang ihren Sinn. Nicht dem aktuellen Bild des maskierten Mdorders
gilt das ganze Unterfangen, sondern der bildhaften Erzdhlung einer spannenden
Geschichte, die sich, ebenso wie der Redebeitrag eines Abgeordneten, eben nicht
im aktuellen Bild niederschldgt, sondern im Kontext — und auch vielleicht sogar
gerade in dem, was nicht gezeigt oder gesagt wird. Eben dieser Zusammenhang,
den Krimi und Debatte in unterschiedlicher Weise herstellen, wirkt als etwas auf
dem Bildschirm Dargestelltes der Kraft nach, obwohl es nicht prisent ist, und
lasst sich als solches nicht auf eine Reihe von aktuellen Bildern und Ténen redu-
zieren.

Fiir computergenerierte Umgebungen gilt das ungleich mehr. Die Darstel-
lung eines Tatorts im bereits erwéhnten Computerspiel um Sherlock Holmes ist
als Bild auf dem Schirm in der Tat aktuell. Dieses Bild wird jedoch erst im Kon-
text des Spiels zum Tatort, der die Kombinationsféhigkeiten des Spielers fordert
und ihn in der Rolle des Detektivs weitere Schritte planen lédsst. Nicht das Bild

59 Vgl. Roth, P.: Virtualis als Sprachschdpfung mittelalterlicher Theologen, S. 38.
60 Vgl. Roth, P.: Virtualis als Sprachschdpfung mittelalterlicher Theologen, S. 40.
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selbst ist virtuell, sondern die Welt, die sich uns ausschnitthaft auf dem Bild-
schirm zeigt, und deren Verlauf wir maB3igeblich steuern, obwohl es sich dabei
nicht um die gewohnte materielle Wirklichkeit handelt.

Abweichend von dem hier gebrauchten Begriff plddiert Stephan Giinzel fiir
ein Verstindnis von ,virtuell‘, das nicht den virtuellen Ort, sondern die Mog-
lichkeit der virtuellen Ankniipfung an ihn in den Blick nimmt. Obwohl unter
dem Virtuellen hier und im Folgenden vor allem eine konkrete Verortung ver-
standen werden soll, erdffnet seine Erlduterung doch die Mdglichkeit, das Voll-
zugshafte an der Ver-ort-fung zu begreifen:

,.50 wird all das virtuell genannt, was aullerhalb des Rahmens einer Anwendung liegt und
momentan nicht sichtbar ist, aber potentiell zur Ansicht kommen kann. Nicht der Text in
einem Editorprogramm ist damit insgesamt virtuell (weil er ,nur® als Datensatz im Spei-
cher und nicht etwa auf Papier materialisiert vorliegt), sondern nur der — zumeist grof3ere
— Teil, welcher eben nicht im Fenster der Anwendung zu sehen ist und erst durch Scrollen

,ins Bild® kommen kann, d. h. im Rahmen des Bildschirms sichtbar wird. <!

Giinzel fiihrt diesen Gedanken auf Gilles Deleuze zuriick, der die aristotelische
Ontologie dahingehend kritisiert, dass Mogliches zwar unverwirklicht bleiben
kann, jedoch nur auf eine bestimmte Weise verwirklicht werden kann. Deleuze
unterscheidet zwischen der Verwirklichung als Aktualisierung und der Sachhal-
tigkeit als Realgehalt, weswegen etwas real sein kann, ohne verwirklicht worden
zu sein. ,,Eben dies trifft auf das Virtuelle im Sinne der Bildschirmansicht zu: Es
hat keine physische Wirksamkeit, insofern es nicht der Welt der Kausalzusam-
“ Giinzel fiihrt

Kants bereits erwéhntes Beispiel von den Hundert Talern sowie Geld im Sinne

menhédnge angehdrt, kann aber dennoch sachlich bestimmt sein.

eines abstrakten Zahlungsmittels als Muster fiir virtuelle Existenz an. Uberhaupt
seien Werte allgemein wie auch die Gesetzgebung virtueller Natur. Dazu unter-
scheidet er mit Agamben eine reine Virtualitit als ,Moglichkeit, etwa zur Ge-
setzgebung durch einen Souverén, von einer realisierten Virtualitit im Sinne ei-
ner erfolgten Gesetzgebung:63

61 Giinzel S.: AuBerhalb des Bildes — das Off als Virtualitdt. In: Paradoxalitdt des Me-
dialen. Festschrift fiir Dieter Mersch. Hrsg. von Jan-Henrik Mdller, Jorg Sternagel,
Lenore Hipper. Miinchen: Fink 2013, S. 161 f.

62 Giinzel S.: AuBlerhalb des Bildes — das Off als Virtualitat, S. 162.

63 Vgl. Giinzel S.: AuBlerhalb des Bildes — das Off als Virtualitit, S. 162 ff.; vgl. Deleu-
ze, G.: Differenz und Wiederholung, S. 264 ff.; vgl. Kant, I.: KrV, A 599.
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-Agambens radikales Beispiel ist die Etablierung von Lagern im zwanzigsten Jahrhundert,
wo gerade mit einem Entzug der Geltung des Gesetzes (also dem Nichtreal-Sein der Vir-
tualitét), eine rdumliche Konkretisierung erfolgt. Nicht der Ort des Lagers bedingt damit
die Ausnahme vom Gesetz, sondern das Lager ist die Materialisierung der Ausnahme, die

e . . - . 64
aus der Souveranitét als reiner Virtualitét resultieren kann.*

Fiir die Bestimmung der virtuellen Orte ist die Unterscheidung von reiner und
realisierter Virtualitdt sehr fruchtbar. Wihrend es sich demnach bei reiner Vir-
tualitdt um die reine Moglichkeit einer Virtualisierung handelt, bezeichnet die
realisierte Virtualitdt die tatsdchliche virtuelle Darstellung. So ist der Text eines
mehrseitigen Dokuments, der aktuell auf dem auf Bildschirm zu sehen ist, als
realisierte Virtualitdt aufzufassen, wihrend der nicht sichtbare Teil rein virtuell
bleibt. Diese Differenz gewinnt im Bezug auf eine komplexe virtuelle Umge-
bung umso mehr an Gewicht. Die folgende Untersuchung konzentriert sich da-
her auf die realisierte Virtualitit.

3.2.7 Welterzeugung

Eine Anwendung dieser Differenz auf die Minecraft-Welt zeigt, dass die bereits
erwihnte maximale Fldche einer Spielwelt unvorstellbare 60 Millionen Quadrat-
kilometer betrdgt und in dieser Form etwa 90 Terabyte Speicherplatz benotigt.
Tatsédchlich handelt es sich dabei um einen theoretischen Maximalwert, da eine
Minecraft-Welt prozedural, eben: vollzugshaft generiert wird. Dies ist eine Be-
sonderheit, da die Welten vieler Computerspiele bereits vorproduziert vorliegen.
Bei Minecraft hingegen existiert die Spielwelt als Ganzes nicht von Anfang an.
Konkret hat sie beim erstmaligen Start eine Ausdehnung von 400 mal 400 Bl16-
cken, wobei sich die Spielfigur in der Mitte befindet. Bewegt sie sich in eine
Richtung, so wird die Welt in einem Bereich von 160 Blocken um sie herum dy-
namisch erweitert. Sie ,wéchst’ in dem Male, in dem der Spieler sie erforscht,
wandelt sich also sukzessive von reiner zu realisierter Virtualitét.

Die Generierung der Welt erfolgt anhand eines Algorithmus auf der Basis
von Zufallszahlen. Sie ist, wenn man so will, der dreidimensionale Graph einer
Funktion und kann daher bis an die technischen Grenzen erweitert werden.
Dadurch wird erreicht, dass Blocke nicht einfach zufillig aneinander gereiht
werden, sondern eine sinnvoll aufgebaute und zusammenhingende Landschaft
entsteht. Zuerst wird ermittelt, auf welches Biom (Landschaftstypen wie Wald,
Wiiste oder Ebene) die Spielfigur trifft. Unter Verwendung festgelegter Texturen

64 Giinzel S.: AuBerhalb des Bildes — das Off als Virtualitét, S. 163. Vgl. Agamben, G.:
Ausnahmezustand. Frankfurt am Main: Suhrkamp 2004.
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fiir einzelne Blocke und Richtlinien fiir den Aufbau komplexerer Elemente er-
folgt dann auf der Basis von Zufallszahlen die konkrete Modellierung der Ge-
gend. Die Oberfliche wird mittels eines Algorithmus und dem Landschaftstyp
entsprechenden Parametern generiert, der natiirlich aussehende Strukturen wie
Hohlen, Plateaus und Gewdésser einbaut, woraufthin die Welt mit wiederum typ-
spezifischen Blocken befiillt wird. AbschlieBend werden biomspezifische Ge-
wichse wie Baume oder Kakteen sowie Bauwerke wie Dschungeltempel oder
Sumpfhiitten eingefiigt und kleinere Detailanpassungen vorgenommen.65

Die Minecrafi-Spielwelt ist also nicht von Anfang an vollstindig bestimmt.
Praktisch erfolgt eine solche vollstindige Bestimmung durch maximale Ausdeh-
nung auch nur in den seltensten Fillen. Diese Art der Unbestimmtheit einer Welt
kennen wir bereits aus dem Bereich der moglichen Welten. Wir hatten eine sol-
che bereits angesprochen, nimlich die denkmogliche Welt, in der Platons Sohn
selbst eine uns unbekannte Philosophenschule griindet. Deren Erkenntnisse und
Lehren sind unbestimmt, weil sie zu weit von unserer Wirklichkeit entfernt lie-
gen. Erst mit dem Wissen um die wissenschaftlichen Interessen und Kontakte
des Sohns konnte man sich eine Vorstellung davon machen, doch selbst diese
Zusammenhinge bleiben fiir uns unerkennbar. Die Minecrafi-Welt enthilt eben-
falls eine Unbestimmtheit. Genauer gesagt ist sie zunichst beinahe génzlich un-
bestimmt, da sie kaum Parallelen zur Wirklichkeit aufweist. Erst durch die Ge-
worfenheit des Spielers in die Welt erhilt sie durch ihn ihre erste partielle Be-
stimmung, indem die ersten 400 mal 400 Blocke um die Spielfigur herum gene-
riert werden. Was sich hinter einem nahegelegenen Hiigel befindet, ist nicht nur
nicht sichtbar, sondern tatsdchlich noch unbestimmt. Néhert sich die Spielfigur,
so wird die Welt an dieser Stelle erweitert.® Es zeigt sich eine Parallele zur Un-

65 Vgl. ,Weltgenerierung* in Minecraft-Wiki. (Zugriff am 19.5.2015)

66 Siehe hierzu auch Zizeks Analogie von Gott als ,faulem Programmierer* angesichts
der Unbestimmbarkeit einiger subatomarer Zustinde und anderer Paradoxa der Quan-
tenphysik im Sinne ,nicht-programmierter® Stellen der Welt, auf die der Mensch im
Zuge seiner Forschung trifft: ,, The idea is that God, who created-programmed our
universe, was too lazy (or, rather, he underestimated our — human — intelligence): he
thought that we, humans, would not succeed in probing into the structure of nature
beyond the level of atoms, so he programmed the matrix of our universe only to the
level of its atomic structure — beyond that, he simply left things fuzzy, like a house
whose interior is not programmed in a PC game.“ Zizek, S.: The Fear of Four Words:
A Modest Plea for the Hegelian Reading of Christianity. In: Ders.; Milbank, J. (Eds.):
The Monstrosity of Christ. Paradox or Dialectic? Cambridge, London: MIT Press
2009, S. 90.
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bestimmtheit moglicher Welten: Die konkreten Inhalte der Schule des Sohnes
erscheinen uns prinzipiell unbestimmbar, da sie niemals Teil unserer Wirklich-
keit waren. Das liegt jedoch darin begriindet, dass diese mogliche Welt per se
nicht betretbar ist — wére sie es, so wiren auch die Inhalte der Schule bestimm-
bar. Die Unbestimmbarkeit der Inhalte ist also eigentlich eine Unbestimmtheit
aufgrund der fehlenden Verbindung zu unserer Wirklichkeit. So ist auch der Be-
reich hinter dem angesprochenen Hiigel in der Spielwelt ebenso unbestimmbar,
solange er nicht generiert worden ist. Da ndmlich eben diese Generierung auf
Zufallszahlen basiert, kann vor deren Ermittlung keine sinnvolle Aussage iiber
das entsprechende Areal getroffen werden. Doch auch diese Unbestimmbarkeit
ist eigentlich eine Unbestimmtheit aufgrund des fehlenden Bezugs zur Wirklich-
keit. Doch im Gegensatz zur rein mdglichen Welt ist die virtuelle Welt betretbar.
Der Spieler kann einen Bezug zur Wirklichkeit herstellen, indem er den Bereich
betritt. Oder er beldsst ihn in seinem undefinierten Zustand und bewegt sich ein-
fach in einen andere Richtung. Es zeigt sich erneut ein fundamentaler Unter-
schied zwischen mdglichen und virtuellen Welten: Wéhrend die moglichen Wel-
ten in den Bereichen notwendig unbestimmt bleiben, die sich als weitere Mog-
lichkeiten entsprechend den sich von der Wirklichkeit unterscheidenden Bedin-
gungen auftun, bleiben in den virtuellen Welten auch jene Kausalketten durch
den Spieler bestimmt, die sich in hohem Mafie von der materiellen Wirklichkeit
unterscheiden.

3.2.8 Reine und realisierte Virtualitat

Hier wird der Unterschied von reiner und realisierter Virtualitdt deutlich: Der
noch nicht generierte Bereich der Spielwelt ist als Mdglichkeit rein virtuell,
wihrend es sich bei der auf dem Bildschirm sichtbaren Umgebung um realisierte
Virtualitdt handelt. Das Beispiel der Minecraft-Welt geht sogar noch iiber das
von Giinzel referierte hinaus, in welchem er den aktuell nicht sichtbaren Teil ei-
nes elektronischen Dokuments bereits als rein virtuell bezeichnet. Dabei ist zu
beachten dass das Dokument bereits vollstindig bestimmt ist, lediglich seine
Darstellung ausschnitthaft erfolgt. Agambens Beispiel beschreibt dagegen ledig-
lich die Moglichkeit einer solchen Gesetzgebung, die deren konkrete Bestim-
mung keineswegs bereits umfasst, sondern sich dem Souverin eben dazu ledig-
lich antrdgt. Die Differenz zwischen reiner und realisierter Virtualitit zeigt sich
demnach nicht an der Darstellung, sondern an der Bestimmtheit des Inhalts. Das
elektronische Dokument ist auch dann bereits realisierte Virtualitit, wenn es
nicht gerade ganz oder teilweise dargestellt wird, sondern ungedffnet in einem
Datenspeicher verweilt. Als rein virtuell konnte es zuvor bezeichnet werden, als
es lediglich Moglichkeit war — die Idee dessen, was in einem Texteditor nieder-



MOGLICHKEIT UND WIRKLICHKEIT | 89

zuschreiben ist. Seine Aktualisierung erféhrt es nicht etwa durch Darstellung auf
einem Bildschirm, sondern im Ausdruck oder in der Abschrift. Dazu Giinzel:

,,Virtuell ist, was am Bildschirm realisiert werden kann, aber nicht muss, und wenn eine
Realisierung erfolgt, bedeutet diese noch keine Materialisierung, die erst im Falle des

Ausdruckens eines virtuell ansichtigen Textes auf bzw. mit dem Rechner erfolgt.“67

Die Darstellung ist keine Aktualisierung, sondern ein technisches Bild bzw. eine
Abfolge von Bildern. Dabei handelt es sich nicht um ein bloes Abbild, sondern
um ein Bild im vollen Sinne des Begriffs. In diesem Sinne folgen wir Deleuze
mit seiner Definition:

,Das Virtuelle steht nicht dem Realen, sondern blol dem Aktuellen gegeniiber. Das Vir-
tuelle besitzt volle Realitdt, als Virtuelles. Vom Virtuellen mufl genau das gesagt werden,
was Proust von den Resonanzzustinden sagte: Sie seien ,real ohne aktuell zu sein, ideal

ohne abstrakt zu sein‘; und symbolisch ohne fiktiv zu sein.«®

Wir miissen uns dabei stets vor Augen halten dass die Darstellungen auf dem
Bildschirm nicht mit dem Dargestellten identisch sind. Die Darstellung folgt al-
len Regeln des bereits vorgestellten Bildbegriffs. Sie ist nicht lediglich Abbild,
sondern weichen in der Darstellung vom Dargestellten ab und gehen dariiber
hinaus.” Beim Dargestellten hingegen handelt es sich um das was wir als eigent-
lich Virtuelles bezeichnen. Es ist die Datei, der Texteditor, das virtuelle Schach-
brett, das London im Spiel zu Sherlock Holmes und auch die Minecraft-Welt.
Sie sind nicht materiell, dennoch real, ohne aktuell zu sein. Wir kdnnen sie nur
medial vermittelt erfahren; trotzdem riickt bei der Betrachtung der virtuellen Or-
te nicht die Darstellung oder auch die Art der Darstellung in den Vordergrund,
sondern ganz im Gegenteil das, was dargestellt wird, der Inhalt dessen, was wir
auf dem Monitor sehen. Die Art der Darstellung ist dabei dem Medium eigen-
tiimlich, denn sie vermittelt den Zugang zu einer virtuellen Welt im Vollsinn von
€xvn. Doch weder ist die Darstellung virtuell, noch der dargestellte Ort. Die vir-
tuelle Welt selbst ist virtuell, und zu ihr gehoren die virtuellen Orte, die wir me-
dial vermittelt besuchen. Folgen wir Deleuze, so ist die virtuelle Welt mit ihren
Orten im vollen Sinne real, wenn auch nicht aktuell. Die Virtualitdt ist keine
zweite Wirklichkeit.

67 Giinzel S.: AuBBerhalb des Bildes — das Off als Virtualitat, S. 164 f.

68 Deleuze, G.: Differenz und Wiederholung, S. 264.

69 ,Ikonische Differenz* und ,,Seinszuwachs® bei Boehm und Gadamer, siche Kapitel
2.1.
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3.3 VIRTUALITAT ALS ERZEUGTE WIRKLICHKEIT AM
BEISPIEL MINECRAFT

Kommen wir noch einmal auf Minecraft zu sprechen. Wie bereits dargestellt
bilden mining, crafting und farming die grundlegenden Aktivititsarten in
Minecraft. Doch worum handelt es sich bei diesen Tétigkeiten eigentlich? Worin
liegt der Reiz, den Spieler suchen, wenn sie in dieser virtuellen Welt stunden-
lang Gesteinsblocke abtragen oder aufwéndig Materialien herstellen, um daraus
Gebidude zu errichten, die vielmehr schon sein sollen als funktional? Minecraft
ist kein Spiel das ein dediziertes Ziel hat, das es gegen andere Spieler zu errei-
chen gilt. Vielmehr &hnelt es dem Spiel eines Kindes im Sandkasten, das Tiirme
baut oder Kuchen béckt, ohne dass es sich dabei um Etappen auf dem Weg zu
einem Sieg handelt.”” Durchaus kénnen die eigenen Bauten mit denen anderer
Mitspieler verglichen werden, doch es besteht kein expliziter spielimmanenter
Mechanismus der Belohnung oder Auszeichnung. Das Bauen selbst ist das Ziel,
und wenn der Mensch genug davon hat mag der Regen Platz schaffen fiir Neues.
Die Moglichkeiten von Minecraft tibersteigen die des Sandkastens, doch hin-
sichtlich des Bauens ohne konkretes Ziel — es handelt sich ja nicht etwa um ei-
nen Wettbewerb — sind beide vergleichbar. Ein wesentlicher Unterschied ist der
Rahmen, den beide Spielwelten bieten. Wahrend der Sandkasten nur das Bauma-

70 Roger Caillois unterscheidet in seiner Spieltheorie vier Grundformen des Spiels: agon
(Wettkampf), alea (Zufall), mimikry (Maskierung) und ilinx (Rausch). Die ersten drei
werden in den unterschiedlichen Genres zur jeweiligen Geltung gebracht, wahrend
der ilinx bei Caillois mit einer explizit korperlichen Erfahrung einhergeht, wie sie et-
wa beim Schaukeln gegeben ist. Es ldsst sich nun einerseits argumentieren, dass sol-
che Erfahrungen in Computerspielen prinzipiell nicht moglich sind, andererseits kann
gerade die Erfahrung der Nicht-Kdorperlichkeit bzw. der virtuellen Korperlichkeit als
Transformation dieser Grundform verstanden werden. Minecrafi ordnet sich in Cail-
lois’ Schema jedenfalls eindeutig als mimikry ein, was Caillois wiederum mit Illusion
(in-lusio: ,Eintritt ins Spiel‘, 27) assoziiert. Insgesamt ist seine Einteilung jedoch nur
bedingt auf Computerspiele anwendbar. Er spricht etwa von einer Unvereinbarkeit
von alea und mimikry, insofern sich das Ausgeliefert-Sein beim Spiel mit dem Zufall
nicht mit der aktiven Maskierung vertrage (30). Moderne Computerspiele vereinen
diese beiden Formen jedoch durchaus, etwa wenn in Rollenspielen wiederum Gliicks-
spiele oder Verlosungen eingeflochten sind. Die Spiele, die Caillois bei seiner Analy-
se vor Augen hat, werden von den Moglichkeiten der Spiele im virtuellen Raum an
Komplexitit deutlich iibertroffen. Seine Unterscheidung bietet dennoch auch heute
eine wertvolle Klassifizierung. Vgl. Caillois, R.: Die Spiele und die Menschen. Maske
und Rausch. Stuttgart: Curt E. Schwab 1960.



MOGLICHKEIT UND WIRKLICHKEIT | 91

terial Sand und eventuellen Unrat aus der Umgebung bietet, um der eigenen
Kreativitdt mithilfe von Formchen und Schiufelchen Ausdruck zu verleihen,
wartet Minecraft mit einen komplexen Szenario auf, einer Situation, gegeniiber
der sich der Spieler zu verhalten hat.”

3.3.1 Die ersten Schritte

Nach dem Erstellen einer Welt findet sich der Spieler in eben dieser wieder. Die
Bewegungen der Spielfigur entsprechen den Eingaben des Spielers mit Compu-
termaus und Tastatur. Orientierung und Bewegung aus der Ich-Perspektive sind
moglich und intuitiv umsetzbar. Dies ist der erste Schritt in der virtuellen Welt:
Die mediale Ausdehnung des eigenen Leibs in die virtuelle Welt, die Erfahrung
der Kontrollierbarkeit des Avatars nach den eigenen Vorstellungen. Der Spieler
realisiert seine Verkorperung in der virtuellen Welt, indem er die gingigen Be-
wegungsmuster priift: Gehen nach vorne und zuriick mit Hilfe des Keyboards,
freies Umsehen mit der Maus. Springen, Ducken und Interagieren.

Doch womit interagieren? Trotz der kantigen Darstellungsweise der Block-
welt wird die Ahnlichkeit zur Natur der bekannten materiellen Welt schnell of-
fenbar. Baume sind zu erkennen, ein kleiner Hiigel, Pflanzen, Gras, der Himmel.
Die Stufen der Blockwelt konnen durch Springen iiberwunden werden, sofern

Abbildung 5: Minecraft — Der Start in die neue Welt

71 Dies bezieht sich nur auf den Uberlebens-Modus. Der Kreativ-Modus ist demgegen-
iiber deutlich freier gestaltet.
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sie nicht hoher als einen Block sind. In diesem zweiten Schritt stellt der Spieler
einen Bezug zwischen Avatar und Spielwelt her: Die eigene Verkorperung in der
Spielfigur kann sich in der Welt bewegen und die Perspektive auf sie frei wéh-
len, unter den Bedingungen der Schwerkraft — die Spielfigur steht stets auf ei-
nem Block oder féllt nach unten — und Blocke sind massiv, sie konnen vom Ava-
tar nicht durchschritten werden. Der wichtigste Aspekt des Bezugs zur Spielwelt
ist jedoch die Interaktion: Der Fluchtpunkt der Ich-Perspektive dient zugleich als
Markierung eines Punkts in der Spielwelt, der durch Interaktion anvisiert werden
soll. Ein Klick mit der linken Maustaste versetzt die virtuelle Hand, die offen-
sichtlich zur Spielfigur gehort, da sie sich zusammen mit ihr bewegt, in Aktion:
Der anvisierte Block, im dargestellten Fall ein Erdblock aus dem nahegelegenen
Hiigel, wird abgetragen und ins Inventar aufgenommen. Dies ldsst sich mit wei-
teren Blocken wiederholen und es stellt sich heraus, dass auch Holz oder Kies
auf diese Weise abgebaut werden kdnnen. Doch es wird auch bald offenbar, dass
Blocke wie etwa Stein deutlich linger zum Abbau mit bloBen Hénden bendtigen
als Erde. Es scheinen also gewisse praktische Grenzen zu existieren, die in die-
ser frithen Spielphase offenbar nicht von Belang sind. Ein Klick mit der rechten
Maustaste offenbart eine weitere Funktion: Der Block, der zuvor ins Inventar
aufgenommen wurde, kann auf diese Weise wieder in der Welt platziert werden,
und zwar an der Stelle, auf die der Fluchtpunkt deutet. Blocke lassen sich also
abbauen — die einen leichter, die anderen aufwindiger — und anschlieBend wie-
der neu platzieren, wobei dies nur auf oder neben einem anderen Block gesche-
hen kann und nicht etwa frei schwebend. Der Bezug zur Welt ist nun hergestellt
und unterscheidet sich bis dahin nur unwesentlich vom Spiel im Sandkasten:
Sand wird dort als formbare Materie wahrgenommen, die mit den Hénden auf-
genommen und an anderer Stelle abgelegt werden kann. Freilich bietet der
Sandkasten vergleichsweise weniger ausdifferenziertes Material, doch diese ers-
ten beiden Schritte verlaufen noch analog: Das spielende Kind begreift, dass es
sich in einer definierten Umgebung befindet, die nach bestimmten Vorgaben
manipuliert werden kann.

3.3.2 Die erste Nacht

Wihrend sich der Spieler mit der Minecraft-Welt weiter auseinandersetzt und
seine Umgebung erkundet, bricht nach einigen Minuten die Ddmmerung herein
und schréinkt die Sichtweite erheblich ein. Die sonnige Blockwelt, die tagsiiber
wegen ihrer liebevollen Kantigkeit noch ein Gefiihl der Sorglosigkeit vermittelt
hatte, wandelt sich nun in ein undurchsichtiges Gestriipp aus Bdumen und Kan-
ten. Die einzelnen Blocke sind qualitativ kaum mehr zu unterscheiden. Die
Nacht nimmt dem Spieler jedoch nicht nur die Orientierung, die er sich in dieser
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fremden Welt gerade erst ansatzweise angeeignet hatte, sie dngstigt ihn auch
noch durch bedrohliche Gerdusche. Schnell stellt sich heraus dass die Nacht vol-
ler Schrecken ist: Es tauchen Figuren auf, die im Dunkeln nur schemenhaft als
Zombies oder wandelnde Skelette zu erkennen sind und den Avatar des verdutz-

Abbildung 6: Minecraft — Die erste Nacht

ten Spielers zu attackieren beginnen. Es folgt eine hastige Flucht durch eine
dunkle Welt, die erst nach einigen langen Minuten von der Morgenddmmerung
beendet wird, die die Monster verbrennen ldsst. Dem Spieler wird in diesem drit-
ten Schritt klar: Die Spielwelt ist feindlich gesinnt. Es lauern Gefahren, vor al-
lem nachts. Ein sicherer Ort muss noch im Verlauf eines Tages gefunden wer-
den. Dieser Verlauf durchbricht die Analogie zum Spiel im Sandkasten. Mit dem
Einbruch der Nacht wird diese Spielwelt verlassen, das Kind kehrt ins sichere
Zuhause zuriick. Die Minecrafi-Welt jedoch bietet (noch) kein Zuhause. Der
Spieler kann die Welt selbstverstidndlich verlassen. Sie wird dabei jedoch pau-
siert, beim erneuten Betreten hat sich an der Situation nichts gedndert. Eine Lo-
sung innerhalb der Spielwelt muss gefunden werden. Es bietet sich an, das zu
wiederholen, was bereits am Vortag in Erfahrung gebracht werden konnte: In
das weiche Erdreich ldsst sich eine Hohle graben und wéhrend der Nacht versie-
geln. Schnell ist ein solches Loch gegraben, doch es ist finster, es fehlt eine Be-
leuchtung. Vielleicht ldsst sich mit bereits zuhandenen Blocken Abhilfe schaf-
fen. Der Spieler 6ffnet sein Inventar und beginnt zu experimentieren.
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In linken oberen Bereich befinden sich vier Plitze, die schemenhaft mit ei-
nem Kopf, einem Torso, einem Unterkorper und Fiilen bezeichnet sind. Aus der
Erfahrung mit anderen Spielen heraus kann angenommen werden, dass dort
moglicherweise Kleidungsstiicke oder Riistungsteile platziert werden konnen,
was zu diesem Zeitpunkt aber noch unerheblich ist. Daneben befindet sich ein
Bild der Spielfigur. Der Bereich darunter teilt sich in 9x3 Felder, die offenbar
das Inventar, also eine Art Stauplatz in einem Rucksack, darstellen. Darunter be-
findet sich eine Leiste von 9 Feldern. Nach kurzem Probieren wird klar dass de-
ren Inhalt ohne Offnen des Inventars direkt anwihlbar ist. Die Felder werden

Abbildung 7: Minecraft — Crafting

nicht mit einzelnen Blocken belegt, sondern mit Stapeln von bis zu 64 Blocken
desselben Typs, sogenannten Stacks. Der interessanteste Teil ist jedoch der Be-
reich rechts oben, der mit Handwerk — Crafting im englischen Original — {iber-
schrieben ist. Vier Felder, im Quadrat angeordnet, sind durch einen Pfeil mit ei-
nem weiteren Feld verbunden. Der Spieler kann nun durch Ausprobieren eine
Funktionalitit auffinden, indem er Blocke aus dem Inventar in den Handwerks-
bereich verschiebt. Bei einfachen Erdblocken geschieht nichts. Legt er dort je-
doch Holz ab, das er aus einem Baum gewonnen hat, so erscheinen in dem Feld,
auf das der Pfeil zeigt, Bretter. Werden zwei Bretter-Blocke iibereinander im
Handwerksbereich abgelegt, so entstehen Stdcke. Vier Bretter nebeneinander er-
zeugen dagegen eine Werkbank. Dabei handelt es sich um einen Block, der in
der Welt platziert werden kann. Wird er mit einem Rechtsklick angewéhlt, so
offnet sich ein Fenster, das dem des Inventars gleicht.

Der untere Bereich bietet Zugriff auf die inventarisierten Blocke des Spie-
lers, wihrend sich im oberen Bereich ein Crafting-Feld befindet, das durch einen
Pfeil mit einem weiteren Feld verbunden ist. Wir kennen diese Struktur bereits
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vom Inventar-Fenster. Der Unterschied liegt in den Ausmafen und damit in den
Kombinationsmdglichkeiten: Wahrend das interne Crafting-Feld der Spielfigur
aus 2x2 Feldern besteht, umfasst das der Werkbank 3x3 Felder. Hier ist nun die
Kreativitdt des Spielers gefragt. Nach einigem Ausprobieren zeigt sich, dass
zwei Stocke und drei Bretter in der Anordnung, wie sie auf der Abbildung zu se-
hen sind, eine Holzspitzhacke ergeben. Ein vierter wesentlicher Schritt ist getan:
Mit den Mitteln der Spielwelt stellt der Spieler Werkzeug her, das die Interakti-
onsmdglichkeiten weiter vergrofert. Die Holzspitzhacke wird verwendet, um
Stein abzubauen. Das ist bereits mit bloBen Handen mdoglich, allerdings geht es
mit der Spitzhacke erheblich schneller. Wahrend der Stein beim Abbau ohne
Spitzhacke riickstandslos zerstort wird, bleibt beim Einsatz des Werkzeugs da-
gegen Bruchstein iibrig. Dieser kann auf der Werkbank zu einem Ofen weiter-
verarbeitet werden. Im Ofen, der wie die Werkbank als Block in der Welt plat-
ziert wird, verarbeitet der Spieler Holz zu Holzkohle, die er wiederum auf der
Werkbank zur Herstellung von Fackeln gebrauchen kann. Damit ist ein erstes
elementares Bediirfnis befriedigt: Die eigene Hohle und der Bereich um sie her-
um konnen nun nachts beleuchtet werden. Dadurch sind Monster weithin sicht-
bar und ein schneller Riickzug in die Hohle ist durch die bessere Orientierungs-
moglichkeit im Licht der Fackeln mdglich. Auch sorgt das Licht dafiir, dass in
einem gewissen Umkreis keine Monster generiert werden. Dies ist ein grofes
Problem fiir unbeleuchtete Wohnhohlen, da dann gerade dort Monster entstehen,
wo man sie gerade nicht haben mdchte. Der mit Hilfe der Holzspitzhacke abge-
baute Stein eignet sich wiederum zur Herstellung von Steinspitzhacken, die deut-
lich effektiver sind als ihre hdlzernen Vorgénger. Auch lassen sich nun erste
Waffen wie Steinschwerter herstellen, mit denen Monster bekdmpft werden
konnen. Doch sehr bald zeigt sich ein weiteres Bediirfnis: Nahrung. Sinkt die
Sattigung unter einen Mindestwert, so beginnt ebenfalls die Lebensenergie zu
sinken. Der Spieler macht sich also im sicheren Tageslicht auf die Suche nach
Friichten und Pilzen. Wilde Tiere konnen mit den bereits hergestellten Werkzeu-
gen oder Waffen getdtet, das rohe Fleisch im Ofen verzehrbar gemacht werden.
Diese weiterverarbeitete Nahrung ist deutlich ergiebiger als gesammelte. Hunger
ist nicht der einzige Grund fiir sinkende Lebensenergie, wie sich bald heraus-
stellt, auch erlittener Schaden durch Monsterangriffe oder Stiirze setzen der
Spielfigur zu. Nahrung kompensiert diesen Verlust an Lebensenergie. Sie stillt
also nicht nur den Hunger, der sich periodisch und in Abhéngigkeit von anstren-
genden Aktivititen einstellt, sondern heilt die Spielfigur, was sie dadurch zur
einzigen wirklich notwendigen Ressourcenkategorie macht. Schafe bringen nicht
nur Fleisch, sondern auch Wolle, die wiederum mit Brettern zu einem Bett ver-
arbeitet werden kann. Dadurch entsteht ein entscheidender Vorteil im Spielab-
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lauf: Die Nachtphasen miissen nun nicht in der sicheren Hohle abgewartet wer-
den, sondern kénnen durch Schlafen im Bett iibersprungen werden.

3.3.3 Virtuelles Erzeugen: Crafting

Es ist hier bereits eine Dynamik des technischen Fortschritts entstanden, die sich
als Prinzip des crafting durch den gesamten Spielverlauf zieht: Einfache Werk-
zeuge fithren zur Gewinnung von seltenen Materialien, die wiederum die Ferti-
gung komplexerer Werkzeuge ermoglichen. Urspriinglich wurde sie auf der Su-

Abbildung 8: Minecraft — Schlafplatz

che nach Schutz vor den Schrecken der Nacht in Gang gesetzt. Nachdem sich
der Spieler nun also eine Hohle gegraben hat, um sich dort in Sicherheit zu brin-
gen, und er der Umgebung die ersten Nahrungsmittel abgewonnen hat, scheint
sich die Dynamik des Szenarios erschopft zu haben. Die unmittelbare Umge-
bung kann mit Fackeln auch nachts kontrolliert werden und eine Hohle dient je-
derzeit als Riickzugsort. Notfalls konnen Monster mit guter Aussicht auf Erfolg
im Kampf besiegt werden. Den Schrecken der Nacht ist also durch Technik bei-
zukommen. Die Erndhrung gestaltet sich zunehmend unproblematisch, da in den
sicheren Tagesphasen genug Zeit zum Jagen und Sammeln besteht. Fiir das leib-
liche Wohl ist also gesorgt — was nun? Was gilt es in einem offenen Spiel zu un-
ternehmen, dessen Gefahren zwar nicht vollig ausgerdumt, aber dennoch leicht
beherrscht werden konnen? Der Spieler hat den akuten Anspruch der Existenzsi-
cherung technisch gemeistert. Er blickt zuriick auf das, was er erschaffen hat:
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Ein mit Fackel beleuchtetes Erdloch ohne Fenster und Tiiren, das nachts mit Er-
de verbarrikadiert wird. Darin eine Werkbank, ein Ofen und ein Bett. Wo zu-
ndchst akute Not die treibende Kraft war wird das Bauen nun zu einem Einrich-
ten, beinahe zu einem Selbstzweck. Warum in einer Hohle hausen, wenn sich
aus Holz und Stein auch ein Haus bauen liee? Das ist der Punkt, an dem
Minecraft sich aus der Auftrags-Belohnungs-Mechanik anderer Computerspiele
befreit und den Spieler in eine offene Welt entlésst, die er selbst gestalten kann.
Es gibt kein vordefiniertes Ziel. Der Spieler beginnt nun, sich auf den ,Alltag*
des Tag-Nacht-Wechsel einzurichten. Er baut sich ein oberirdisches Haus, in
dem er in Sicherheit craften und schlafen kann. Von dort aus legt er einen siche-
ren Tunnel an, um unter der Erde nach Rohstoffen zu suchen. Vor dem Haus
zaunt er Nutztiere ein und legt Felder an, um den Bedarf an Nahrung einfach und
verlésslich stillen zu kénnen. Das Haus erhélt ein separates Schlafzimmer, das
zum sichersten Bereich der Spielwelt wird, da im Bett nur geschlafen werden
kann, wenn keine Monster in der Ndhe sind. Aus der Wolle von Schafen lassen
sich Teppiche fertigen, mit denen das Schlafzimmer ausgelegt wird. Dies bringt
keinen spielmechanischen Vorteil, es sieht lediglich gut und richtig aus, wie man
sich eben ein Schlafzimmer vorstellt. Dies ist der letzte und entscheidende
Schritt: Der Spieler baut, um zu wohnen. Im Vordergrund steht kein dullerer
Zweck, ganz im Gegenteil, der Spieler richtet sich aus eigener Motivation in der
virtuellen Welt ein. Natiirlich sucht er dabei nicht nach einer Alternative zu sei-
nem Haus in der materiellen Welt. Aber innerhalb der Spielwelt schafft er sich
einen Ausgangspunkt, von dem aus er die riesige Welt erkundet und zu dem er
stets wieder zuriickkehrt. Dieses Verhalten ist keineswegs unumgénglich so vor-
gesehen. Mit dem Ziel vor Augen, moglichst viel von der Spielwelt zu entde-
cken, liegt es viel nédher, sich keinen ,festen Wohnsitz® zu bauen, sondern mit
leichtem Gepick durch die Umgebung zu streifen und die Néchte in einem Bett
in Erdlochern zu iiberstehen. Das Spiel bietet hierfiir alle Voraussetzungen und
einige Spieler wihlen diesen Weg. Ein grofler Teil jedoch richtet sich ein und
baut sich ein virtuelles Zuhause.

3.4 BAUEN, WOHNEN UND DENKEN AM VIRTUELLEN ORT

Um zu verstehen, was es damit auf sich hat, nehmen wir Martin Heideggers Vor-
trag Bauen Wohnen Denken™ in den Blick, den er 1951 in Darmstadt gehalten
hat.

72 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 146-164.
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3.4.1 Einordnung

Darin geht es nur vordergriindig um architektonische Fragen. ,Bauen‘ und
,Wohnen°, so wird schnell deutlich, sind Chiffren fiir Heideggers zentrales phi-
losophisches Problem, die Frage nach dem Sein.” Entsprechend ,,verfolgt”, so
Heidegger, der Vortrag ,,das Bauen in denjenigen Bereich zuriick, wohin jegli-

«7d Umgekehrt sind ,Bauen‘ und ,Wohnen‘ aber nicht nur

ches gehort, was ist.
Chiffren, sondern sie zeigen vielmehr das Verhiltnis des Menschen zum Sein
dort an, wo er baut und sich durch das Bauen die Welt bewohnbar macht: ,,[D]as

75 1~ . . . . . .
“"” Diese Seinsweise differenziert sich in

Bauen ist in sich selber bereits Wohnen.
zwel Hinsichten aus: ,,Das Bauen als Wohnen entfaltet sich zum Bauen, das
pflegt, ndmlich das Wachstum, — und zum Bauen, das Bauten errichtet.«”® Hei-
degger thematisiert hier also nicht das Bauen und Wohnen als blof3 architektoni-
sche Leistungen des Menschen neben anderen, sondern er zeichnet das Wohnen,
das Sicheinrichten in einer Welt, als wesentlichen ,,Grundzug des Menschs-

eins*’’

aus: ,,Wir wohnen nicht, weil wir gebaut haben, sondern wir bauen und
haben gebaut, insofern wir wohnen, d. h. als die Wohnenden sind.“” Dieses
Wohnen erldutert Heidegger, mit Riickgriff auf die Etymologie des gotischen
Wortes ,wunian‘, durch den Aspekt, dass der Mensch, wenn er wohnt, sich ein-
gerichtet hat, sich stabil zu der Welt verhilt, die ihn umgibt, erndhrt und be-
schiitzt: ,,Wohnen, zum Frieden gebracht sein, heifit: eingefriedet bleiben in das

Frye, d. h. in das Freie, das jegliches in sein Wesen schont. Der Grundzug des

73 Heidegger folgt darin dem Vorbild Holderlins, der ebenfalls solche Chiffren fiir die
Darstellung philosophischer Probleme in seinen Gedichten gebraucht und dadurch ei-
ne wesentlich indirekte Form philosophischer Darstellung etabliert, vgl. Kreuzer, J.:
Wozu Dichter? Das Gesprach mit Rilke und Holderlin. In: Figal, J.; Raulff, Ul
(Hrsg.): Heidegger und die Literatur. Frankfurt am Main: Klostermann 2012, S. 73-
92; sowie Ders: Adornos und Heideggers Holderlin. In: Ette, W.; Figal, G.; Klein, R.;
Peters, G. (Hrsg.): Adorno im Widerstreit. Zur Priasenz seines Denkens. Freiburg: Al-
ber 2004, S. 363-393. Vgl. Bauen Wohnen Denken, S. 148: ,,.Der Zuspruch iiber das
Wesen einer Sache kommt zu uns aus der Sprache, vorausgesetzt, da} wir deren eige-
nes Wesen achten.” Vgl. auch zur Analogie des Themas zur Frage nach dem Sein, S.
149-150: ,,[D]as Wohnen wird nicht als das Sein des Menschen erfahren; das Wohnen
wird vollends nie als der Grundzug des Menschseins gedacht.

74 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 147.

75 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 148.
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Wohnens ist dieses Schonen.“” Das Schonen ist entsprechend ein Umgebensein
von Welt und zugleich ein Bezogensein auf sie. Dieses Doppelverhéltnis driickt
Heidegger durch die vierfache Hinsicht einer dynamischen Grenze® aus, die den
Menschen und seine Welt zu dem macht, was er und sie ist: das Geviert. Die
Grenze ist nicht darin dynamisch, dass sie sich verschiebt, sondern dass sie
selbst das ist, was den Menschen und ihm die Welt gibt:

,,Die Erde ist die dienend Tragende, die blilhend Fruchtende, hingebreitet in Gestein und
Gewisser, aufgehend zu Gewichs und Getier. [...] Der Himmel ist der wélbende Sonnen-
gang, der gestaltwechselnde Mondlauf, der wandernde Glanz der Gestirne, die Zeiten des
Jahres und ihre Wende [...].“81

Dieses Verhéltnis von Welt — die ersten beiden ,Grenzen‘ des Gevierts — wird
,gekreuzt’ von dem Verhiltnis, in dem die Endlichkeit der Menschen — die
Sterblichen — zu dem Géttlichen steht: ,,Aus dem heiligen Walten dieser er-
scheint der Gott in seine Gegenwart oder er entzieht sich in seine Verhiillung.«®
Dieses stabile Verhiltnis selbst zu den ,Grenzen‘, von denen her sich der
Mensch und dieser seine Welt verstehen kann, ist aber selbst nicht einfach hin-
gestellt, sondern geschieht als Prozess, eben als Bauen: ,,Das Wohnen ist, inso-
fern es das Geviert in die Dinge verwahrt, als dieses Verwahren ein Bauen.“®
Das Wohnen, so Heidegger, zeigt sich als eine Tatigkeit der Weltherstellung,
nicht oder gerade nicht im Schaffen neuer, ungekannter Bestandteile, sondern in
der Verortung von Welt, im Umschaffen des Gegebenen. Was der Mensch in
seinem Wohnen baut, das ,,versammelt auf [seine] Weise Erde und Himmel, die
Géttlichen und die Sterblichen bei sich“** Heidegger gibt dafiir das Beispiel ei-
ner Briicke: Sie versammelt als Ding die Sterblichen, die auf ihr gehen und die
Erde, die sie iiber den trennenden Fluss miteinander verbindet. Sie versammelt
aber auch, als Symbol, das Bild des letzten Ubergangs der Sterblichen in das
Gottliche. Wesentlich ist, dass ,,von der Briicke selbst her [...] erst ein Ort [ent-
steht]“85

der dann, von ihr her, ein Ort ist. Sie gehort, als ein solches Ding, das einen Ort

: Die Briicke steht nicht an einem Ort, sondern sie richtet einen Ort ein,

79 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151.
80 Vgl. Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 156.
81 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151.
82 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151.
83 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 153.
84 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 155.
85 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 156.
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einrichtet, zu den Bauten: ,,Sie heilen so, weil sie durch das errichtende Bauen
. 86 . .

hervorgebracht sind.“” Das Wohnen des Menschen kann sich nur einrichten,

wenn die Bauten nicht nur ,,Erscheinenlassen® sind, ,,das ein Hervorgebrachtes

<87

als ein Anwesendes in dem schon Anwesenden anbringt’, sondern der ,,We-

sensvollzug des Bauens ist das Errichten von Orten durch das Fiigen ihrer Rau-

me*®®

, die Einrichtung also von Orten, die von sich her das Geviert versammeln.

Es ist genau dieser Aspekt — das Bauen als Einrichtung des Wohnens, ohne
schon vorausgesetzten Endzweck, um dessentwillen alleine gebaut wird — der
sich in einer virtuellen Welt manifestiert, die zwar als ,Spiel‘ ausgezeichnet ist,

ein solches aber in verschiedenen Richtungen weit {ibersteigt.

3.4.2 Allgemeine Beziige zu Minecraft

In Minecrafi tritt dieser Aspekt sehr deutlich hervor. Zwar unterliegen die Sied-
lungen der Alltagswelt einem stdndigen Umbau, und auch wird das Leben der
Menschen in unserer arbeitsteiligen Gesellschaft zwar vom Wohnen bestimmt,
jedoch kaum vom konkreten Bauen. Man mag die Waren- und Geldwirtschaft
als Transformation dessen begreifen, ein unmittelbarer Zusammenhang von
Bauen und Wohnen scheint jedoch kaum erkennbar. In der Minecraft-Welt er-
baut der Spieler ein Bauwerk, um darin zu wohnen. Er verbringt dort die Nacht
und verrichtet dort seine tdglichen Geschéfte wie das crafting, das Reparieren
von Werkzeugen, das Brauen von Trianken. Dieser Ort wird zum Mittelpunkt der
Welt, von dem aus alle weiteren Erkundungen, sei es zu Land, auf dem Wasser
oder unter der Erde, vorgenommen werden. Alle weiteren Bauten — die Hiihner-
farm, die Erzmine, das Weizenfeld — dienen dem Wohnen im Zentrum, ja er-
moglichen erst die virtuelle ,Sesshaftigkeit, indem sie Sicherheit und Nahrung
an einem Ort in ausreichendem Male zu Verfiigung stellen.

Heidegger differenziert das Bauen des Menschen in ein Errichten im Sinne
des lateinischen aedificare, und in ein Hegen und Pflegen, colere und cultura.
Hier zeigt sich eine Parallele: Die beiden Grundbediirfnisse der Spielwelt, Si-
cherheit und Nahrung, korrespondieren mit eben diesen beiden Teilaspekten des
Bauens. Um es noch einmal zu betonen: Das Spiel ndtigt den Spieler nicht zum
Bauen komplexer Anlagen. Das Bemerkenswerte ist, dass er diese aus eigener
Motivation erbaut, um darin zu wohnen. Hier sind wir wieder ganz bei Heideg-

ger: ,,Mensch sein heif3t: als Sterblicher auf der Erde sein, heif3t: wohnen.«®

86 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 156.
87 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 162.
88 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 162.
89 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 149.
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Der Spieler beginnt bald damit, sein Zuhause zu erweitern: Er legt Felder an,
auf denen Kartoffeln, Weizen oder Karotten gedeihen. Dazu transformiert er
Erdblécke mit einer Hacke in Ackerland und sorgt fiir ausreichende Bewisse-
rung. Nach einer Wachstumsphase konnen Ernte und erneute Aussaat erfolgen.
Mit den gewonnenen Erzeugnissen der Landwirtschaft lassen sich Tiere der
Umgebung in eingezdunte Areale locken und dort vermehren, um Verluste durch
Schlachtung auszugleichen. Neben Fleisch liefern sie wichtige Rohstoffe. Das
Leder von Rindern etwa wird zur Anfertigung von Biichern und einfachen Riis-
tungsteilen verwendet. Ackerbau und Viehzucht sind nun eben solche Tétigkei-
ten, die sich als Hegen und Pflegen charakterisieren lassen. Beide erfordern
Vorbereitung und kontinuierliche Betreuung. Die reine Nahrungsgewinnung und
auch das gezielte Beschaffen der so erzeugten Rohstoffe erfordern keinen derar-
tigen Aufwand. Der Spieler nimmt ihn um seiner selbst willen in Kauf, ja er lasst
sich gerade deswegen darauf ein, ndmlich um hegen und pflegen zu konnen, da
es Teil des Wohnens ist. Die landwirtschaftlichen Anlagen benétigen nicht nur
kontinuierliche Betreuung, sondern auch Schutz. Neben den beiden Monsterty-
pen Skelett und Zombie, mit denen der Spieler bereits frith Bekanntschaft macht,
gerdt er bald an sogenannte Creeper, die sich lautlos an die Spielfigur heran-
schleichen und dann explodieren, wobei sie die Lebensenergie des Spielers min-
dern und im Umkreis viele Blocke zerstoren. Gerade in landwirtschaftlichen An-
lagen kann das verheerende Auswirkungen haben, weswegen Schutzmafnahmen
ergriffen werden miissen, die sich im Bau von festungsidhnlichen Anlagen mani-
festieren. Wie wir bereits gesehen haben: ,,Das Bauen als Wohnen entfaltet sich
zum Bauen, das pflegt, ndmlich das Wachstum, und zum Bauen, das Bauten er-
richtet.«”

Hohle errichtet, richtet sich maBgeblich am Schutz vor Monstern aus. Die Anla-

Schon die erste Behausung, die der Spieler nach dem Verlassen der

gen zur Nahrungserzeugung werden ebenfalls in diesen Komplex integriert, da
er als einziger geschiitzter Ort in der Spielwelt die Moglichkeit bietet, sich ohne
Gefahr dem Hegen und Pflegen widmen zu konnen. Die Integration der Nah-
rungserzeugung in das sichere Bauwerk empfiehlt sich aus Griinden der Sicher-
heit. Aus der Perspektive des Errichtens liegt die Integration jedoch nahe, um
sich vor dem Hintergrund einer nahegelegenen und zuverlissigen Nahrungsquel-
le ungehindert dem jeweiligen Bauvorhaben widmen zu kénnen. Aedificare und
colere gehen hier also Hand in Hand.

Heidegger verfolgt die sprachliche Wurzel von ,Wohnen® zuriick bis zum
gotischen Ausdruck ,wunian‘, der mit dem deutschen Verb ,freien‘ in Verbin-
dung steht. Dieses Freien wiederum sei eigentlich ein Schonen. Wir kennen das

90 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 150.
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Althochdeutsche Wort ,Freier‘, das urspriinglich einen heiratswilligen Jungge-
sellen bezeichnete. Heidegger spannt einen Bogen vom Bauen iiber das Wohnen
zum Schonen:

,Das eigentliche Schonen ist etwas Positives und geschieht dann, wenn wir etwas [...]
entsprechend dem Wort freien: einfrieden. Wohnen, zum Frieden gebracht sein, heif3t:
eingefriedet bleiben in das Frye, d.h. in das Freie, das jegliches in sein Wesen schont. Der

91

Grundzug des Wohnens ist dieses Schonen.

Der Zusammenfall von Errichten und Pflegen im Wohnkomplex der Minecraft-
Spielwelt zeigt das Wohnen als eigentliches Schonen deutlich, denn das Einfrie-
den trennt den Bereich des Wohnens von der feindseligen Aullenwelt. In den
hochintegrierten Gesellschaften der materiellen Wirklichkeit spielt die Einfrie-
dung vornehmlich eine rechtliche Rolle. Sie grenzt das eigene Grundstiick er-
kennbar von den anderen ab und definiert damit den Bereich des Hausrechts. In
unserer Spielwelt sind diese rechtlichen Belange bedeutungslos.g2 Die Einfrie-
dung markiert die Grenze zwischen der Sphére des Spielers und der Wildnis. Es
geht dabei nicht um eine metergenaue Abgrenzung von Grundstiicken, sondern
um die Trennung von kultiviertem, gesichertem Gebiet, das der Spieler fiir sich
nutzbar macht, und dem Rest der Welt, den er zumindest vorerst sich selbst
iiberlédsst. Dies erinnert an frithe Episoden der Menschheitsgeschichte, als weni-
ge Familien sich zusammen mit ihrem Vieh ein Dach teilten und auf diese Weise
eine sichere Einfriedung schufen, die sie von einer potenziell gefahrlichen Um-
welt trennte. Seinen Einflussbereich dehnt der Spieler weiter aus, indem er ein-
gefriedete Vorposten errichtet, die durch gesicherte Wege mit der Haupt-
wohnstitte verbunden sind. Von dort aus startet er Expeditionen, um die Umge-
bung zu erforschen und fiir sein Wohnen nutzbar zu machen. Doch die existen-
zielle Erfahrung des Spielbeginns wiederholt sich hier: Ohne ein Bauen ist das
Sein in der Welt nicht lange von Dauer. Der Spieler bringt sich zuriick zum
Frieden, in den Bauten, die er bewohnt.

91 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151.

92 Minecraft verfiigt iiber Moglichkeit, mehrere Spieler an derselben Welt teilhaben zu
lassen. Je nach Spielwelt gelten Regeln zur virtuellen Landverteilung und zum virtuel-
len Immobilienbesitz. In unserem Beispiel sind jedoch keine anderen Spieler prasent,

Recht und Gesetz zur Regelung des Miteinander sind damit belanglos.
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3.4.3 Das Geviert

Die gesamte Welt, in der der Mensch wohnt, benennt Heidegger als ,,das Ge-

viert”

. Er meint damit die Einheit der Gegensétze Erde und Himmel, Géttliches
und Sterbliches. Unter Erde versteht er, wie bereits erwahnt, ,,die dienend Tra-
gende, die blithend Fruchtende, hingebreitet in Gestein und Gewdésser, auf-

gehend zu Gewichs und Getier ™

. Der Himmel ist gefasst als Lauf von Sonne,
Mond und Gestirnen, als Tages- und Jahreszeiten, als blauer Himmel, Wetter
und Wolkenzug. Dieser erste Gegensatz umfasst die Welt, wie wir sie vorfinden
— als entzweit, zum Einen in etwas Tragendes, aus dem etwas hervorgehen kann,
einer Grundlage; zum Anderen in einen Uberbau, der die Erde seinen Zyklen un-
terwirft und ihre Fruchtbarkeit bedingt. Dem stellt Heidegger das Gegensatzpaar
von den Gottlichen und den Sterblichen gegeniiber. ,,Die Géttlichen sind die
winkenden Boten der Gottheit. Aus dem heiligen Walten dieser erscheint der
Gott in seine Gegenwart oder er entzieht sich in seine Verhﬁllung.“g5 Als die
Sterblichen werden die Menschen identifiziert, da sie, folgen wir Heidegger, als
Einzige den Tod vermdgen und fortwéhrend sterben.

,,Diese ihre Einfalt nennen wir das Geviert. Die Sterblichen sind im Geviert, indem sie
wohnen. Der Grundzug des Wohnens aber ist das Schonen. Die Sterblichen wohnen in der
Weise, daf} sie das Geviert in sein Wesen schonen. Demgemé0 ist das wohnende Schonen

Vierfailtig.“g6

Das Wohnen in der Welt ist dem Menschen erst in der Konstellation des Ge-
vierts mdglich. Dieser Entwurf gegen die Heimatlosigkeit des modernen Men-
schen setzt ihn als Sterblichen in einen Weltzusammenhang, der ihn zusammen
neben den drei anderen als Einheit sieht, anstatt als Mittelpunkt der Welt.”” Das
Wohnen als Schonen — ,,Schonen heiBt: das Geviert in seinem Wesen hiiten*”® —
nimmt dem Menschen seine aneignende, ausbeutende Stellung gegeniiber der
Erde und verortet ihn in einer Einfalt. Die Weltkonstellation des Gevierts lésst

sich auf die virtuelle Welt von Minecraft ibertragen.

93 Vgl. Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151 f.

94 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151.

95 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151. Hervorhebung durch TH.
96 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 152.

97 Vgl. Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 163 f.

98 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 153.
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3.4.3.1 Die Erde

Die Erde bestimmt Heidegger als ,,die dienend Tragende, die blithend Fruchten-
de, hingebreitet in Gestein und Gewisser, aufgehend zu Gewichs und Getier”.
Was uns im Spiel als Blockwelt gegeniiber steht passt sich gut ein in diese Be-
schreibung. Die Blocke, seien es Gestein, Erz oder Erdreich, sind die virtuell-
physische Grundlage, die alles trdgt und aus der alles hervorzugehen scheint.
Dabei ist keine lebende Natur am Werk, die Pflanzen oder Tiere hervorbringt.
Die virtuelle Welt ist nicht soweit konkretisiert, dass sich darin ein Wachstum
aus sich selbst heraus vollziehen konnte. Vielmehr werden Pflanzen und Tiere
im Prozess der dynamischen Erzeugung der Welt entsprechend des Landschafts-
typs nach einem Algorithmus verteilt. Die simulierte Natur bildet kein System in
dem Sinne, dass Pflanzen gegeneinander konkurrieren und sich im Kampf um
Licht und Wasser verdrangen. Raubtiere fallen nicht {iber Fluchttiere her, Popu-
lationen stehen nicht im Zusammenhang mit verfiigbarer Nahrung. Krankheiten
konnen bestenfalls die Spielfigur befallen, Bakterien und Viren kommen nicht
vor. Die simulierte Natur beschréankt sich auf das vordefinierte und variantenlose
Wachstum von Pflanzen und das teilnahmslose Herumstehen oder -laufen von
Tieren in der Landschaft. Selbstindige Fortpflanzung findet nicht statt. Aller-
dings ist die Spielwelt auf Ausgleich bedacht: Tétet der Spieler Tiere in einer
bestimmten Gegend, so werden nach einigen Minuten neue Tiere in diesem Ge-
biet erzeugt, bis die Gesamtzahl der Tiere aller Gattungen dieser Gegend wie-
derhergestellt ist. Auf Erdblocken, die unter freiem Himmel liegen, wéchst Gras.
Manche Pflanzen konnen Friichte tragen. Es existiert also durchaus ein Mecha-
nismus, der die Vegetation beeinflusst und die Populationen konstant hilt. Fasst
man Heideggers Bestimmung der Erde als Metapher auf, deren Bildsprache die
natiirlichen Phdanomene der materiellen Wirklichkeit lediglich zur Explikation
verwendet, so verbleibt nach deren Abzug bestehen, was er, giiltig fiir alle Wel-
ten, eigentlich gemeint haben konnte: Die Erde als dienend Tragende, hingebrei-
tet in Gestein und Gewdsser, mit dem Prinzip der Erneuerung aus sich selbst
heraus. Diese universellere Beschreibung der Erde trifft auch auf unsere virtuelle
Blockwelt zu.

3.4.3.2 Der Himmel

Den Himmel beschreibt Heidegger als Sonnengang, Mondlauf und Glanz der
wandernden Gestirne, als Tages- und Jahreszeiten, sowie das Wirtliche und Un-

99 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151.
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wirtliche der Wetter.'” Die Welt von Minecraft verfiigt zwar iiber ein Wetter,
das auch begrenzten Einfluss auf das Wachstum von Pflanzen hat. Wetterbe-
dingte Diirren oder Uberschwemmungen kommen jedoch nicht vor, ebenso we-
nig wie Gezeiten oder Jahreswechsel. Die Bewegungen der bekannten Him-
melskorper werden zwar dargestellt, haben allerdings, abgesehen vom Tag-
Nacht-Zyklus, keinen Einfluss auf das Spiel. Jedoch ist zumindest der Wechsel
von Tag und Nacht gerade am Beginn des Spiels von grofler Relevanz fiir die
Sicherheit und Orientierung des Spielers. Der Gegensatz, der sich bei Heidegger
zwischen Erde und Himmel abzeichnet als Differenz von Tragend-Fruchtendem
und dem, das die Bedingungen dafiir bereitet, lasst sich in der Minecraft-Welt
nicht aufzeigen. Dies liegt jedoch hauptséchlich darin begriindet, dass dort keine
belebte Natur vorzufinden ist, die auf diese Differenz angewiesen wére. Abstra-
hieren wir das, was Heidegger mit Himmel meint, so gelangen wir zu den Pro-
zessen des Weltzusammenhangs, die sich jenseits der sich selbst erneuernden
Kraft des Tragenden abspielen. Im Spezialfall der uns bekannten materiellen
Wirklichkeit iibernehmen der Lauf der Himmelskorper und die damit verbunde-
nen Wetterlagen diese Rolle. In der Minecraft-Welt haben Wetter und Himmels-
korper keinen besonderen Einfluss. Mit Heideggers Begriff des Himmels kor-
respondieren vielmehr die unsichtbaren Abldufe, die Algorithmen, die den Ver-
lauf des Spiels jenseits des Eingriffs des Spielers bestimmen. Der offensichtliche
Tag-Nacht-Wechsel, aber auch die konkrete Bestimmung der Tiere und Monster,
die in der Welt erscheinen, sowie deren Verhalten, und auch der gesamte dyna-
mische Generierungsprozess der Welt gehdren zu diesen verdeckten Abldufen.
Sie sind das Gegenstiick zur virtuellen Erde und machen das aus, was analog
dem Himmel Heideggers entspricht.

3.4.3.3 Die Sterblichen

Die Sterblichen im Geviert sind die Menschen. Dieser Aspekt der Gesamtkon-
struktion ist auf den ersten Blick klar versténdlich, allerdings wirft er sogleich
die Riickfrage auf: Ist denn nur der Mensch sterblich? Gehort das Sterben denn
nicht zum Leben und umfasst als solches auch Tiere und Pflanzen? Heidegger
prézisiert seinen Gedanken an anderer Stelle:

,,Die Sterblichen sind die Menschen. Sie heillen die Sterblichen, weil sie sterben kdnnen.
Sterben heif3t: den Tod als Tod vermdgen. Nur der Mensch stirbt. Das Tier verendet. Es
hat den Tod als Tod weder vor sich noch hinter sich. Der Tod ist der Schrein des Nichts,

dessen nidmlich, was in aller Hinsicht niemals etwas bloB Seiendes ist, was aber gleich-

100 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 151.
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wohl west, sogar als das Geheimnis des Seins selbst. Der Tod birgt als der Schrein des
Nichts das Wesende des Seins in sich. Der Tod ist als der Schrein des Nichts das Gebirg
des Seins. Die Sterblichen nennen wir jetzt die Sterblichen - nicht, weil ihr irdisches Le-
ben endet, sondern weil sie den Tod als Tod vermdgen. Die Sterblichen sind, die sie sind,
als die Sterblichen, wesend im Gebirg des Seins. Sie sind das wesende Verhéltnis zum

. .ol
Sein als Sein.”

Dem entsprechend ist der Avatar der Sterbliche der Minecraft-Welt. Sein Tod
verdient genauere Betrachtung. Wie bereits angesprochen verfiigt er iiber Le-
bensenergie, die im HUD in Form von zehn Herzen angezeigt wird. Sie wird
durch erlittenen Schaden in der jeweiligen Hohe verringert: Féllt sie auf Null, so
,stirbt* der Avatar.'®
wird sofort in der Néhe der Stelle ,wiederbelebt‘, an der er urspriinglich die Welt

Dies hat mit einer existenziellen Nichtung wenig zu tun: Er

betreten hat, oder in unmittelbaren Umkreis des Bettes, in dem er zuletzt ge-
schlafen hat.'” Alle Gegenstinde und Blocke, die er zum Zeitpunkt des ,Todes*
mit sich gefiihrt hat, befinden sich fiir eine begrenzte Zeit am Ort des ,Able-
bens‘. Da der Avatar sich nun ohne Nahrung, Riistung und Waffen wiederfindet,
ist er sehr gefdhrdet, weswegen es den Standort des eigenen Bettes unbedingt
vor Eindringlingen zu sichern gilt. Der Spieler kann dort auch eine Ersatzausriis-
tung deponieren, um sich den Weg zu seinen nun frei in der Welt verstreuten
Giitern zu bahnen. Mit dem eigentlichen Begriff des Sterbens hat all dies recht
wenig zu tun: Wird die Lebensenergie stark genug verringert, so verliert die
Spielfigur den Inhalt des Inventars und wird in die Ndhe seines Bettes verbracht.
Das ist natiirlich nicht das, was Heidegger meint. Das Sterben des Menschen ist
sein Bezug zum Nichts, zur eigenen Nichtung. Als Sterblicher vermag er seinen
Tod als Tod. Auf den Avatar trifft all dies nicht zu. Er ist nicht einmal ganz Teil
der Spielwelt, weil er von auBBerhalb kontrolliert wird. Er hat fiir sich selbst kei-

101 Heidegger, M.: Das Ding. In: GA7, S. 180.

102 Der ,Tod* des Avatars ist im Hardcore-Modus tatséchlich endgiiltig und wird an
dieser Stelle nur der Vollstdndigkeit halber erwédhnt. Im hier vorrangig dargestellten
Uberlebensmodus wird er unmittelbar ,wiederbelebt*. Die mdglichen Schadensquel-
len sind: Fall, Hunger, Feuer, Erstickung, Explosion, Kampf, herabfallende Blocke,
Kaktusberiihrung, Blitzeinschlag und Vergiftung. Vgl. ,Gesundheit und Schaden® in
Minecraft-Wiki. (Zugriff am 29.3.2015)

103 Die Festlegung auf das zuletzt benutzte Bett hat den Hintergrund, dass der Avatar an
einen Ort verbracht werden soll, der dem Spieler bekannt ist und von ihm hinrei-
chend gesichert werden kann. Vgl. ,Spawn‘ in Minecraft-Wiki. (Zugriff am
29.3.2015)



MOGLICHKEIT UND WIRKLICHKEIT | 107

nen Bezug zum Nichts, da er selbst nur Hiille ist, gleichsam verldngerter Leib
des Spielers. Und mit dieser Erkenntnis 16st sich die Problematik: Der Sterbliche
in der virtuellen Welt ist der menschliche Spieler selbst. Er ist seinem Wesen
nach sterblich, unabhéngig davon, in welcher Welt und Rolle er sich aufhilt. Wir
konnen hier ganz bei Heidegger bleiben, da wir nicht eine andere Welt mit ande-
ren Sterblichen betrachten, sondern eine virtuelle Welt als Verldngerung der
Wirklichkeit, in die der Sterbliche eintreten kann. Erde und Himmel wechseln
im Geviert dieser Welt — der Sterbliche jedoch bleibt, was er immer war. Sehen
wir uns an, wie es um die Géttlichen bestellt ist.

3.4.3.4 Die Gottlichen

Die Gottlichen als Boten der Gotter verdienen ebenfalls einen genaueren Blick.
Mit der Frage im Hinterkopf wer in einer virtuellen Welt als Gottlicher bezeich-
net werden konnte, dringt sich bald eine Analogie in den Vordergrund, die als
Schopfer jener Welt ihre Programmierer identifiziert. Nun sind es nicht nur Pro-
grammierer, die eine virtuelle Welt erschaffen, sondern auch Softwarearchitek-
ten und -designer, doch eben jenes Team ist fiir Gestaltung und technische Um-
setzung zustdndig. Sie sind die Demiurgen, die causa efficiens der virtuellen
Welten.'™ Gerade deren Kiinstlichkeit ist es, die auf die téxvn zuriickverweist,
der sie ihre Existenzen verdanken. Menschliche Allmachtsfantasien scheinen
hier Wirklichkeit zu werden. Doch es bleibt die Frage offen, ob Menschen hier
zu Gottern werden, oder nur zu Boten der Goétter. Sehen wir uns an, was Hei-
degger dazu schreibt:

,,Die Sterblichen wohnen, insofern sie die Géttlichen als die Gottlichen erwarten. Hoffend
halten sie ihnen das Unverhoffte entgegen. Sie warten der Winke ihrer Ankunft und ver-
kennen nicht die Zeichen ihres Fehls. Sie machen sich nicht ihre Goétter und betreiben

nicht den Dienst an Gotzen. Im Unheil noch warten sie des entzogenen Heils.«'"

Die Géttlichen werden von den Sterblichen erwartet. Thnen wird Hoffnung ent-
gegen gebracht und ihre Gebote werden sorgsam befolgt. Selbst im ausweglosen
Unheil wenden sich die Menschen hoffnungsvoll an sie. Erwartet der Avatar in
der Minecraft-Welt den Programmierer? Nein! Er ist die Hiille, der Stellvertre-
ter, der virtuelle Leib, den er dem Spieler leiht, damit dieser die Welt betreten
kann. Der Spieler ist es, der die Welt bewohnt. Er ist der Sterbliche darin, wie
wir bereits festgestellt haben. Bezieht sich der Spieler nun auf den Programmie-

104 Vgl. Platon: Timaios, 28 a ff.
105 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 152.
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rer des Spiels, erwartet er ihn, wendet er sich auch im schlimmsten Unheil hoff-
nungsvoll an ihn? In gewisser Hinsicht erwartet er durchaus sein Eingreifen:
Finden sich Fehler in der technischen Umsetzung, die das Spielgeschehen be-
hindern, so sieht der Spieler einem Update entgegen, das die Funktionalitit wie-
derherstellt. Er ist dem Programmierer diesbeziiglich ausgeliefert und hofft auf
dessen Intervention. Doch der Bezug der beiden zueinander ist nicht der von
Sterblichem zu Géttlichem. Der Spieler ist auf den Programmierer in Spezialfra-
gen angewiesen wie der Autofahrer auf den Mechaniker. Beide haben technische
Abliufe zu gewihrleisten, aber sie sind nicht Ziel aller Hoffnungen; die Einhal-
tung ihrer Regeln gebietet nicht ihre Autoritét, sondern die praktische Klugheit.
Wie der Spieler als Sterblicher die virtuelle Welt betritt, so nimmt er seinen Be-
zug zu den Goéttlichen mit dorthin. Seine tiefe innere Hoffnung richtet sich we-
der an einen diffusen Teil der Spielwelt, noch an deren Erschaffer, sondern an
dieselbe Gottheit, der er schon immer gegeniiber stand.

Das Geviert erfahrt in der virtuellen Welt eine inhaltliche Verschiebung. Der
Mensch verbleibt als Sterblicher in seinem Verhéltnis zum Hoéheren, zum Gottli-
chen. Das Gegeniiber dieser Relation transformiert sich jedoch, bezieht sich auf
eine virtuelle Erde und einen virtuellen Himmel. Beim Ubergang zwischen den
Welten bleibt die Einfalt des Gevierts bestehen. Sagen wir Spieler, dann meinen
wir Sterblicher und denken die anderen drei mit: Blockwelt, Spielverlauf, die
Gottlichen. Das Wohnen des Sterblichen in der Spielwelt ist ein wirkliches
Wohnen im Geviert.

3.4.4 Die Briicke als Ort

Im zweiten Teil seines Aufsatzes fragt Heidegger nach dem Bauen als Wohnen
und erldutert seine Gedanken am Beispiel einer Briicke. Sie versammelt dem-
nach Erde, Himmel, Géttliche und Sterbliche in ihrer eigentiimlichen Weise bei
sich und verstattet so das Geviert. Sie wird damit zum Ort. Nicht weil sie an ei-
nem bestimmten Ort erbaut wurde, vielmehr von ihrem Sein her entsteht erst der
Ort. Als ein Ding, das das Geviert versammelt, zuldsst und einrichtet, handelt es
sich bei der Briicke um einen Ort, der wiederum Raume verstattet. ,,Demnach
empfangen die Rdume ihr Wesen aus Orten und nicht aus ,dem‘ Raum. [/] Din-
ge, die als Orte eine Stitte verstatten, nennen wir jetzt vorgreifend Bauten.«'®
Bauten verwahren das Geviert, sie behausen den Aufenthalt der Menschen. Das
Wort Bauen im Sinne des Hervorbringens fithrt Heidegger auf die griechische
Waurzel té€yvn zuriick, die ein Erscheinenlassen in das Anwesende meint, wie wir
es noch im Technischen der Kraftmaschinen verborgen vorfinden. Das bauende

106 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 156.
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Hervorbringen geht jedoch iiber diese Bedeutung hinaus, denn sein Wesen ist
das Wohnenlassen, sein Wesensvollzug ist das Errichten von Orten. Ebendieses
Bauen im Sinne des Errichtens von Orten finden wir in Minecraft vor. Heideg-
gers anschauliche Beschreibung einer Briicke, die das Geviert versammelt, gilt
ebenso in der virtuellen Welt, auch wenn sich Erde und Himmel von den uns be-
kannten unterscheiden.

,,Der Bezug des Menschen zu Orten und durch Orte zu Rdumen beruht im Wohnen. Das
Verhéltnis von Mensch und Raum ist nichts anderes als das wesentlich gedachte Woh-

nen 107

Das Wohnen ist der Grundzug des Seins der Sterblichen im Geviert. Die Orte,
die das Bauen hervorbringt, finden wir nicht nur in der bekannten materiellen
Wirklichkeit, sondern auch in der virtuellen Umgebung von Minecraft. Die ei-
gentiimliche Tétigkeit der Sterblichen, ndmlich das Bauen als Wohnen, kommt
darin sehr anschaulich zur Geltung. Heideggers Aufsatz zeigt auf, dass das Sein
des Menschen auch in der virtuellen Verortung kein Eindringen ist, kein Gegen-
satz von Mensch und Simulation, sondern dass der Mensch als Spieler Teil der
Spielwelt wird, indem er dort Orte errichtet, um darin zu wohnen.

107 Heidegger, M.: Bauen Wohnen Denken. In: GA7, S. 160.






4. Eine Frage der Perspektive

Der virtuelle Ort als Wieder- und Neuverortung ist nur durch die Vermittlung
eines Computers zuginglich. Diese ausschlieBliche mediale Zuginglichkeit
grenzt die virtuellen Orte von denen der materiellen Wirklichkeit ab, da ein di-
rektes Erleben im Sinne einer unmittelbaren Erfahrung nicht méglich ist. Die
technische, mediale Vermittlung ist damit die spezifische Erfahrungsweise der
virtuellen Orte. Neben den technischen Grundlagen sind auch bildtheoretische
Konzepte fiir die Konstruktion virtueller Welten von Bedeutung. Ublicherweise
wird dabei auf die Zentralprojektion zuriickgegriffen, die uns verstdndlich ist

Abbildung 9: Minecraft — Perspektivische Darstellung

und ,richtig® erscheint. Im kunstwissenschaftlichen Diskurs ist sie als Mittel zur
realitidtsnahen Darstellung jedoch umstritten. Sehen wir uns einen kurzen Abriss
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der Genese und der verbreiteten Kritik an, um schlielich ihre Bedeutung fiir die
Darstellung virtueller Umgebungen abzuleiten.

Eine Betrachtung virtueller Orte fiihrt stets zunichst zu einem Computerbild-
schirm, der ein Bild zeigt. Der Begriff Bild wird in mehrfacher Weise gebraucht,
es gilt an dieser Stelle zu differenzieren: Ein Bild im Sinne eines Bildtrdgers
meint die materielle Grundlage des Bildes, in diesem Fall etwa eine farbige und
bewegte Darstellung auf dem Bildschirm. Der Inhalt dessen, was dort zu sehen
ist, wird als Bildobjekt bezeichnet: Ein Haus, ein Baum, ein anderer Mitspieler.
Beide, Bildtriger und Bildobjekt, befinden sich in einem Widerstreit, wie
Husserl es nennt, denn der Betrachter kann wihlen, ob er sich dem Triger zu-
wendet, also etwa der Frage, ob die Darstellung technisch fehlerhaft ist, oder
dem Objekt, indem er die Darstellung des Hauses des Baumes als Bild in den
Blick nimmt. Dem gegeniiber steht das Bildsujet, also die Referenz, auf die sich
die Darstellung bezieht. Betrachten wir einen Personalausweis, so ist dessen In-
haber das Sujet des darauf abgedruckten Bildes.'

Die virtuellen Orte, die Gegenstand dieser Untersuchung sind, lassen sich
dem Bildsujet zuordnen. Sie besitzen eine ihnen eigentiimliche Weise von Wirk-
lichkeit und werden medial dargestellt. Da der einzige phdnomenale Zugang
durch dieses Medium fiihrt, lohnt ein genauerer Blick auf das Bildobjekt, denn
es ist die Schnittstelle unserer Wahrnehmung in der virtuellen Welt. Lassen wir
nun also deren inhaltliche Belange vorerst beiseite und widmen uns dem Bild
auf dem Bildschirm, das uns die virtuelle Welt von Minecraft zeigt. Sofort fallt
eine zentralperspektivische Darstellungsform auf.

Diese Art der Darstellung erscheint natiirlich. Sie ist uns vertraut und wir
konnen uns darin problemlos orientieren. Allerdings gilt es zu bedenken, dass es
sich dabei um eine Konstruktion handelt, die diese Darstellungsform verwendet,
gerade weil wir daran gewohnt sind und sie als grafische Darstellungsform ak-
zeptieren. Es handelt sich um eine Art Brille, durch die ein vermeintlicher Sach-
verhalt préisentiert wird, womit jedoch verdeckt wird, dass sich schon dadurch
eine Verzerrung ergeben kann. Die zentralperspektivische Darstellung ist auch
aus diesem Grund in der zeitgendssischen Malerei durchaus umstritten. Da vir-
tuelle Welten als Sujet jedoch nur vermittelt durch computergenerierte Bildob-
jekte zugidnglich sind, trifft eine prinzipielle Kritik der perspektivischen Darstel-
lung auch auf sie zu und verdient daher eine eingehende Betrachtung.

1 Vgl. Husserl, E.: Phantasie, Bildbewusstsein, Erinnerung. Husserliana Band 23, 1980,
S. 51 ff.; vgl. Giinzel, S.: Simulation und Perspektive, S. 331 f.
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4.1 DIE ERFINDUNG DER PERSPEKTIVE

Die Debatte um die Perspektivitit beginnt bereits im dritten vorchristlichen
Jahrhundert mit Euklids Schrift zur Optik. In 8 Theoremen® beschreibt jener den
menschlichen Sehvorgang als ein Aussenden von Sehstrahlen, die von den Au-
gen ausgehend den Raum geradlinig durchqueren, bis sie schlieBlich auf Gegen-
stinde treffen. Die Theorie der Sehstrahlen an sich steht in der griechischen An-
tike unter anderem neben der Sehfeuertheorie des Empedokles und der atomisti-
schen Vorstellung eines vom Gegenstand ausgehenden Partikelstroms als
Grundlage aller Wahrnehmung. Euklids Theorie geht zwar von physikalischen
Voraussetzungen aus, die seit Langem als iiberholt gelten mdgen, doch sticht sie
aus der Menge der konkurrierenden Erklarungsversuche hervor, da die Annahme
einer prinzipiellen Geradlinigkeit der Sehstrahlen einen geometrischen Zugang
zur Erkldrung des Sehvorgangs erdffnet. Die Anordnung der Gegenstdnde im
Raum kann so mit Hilfe von Geraden, Abstinden und Winkeln mathematisch
beschrieben und mit dem Sehvorgang identifiziert werden.’ Die mathematisie-
rende Theorie Euklids ist als eine der wichtigsten Grundlagen der zentralper-
spektivischen Darstellung zu benennen. Doch auch hinsichtlich des hier zugrun-
deliegenden Raumkonzepts deutet sich bei Euklid die Vorstellung eines mathe-
matisch konstruierten, harmonischen und homogenen Raumes an, wie sie erst in
der Renaissance zur vorherrschenden Auffassung werden wird. Euklid denkt den
Raum als etwas Eigenstindiges, das die Position von Gegenstdnden ganz grund-
sétzlich strukturiert. Er ist nicht ldnger ,nur‘ eine Liicke zwischen Dingen, son-
dern er wird gerade aufgrund seiner Vermessbarkeit zum Element, in dem sich
die rdumliche Relation der Dinge zu einem mathematisch beschreibbaren Seh-
vorgang transformieren ldsst. Darin steckt im Grunde der Anspruch einer volli-
gen Durchdringbarkeit und Beherrschbarkeit des Raumes, geradezu dessen Kon-
struiertheit, die im Ausgang des Mittelalters zu einer Konstruierbarkeit werden
wird.

Im 15. Jahrhundert gelang dem Florentiner Filippo Brunelleschi erstmals die
Herstellung zweier zentralperspektivisch korrekter Bilder, die beim damaligen
Publikum eine iliberwiltigende Wirkung erzielten. Er erreichte diesen Effekt
durch ein geniales Experiment: Sein Bild zeigt die Taufkapelle von Florenz in
zentralperspektivischer Darstellung. Von der Stelle aus betrachtet, von der aus

2 Vgl Panofsky, E.: Die Perspektive als ,,symbolische Form®. In: Ders.: Aufsdtze zu
Grundfragen der Kunstwissenschaft. Hrsg. von Hariolf Oberer und Egon Verheyen.
Berlin: Spiess 1980, S. 104 f.

3 Vgl. Rehkdmper, K.: Bild, Ahnlichkeit und Perspektive. Auf dem Weg zu einer neuen
Theorie der bildhaften Représentation. Wiesbaden: DUV 2002, S. 15-18.
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das Bild mit Blick auf die Taufkirche konstruiert wurde, wirken der visuelle
Eindruck des Gebédudes und Brunelleschis Bild bereits sehr dhnlich. Doch der
Kiinstler ging noch einen Schritt weiter. Sein Werk zeigte das Motiv spiegelver-
kehrt. In der Mitte des Bildes, genau am zentralen Fluchtpunkt, befand sich ein
Loch, durch das der Betrachter von der Riickseite aus hindurch auf das Gebaude
blicken konnte. Wurde nun ein Spiegel in die Sehbahn gebracht, so wurde der
Blick zuriick auf das Bild geworfen. Wurde er entfernt, war die Sicht wieder frei
auf die Taufkapelle. Im so erzielten direkten Vergleich schien keine Unterschei-
dung zwischen Bild und Wirklichkeit mehr erkennbar. Der Kiinstler verstirkte
diesen Eindruck noch zusitzlich, indem er jene Stellen im Werk, an denen der
Himmel abzubilden war, mit Silberfolie iiberzog, so dass sich dort der wirkliche
Himmel spiegelte — das Bild wurde zur Mischform von Spiegel und optisch kor-
rekter Abbildung. Eine eindrucksvolle Demonstration der Mdoglichkeiten der
zentralperspektivischen Darstellung, die durch die Anordnung des Experiments
leicht gegen die Wirklichkeit verifiziert werden konnte, was den Anspruch der
Wahrhaftigkeit in der Darstellung unterstreicht. Dabei gilt es besonders hervor-
zuheben, dass das Experiment nur gliicken konnte, weil Brunelleschi den Stand-
punkt des Betrachters genau festgelegt hatte. Auch war wegen des Blicks durch
das Loch im Bild sichergestellt dass der Betrachter nur mit einem Auge auf das
Gebdude sehen konnte. Denn nur unter diesen Bedingungen lésst sich ein zent-
ralperspektivisches Bild mit einem Eindruck der Wirklichkeit in vermeintliche
Ubereinstimmung bringen.*

Es ist Leonardo da Vinci, der schlieBlich die Erkenntnisse der Optik, geo-
metrische Konstruktionsverfahren und mathematische Berechnungen zu einer
umfassenden Theorie der Perspektive verbindet, die er als ,,Ziigel und Steuer fiir
die Malerei*’ zu einem grundlegenden Werkzeug seines Schaffens und zum pra-
genden Stil der Malerei der Renaissance macht.® Die Zentralprojektion gilt in
der Kunst seitdem als Darstellungsform, die der Wahrnehmung des menschli-
chen Auges am nichsten kommt. Die Gesetze der Optik — Geradlinigkeit der
Lichtstrahlen, Sehkegel, Strahlensatz — begriinden sowohl das menschliche Se-

4 Vgl. Rehkdmper, K.: Bild, Ahnlichkeit und Perspektive, S. 27-30. Vgl. auBerdem
Schmeiser, L.: Die Erfindung der Zentralperspektive und die Entstehung der neuzeit-
lichen Wissenschaft. Miinchen: Fink, 2002, S. 9-46. Vgl. aulerdem Edgerton, S.: Die
Entdeckung der Perspektive. Miinchen: Fink 2002, S. 129-137.

5 Leonardo da Vinci: Tagebiicher und Aufzeichnungen. Hrsg. von Th. Liicke. Berlin
1940, S. 768. Zit. n. Rehkémper, K: Bild, Ahnlichkeit und Perspektive, S. 38.

6 Vgl Rehkdmper, K.: Bild, Ahnlichkeit und Perspektive, S. 36-47. Nicht zu vergessen
ist selbstverstindlich Albrecht Diirer.
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hen, als auch die zentralperspektivische Darstellung. Der Maler entwirft sein
Bild so, dass es vom Standpunkt des Betrachters aus den gleichen visuellen Ein-
druck hervorruft wie die Vorlage in der Wirklichkeit, ganz so wie in Brunelle-
schis Experiment.

,.Bs mufl immer betont werden, dal3 die Perspektive eine Gleichung anstrebt: Das Bild soll
aussehen wie der abgebildete Gegenstand und der abgebildete Gegenstand wie das Bild.
Wenn sie dieses Versprechen eingeldst hat, verbeugt sie sich vor dem Publikum und tritt
ab. Sie macht keinerlei Anspruch darauf uns zeigen zu konnen, wie uns die Dinge er-

. 7
scheinen.*

Der Inhalt des Sehvorgangs von einem bestimmten Standpunkt aus wird in einer
Weise kopiert, die ihn der natiirlichen Perzeption mdglichst nahe kommen lassen
mochte. Der weitere Akt der Wahrnehmung im Sinne einer inneren Verarbeitung
durch den Betrachter wird als Vorgang verstanden, der erst danach einsetzt und
nicht mehr den exakten Gesetzen der Optik und Geometrie folgt, sondern den
Regeln der Wahrnehmungspsychologie.

4.2 DER BRUCH MIT DER PERSPEKTIVE

Es handelt sich dabei um eine Position, die die Perspektivitit der bildhaften Dar-
stellung auf den Abbildcharakter einer Fotografie reduziert. Dieser Riickzug ret-
tet sie vor Kritik, indem sie sie lediglich als Anwendungsfall der Geometrie
ausweist. Doch es ist gerade nicht Aufgabe der Malerei ein Abbild zu erstellen
oder die Wirklichkeit zu wiederholen. Ein Bild geht dariiber hinaus, wie bereits
im zweiten Kapitel veranschaulicht, es erzeugt einen Mehrwert, der nur in der
spezifischen Form des Bildes auf dessen eigentiimliche Weise transportiert wer-
den kann.® Max Imdahl zeigt am Beispiel der Ikonenmalerei sehr anschaulich,
wie ein Bild nicht etwa nur einen Moment abbilden, sondern einen ganzen
Handlungsstrang in einer einzigen Szene arrangieren kann, wie zum Beispiel die
Verhaftung Jesu im Garten Getsemani.” Die verschiedenen nacheinander ablau-
fenden Handlungen, die dazu in den Evangelien beschrieben werden, sind
gleichzeitig prisent, und zwar gerade nicht um die Handlung nachzuerzdhlen,
sondern um das Ereignis als Ganzes zu vereinen. Der Anspruch einer wissen-
schaftlich korrekten Darstellungsweise tritt dabei in den Hintergrund zugunsten

7  Gombrich, E.: Kunst und Illusion. KéIn: Phaidon 1967, S. 287. Vgl. Rehkdmper, K.:
Bild, Ahnlichkeit und Perspektive, u. a. S. 63-67 und S. 82.
Vgl. Boehm, G.: Die Bilderfrage.
Vgl. Imdahl, M.: Ikonik.
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einer Zusammenschau, die eine ganze Szene mit nur einem Blick zu erfassen
ermoglicht. Die Ermdglichung dessen ist es, was das kiinstlerische Bild vom rei-
nen Abbild unterscheidet.

Das Gemélde Las Meninas (1656) von Diego Velazquez demonstriert den
Seinszuwachs eines Bildes sehr anschaulich. Das Bildobjekt selbst wirkt gerade-
zu nebensdchlich gegeniiber der Frage, was der Kiinstler mit seinem Werk aus-
driicken mochte — geht es ihm wirklich nur um eine Darstellung, oder wird viel-

Abbildung 10: Diego Velazquez: Las Meninas (1656)

mehr etwas zum Vorschein gebracht, das in einem Bild eigentlich nicht sichtbar
sein kann? Kann das Bild als Spiegel der Wirklichkeit auch den Betrachter ein-
beziehen und damit die Grenze zwischen Darstellung und Betrachter verwi-
schen? Der Einbezug des Betrachters erfolgt zunichst sehr direkt durch die ab-
gebildeten Personen, die ihn aus dem Bild heraus in den Blick zu nehmen schei-
nen und ihn so zu einem Teil des Geschehens machen. Auch ist Velazquez selbst
zu sehen, wie er gerade ein Gemaélde anfertigt — der Kiinstler ist auf diese Weise
nicht nur Schopfer, sondern auch Objekt des Bildes. In einem Spiegel an der
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vom Betrachter aus gegeniiberliegenden Wand ist das spanische Konigspaar als
Auftraggeber des Werks zu sehen.

Hinsichtlich der Bedeutung des Bildes gibt es zahlreiche Interpretationen,
deren umfassender Darlegung nicht Gegenstand dieser Ausfiihrung sein kann. Es
zeigt sich jedoch, das die perspektivische Darstellungsform, die hier zur Anwen-
dung kommt, aufgrund ihres asymmetrischen Charakters infrage gestellt wird.
Denn es ist nicht nur der Betrachter, auf dessen Sehen hin das Bild arrangiert ist
— auch der Kiinstler scheint aktiv aus dem Bild heraus zu blicken; der Spiegel ist
nicht nur Objekt der Wahrnehmung, sondern lenkt den Blick des Betrachters
vermeintlich aktiv auf die Leinwand um. Anderen Interpretationen zufolge zeigt
er das Konigspaar nicht als Bild auf der Leinwand des Kiinstlers, sondern gerade
in dem Moment, als es als Auftraggeber die Ehre hat, der erste Betrachter des
fertigen Werkes zu sein. Eine weitere Hypothese wiederum fiihrt die Annahme
ein, dass das gesamte Werk als Spiegelung zu verstehen sei. Der Maler erblickt
darin nicht nur die Infantin Margarita und ihre Begleiter, sondern auch sich
selbst — es ist genau dieses Bild, das er im Bild auf die nur riickwirtig zu sehen-
de Leinwand malt. Der Spiegel an der gegeniiberliegenden Wand miisste dem-
nach eigentlich zeigen was auf der Leinwand zu sehen ist, also das noch unferti-
ge Bild im Prozess des Entstehens. Es wire damit etwas dargestellt, was nicht
darzustellen ist: der Ubergang des schopferischen Blicks des Malers in ein zeit-
loses Werk. Folgt man dieser Interpretation, so hat Velazquez genau diesen
Punkt im Bild durch das fiktive Portrét der ersten Betrachter ersetzt. Er hat dem-
nach ein Werk geschaffen, das nicht nur eine zentralprojektive Momentaufnah-
me der Infantin und ihrer Begleiter zeigt, sondern auch den Kiinstler wéhrend
der Periode des Schaffens des gesamten Werks und dariiber hinaus die ersten
Betrachter nach der Fertigstellung als fiktive Spiegelung. Das Konigspaar wie-
derum kann reprisentativ fiir alle Betrachter stehen, die, vermittelt durch den
fiktiven Spiegel, nach ihm und anstatt seiner Teil des Bildes werden. Demnach
setzt Velazquez auf diese Weise die Reihe der dargestellten Ereignisse fort bis
zur letzten Person, die Las Meninas betrachtet — ein Ausgriff durch die Zeit, ko-
diert in einem Gemalde, ermdglicht durch die Zentralprojektion, die sich im Bild
selbst iiberschreitet, indem sie zur symmetrischen Relation wird, dadurch dass
sie sich als fiktiver, liberzeitlicher Spiegel ausgibt. Die Zentralprojektion wird
hier nicht verwendet, um eine Momentaufnahme der Welt wirklichkeitsgetreu
wiederzugeben. Der Kiinstler spielt geradezu, weit iiber reine Abbildlichkeit
hinausgehend, mit einer Kombination von Spiegel und Uberzeitlichkeit als Si-
multanisierung des Sukzessiven, sowie der Auflosung der Grenze von Betrachter
und Betrachtetem. Das Bild erweckt einen Eindruck, der sich in einer perspekti-
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vischen Darstellung aufgrund technischer Beschrinkungen eigentlich nicht her-
vorrufen lisst — es iiberwindet die Perspektive mit ihren eigenen Mitteln. '

Die Malerei des 20. Jahrhunderts wendet sich schlieBlich im Allgemeinen
von der mathematisch konstruierten Raumdarstellung ab und damit auch vom
weitgehend unbestrittenen Vorrang der objektiv korrekten Wiedergabe der
Wirklichkeit wie sie bis weit ins 19. Jahrhundert hinein postuliert wurde. Spétes-
tens mit Paul Cézanne und den Kubisten vollzieht sich ein Bruch mit der wissen-
schaftlichen Perspektive und damit eine Befreiung der als Korsett wahrgenom-
menen Weise ihrer Raumdars‘[ellung.11

Diese Kritik unterstreicht dass es sich beim Bild um mehr handelt als blof3e
Wiederholung, doch trifft sie die Zentralprojektion nicht direkt. Freilich ist da
Vincis Perspektiventheorie nicht die endgiiltig {iberlegene Form der Darstellung
— was sie auch nicht beansprucht —, sondern lediglich die Darlegung einer tech-
nischen Mdglichkeit des realitdtsnahen Bildaufbaus, die aus sich heraus nicht
den Anspruch auf alleinige Giiltigkeit erhebt. In der Malerei ist sie ein Mittel un-
ter anderen. Selbst in der Renaissance, der Bliitezeit der perspektivischen Dar-
stellung, werden ihre Regeln von einigen Kiinstlern gezielt verletzt, um den
rdumlichen Effekt zu verstarken und bestimmte inhaltliche Aspekte hervorzuhe-
ben. Da Vincis Abendmahl (1494-1498) findet in einem Saal statt, der kaum die
doppelte Hohe eines Menschen erreicht, jedoch die dreifache Breite — aufgrund
der Enge kaum ein geeigneter Ort fiir ein derart wichtiges Ereignis, dennoch
wirkt der Raum grof3 und angemessen. Da Vinci erzielt diesen Effekt unter Ver-
wendung unterschiedlicher MaBstibe fiir den umgebenden Raum und die darge-
stellten Personen. Indem er jene groBer darstellt, wirkt der Saal optimal ausge-
fiillt und tritt in den Hintergrund gegeniiber dem dargestellten Ereignis, dessen
Bedeutung damit nochmals unterstrichen wird. Auch Raffael arbeitet in seinem

10 Vgl. Foucault, M.: Die Hoffraulein. In: Ders.: Die Ordnung der Dinge. Eine Archéo-
logie der Humanwissenschaften. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1971, S. 31-45. Vgl.
Asemissen, H. U.: Las Meninas von Diego Velazquez. Kasseler Hefte fiir Kunstwis-
senschaft und Kunstpiddagogik 2. Kassel: Gesamthochschule Kassel 1981. Vgl
Schweidler, W.: Time and Trace: The Mirror of Time. In: KronoScope 14 (2014), S.
150-162, besonders S. 162.

11 Vgl Salmen, B. (Hrsg.): Perspektiven: Blicke, Durchblicke, Ausblicke in Natur und
Leben, in Kunst und Volkskunst. Murnau 2000, besonders der Aufsatz Surreale Per-
spektiven als subjektivierte Wirklichkeitskonstruktion von Birgit Jooss, S. 91. Aufer-
dem: Novotny, Fritz: Cézanne und das Ende der wissenschaftlichen Perspektive. In:
Ders.: Paul Cézanne: gesammelte Schriften zu seinem Werk und Materialien aus dem
NachlaBl. Wien: Klever 2011, S. 117-379.
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berithmten Fresko Die Schule von Athen (1510-1511) mit einem gezielten Bruch
der Regeln der perspektivischen Konstruktion, indem er zwei unterschiedliche
Standpunkte verwendet, die er auf zwei verschiedene Horizontlinien ausrichtet.
Nur auf diese Weise wirkt das Bauwerk majestitisch wie eine Kathedrale. Die
dargestellten Pfeiler erreichen allerdings nur etwa die doppelte Grofe einer Per-
son. Wiirde das Gebdude mit diesen Relationen errichtet, so wire das Gewolbe
wohl nicht gerade monumental. Auch hier wirkt der kalkulierte Bruch mit den
Regeln der Perspektivitét positiv auf die Darstellung und ihrer Wirkung, auch
wenn die Wiedergabe des Darzustellenden nicht nur inhaltlich, sondern auch
formal nicht ,realistisch* ist.”?

Die zentralperspektivische Malerei ab der Renaissance scheint die Wirklich-
keit tatsdchlich maBstabsgetreu abzubilden und damit ,realistischer® zu sein als
ihr vorangehende Techniken, selbst wenn sie gelegentlich einzelne Regeln
bricht, um niher an der Wirklichkeit darstellen zu kdnnen, als es die Zentralpro-
jektion erlaubt. Dagegen war in der mittelalterlichen Malerei etwa die GroBe der
Bildobjekte durch das Kriterium der Wichtigkeit bestimmt. Als Form der Dar-
stellung erreicht die Zentralprojektion durch ihr geometrisches Konstruktions-
verfahren eine gewisse objektive Wissenschaftlichkeit, weil sie die Groenrela-
tion der dargestellten Objekte zueinander perspektivisch korrekt wiedergibt. Sie
wirkt damit ,richtiger* als ihre Vorldufer und verkdrpert auf diese Weise unser
Ideal eines gelungenen Bildes. Die Zeichnungen von Kindern, in denen Himmel
und Wiese, die durch blaue und griine Striche reprisentiert werden und die Sze-
ne einrahmen, werden dagegen gemeinhin als naiv und technisch mangelhaft be-
zeichnet. In der Schule wird ihnen das ,richtige‘, also das perspektivische Zeich-
nen als objektive Strukturierung des Raumes, beigebracht. Damit verbietet sich
zum Beispiel auch die gleichzeitige Sichtbarkeit von drei Seiten eines Gebéudes.
Doch nicht nur das Erstellen perspektivischer Zeichnungen im Sinne einer Abs-
traktionsleistung muss erst erlernt werden, auch das Verstehen und Interpretieren
solcher Bilder unterliegen einer kulturellen Konvention. Wahrend ein auffalliger
GroBenunterschied von dargestellten erwachsenen Personen in der mittelalterli-
chen Malerei einen sozialhierarchischen Unterschied markiert, deutet er in der
perspektivischen Darstellung auf eine raumliche Verschiebung in den Bildhin-

12 Florenskij, P.: Die umgekehrte Perspektive. Miinchen: Matthes & Seitz 1989, S. 41 f.
Zum Bruch der Regeln der Perspektive selbst in der zeitgendssischen Fotografie vgl.
Goodman, N.: Sprachen der Kunst. Entwurf einer Symboltheorie. Frankfurt am Main:
Suhrkamp 1995, S. 27: ,,[...] der Kiinstler, der eine rdumliche Reprisentation hervor-
bringen mdochte, die vom zeitgendssischen Auge als getreu akzeptiert werden soll,

[muss sich] den ,Gesetzen der Geometrie* widersetzen.*
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tergrund hin. Die Bilder von M.C. Escher irritieren genau deswegen: die per-
spektivische Konstruktion scheint auf den ersten Blick zwar technisch korrekt zu
sein, die gewohnheitsméBige Interpretation schldgt jedoch fehl, weil die perspek-
tivische Konstruktion entgegen der Erwartung Fehler aufweist und die rdumli-
chen Relationen daher keinen Sinn mehr ergeben.13

Die Zentralprojektion ist die bevorzugte Darstellungsweise unserer Zeit.
,»Etwas gilt genau dann ,als ob es real sei‘, wenn es aus der Perspektive einer ex-
ternen Beobachterin symbolisch konstruiert wird.“"* Von Kindheit an lernen wir
im Umgang mit Film und Fernsehen nicht nur den objektiven, unbeteiligten
Blickpunkt der Kamera zu unserem eigenen zu machen oder die Szene aus den
vermeintlichen Augen eines Akteurs zu erfahren, sondern auch zwischen den
verschiedenen Perspektiven im Sekundentakt zu wechseln und dennoch ein kon-
sistentes Bild der Situation zu erlangen. Wir kénnen uns hineinversetzen und uns
dem Eindruck hingeben, wir seien selbst dabei (Immersion), um dann vom plotz-
lich auftauchenden Morder erschreckt und in die sichere Distanz der Wirklich-
keit zuriickgeworfen zu werden. Die Fahigkeit zum Umgang mit Telemedien ist
das praktische Grundwissen fiir das Verstehen von virtuellen Welten. Das Bild
des Computerspiels ist eine Mischung aus perspektivischer Konstruktion und te-
lemedialer Darstellung aus wechselnden Perspektiven. Ein groBer Unterschied
etwa zu Zeichentrickfilmen, die wie Computerspiele konstruiert sind,15 besteht
in der relativ freien Wahl des eigenen Standpunkts, der im Gegensatz zu den
klassischen Medien nicht vom Kiinstler oder Regisseur vorgegeben wird.

Im Abbildcharakter der Zentralprojektion griindet ihre Glaubwiirdigkeit, und
sie ist es, die dreidimensionale Computerspiele ,realistisch® wirken ldsst. Rea-
lismus ist hier kein Kriterium, das eine korrekte Wiedergabe der materiellen
Wirklichkeit oder eine Anndherung an diese auszeichnet, sondern vielmehr eine
glaubwiirdige Form bzw. ein immersiver Charakter der Darstellung selbst. Gera-

13 Vgl. Edgerton, S.: Die Entdeckung der Perspektive, S. 25 f.

14 Krimer, Sybille: Vom Trugbild zum Topos. Uber Fiktive Realititen. In: Iglhaut, S.;
Rétzer, F.; Schweeger, E. (Hrsg.): Illusion und Simulation. Begegnungen mit der Rea-
litdt. Ostfildern: Cantz 1995, S. 130 f.

15 Tatséachlich werden moderne ,Zeichentrickfilme* in Computerprogrammen modelliert
und sind modernen Computerspielen dadurch visuell sehr dhnlich. Der wesentliche
Unterschied besteht jedoch darin, dass der Spieler seinen Standpunkt und damit seine
Perspektive dndern kann, wodurch sich auch das dargestellte Bild dynamisch é&ndert,
was eine sofortige relative Bildberechnung erfordert. Das Bild des animierten Films
dagegen bleibt unverdndert — der Regisseur zwingt den Zuschauer in eine vorgegebe-

ne Perspektive.



EINE FRAGE DER PERSPEKTIVE | 121

de im Genre der sogenannten Ego-Shooter'®, von denen wir im Kapitel 3.2 schon
einige kennengelernt haben und denen im weitesten Sinne auch Minecraft zuzu-
ordnen ist, wirken zentralperspektivische Projektion und dreidimensionale Bild-
organisation wie in keinem anderen zusammen. ,,Egoshooter machen sich also
die Fahigkeit des Menschen zu nutze, dass er auf einer zweidimensionalen FI&-
che die Darstellung raumlicher Verhéltnisse sehen kann — und diese auch unwei-

gerlich sieht.«"’

Das Spielprinzip leitet sich hier unmittelbar aus der Bildlichkeit
ab. ,,Was auf dem Bildschirm zu sehen ist, ist das, was man sehen konnte, wenn
man sich innerhalb der simulierten Welt an eben derjenigen Stelle befinde, an
welcher die selbst nicht sichtbare Spielfigur lokalisiert ist.“'® Eine Besonderheit
ist der Zusammenfall von linearperspektivischem Fluchtpunkt und dem Faden-
kreuz in der Bildmitte. Er ist nicht nur grundlegend fiir die Konstruktion des
Bildes, sondern auch der Interaktionspunkt, mit dem der Spieler Gegensténde in
der virtuellen Welt anvisieren und manipulieren kann. Durch seine Vermittlung
werden in Minecraft jene Blocke bestimmt, die abgebaut werden sollen, bzw. je-
ne Stelle, an die ein Block gesetzt werden soll. Diese Art der Interaktion und
Steuerung unterscheidet sich ganz grundlegend von der Bedienung einer vor-
nehmlich statischen Oberfliche durch eine Computermaus, mit der ein Zeiger
iiber jene Objekte bewegt wird, die der Anwender bearbeiten mochte. Im Ego-
Shooter steuert die Computermaus direkt die Perspektive der Spielfigur, der Zei-
ger ist als Fadenkreuz fest mit der Bildmitte verbunden. "

Eine zentralperspektivische Darstellungsweise ist demnach unabdingbar fiir
das Gelingen eines Ego-Shooters. In der Kunsttheorie ist sie jedoch mehrfach in
die Kritik geraten. Demnach blendet der Anspruch der wissenschaftlich korrek-

16 Ein Ego-Shooter ist eine Kategorie von Computerspielen, die sich dadurch auszeich-
net, dass der Spieler eine Spielfigur aus der Ersten-Person-Perspektive steuert und
durch sie in einer dreidimensionalen virtuelle Welt agiert. In der Mitte des generierten
Bildes befindet sich ein Fadenkreuz, mit dem eine virtuelle Schusswaffe gegen gegne-
rische Spielfiguren eingesetzt wird.

17 Giinzel, S.: Bildtheoretische Analyse von Computerspielen in der Perspektive Erste
Person. In: IMAGE. Journal of Interdisciplinary Image Science, Juli 2006 [unpagi-
niert], Kapitel 2.

18 Giinzel, S.: Bildtheoretische Analyse von Computerspielen in der Perspektive Erste
Person [unpaginiert]. Hervorhebung durch den Autor.

19 Vgl. Giinzel, S.: Simulation und Perspektive. Der bildtheoretische Ansatz in der
Computerspielforschung, in: Bopp, M; Nohr, R.F.; Wiemer, S. (Hrsg.): Shooter. Eine
multidisziplindre Einfiihrung. Miinster u. a.: LIT 2009, 331-352. Vgl. Giinzel, S.:

Bildtheoretische Analyse von Computerspielen in der Perspektive Erste Person.
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ten Wiedergabe die damit schon aus technischen Griinden einhergehende Kehr-
seite einer Reduktion der dargestellten Inhalte zumindest teilweise aus. Im Fol-
genden wird dargelegt, inwiefern sich eine mogliche Problematik bei der Ver-
wendung einer perspektivischen Bildkonstruktion auch auf die Darstellung vir-
tueller Welten auswirkt.

4.3 DIE PERSPEKTIVE ALS VERZERRUNG

‘

Erwin Panofsky legt in seinem Aufsatz Die Perspektive als ,,symbolische Form
einige prinzipielle Einwénde gegen die Zentralprojektion und ihren Anspruch
dar, die zundchst kurz dargestellt werden sollen. Er beschreibt die Zentralper-
spektive nach einer Analogie aus der Renaissance als Fenster zur Wirklichkeit,
das sich als Bild aus einem geraden Schnitt durch die Sehpyramide ergebe. Da-
bei komme es unweigerlich zu zwei stillschweigenden Voraussetzungen: erstens,
als wiirden wir mit einem einzigen unbewegten Auge sehen, und zweitens, dass
jener Schnitt durch die Sehpyramide als addquate Wiedergabe des Sehbildes gel-
te. Panofsky zufolge handelt es sich bei beiden Annahmen um Abstraktionen der
Wirklichkeit. Er stellt dies zunédchst am Beispiel der Struktur des Raumes dar. In
der geometrischen Konstruktion der perspektivischen Ansicht werde er als ho-
mogen, isotrop und unendlich angenommen. Dieses mathematische Konzept
entspriache jedoch in keiner Weise dem psychophysischen Raumempfinden des
Menschen, der ihn als inhomogen, anisotrop und endlich erlebe. Der geometri-
sche Raum negiere nicht nur den Unterschied zwischen Vorne und Hinten, Links
und Rechts, Korper und Zwischenraum. Seine Abbildung auf eine plane Flache
entspriache auch nicht dem Gesichtsfeld, das sich aus der Wahrnehmung zweier
sich bewegender Augen erst ergebe. Des Weiteren unterscheidet Panofsky ,,zwi-
schen dem psychologisch bedingten ,Sehbild®, in dem die sichtbare Welt uns
zum Bewufltsein kommt, und dem mechanisch bedingten ,Netzhautbild‘, das
“ Br stellt dar, dass sich auf der Netz-
haut als konkaver Oberfliche ein Bild abzeichnet, das sich wesentlich von dem

sich in unserem physischen Auge malt

unterscheidet, was bei geradem Durchschnitt durch die Sehpyramide entsteht.
Sogenannte ,Randverzerrungen‘ und Inkonsistenzen bei der Fluchtpunktdarstel-
lung seien die Folge. Schon Platon bemingele die Verzerrung der ,wahren Ma-
Be® durch die perspektivische Konstruktion. Bereits die Kiinstler der Antike sei-
en davon ausgegangen, dass es sich beim Sehvorgang um eine Projektion auf ei-
ne Seh-Kugel handelt, was nicht nur die antike Malerei, sondern auch die antike
Architektur mafigeblich beeinflusst habe. Auch ergebe sich die Grofe von dar-

20 Panofsky, E.: Die Perspektive als ,,symbolische Form*, S. 102.
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gestellten Objekten in unterschiedlicher Entfernung gerade nicht aus der Relati-
on der Entfernungen im Sinne des Strahlensatzes, sondern ausschlieBlich aus
dem Verhiltnis der Sehwinkel, wie bereits Euklid in dessen achtem Theorem
explizit darlege, so Panofsky. Insgesamt sei die perspektivische Darstellung also
keineswegs identisch mit dem Sehen des menschlichen Auges, sondern stets
Abstraktion und Reduktion.”'

4.4 DER REALISMUS DER PERSPEKTIVISCHEN
DARSTELLUNG

Klaus Rehkémper weist diese Auffassung in seinem Werk Bild, Ahnlichkeit und
Perspektive in weiten Teilen zuriick. Dazu unterscheidet er zunichst die Vor-
ginge Sehen und Wahrnehmen, die Panofsky und andere Kritiker seiner Mei-
nung nach vermischten. Die Aufgabe der Zentralprojektion sei lediglich eine
Anwendung der Gesetze der Optik. Das demnach konstruierte Bild erzeuge ide-
alerweise den selben visuellen Eindruck, den der Betrachter gehabt hitte, wenn
er zum Zeitpunkt der Anfertigung an der Stelle des Kiinstlers gestanden hiitte.
Rehkdmper unterscheidet also zwischen den Verhéltnissen von Gegenstand und
Bild sowie von Bild und Betrachter. Das Bild entkoppelt auf diese Weise den
Betrachter vom Objekt; die Aufgabe des Bildes ist die Reproduktion und Kon-
servierung der optischen Verhéltnisse. Hier ende die Aufgabe der Zentralprojek-
tion. ,,Lichtstrahlen, die von einem Objekt — Bild oder Gegenstand — ausgehen,
werden auf diese Flache projiziert. Diese Zusammenhinge, und nur diese, wer-

den von der Theorie der Zentralprojektion erfaBt.**

Die Wahrnehmung eines
Objekts oder eines Bildes davon sei hingegen ein zweiter, innerpsychischer
Schritt, der nicht mehr Gegenstand der Perspektivtheorie sein konne. Rehkdmper
weist darauf hin, dass Panofsky mit der Annahme, der ebene Durchschnitt durch
sie Sehpyramide kénne als adéiquate Wiedergabe des Sehbildes gelten,” gerade
nicht die Trennung von Sehen und Wahrnehmen vollziehe und damit der
Zentralprojektion eine Aufgabe der Wahrnehmung — ndmlich das Erzeugen eines
Sehbildes — zuschreibe. Von diesem Standpunkt aus widerlegt Rehkédmper auch
diejenigen Argumente Panofskys, die auf der Unabbildbarkeit der linearperspek-
tivischen Darstellung auf eine Kugeloberfliche wie der Netzhaut beruhen. Ein
Schachbrettmuster wdlbe sich bei sehr naher Betrachtung in der Wahrnehmung
zwar nach vorne, eine Verzerrung sei also durchaus gegeben. Es sei aber nicht

21 Vgl. Panofsky, E.: Die Perspektive als ,,symbolische Form®, S. 101, 122, 126.
22 Rehkimper, K.: Bild, Ahnlichkeit und Perspektive, S. 65.
23 Vgl. Panofsky, E.: Die Perspektive als ,,symbolische Form®, S. 101.
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Aufgabe der Perspektive, den Eindruck der Wolbung wiederzugeben. Als Bei-
spiel fiir diesen Effekt konne die Darstellung durchaus gewdlbt erfolgen; sie er-
zeuge diesen Effekt jedoch nicht, sondern beschreibe ihn lediglich. SchlieBlich
legt Rehkédmper dar, dass die Geometrie der Linearperspektive und die Geomet-
rie der von Euklid begriindeten perspectiva naturalis entgegen der Annahme Pa-
nofskys durchaus vereinbar sind.**

,Da die Gesetze der Optik in den in Betracht kommenden Féllen — auf der Erde befinden
wir uns in einem euklidischen Raum — mit den Gesetzen der Zentralprojektion iiberein-

stimmen, erhdlt man das Retinabild als zentralperspektivische Proj ektion.*”

Dieses Zitat bringt Rehkdmpers Position auf den Punkt und erhellt ebenso deut-
lich die Grundannahme, vor deren Hintergrund er argumentiert: der Raum selbst
als geometrische Konstruktion. Demnach kann eine Abbildung nur realistisch
sein, wenn sie nach den Regeln der Zentralprojektion organisiert ist. Der geo-
metrisch-mathematische Raum ist jedoch gerade nicht identisch mit dem
psychophysiologischen unserer Lebenswirklichkeit. Er ist eine Abstraktion, eine
Reduktion auf mathematische Einheiten, eine Idealisierung der Raumlichkeit.
Sie ist als solche hervorragend geeignet um Geometrie zu betreiben, aber sie ent-
spricht keineswegs der Raumlichkeit unserer Lebenswelt. Auch handelt es sich
dabei um eine Vorstellung von Raum, die erst im 17. Jahrhundert mit der Ein-
fiihrung der kartesischen Koordinaten durch René Descartes populdr wurde. Sie
ist jedoch keineswegs die einzige.” Fiir die wissenschaftliche Vermessung der
Welt und das dazu notwendige Instrumentarium bietet sie einen hervorragenden
theoretischen Hintergrund; um das Verhéltnis des Menschen zur Welt, die er
bewohnt, zu bestimmen, ist sie jedoch nur sehr eingeschriankt zu verwenden. Lo-
sen wir uns davon, so werden Darstellungen abseits der Zentralperspektive mog-
lich, die dennoch als realistisch zu bezeichnen sind.

4.5 DIE UMGEKEHRTE PERSPEKTIVE

Pavel Florenskij macht in seinem Aufsatz Die umgekehrte Perspektive deutlich,
dass es neben der idealistisch-wissenschaftlichen Erkenntnis noch eine allge-
meinmenschliche Erkenntnis gibt, um die Welt zu erfahren. Jede bildhafte Dar-
stellung ist ihm zufolge stets eine Reduktion der Wirklichkeit auf Zweidimensi-
onalitdt. Neben dem Glauben, dass der Raum der realen Welt euklidisch ist, kri-

24 Vgl. Rehkdmper, K.: Bild, Ahnlichkeit und Perspektive, insbesondere Kapitel 4.
25 Rehkimper, K.: Bild, Ahnlichkeit und Perspektive, S. 71.
26 Vgl. Florenskij, P.: Die umgekehrte Perspektive, S. 71 ff.
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tisiert er die Zentralprojektion anhand weiterer Punkte als realitétsfern. So werde
die Wirklichkeit weder von einem hervorgehobenen, starren Punkt aus betrach-
tet, noch ordne sie sich auf Fluchtpunkte hin aus. Auerdem sei die Welt selbst
nicht starr, sondern Bewegung und Verdnderung unterworfen, und die Betrach-
tung erfordere Zeit. SchlieBlich werde ein Gesamtbild der Welt in einem
psychophysiologischen Prozess zusammengesetzt, den die perspektivische Dar-
stellungsweise ignoriere. Raum konne zwar auf einer Fldche dargestellt werden,
jedoch werde dabei unweigerlich die Form des Darzustellenden zerstort:

,Es ist unmoglich, eine Eierschale, und sei es nur ein Stiick von ihr, vollstindig auf die
Flache eines Marmortisches zu legen, — dazu miite man sie deformieren, sie zu feinstem
Staub zermahlen. Und aus demselben Grund ist es auch unméglich, ein Ei auf einem

Stiick Papier oder auf Leinwand im wahrsten Sinne des Wortes darzustellen.”’

Eine Darstellung konne, nach welchem Prinzip der Entsprechung sie auch immer
hergestellt sei, zwangsldufig nur hinweisend bezeichnen oder andeuten. Eine
vermeintlich realistische Darstellung im wissenschaftlichen Sinne miisse daher
schon im Prinzip scheitern.”

Die perspektivische Darstellungsweise ist fiir Florenskij nur eine von vielen.
Und sie zeichnet sich vor allem dadurch aus, dass sie den Betrachter zu einem
passiven Rezipienten einer illusionistischen Inszenierung macht. Dies sei Symp-
tom einer geistigen Krise der Renaissance, die den urspriinglichen Bezug zur
Welt verloren habe und die sich dieser nun verstdndnislos und vereinnahmend zu
beméchtigen suche. Dem gegeniiber sieht er die sakrale Kunst des byzantini-
schen Mittelalters und auch die der alten Agypter — Epochen, deren Kunstver-
standnis von einem tief religios-metaphysischen Weltverstéindnis geprégt ist, und
nicht etwa von kiinstlerischen Unzuldnglichkeiten. Es gehe dabei nicht um die
Herstellung einer Illusion von Realitét, sondern um die symbolische Transfor-
mation eines aktiven Welt- und Wertbezugs. Florenskij beschreibt, dass ein
Evangelienbuch durchaus mit drei oder vier Auflenseiten dargestellt werden
kann, um seine Wichtigkeit im Werk zu unterstreichen und um vielleicht auch
eine detaillierte Kenntnis der Heiligen Schrift anzudeuten. Darstellungen von
Ikonen, die die Regeln der Perspektive nicht in einer offensichtlichen Weise
ibertreten, wirkten ,langweilig und geistlos®, wihrend ,,ein unvoreingenomme-
nes Kunstgefiihl jeden zur Anerkennung der Uberlegenheit jener Ikonen [fiihrt],

27 Florenskij, P.: Die umgekehrte Perspektive, S. 63.
28 Vgl. Florenskij, P.: Die umgekehrte Perspektive, insbesondere S. 30 ff; sowie S. 57-
69.
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welche die Perspektive verletzen.” Das ist es, was Florenskij als die umgekehr-
te Perspektive bezeichnet:

... die umgekehrte Perspektive der Weltdarstellung ist keineswegs nur eine mifigliickte,
miflverstandene oder schlecht angeeignete Zentralperspektive. Sondern sie stellt eine ei-
genstindige Weise der Welterfassung dar, ein klares und selbststdndiges Verfahren schop-
ferischer Darstellung. Ein Verfahren, das man vielleicht nicht unbedingt mégen muf}, von

dem man aber keinesfalls voll Mitleid und gonnerhafter Herablassung reden darf <>

4.6 DIE PERSPEKTIVISCHE DARSTELLUNG DER
VIRTUELLEN WELT

Welche Schliisse konnen nun von der Kritik an der perspektivischen Konstrukti-
on in der Malerei auf die computergestiitzte Darstellung von virtuellen Welten
iibertragen werden? Entgehen dem Computerbild weitere mogliche Darstel-
lungsformen, wenn es ausschlieBlich durch Zentralprojektion konstruiert wird?
Beziiglich des Bildobjekts ist zunéchst festzustellen, dass der Zweck von Ge-
milde und Computerbild ziemlich verschieden sind. Das Anliegen des Kiinstlers
ist, wie bereits formuliert, die Darstellung eines Sinnzusammenhangs, der iiber
den reinen visuellen Eindruck hinaus geht. Dabei kann es sich etwa um eine so-
ziale Hierarchie, eine sakrale Szene oder eine emotionale Bezugnahme handeln.
,,Das Bild wird zum Bild wesentlich durch eine Ubersetzungsleistung, die es fiir
sich als die von ihm konstituierte Als-Struktur in Anspruch nimmt’' — es geht
seinem Wesen nach weit liber die reine mimetische Reproduktion eines visuellen
Eindrucks hinaus. Der Kiinstler transportiert durch sein Bild gerade auch einen
Inhalt, der ansonsten nur durch Anwesenheit im Dargestellten zu erlangen wire.
Eben weil dies nicht moglich ist, versucht das Bild mit seinem gesamten Instru-
mentarium nachtriglich diesen Eindruck zu vermitteln. Selbst die Malerei der
Renaissance vertritt diesen Anspruch mehr oder weniger implizit: Die Technik
der perspektivischen Darstellung suggeriert eine geometrische Struktur der Welt,
die auf diese Weise als rational durchdringbar und beherrschbar beschrieben
wird, und der sich die Gesamtheit der darin enthaltenen Gegenstinde zu unter-
werfen hat. Es geht dabei also nur vorrangig um die Demut einer moglichst ,na-
turgetreuen® Wiedergabe, sondern vielmehr um die Uberlegenheit des Kiinstlers,
der die vermeintlich wahre Struktur des Raumes erkannt hat. Das ist die ver-

29 Florenskij, P.: Die umgekehrte Perspektive, S. 9.; vgl. S. 7 ff.
30 Florenskij, P.: Die umgekehrte Perspektive, S. 32.
31 Schweidler, W.: Das Bild der Wirklichkeit und die Perspektive der Freiheit, S. 27.
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deckte Intention der Werke von Brunelleschi, da Vinci und ihren geistigen
Nachfahren.

Das dreidimensionale Computerbild vertritt einen ganz dhnlichen Anspruch:
Nicht nur, dass seine Schopfer die wahre Struktur des virtuellen Raumes durch-
dringen, sie konstruieren sie sogar selbst im Sinne eines homogenen mathemati-
schen Raumes. Der implizite Anspruch der zentralperspektivischen Darstellung
findet hier seine Verwirklichung. Doch eine Demonstration der Macht der De-
signer dieser Welten ist nicht ihr Ziel. Das vorrangige Anliegen ist die Darstel-
lung einer virtuellen Welt, die in erster Linie glaubhaft zu sein hat — nicht als
zweidimensionales Bild, sondern als dreidimensionaler Raum. Dazu ist die Ver-
wendung der zentralperspektivischen Darstellung unumgénglich. Ein gezielter
Bruch im Sinne Florenskijs mag einem Kunstwerk eine weitere Sinndimension
hinzufligen oder nichtvisuelle Verhéltnisse betonen, in der Computersimulation
wirkt er jedoch verheerend destruktiv, wenn er die Logik des Bildaufbaus zer-
stort: Das Computerbild lduft Gefahr seine Glaubwiirdigkeit zu verlieren.

Dieser Effekt zeigt sich, wie bereits erwéhnt, schon im Ansatz bei den Bil-
dern M.C. Eschers: Auf den ersten Blick wirken sie korrekt konstruiert und des-
halb entsteht der Eindruck der Raumlichkeit. Doch fallen bei der Betrachtung
bald Unklarheiten ins Auge, die die dargestellten Relationen konkurrierenden In-
terpretationen unterwerfen und den rdumlichen Eindruck damit insgesamt zwei-
felhaft erscheinen lassen. Der Betrachter wird unweigerlich in die Zweidimensi-
onalitdt zuriickgeworfen, um anschlieBend von der vermeintlich exakten Per-
spektivitit des Bildes erneut zum Versuch eines dreidimensionalen Verstehens
eingeladen zu werden. Doch schnell wird klar, dass die Logik des Bildes nicht in
der perspektivischen Abbildung eines Ausschnitts der Wirklichkeit, sondern ge-
rade in der performativen Absurditit der Darstellung besteht. Das Computerbild
muss von solchen Einlassungen frei bleiben, denn nur durch Glaubwiirdigkeit,
also weitgehende perspektivisch-technische Richtigkeit ist, kann der Eindruck
von Dreidimensionalitit auf einem zweidimensionalen Tréager erzeugt werden.

Doch auch bei der zentralprojektiven Darstellung einer dreidimensionalen
virtuellen Umgebung treten dieselben Verzerrungen auf, die trotz technischer
Richtigkeit fiir den menschlichen Betrachter unnatiirlich wirken: runde Objekte
werden elliptisch verzerrt, rechteckige Objekte werden geweitet und in ihren
Winkeln verdndert. In der perspektivischen Malerei kann der Kiinstler einen
giinstigen Blickwinkel wéhlen, um solche Effekte nicht erst entstehen zu lassen
— oder er bricht die Perspektive. Die Bildwissenschaft der Computergrafik muss
dieser Herausforderung auf andere Weise begegnen, da der Benutzer der virtuel-
len Welt seinen Standpunkt darin selbst wihlen kann, wodurch dieser auch sehr
ungiinstig beziiglich der perspektivischen Darstellung ausfallen kann. Um dem
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Effekt der Verzerrung, der gerade bei grofen Bildschirmen oder Beamer-
Projektionen noch mehr ins Gewicht fillt, entgegenzuwirken, greifen die Desig-
ner auf eine hybride Perspektivitit zuriick, die Randverzerrungen aktiv im aktu-
ellen Bildaufbau ausgleicht. Beispielsweise fiihrt eine interaktive dreidimensio-
nale Simulation des Dresdner Neumarkts bei korrekter Perspektivitidt zu einer
Verzerrung der Frauenkirche, wenn diese in den Randbereich der Darstellung
gerit. Das Bauwerk ist aus der materiellen Wirklichkeit jedoch so bekannt, dass
eine geometrisch korrekte Verzerrung den Betrachter unweigerlich irritiert. Um
diesen Effekt zu kompensieren wird das Bild im Bedarfsfall aus zwei (oder
mehr) Einzelbildern multiperspektivisch zusammengesetzt: Die Umgebung wird
gewohnt zentralperspektivisch konstruiert; Die Frauenkirche wird mit den be-
kannten Proportionen dargestellt, als wire sie im Zentrum des Bildes, um dann
in den Randbereich des Bildes eingesetzt zu werden. Dies geschieht in Echtzeit,
der Benutzer merkt von diesem Vorgang nichts. Man spricht dabei von einer
hybriden Perspektive, die sich an der Darstellungsweise der mittelalterlichen
Malerei ein Vorbild nimmt — freilich nur hinsichtlich der Mischung der Perspek-
tiven im Bild zur Korrektur der Randverzerrung, nicht als grundsétzliche Form
des Bildaufbaus. Das Ziel der Technik der hybriden Perspektive ist eine Verbes-
serung der Akzeptanz des computergenerierten Interaktionsbilds.™

4.7 DIE FREIE PERSPEKTIVE

Besonders das Genre der Ego-Shooter ist schon seinem Prinzip nach auf die Per-
spektive angewiesen und kann die Richtigkeit ihrer Darstellung nicht wie die
Malerei zugunsten eines symbolisch angedeuteten Sinnzusammenhangs riskie-
ren, ohne damit das eigene Gelingen beziiglich der glaubwiirdigen Vermittlung
von Raumlichkeit und der damit verbundenen spezifischen Interaktionsweise zu
riskieren. Das muss es auch nicht, denn das dreidimensionale Computerbild un-
terliegt nicht den Beschriankungen eines klassischen Bildes, vor allem hinsicht-
lich Zeitlichkeit und Statik des Blickpunktes.

Das Objekt des Gemaldes ist nicht verdnderbar, wie wir bereits gesehen ha-
ben. Zur Darstellung einer ganzen biblischen Szene etwa muss der Kiinstler in
die Trickkiste greifen und zum Beispiel die Regeln der Perspektive beugen und
brechen, um alles auf die Leinwand zu bannen. Die Darstellung virtueller Wel-

32 Vgl. Franke, I. S.: Ordnungsbasierte Verfahren zur Generierung von hybriden Per-
spektiven an einem computergrafischen Beispiel. In: Paul, L., u. A. (Hrsg.): 3D-
NordOst 2005. Berlin: Gesellschaft zur Forderung angewandter Informatik 2005, S.
132-141.
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ten in Simulationen oder Computerspielen hingegen ist nicht statisch. Der Be-
trachter kann dem Ablauf einer Szene in der Zeit aus verschiedenen Blickwin-
keln beiwohnen, es besteht gar nicht erst die Notwendigkeit der zeitlichen Kom-
pression. Nichtsdestoweniger kdnnen erzéhlerische Elemente ergénzend einge-
setzt werden, um Inhalte zu vermitteln. Die Sinnzusammenhénge jenseits des
reinen visuellen Eindrucks, die durch die umgekehrte Perspektive ermittelt wer-
den sollen, kénnen in virtuellen Welten auch in anderer Weise wiedergegeben
werden. Die potenzielle Kritik einer Reduktion der (virtuellen) Welt auf die ge-
ometrisch-wissenschaftliche Perspektivitdt bestétigt sich trotz eben dieser Dar-
stellungsform nicht, da der User interaktiv teilhat am Geschehen, sozusagen ,li-
ve dabei ist, und sich selbst einen Eindruck bilden kann, anstatt denjenigen
iibernehmen zu miissen, den der Kiinstler vermitteln mochte.

Und hier liegt auch der Unterschied zur Darstellung im Film: Zwar prisen-
tiert auch dieses Medium in der Zeit und kondensiert den Inhalt nicht in ein ein-
zelnes Bild, doch ist der Blickpunkt dennoch vom Regisseur vorgegeben. Er n6-
tigt den Betrachter zu dessen Einnahme und auBerdem zum Blick auf ein be-
stimmtes Geschehen innerhalb einer Szene. In der virtuellen Darstellung ist der
Blick des Betrachters im zeitlichen Geschehen jedoch deutlich freier und wird,
besonders im Spiel, lediglich aus dramaturgischen Griinden auf einen definierten
Bereich eingeschrinkt. Das ist der fundamentale Unterschied des dreidimensio-
nalen Computerbildes zu Malerei und Film: Die Perspektive als Form der Dar-
stellung schrinkt den Betrachter nicht wesentlich ein oder reduziert die Welt auf
eine Konstruktion, sondern ermdglicht ihm die visuelle Erfahrung einer mathe-
matisch konstruierten zeitlichen Welt von einem wihlbaren Standpunkt aus.
Sein eigenes aktives Wéhlen eines Standpunkts und einer Blickrichtung ermog-
licht eine native Erfahrung trotz der medialen Vermittlung.

4.8 DIE DOPPELTE REFERENZIERUNG AM
GEMEINSAMEN ORT

Velazquez’ tiberzeitlicher Bezug zu jedem kiinftigen Betrachter von Las Menin-
as wird nur durch das stellvertretende Bild des Konigspaars im Bild mdglich. Es
ist ein Platzhalter, an dessen Stelle sich der Betrachter selbst in seinem Bezug
zum Bild erkennt. Der spanische Mastiff kann geradezu allegorisch fiir einen di-
rekten Hinweis auf diesen Sachverhalt an den Betrachter stehen: Der Kopf des
Tieres ist zuriickgezogen, um Abstand zum Objekt jenseits der Bildgrenze zu
gewinnen, er wirkt irritiert — wie auch der Betrachter, der des Kiinstlers Intention
zu begreifen sucht. Ein Hofzwerg tritt den Hund, als wollte Velazquez sagen:
,,Du bist gemeint! Das Bild macht nur Sinn, wenn Du Dich angesprochen fiihlst,
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weil Du ein notwendiger Teil davon bist!* Der Maler vollbringt das Kunststiick,
jeden kiinftigen Betrachter in das Bild einzubeziehen — er referenziert dabei je-
doch lediglich pauschal die Gruppe der kiinftigen Betrachter, nicht die ihr ange-
horenden Individuen.

Das interaktive Simulationsbild, besonders in Mehrspieler-Ego-Shootern,
vermag dem gegeniiber die direkte, personliche Referenzierung des Betrachters.

Abbildung 11: Counter-Strike: Source: Doppelte Referenzierung

Wie bereits dargelegt fallen in diesem Genre der Fluchtpunkt der zentralperspek-
tivischen Darstellung und der Interaktionspunkt der Steuerungseingaben in der
Bildmitte ineinander. Der Spieler richtet das zentrale Fadenkreuz auf die Dar-
stellung einer Spielfigur und 16st dann eine Aktion aus — typisch ist das Abfeu-
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ern einer virtuellen Waffe um einen gegnerischen Spieler zu bekdmpfen. Im Ge-
gensatz zur Referenzierung etwa in der Malerei erfolgt damit kein diffuser Be-
zug auf zukiinftige Betrachter, sondern konkret und unmittelbar auf einen Spie-
ler des gegnerischen Teams bzw. die Spielfigur dieses Spielers. Es kann sich da-
bei um einen Bekannten handeln oder um einen Fremden, mit dem man iiber das
Internet verbunden ist, doch der Bezug ist eindeutig. Das ist insofern noch nichts
AuBergewdhnliches, denn auch die Referenzierung der in Las Meninas darge-
stellten Personen ist eindeutig, wenn auch zeitlich statisch. Viel interessanter ist
die Bezugnahme der Darstellung auf den Betrachter: Der vom Spieler attackierte
Gegenspieler sieht auf seinem Bildschirm einen Angriff, der ihm bzw. der Spiel-
figur, die er selbst steuert, gilt. Diese Referenz aus dem Computerbild heraus
meint keineswegs die diffuse Gruppe moglicher zukiinftiger Betrachter, sondern
genau jenen Spieler, der genau zu dieser Zeit zusammen mit seinem Gegner das
Spiel spielt. Die Referenzierung ist damit als bilateral und aktuell zu bezeichnen
und als solche eine Besonderheit der bildlichen Darstellung im Vergleich zu den
klassischen Medien.

Wir diirfen dabei nicht aus dem Blick verlieren, dass die Art dieser Bezug-
nahme keineswegs rein telemedial ist wie etwa beim Telefon. Das Computerbild
des Ego-Shooters referenziert den Mitspieler im Bild und seine Aktionen erfah-
ren eine bildliche Darstellung, die sich im selben Moment auf den konkreten
Spieler bezieht. Diese Bild ist keine Videoschaltung im Sinne einer {ibertragenen
Abbildung der materiellen Wirklichkeit, sondern ein kiinstliches Bild, eine Kon-
struktion. Als solche ist es eine sich auf die Spieler beziehende Darstellung einer
virtuellen Welt. Um diese verbindende Struktur erfassen zu koénnen, ist ein
Wechsel des Gegenstands der Analyse weg vom Bildobjekt und hin zum Sujet
erforderlich.” Die virtuelle Welt ist eben nicht nur ein Raum, der die enthaltenen
Objekte fiir die perspektivische Darstellung organisiert. Sie bietet eine Ortliche
Umgebung, eine Szene, in dem die Spieler aufeinander treffen. Sie ist die
Grundlage fiir die gegenseitige Bezugnahme im Bild, aber sie stellt auch die Or-
te bereit, an denen sich die Spieler durch ihre Spielfiguren begegnen, um sich
iiberhaupt auf einander beziehen zu konnen. Die Art der Bezugnahme ist dabei

33 Das Spielen eines Ego-Shooters ist auch ohne Betrachtung des Sujets durch den Spie-
ler moglich. Computerspiele konnen wie die Bilder der Kunst als reine Bilderschei-
nungen behandelt werden, eine inhaltliche Bezugnahme ist nicht notwendig (vgl.
Giinzel, S.: Simulation und Perspektive, S. 338). Eine solche Reduktion riickt die
Spielmechanik in den Vordergrund, was in kompetitiven Spielsituationen einen Vor-
teil fiir den Spieler bringen kann. Allerdings verdeckt sie den Blick auf die virtuelle

Welt als einzigartiges Phdnomen.
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keineswegs nur relational im Sinnes des Abstands zueinander im Bild, sondern
sie beruht vielmehr auf den ortlichen Gegebenheiten der Spielwelt. Im Ego-
Shooter bestimmt der Ort die Handlung der Spieler wesentlich mit: Ein Team
verschanzt sich zum Beispiel in einem Gebdude, das vom gegnerischen gestiirmt
werden muss. Das taktische Vorgehen orientiert sich dabei selbstverstéindlich an
den ortlichen Gegebenheiten. So ist ein Frontalangriff liber einen offen einsehba-
ren Vorplatz wohl weniger ratsam als das heimliche Eindringen iiber einen Hin-
tereingang oder eine Feuerleiter. Das Spielprinzip von Minecraft dagegen be-
ruht, wie bereits dargestellt, gerade auf dem Aufbau eines Wohnbereichs und der
Kultivierung der Spielwelt. Im Multiplayer-Modus kdnnen viele Spieler zusam-
men diesen Tatigkeiten nachgehen, ohne sich zu attackieren. Allgemein ist es al-
so der virtuelle Ort, der die Spieler versammelt und ihnen eine sinnhafte Grund-
lage bietet, auf der sie gemeinsam agieren kdnnen.

Hinsichtlich des virtuellen Orts kehren sich die Verweisungsbeziige im Ver-
gleich zum klassischen Bild geradezu um: Wéhrend etwa die Landschaftsmalerei
die kiinstlerische Darstellung eines Orts der materiellen Wirklichkeit — oder auch
eines fiktiven Orts, der zumindest wirklich sein kdnnte — intendiert und sich
dadurch auf ihn bezieht, realisiert sich der virtuelle Ort im Gegensatz dazu gera-
de erst in seiner Darstellung. Sybille Kramer schlussfolgert ein verdndertes Ver-
hiltnis zwischen Sein und Schein, das sich aus dem Aufkommen und der Akzep-
tanz der perspektivischen Darstellung virtueller Welten durch den Betrachter er-
gebe:

,,Da die zentralperspektivische Illusion beansprucht, den faktischen Sehvorgang zu imitie-
ren, bleibt die Illusion nicht einfach Sinnestduschung und Trugbild, sondern wird zur ein-
zig moglichen Weise, in der das, was existiert, sich fiir uns zeigt. Die Erscheinung ist
nicht als ein falscher Schein zu diskreditieren, sondern als ein notwendiger Schein zu ak-

zeptieren. Das Illusionire steigt auf zum unverzichtbaren Ingredienz des Realen.™*

Der hier vertretenen Auffassung, dass es sich bei virtuellen Welten um einen
Schein handelt, der der Wirklichkeit gegeniibersteht, wurde bereits in Kapitel 3.2
widersprochen, insofern sie zwar nicht als Teil der materiellen Wirklichkeit be-
schrieben werden konnen, aber dennoch als Erweiterung der Wirklichkeit zu
verstehen sind. Der Schein ist der Wirklichkeit gerade nicht gleichzustellen,
ganz im Gegenteil: Die eigentiimliche Wirklichkeit einer virtuellen Umgebung
kann gerade nur mit Hilfe dieser Technik zur Darstellung kommen, also nur auf
diese Weise zugénglich werden, sich zeigen — einer Technik, die in der klassi-

34 Krimer, S.: Vom Trugbild zum Topos, S. 132.
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schen Kunst durchaus unbenommen illusiondre Wirkungen erzielt. Die Erweite-
rung der Wirklichkeit wird nicht dadurch zum Schein, dass die Form ihrer Dar-
stellung auch Illusionen hervorbringen kann. Vielmehr kann sie selbst nur unter
Verwendung dieses Mittels in Erscheinung treten, da andere klassische Darstel-
lungsformen hier schlicht nicht zu Anwendung kommen koénnen, da sie sich
wiederum zundchst auf den priméren Zugang der perspektivischen Darstellung
beziehen miissten. Der virtuelle Ort als versammelndes Prinzip der dreidimensi-
onalen virtuellen Welt ist ein notwendiger Bestandteil der Bezugnahme der
Spieler aufeinander, er vermittelt sie erst. Wére er selbst lediglich Schein, so wi-
ren auch die Beziige nur scheinbar — und der Ego-Shooter unspielbar, denn er
basiert ja dem Prinzip nach gerade auf einer direkten Bezugnahme auf einen an-
dern Spieler, dessen virtueller Stellvertreter sich im 6rtlichen Sinne in erreichba-
rer Ndhe befinden muss.

Freilich gibt es auch Formen des Ego-Shooters, die ohne menschliche Mit-
bzw. Gegenspieler auskommen. Solche Spiele setzen computergesteuerte ,Mit-
spieler‘, sogenannte Bots ein. Auch die bereits beschriebenen Monster in
Minecraft sind auf diese Weise kiinstlich. Eine direkte Bezugnahme auf andere
menschliche Spieler ist dabei natiirlich nicht mdglich. Die versammelnde Eigen-
schaft des virtuellen Orts im Allgemeinen als konstitutive Grundlage der Bezug-
nahme wird jedoch nicht davon aufgehoben, dass sie an manchen virtuellen Or-
ten nicht stattfindet. Vielmehr gilt es festzuhalten, dass virtuelle Orte als solche
eine reale Grundlage zur zwischenmenschlichen Interaktion bilden kénnen. Die-
se Eigenschaft teilen sie mit vielen Orten der materiellen Wirklichkeit und gren-
zen sich auf diese Weise wiederum von den Orten der Fiktion und der Imagina-
tion ab.

4.9 VIRTUALITAT ALS SYMBOLISCHE FORM

Die perspektivische Darstellung virtueller Orte ist ihrer Art nach einzigartig, da
sie als offensichtliche Konstruktion nicht den Anspruch erhebt, einen Ausschnitt
der materiellen Wirklichkeit realistisch abzubilden. Panofskys Kritik der Per-
spektive hinsichtlich ihrer impliziten Voraussetzungen trifft nur indirekt zu, da
der virtuelle Raum ganz im Gegensatz zu dem der materiellen Wirklichkeit
durchaus mathematisch, homogen und isotrop konstruiert ist. Was Panofsky je-
doch eigentlich zum Ausdruck bringen wollte ist nicht etwa eine technische Un-
zuldnglichkeit der perspektivischen Malerei bei der vermeintlichen Wiedergabe
der Wirklichkeit oder gar des Wahrnehmungsvorganges — hier kritisieren ihn
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Rehkadmper und auch E. H. Gombrich®™ zurecht —, sondern, dass es sich bei der
Perspektive um eine Symbolische Form im Sinne Ernst Cassirers™ handelt, der
in diesem Zusammenhang fiir die Kunstgeschichte nutzbar gemacht werden
konne. So werde ,,,ein geistiger Bedeutungsinhalt an ein konkretes sinnliches
Zeichen gekniipft und diesem Zeichen innerlich zugeeignet [...]°; und es ist in
diesem Sinne fiir die einzelnen Kunstepochen und Kunstgebiete wesensbedeut-
sam, nicht nur ob sie Perspektive haben, sondern auch welche Perspektive sie
haben.**’ Panofsky versteht die Perspektive als symbolische Form auch nicht
etwa als ein blofes System von Konventionen, wie ihm von M. H. Pirenne vor-
geworfen wurde™, sondern als eine von vielen Formen — wie etwa Sprache, My-
thos oder Kunst — mit denen der menschliche Geist die Wirklichkeit strukturiert
—und dadurch in dieser Weise verzerrt. Es geht ihm nicht darum zu zeigen, dass
die Kiinstler der Antike die Welt gekriimmt aufgefasst hétten oder dass die Per-
spektive der Renaissance bloe Konvention sei, sondern dass jede historische
Epoche von einer eigenen Auffassung von Perspektivitdt im Sinne einer symbo-
lischen Form geprigt sei, woraus sich wieder die je eigentiimliche Form der
Weltauffassung ergebe. Diese wiederum prigt das jeweilige Verstindnis von
Raum und Ort, das in der Malerei seinen Ausdruck findet.

Samuel Edgerton schliisselt Panofskys Ausfiihrung weiter auf und macht
dessen Anliegen greifbarer: Demnach versteht die Antike, wie bereits am Beginn
dieses Kapitels dargelegt, den Raum nicht als homogenes und isotropes Konti-

35 Vgl. Gombrich, E. H.: Kunst und Illusion. Zur Psychologie der bildlichen Darstel-
lung. KoIn: Phaidon 1967. Vgl. Edgerton, S.: Die Entdeckung der Perspektive, S. 139
f.

36 ,,Wenn alle Kultur sich in der Erschaffung bestimmter geistiger Bildwelten, bestimm-
ter symbolischer Formen wirksam erweist, so besteht das Ziel der Philosophie nicht
darin, hinter all diese Schopfungen zuriickzugehen, sondern vielmehr darin, sie in ih-
rem gestaltenden Grundprinzip zu verstehen und bewuflt zu machen®, was wiederum
bedeutet, sie ,,versetzt [...] sich mitten in ihre Aktivitét selbst”. Cassirer, E.: Philoso-
phie der symbolischen Formen. Erster Teil: Die Sprache, Darmstadt: Wiss. Buchge-
sellschaft 1977, S. 51. Ein Philosophieren iiber symbolische Formen muss sich also in
diese hineinversetzen, um sich ihres gestaltenden Grundprinzips bewusst werden zu
konnen. Siehe dazu auch Walter Schweidlers Einleitung zu ders.: (Hrsg.): Zeichen —
Person — Gabe. Metonymie als philosophisches Prinzip. Freiburg, Miinchen: Alber
2014, S. 14 ff.

37 Panofsky, E.: Die Perspektive als ,,symbolische Form*, S. 108.

38 Vgl. Pirenne, M. H.: The Scientific Basis for Leonardo da Vinci’s Theory of Perspec-
tive. In: The British Journal of Science 3. 1952-1953, S. 169-185.
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nuum, in dem sich die Gegenstinde positionieren. Vielmehr tritt er vornehmlich
als Zwischenraum in Erscheinung und besteht dadurch nur in seiner Abhidngig-
keit zu den Gegensténden. Bis zum spdten Mittelalter vollzieht sich ein langsa-
mer Wandel hin zu einer homogeneren Raumdarstellung, der jedoch zunéchst
von der aristotelischen Raumauffassung ausgebremst wurde: Eine kosmische
Harmonie durchzieht das Universum, ordnet die Himmelskorper ins Sphiren
und richtet alles auf dessen Mittelpunkt aus. Raum wurde weiterhin als Zwi-
schenraum zwischen Korpern gedacht — ein einziger uniformer Raum blieb da-
mit weiterhin undenkbar. Die Spannungen zwischen christlicher Theologie und
aristotelischer Naturphilosophie offenbarten sich auch in der Malerei: Wenn
Raum und Welt endlich sind, befindet sich Gott folglich in der Leere? So wurde
beispielsweise auf einen mystischen Raum ausgewichen, angedeutet durch einen
goldenen Hintergrund, in dem sich Gott befindet, als er das Universum er-
schafft.”” Erst mit dem Bann im 13. Jahrhundert iibernahmen die europdischen
Kiinstler eine Raumvorstellung, die Panofsky entsprechend der damaligen deut-
schen Psychologie als ,,psychologisch® bezeichnet: sie ist unberiihrt von mathe-
matischen Strukturen oder theologischen Spekulationen und kann gewisserma-
Ben als ,naiv‘ beschrieben werden, dennoch kommt er ohne geometrische Per-
spektivitdt aus, die erst durch das Aufkommen der Linearperspektive im 15.
Jahrhundert moglich wird. Den kulturgeschichtlichen Hintergrund als Antwort
auf die Frage, warum von Euklids Theoremen, die eine Perspektivitit bereits in
der Antike gewissermallen vorwegnehmen, bis zu Brunelleschis Werken eine so
lange Zeit vergeht, 1dsst Panofsky unbeleuchtet — Edgerton konkretisiert ihn als
Ausdruck der ,,Weltsicht des italienischen Volkes in diesem besonderen histori-
schen Moment“*’. Thm zufolge ist das Aufkommen der Linearperspektive in der
Renaissance dem Anspruch zu verdanken, ,,den Bereich des empirischen Sehens
mit dem traditionellen mittelalterlichen Glauben, dafl Gott seine Gnade geméal
den Gesetzen der geometrischen Optik im All verbreitet, in Ubereinstimmung zu

a1 N . . . .. .
“*". Dieser Anspruch sei nur insofern ,Konvention®, als er zur Uberwin-

bringen
dung dieser Problematik an die Kiinstler herangetragen worden sei — ein Para-

digma im Sinne Kuhns, wie Edgerton meint.

39 Vgl. etwas das Mosaik ,,Gott erschafft das Universum® in der Kathedrale von
Monreale, Sizilien, ca. 1175, unbekannter Kiinstler.

40 Edgerton, S.: Die Entdeckung der Perspektive, S. 146.

41 Edgerton, S.: Die Entdeckung der Perspektive, S. 146.

42 Vgl. Edgerton, S.: Die Entdeckung der Perspektive, S. 139-148. Vgl. Panofsky, E.:

Die Perspektive als ,,symbolische Form®.
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Die kiinstlerische Darstellungsweise einer Epoche wird also wesentlich von
der jeweiligen Raumvorstellung und der sie begriindenden Weltvorstellung so-
wie den technischen Mdglichkeiten geprdgt. Doch nicht nur die Art der Darstel-
lung ist auf diese Weise geprigt, sondern auch, wann wir ein Bild fiir realistisch
halten. Nelson Goodman beschreibt anschaulich, dass es beim Realismus eines
Bildes nicht um Ahnlichkeit mit der Wirklichkeit gehen kann, da es als solches —
gerahmt und an der Wand héngend — diesem Anspruch nicht gerecht werden
kann. Es gilt gerade dann als gelungen, wenn es in einer Weise darstellt, die in
einem Kulturkreis als realistisch® angesehen wird.

»~Realismus ist relativ; er wird durch das Représentationssystem festgelegt, das fiir eine
gegebene Kultur oder Person zu einer gegebenen Zeit die Norm ist. Neuere, dltere oder

fremde Systeme hdlt man fiir unnatiirlich oder ungeschickt.“44

Hier gehen Goodman, Florenskij und Panofsky Hand in Hand: Die Darstel-
lungsweise der Antike, die sakrale Kunst im alten Agypten und die perspektivi-
sche Malerei der Renaissance wirken aus der Sicht der jeweils anderen Position
verzerrt. Dennoch erheben sie jeweils den Anspruch auf Realismus — allerdings
mit verschiedenen Zielen und nach unterschiedlichen Kriterien, die nicht zuletzt
Ausdruck des jeweiligen Welt- und Raumverstindnisses sind. Was als realistisch
gilt, hingt, in Goodmans Terminologie, vom jeweiligen Repréisentationssystem
ab und wie sehr es zum Standard geworden ist. ,,Dal} ein Bild wie die Natur aus-
sieht, bedeutet oft nur, daB es so aussieht, wie die Natur gewdhnlich gemalt
wird.“* Das geht einher mit einer gewissen Gewohnung an das vorherrschende
System, erfordert aber auch eine Kenntnis iiber den richtigen Umgang damit, die
erst erlangt werden muss.*

Goodmans Ausfithrungen bewegen sich gefihrlich nahe an einer Reduktion
der Reprisentationssysteme auf reine Konventionen. Auf einer deskriptiven
Ebene mag dies zutreffen. Doch erst mit der Analyse Panofskys wird klar, dass
es sich dabei nicht etwa nur um historische Trends in Kiinstlerkreisen handelt,
sondern um einen Ausdruck des jeweiligen Weltbezugs und dessen natur- und
geistesgeschichtlichen Hintergrund.

43 Das gilt selbstverstindlich nur insofern dieser Anspruch iiberhaupt besteht, was
durchaus nicht bei jeder Storung der Fall ist.

44 Goodman, N.: Sprachen der Kunst, S. 45.

45 Goodman, N.: Sprachen der Kunst, S. 47.

46 Vgl. Goodman, N.: Sprachen der Kunst, S. 25 £, 42-47.
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Sybille Kramer zeigt in ihrem Aufsatz Zentralperspektive, Kalkiil, Virtuelle
Realitit" den Zusammenhang der im Titel benannten Techniken im Sinne sym-
bolischer Formen. Sie schlieBt sich Panofskys Kritik an der Zentralperspektive
an und verweist dazu auf Kant, der die Idee des Perspektivismus radikalisiere,
indem er den Menschen in einem doppelten Weltbezug einerseits als extrinsi-
schen Beobachter, der nur auf diese Weise Erfahrungen macht, und andererseits
als intrinsischen Akteur, der sich kraft regulativer Ideen in der Welt orientiert,
bestimmt. Uber den Kalkiil, der eine Aufwertung von einer mathematischen
Problemldsungstechnik zum universalen Vorbild fiir die methodische Organisa-
tion von Erkenntnis erfahre, gelangt sie schlieflich zum Computer als Medium,
das nicht bloB als ein Werkzeug zu interpretieren sei: ,,Der Computer ist nicht
nur eine Maschine, um effizienter auszufiihren, was wir sowieso schon tun; son-
dern ist ein Apparat, um Mdglichkeiten zu er6ffnen, liber die wir ohne die Appa-
ratur nicht etwa abgeschwécht, sondern {iberhaupt nicht verﬁigen.“48 Er ist Kré-
mer zufolge kein Werkzeug um Arbeit einzusparen, sondern vielmehr ein In-
strument um symbolische Welten zu erzeugen. Thn verbindet mit der Technik
der Zentralperspektive der Anspruch einer Inszenierung im Realitdtsmodus —
nicht im Sinne einer Imitation oder Simulation der Realitdt, sondern als eine
Weise der Erfahrung der Realitdt als phdnomenales Ereignis. Virtuelle Darstel-
lungen sind demnach als eine Art Spiegel zu bestimmen, die vorgeben, dass sich
die gespiegelten Objekte hinter ihnen befinden. Die Gemeinsamkeiten mit der
Zentralperspektive werden Kridmer zufolge genau dann iiberstiegen, wenn wir
virtuelle Realitéten als Techniken des interaktiven Umgangs mit Spiegelbildern
verstehen. Denn origindre Spiegelbilder — hier referiert sie Umberto Eco® — ha-
ben keinen Zeichenstatus, was dazu fiihrt, dass wir uns darauf, im Gegensatz zu
Zeichen, nicht beziehen kdnnen. Das Spiegelbild ist deshalb nicht fixierbar oder
verdnderbar, es kann nicht verriickt, iibermalt oder zerstort werden. Die Illusion
des Spiegels liegt dariiber hinaus nicht darin, fiktive Gegensténde hinter sich als
wirklich darzustellen, sondern betrifft lediglich die Positionierung wirklicher
Gegenstinde. Der Computer dagegen ist als Instrument zu verstehen, der als in-
teraktiver Spiegel eine neue Art von Perspektive erzeugt, die eine direkte Be-

47 Kramer, S.: Zentralperspektive, Kalkiil, Virtuelle Realitdt. Sieben Thesen iiber die
Weltbildimplikationen symbolischer Formen, in: Vattimo, G.; Welsch, W. (Hrsg.):
Medien-Welten. Wirklichkeiten. Miinchen: Fink 1998. S. 27-37.

48 Kramer, S.: Zentralperspektive, Kalkiil, Virtuelle Realitdt, S. 32.

49 Eco, U.: Uber Spiegel und andere Phiinomene, Miinchen: Hanser 1988.; vgl. dazu
auch Schweidler, W.: Das Bild der Wirklichkeit und die Perspektive der Freiheit. In:
Ders. (Hrsg.): Weltbild — Bildwelt. Sankt Augustin: Academia 2007, S. 26-30.
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zugnahme auf virtuelle Gegenstdnde und die Exploration moglicher Welten ge-
statte.”” Uber die Medientheorie von Marshall McLuhan gelangt Kramer schlieB3-
lich zu der Einschétzung, dass der Computer als Medium als symbolische Form
zu betrachten sei, da er nicht nur eine ihm eigentiimliche Ordnung iibertrage,
sondern sie selbst auch erzeuge. Daher sei der Computer entsprechend den ande-
ren genannten symbolischen Formen priagend fiir unsere Epoche, nicht nur hin-
sichtlich seiner spezifischen Darstellungsform, sondern auch hinsichtlich deren
Implikationen fiir unser Weltverstindnis.

4.10 DER VIRTUELLE ORT ALS SYMBOLISCHE FORM

Die computergenerierte Virtualitét als symbolische Form prigt auf seine Weise
seit den 90er Jahren des 20. Jahrhunderts das Verstéindnis von Wirklichkeit. Ne-
ben den aus Theater und Literatur bereits bekannten fiktiven Welten wurden nun
auch virtuelle Welten einer breiten Offentlichkeit zuginglich gemacht. Dreidi-
mensionale Computerspiele eroberten die Kinderzimmer, aber auch der Alltag
der Biirotitigkeit ist seitdem einer zunehmenden Virtualisierung unterworfen.
Texte und Berechnungen, aber auch schriftliche Kommunikation, technische
Konstruktionen und aus der materiellen Praxis abgeleitete Simulationen werden
seither vornehmlich in virtuellen Umgebungen erstellt, bearbeitet und archiviert.
Der Blick durch den Computer als technisches Fenster mit seiner eigentiimlichen
Perspektive wurde zur Selbstverstdndlichkeit, wie auch der alltdgliche Umgang
mit virtuellen Objekten. Doch seit Sybille Kramers Text aus dem Jahr 1998 hat
sich eine weitere Entwicklung ergeben, die darin noch keinen Niederschlag fin-
den konnte. Die weltweite Vernetzung der Computer fiithrte nicht nur zu einer
drastischen Intensivierung der Kommunikation und einer Vervielfaltigung der
bisherigen Kommunikationsmoglichkeiten, es emergierten daraus persistente
virtuelle Plattformen zur Darstellung und Verteilung von Informationen, die sich
als Mischform von Kommunikationsnetzwerken und einfachen Webseiten nur
unzureichend beschreiben lassen. Vor allem soziale Netzwerke wie Facebook
oder Google+ erzeugen einen virtuellen Raum, der Nutzer iiber das Internet
nicht einfach nur verbindet, sondern sie dort auch prdsent sein lésst. Jeder Nut-
zer meldet sich dort idealerweise mit seinem richtigen Namen und einem Profil-
foto an. Auf einer personlichen, aber im Netzwerk 6ffentlichen ,Pinnwand*® kon-

50 Vgl. auch Esposito, E.: Illusion und Virtualitit. Kommunikative Verdnderungen der
Fiktion. In: Rammert, Werner (Hrsg.): Soziologie und kiinstliche Intelligenz. Produk-
te und Probleme einer Hochtechnologie. Frankfurt am Main/New York 1995. S. 193
ff.
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nen personliche Notizen, Fotos, Internet-Links und vieles mehr veroffentlicht
werden, was wiederum von anderen Nutzern kommentiert und mit deren ,Pinn-
wand‘ verkniipft werden kann. Auf diese Weise entsteht — wenn der Nutzer das
mochte — eine Sammlung personlicher Informationen, von Urlaubsbildern iiber
Mitteilungen zum aktuellen personlichen Befinden, der Teilnahme an Aktivité-
ten, die im Netzwerk angekiindigt werden, bis hin zur Zugehorigkeit zu Verei-
nen oder Parteien. Offentliche Institutionen sind dort ebenso prisent wie Firmen,
um etwa Informationen in eigener Sache bereitzustellen oder Veranstaltungen zu
bewerben. Auf diese Weise entsteht in den sozialen Netzen ein verzerrtes Abbild
der Gesellschaft, die sich dessen als Kanal der Kommunikation, Integration und
Organisation bedient. Die Verzerrung ergibt sich daraus, dass dort nicht alle
Biirger prisent sind, und selbst die angemeldeten Nutzer nicht alle Informatio-
nen preisgeben. Dennoch zeigt sich hier eine Form der Prisenz im virtuellen
Raum: Der Mensch als Nutzer des sozialen Netzwerks schafft sich dort eine Re-
préasentation, um personliche Informationen an andere weiterzugeben — und sei
es nur die Vernetzung mit aus der materiellen Wirklichkeit stammenden Be-
kannten, die dort als solche wiederum einsichtig ist. Man kann von einem gewis-
sen Sog sprechen, den solche Netzwerke entwickeln, etwa wenn der Bekannten-
kreis sich dort vernetzt hat und wesentlich dariiber kommuniziert, oder wenn
konkurrierende Unternehmen dort um Kunden werben. Es handelt sich dabei
nicht etwa um eine zweite Wirklichkeit, wie der Name einer bekannten Plattform
suggeriert.51 Dennoch muss sich der Nutzer dariiber im Klaren sein, dass seine
Teilnahme an einem solchen System dort Spuren hinterlésst — man spricht hier
von einem digitalen Schatten im Sinne von 6ffentlich zugénglichen digitalen In-
formationen einer Person, die diese nur schwer kontrollieren oder loswerden
kann.

Die Présenz von Personen in den Rdumen sozialer Netzwerke ist jedoch als
Erweiterung der konventionellen, unvernetzten Virtualitdt zu verstehen. Nicht
nur der Umgang mit virtuellen Gegenstinden in virtuellen Welten pragt unseren
Alltag, sondern auch unsere personliche, wenn auch nicht korperliche Anwesen-
heit in diesen Strukturen, die die soziale Wirklichkeit in ihrer Weise virtualisie-
ren. Dies trifft derzeit vornehmlich die jiingere Generation, die von klein auf mit
computergestiitzter Virtualitit konfrontiert ist. Entgegen der besorgten Annahme
der élteren Generation vereinsamt sie nicht vor ihren Computern und verliert
durch den Umgang mit dem Smartphone nicht den Bezug zur Wirklichkeit. Thr
Weltbezug ist vielmehr von dem Wissen geprigt, dass es neben der materiellen
Wirklichkeit eine virtuelle gibt, und dass Freundschaften und soziale Beziehun-

51 Second Life, Linden Labs, 2003.
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gen Gegenstand beider sein konnen. Die junge Generation versucht den Spagat
zwischen beiden Welten. Sie weill den Wert eines handgeschriebenen Briefes
gerade wegen der Allgegenwirtigkeit von E-Mail und Facebook zu schitzen,
auch wenn die Mitgliedschaft in mindestens einem sozialen Netzwerk geradezu
ein Muss ist. Der vernetzte Computer ist auf diese Weise weit mehr als ein tech-
nischer Spiegel — er ist das Medium, das die materielle und die virtuelle Welt
miteinander verbindet und ihre gegenseitige Verflechtung ermdglicht.

Die Wirklichkeit der sozialen Netzwerke spielt sich nun gerade nicht in abs-
trakten virtuellen Rdumen ab. Das Internet als Ganzes spannt einen solchen
technischen Raum auf, innerhalb dessen verschiedene Systeme situiert sind. Die
personliche ,Pinnwand* des sozialen Netzwerks hat jedoch vielmehr die Qualitit
eines Orts. Dessen Struktur wird zwar vom System technisch vorgegeben, wie
auch der materielle Ort von physischen Gegebenheiten grundgelegt wird. Die
inhaltliche Ausgestaltung durch den Nutzer und die Interaktion mit anderen Nut-
zern machen ihn jedoch gerade erst zu etwas Personlichem, zu einer gelebten
Pridsenz im sozialen Netz. Die dort sichtbaren Kommentare der Freunde zu den
kiirzlich eingestellten Fotos, die Gliickwiinsche zum Geburtstag oder zum er-
folgreichen Abschluss eines Projekts, der Hinweis auf einen interessanten Arti-
kel in einer Online-Zeitschrift durch einen Kollegen, all das versammelt sich an
einem Ort, der in seiner Gesamtheit die virtuelle Priasenz des Nutzers fiir die an-
deren sichtbar macht. Es handelt sich dabei gerade nicht um eine einfache Dar-
stellung von personlichen Informationen, sondern um einen geschiitzten Bereich
der Chronologie zwischenmenschlicher Interaktion, die genau dort ihre Veror-
tung findet. Der virtuelle Ort ist der Kondensationspunkt der Virtualitét als sym-
bolischer Form: Er erweitert das Kontinuum der materiellen Orte in die Kiinst-
lichkeit virtueller Welten, die erst auf der Grundlage einer solchen Neuverortung
zur gelebten Wirklichkeit werden.



5. Der Ort der Information

Nach der Betrachtung des virtuellen Orts aus dem Blickwinkel seiner Darstel-
lung durch die Kunst soll nun der technisch-materielle Aspekt desselben im
Kontext der Information untersucht werden. Information setzt sich aus einem
materiellen Triger und einem immateriellen Inhalt zusammen, die aufeinander
bezogen sind. Diese Doppelstruktur der Information beschreibt den Kern des
Zusammenhangs von Wieder- und Riickverortung als inhaltlicher Virtualitdt und
ihre entsprechenden Riickverortung in der materiellen Wirklichkeit.

Eine der grundlegenden Organisationsweisen im Umgang mit dem Computer
ist die Verfasstheit der darin vorliegenden Informationen als digitale Daten. Sie
sollen im folgenden Gegenstand einer phanomenalen Betrachtung sein. Eine sol-
che Datei présentiert sich dem Anwender zunichst entsprechend ihres Inhalts als
ein bestimmter Typ wie etwa Textdokument, Musikdatei oder elektronisches
Bild. Sie sind als Sinnzusammenhinge zu interpretieren, die der Anwender auf-
rufen kann, um sich gezielt mit ihnen zu beschiftigen. Dazu verwendet er die da-
fiir vorgesehenen Programme wie Textverarbeitungsprogramm, Audio-Player
oder Bildbetrachter, die selbst wiederum als Datei — in diesem Fall vom Typ
,ausfilhrbare Datei‘ — vorliegen. Eine erste Differenzierung zeichnet sich ab,
namlich zwischen den Nutzdaten, die spezifische Inhalte in sich tragen, und An-
wendungen oder Programme, bei denen es sich im Wesentlichen um Algorith-
men zur Manipulation der Nutzdaten handelt. Die Nutzdaten werden, stark ver-
einfacht ausgedriickt, vom Anwender angefertigt, der einen Text tippt, eine
elektronische Sprachmemo aufnimmt oder ein Bild mit seiner Digitalkamera
aufnimmt. Die Programme wiederum werden von Programmierern erzeugt, die
dafiir liber einen tiefen Einblick in die technischen Abldufe verfligen miissen.
Komplexe Programme bestehen zumeist aus einem System von mehreren Datei-
en, aber das nur am Rande. Der Anwender nutzt die Programme wie Werkzeuge.
Er muss die inneren Abldufe nicht kennen, um ein gewiinschtes Resultat zu ge-
winnen, er muss nur wissen, wie sie zu bedienen sind.



142 | CYBERPLACES

5.1 DIE VIRTUELLE ORDNERSTRUKTUR

Fiir alle Daten gilt: sie befinden sich ,auf® oder ,in° dem Computer, den der An-
wender bedient. Sie sind dort in einer Weise gespeichert, die sie jederzeit ver-
fligbar hélt. Zur Darstellung und Organisation wird ein Dateimanager verwen-
det: Er ermdglicht die Erstellung einer virtuellen, hierarchisch gegliederten Ord-
nerstruktur, die sowohl die jeweils zu einem Programm gehorenden Dateien ab-
grenzt, als auch die Programme insgesamt von den Nutzdaten trennt. Der An-
wender wiederum kann diese nach seinen Wiinschen strukturieren: ein Ordner
fiir Dokumente mit Unterordnern fiir Briefe und Aufsitze, einer fiir Musik, einer
fiir jeden Sommerurlaub.

Die Festplatte steht in der Hierarchie ganz oben. Sie ist der Speicher, der den
virtuellen Raum aufspannt, der die Ordnerstruktur und ihre Daten enthélt. Wie
jeder Datentrdger hat sie eine Kapazitit, die ihren Raum begrenzt, denn jede Da-
tei hat eine bestimmte Grof3e, die von der Art und dem Umfang ihres Inhalts be-
stimmt wird. Ist die Festplatte voll, so kann sie keine weiteren Daten mehr auf-
nehmen. Die rdumliche Terminologie, die hier ganz selbstverstindlich Verwen-
dung findet, geht auf eine Metapher aus der materiellen Biirowelt zuriick. Datei-
en in diesem Sinne sind schlicht Akten. Das vorherrschende quantitative Mal3
fiir schriftliche Information ist die beschriebene Seite, die diese Akten oder auch
Biicher, fiillt. Das Volumen von Information bestimmt sich hier anhand der
Ausdehnung des Trégers. Freilich handelt es sich dabei nicht um eine prizise
Angabe, doch eine dicke Akte beinhaltet viele Blétter und damit normalerweise
auch viel Information. Dieses Bild wurde in die virtuelle Welt des Computers
iibernommen. Auch dort gibt es virtuelle Seiten. Das tatsdchliche MaB fiir den
Umfang einer Datei, also der Menge an beinhalteten Information, ist jedoch das
Byte in seinen jeweiligen Vertausendfachung als Kilo- (KB), Mega- (MB) oder
Gigabyte (GB). Dem technisch unversierten Anwender erscheinen diese Einhei-
ten vollig abstrakt, sie werden bestenfalls zusammenhanglos mit Einsen und
Nullen in Verbindung gebracht. Die Festplatte hat nun beispielsweise eine Ka-
pazitit von 500 dieser Giga-Einheiten, was verhéltnismaBig viel ist, wahrend ei-
ne Bilddatei iiblicherweise wenige Megabyte umfasst — es konnen also schlicht
sehr viele Bilder gespeichert werden. Die Zeiten, in denen Biirocomputer im all-
tdglichen Umgang an die Grenzen ihres Fassungsvermogens stofen, sind jeden-
falls seit Jahren vorbei. Interessant ist nun aber die Art der Darstellung des Um-
fangs der elektronischen Dateien: Obwohl es sich dabei eigentlich um eine Men-
ge von Bits und Bytes handelt, ist stets von Grdfle (size) die Rede, die einen
kleinen Teil des Volumens der Festplatte (volume) beansprucht. Damit wird,
wenn auch urspriinglich nur metaphorisch, suggeriert, dass digitale Daten eine
Ausdehnung haben. Auf diese Weise ist der Umgang mit ihnen fiir den Anwen-
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der leichter zu rationalisieren: Die virtuellen Seiten seines Textdokuments haben
auch in der virtuellen Welt eine virtuelle Ausdehnung, eine Grofle. Auch die
weitere Terminologie im Umgang mit Dateien orientiert sich an diesem Kon-
zept: Sie werden in Ordnern abgelegt, verschoben und bearbeitet.

Die Vorstellung der ausgedehnten Datei wird befliigelt durch die zweidimen-
sionale grafische Darstellung des Ordnerinhalts. Der Anwender sieht, dass sich
die Datei, reprisentiert durch ein Icon, im Ordner befindet, als werfe er einen
Blick in eine Schublade. Die offensichtliche Inkonsistenz, ndmlich dass die Gro-
e des Icons — sie ist fiir alle Dateien gleich — nicht der Grofe der Datei relativ
zu anderen entspricht, wird schlicht iibergangen, schlieflich geht es dem An-
wender vornehmlich um den Inhalt. Doch die Vorstellung der Ausdehnung
bleibt und zeigt sich im Sprachgebrauch, der topologisch geprigt ist: Dateien be-
finden sich im Computer, auf der Festplatte, in einem Ordner. Der Computer
wird als Maschine gesehen, die immaterielle Informationen aufbewahren und
verarbeiten kann — eine Eigenschaft, die so manche Analogie von Mensch bzw.
Geist und Computer heraufbeschwért.' Im Raum des Datenspeichers wird der
Ordner so zum virtuellen Ort. Hier werden Dateien nicht nur organisiert, son-
dern auch manipuliert, verwaltet, kopiert, verschoben oder mit den Werkzeugen
anderer Programme bearbeitet. Die als ausgedehnt begriffenen Dateien befinden
sich eben dort und nicht irgendwo, weil sie mit anderen dort vom Anwender ab-
gelegten Dateien einen Sinnzusammenhang bilden: Der Ordner mit den Urlaubs-
fotos, der auch als solcher benannt ist, versammelt bildliche Erinnerungen, viel-
leicht noch das zugehdrige elektronische Flugticket und die Adressen von Rei-
sebekanntschaften. Was frither ein ausgedienter Schuhkarton bedeutete, findet
hier seine digitale Entsprechung, als virtueller Ort der Aufbewahrung, den man
mit einem Mausklick betritt, um eine vergangene schone Zeit zu vergegenwarti-
gen. Als solcher hat er eine ganz andere Bedeutung als etwa ein Ordner, der
elektronische Biicher, Rechnungen oder Musik archiviert.

5.2 DATEN IN CONTAINERN UND WOLKEN

Elektronische Daten sind stets auf einen speziellen Triager angewiesen. Ihr Inhalt
kann zwar in der materiellen Welt realisiert werden, etwa indem Texte ausge-
druckt oder Musikdateien abgespielt werden. Thre eigentiimliche Form als digita-

1 Vgl etwa Meyer-Drawe, K.: Menschen im Spiegel ihrer Maschinen. Miinchen: Fink
2007. Im Kapitel 6 ,,Die Untreue des Geddchtnisses® stellt die Autorin dar, dass der
menschliche Geist gerade nicht als Datenspeicher im Sinne einer Festplatte funktio-

niert, sondern Inhalte sehr viel umfassender organisiert.
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le Information geht dabei jedoch verloren. Nur die Computertechnik stellt einen
geeigneten Triager flir ihre Aufbewahrung und technische Verarbeitung bereit.
Die Festplatte wird als strukturierter Container verstanden, als ein besonderer
Raum, der die Existenz elektronischer Daten im Kontinuum der materiellen
Wirklichkeit iberhaupt erst ermoglicht. Der Bildschirm wird zum Fenster, durch
den wir auf den grafisch aufbereiteten Inhalt dieses Containers blicken konnen,
und der Computer wird zum Werkzeug, mit dem wir die Daten bearbeiten kon-
nen, die sich als solche jeglicher unvermittelter Manipulation entziehen. Es ver-
hilt sich damit wie mit einem Tiefsee-Tauchroboter: Der Meeresgrund in tau-
senden Metern Tiefe ist fiir den Menschen nicht direkt erreichbar. Vermittelt
iiber die Sensoren des Roboters kann sich ein Meeresforscher jedoch einen Ein-
druck davon verschaffen, etwa indem er vermittelt durch ein Kamerabild den
kargen Meeresboden betrachtet. Des Weiteren verfiigt der Roboter iiber einfache
Werkzeuge, die vom Forscher ferngesteuert werden konnen. Der Mensch erhilt
auf diese Weise einen technisch vermittelten Zugang zu einer Umgebung, die
ihm ansonsten verschlossen bliebe, der sowohl eine sensorische Vermittlung der
Umgebung als auch ferngesteuerte Manipulationsmdglichkeiten umfasst. Der
Unterschied zwischen dieser Analogie und der Computertechnik besteht natiir-
lich darin, dass die virtuelle Umgebung des Datenspeichers (abgesehen von ihrer
Riickverortung) im Gegensatz zum Meeresboden nicht der materiellen Wirk-
lichkeit angehort. Gerade diese Tatsache, also die Moglichkeit der Uberschrei-
tung dieser Grenze, unterstreicht die Bedeutung des Computers als Medium
nochmals, da nur mit ihm und durch ihn ein Zugang zu virtuellen Orten gegeben
1st.

5.2.1 Konkrete Orte der Information: Lokale Datenspeicher

Nun ist die Festplatte des Computers nicht der einzige Tréger von digitalen Da-
ten. Der alltdglich Umgang damit umfasst unter anderem auch Disketten, Daten-
CDs und USB-Speicher-Sticks. Sie dienen selbst nicht der Bearbeitung von Da-
ten, sondern lediglich zu ihrem Transport. Sie werden unter anderem dazu einge-
setzt, Programme auf einen Computer zu iibertragen oder Nutzdaten zwischen
Computern auszutauschen. Auch sie sind wie Festplatten als Container zur ver-
stehen, die elektronische Daten aufnehmen. Im Unterschied zum Computer bie-
ten sie jedoch nicht die Moglichkeit der Betrachtung oder Manipulation ihres In-
halts. Vielmehr gleichen sie speziellen Geféflen, die den Transport von elektro-
nischen Daten von Computer zu Computer durch die materielle Wirklichkeit
gewihrleisten. AuBerlich wirken sie wie gewohnliche Gegenstinde des 21. Jahr-
hunderts: Sie sind aus Plastik und Metall gefertigt, liegen leicht in der Hand,
aber ihr Zweck erschliefit sich erst im Zusammenhang mit der elektronischen
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Datenverarbeitung. Sie scheinen in gewisser Weise hohl zu sein. Ihr Inneres
grenzt einen Raum ein, der uns zwar klein erscheint, eben weil der Gegenstand
selbst so klein ist, dass er in eine Hand passt, einen Raum jedoch, der andersartig
ist als die bekannte Realitdt. Dort ldsst sich miihelos der Inhalt etlicher Biicher
unterbringen, oder hunderte Bilder oder Musikstiicke. Der Anwender nimmt dies
als gegeben hin, ohne die technischen Hintergriinde verstehen zu miissen. Es
miisse wohl etwas mit Gigabytes zu tun haben, jenem MaB fiir eine Grofle, die
offenbar nicht mit Ausdehnung oder Volumen in der materiellen Wirklichkeit
korreliert. Unser naiver Umgang mit Datenspeichern zeigt Ansitze eines magi-
schen Denkens: auch wenn die inneren Mechanismen unverstiandlich, bisweilen
gar selbstwiderspriichlich erscheinen, so bleibt die Handhabung erfolgverspre-
chend, wenn sie entsprechend der Anleitung erfolgt.

Obwohl Daten in einem solchen mobilen Speicher nicht mehr einsehbar sind,
sofern er nicht mit einem Computer verbunden ist, so verldsst sich der Anwender
dennoch darauf, dass sie sich dort bzw. darin befinden. Denn auch wenn kein
Blick durch den Dateimanager darauf erfolgt, ja selbst wenn der Computer abge-
schaltet ist oder der mobile Datentrdger nicht mehr damit verbunden ist, so blei-
ben die Daten dennoch bestehen. Nicht nur der Ordner als hierarchische Ord-
nungsstruktur stellt einen Ort, speziell einen virtuellen Ort dar, der Daten in sich
versammelt — auch der Datenspeicher als solcher verortet Daten in sich, ganz im
Sinne eines Containers. Der ontologische Status der darin gespeicherten Infor-
mation wird noch zu kléren sein, doch es ist offenbar, dass das Speichermedium
als Trdger der Information als materiell zu beschreiben ist. Er ist der Ort, an dem
elektronische Daten in ihrer spezifischen Seinsweise einen Platz in der materiel-
len Wirklichkeit finden. Er ist insofern nicht als virtuell zu fassen. Dennoch
handelt es sich nicht um einen Ort der wirklichen Welt, der als solcher betreten
und erfahren werden konnte. Er ist vielmehr ein fechnischer Ort im Sinne der
Riickverortung des Virtuellen, der Immaterielles in der Wirklichkeit lokalisiert,
ohne dass ein unvermittelter Zugang gegeben wére. Dariiber hinaus ist er beweg-
lich — gerade das macht sich der mobile Speicher zunutze. Wo er sich befindet,
dort befindet sich auch die Information, die er beinhaltet. Man mag nun einwen-
den, dass auch jeder Rucksack, jede Tasche Gegenstinde in sich versammelt,
und dabei ebenfalls selbst beweglich bleibt. Dies trifft durchaus zu, wenn hier
auch der phanomenale Gehalt eher iibersichtlich ist. Die Besonderheit des Da-
tenspeichers als beweglichem Ort liegt jedoch gerade in seiner Eigenschaft, Ob-
jekte mit sich bewegen zu konnen, die eigentlich nicht direkt stofflich manipu-
lierbar sind, ndmlich elektronische Daten.
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5.2.2 Diffuse Orte der Information: Das Internet

Die Gebundenheit der Daten an einen materiellen Trédger, der sich im unmittel-
baren Zugriffsbereich des Anwenders befindet, verliert mit zunehmender Ver-
breitung der Internettechnologie an Bedeutung. Internetseiten und E-Mails sind
Formen riickverorteter elektronischer Daten, die der Anwender auf seinem
Computer zwar zusitzlich abspeichern kann, sie werden jedoch auf Servern vor-
gehalten und verarbeitet. Dabei handelt es sich zwar ebenfalls um Computer,
wenn auch mit verdnderter technischer Ausstattung, durch ihre Anbindung an
das globale Netz ist ihr tatséchlicher Standort jedoch nahezu irrelevant.” Die Da-
ten befinden sich also durchaus noch an einem Ort und kdnnen vom Nutzer unter
Angabe der Internetadresse aufgerufen werden, jedoch ist fiir ihn nicht mehr er-
sichtlich wo genau sie sich befinden. Selbst anhand der Adresse ist dies nicht
mehr nachzuvollziehen, denn nationale Adressen miissen nicht notwendiger-
weise Servern im selben Land zugewiesen sein. Die typischen landesspezifi-
schen Top-Level-Domains wie .de oder .com bedeuten keineswegs, dass sich
etwa eine Internetseite in Deutschland oder den USA befindet. Vielmehr zeich-
nen sie ihrem Anspruch nach das dortige Angebot als auf deutsche oder ameri-
kanische Besucher ausgerichtet aus.” Der Anwender kann also lediglich davon
ausgehen, dass sich seine Daten ohne ndhere Bestimmung ,irgendwo im Inter-
net befinden.

Dieser Effekt verstdrkt sich weiter bei der Technologie des sogenannten
Cloud Computing. Hier liegen nicht nur die Daten der typischen Internetdienste
auf Servern, sondern zumindest dem Anspruch nach alle Nutzdaten. Der Begriff
leitet sich aus schematischen Darstellungen zur Verbindung von Computern iiber
das Internet ab: Diese sind dort oft durch das Bild einer Wolke verbunden, um
anzudeuten, dass eine Verbindung iiber das Internet zwar hergestellt wird, der
tatsichliche physische Ubertragungsweg durch das Netzwerk jedoch unbekannt
ist — und auch nicht bekannt sein muss. Daraus entwickelte sich das Konzept, die
Daten direkt in der metaphorischen Wolke zu speichern und zu verarbeiten. Der
Anwender muss ihren tatsdchlichen Ort nicht kennen, sondern nur darauf zugrei-

2 Abgesehen von moglichen spezifischen nationalen Restriktionen und der jeweiligen
Qualitdt der Netzanbindung. Die groen Industrienationen verfiigen allgemein iiber
eine hervorragende Vernetzung, doch einzelne Staaten und vor allem kleinere Inseln
sind noch immer unzureichend erschlossen und daher keine optimaler Standort fiir
global relevante Server. Hinzu kommt die Notwendigkeit einer durchgehend stabilen
Stromversorgung, die gerade Krisenregionen den Zugang zum Netz erschwert.

3 .com bezieht sich genauer gesagt auf angloamerikanische Business-Angebote (com fiir

commercial).
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fen konnen. In der Praxis schlieflich 6ffnet der Anwender zum Schreiben eines
Textes nicht sein lokales Textverarbeitungsprogramm, sondern greift zum Bei-
spiel iiber den Browser auf ein derartiges Programm in der Cloud zu, um dort
nicht nur seinen Text zu erstellen, sondern um ihn dort auch zu speichern. Auch
seine Bilder und seine Musik kann er dort ablegen. Der Vorteil liegt darin, dass
er sich nicht mit der Verwaltung der Daten zu befassen hat, was gerade dann
hilfreich ist, wenn es auf dem lokalen Computer zu einem technischen Defekt
kommt und ein Verlust der Daten droht. Dadurch verlieren auch die mobilen Da-
tentrdger an Relevanz, da Daten aus der Cloud meist einfacher und schneller ver-
fiigbar sind als der Umweyg iiber ein materielles Tragermedium. Die Entwicklung
zu dieser Technologie gewinnt seit einigen Jahren an Bedeutung und es sind
auch bereits vereinzelt Gerdte fiir Anwender zu haben, die iiber keinen nen-
nenswerten lokalen Speicher mehr vcrﬁigen.4

Es zeichnet sich ab dass der Ort der Daten seine spezifische Eigenschaft der
eindeutigen Riickverortung verliert und sich zunehmend in einem diffusen Raum
des ,im Internet® oder ,in der Cloud‘ aufldst. Die Daten sind zwar auch in der
Cloud auf einem konkreten Server gespeichert — der direkte Bezug von Informa-
tion und physikalischem Triger geht jedoch fast vollstindig verloren. Daten
scheinen immer und {iberall verfiigbar zu ein, sofern der entsprechende Compu-
ter mit dem Internet verbunden ist. In den Vordergrund riickt der virtuelle Ort
der Daten: Er versammelt sie etwa im E-Mail-Postfach oder in der virtuellen
Struktur der Cloud in einer Weise, die bereits vom Umgang mit lokalen Daten-
speichern bekannt ist. Die scheinbare Entkopplung der Daten von ihren materiel-
len Trigern wertet die Cloud als Ganzes zu einem virtuellen Ort um, gerade weil
der eigentliche Trager nicht mehr greifbar ist. Sie ersetzt ihn, indem sie seine
riickverortende Eigenschaft innerhalb der materiellen Wirklichkeit in die Diffu-
sion des globalen Netzwerks tiberfiihrt. Die Referenz des urspriinglichen materi-
ellen Ortsbezugs verlagert sich in die Virtualitdt. So wird die Cloud in zweifa-
cher Hinsicht zum virtuellen Ort: Zum einen als im Virtuellen neuverortete Ord-
nerstruktur per se, zum anderen als Triger, der nun vom Anwender ebenfalls als
virtuell interpretiert wird. Die mit der Virtualitdt notwendig einhergehende
Riickverortung tritt zunehmend in den Hintergrund.

5.2.3 Der virtuelle Ort als symbolische Prasenz

Die soeben aufgefiihrte Ubertragung der Referenz ins Virtuelle lasst sich verall-
gemeinern. Materielle Dinge stehen stets in einem Zusammenhang von Erschei-

4 Vgl. Alpsancar, S.: Cloud. In: Marquardt, N.; Schreiber, V. (Hrsg.): Ortsregister. Ein
Glossar zu Rdumen der Gegenwart. Bielefeld: transcript 2012. S. 64-69.
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nung und Grundlage (Materie, Substanz), wobei die Erscheinung auf die Eigen-
schaften der zugrundeliegenden Grundlage ebenso verweisen kann, wie auf die
GesetzmiBigkeit ihrer Erfassung durch den menschlichen Verstand. Diese
Grundlage der Erkenntnistheorie von Kant bis Husserl hebt sich fiir das Virtuelle
auf: Hier erscheint etwas, das gerade nicht mehr zuriick auf den Referenten ver-
weist, von dem es Erscheinung ist.

Um die wesentlichen Verhiltnisse und Invarianten einer Erscheinung be-
schreiben zu kdnnen, hat Edmund Husserl das Konzept der Epoché vorgeschla-
gen, auf der dann die Untersuchung des Phidnomens, also der Erscheinung ohne
Beriicksichtigung einer zugrundeliegenden Seinssetzung, beruht:

,Ich finde bestindig vorhanden als mein Gegeniiber die reine rdumlich-zeitliche Wirk-
lichkeit, der ich selbst zugehore, wie alle anderen in ihr vorfindlichen und auf sie in glei-
cher Weise bezogenen Menschen. [...] Alle Bezweiflung und Verwerfung von Gegeben-
heiten der natiirlichen Welt dndert nichts an der Generalthesis der natiirlichen
Einstellung.[...] Anstatt nun in dieser Einstellung zu verbleiben,

. . . . 5
wollen wir sie radikal d4ndern.”

,Die Thesis, die wir vollzogen haben, geben wir nicht preis,
wir dndern nichts an unserer Uberzeugung,die in sich selbst bleibt, wie
sie ist [...]. Und doch erféhrt sie eine Modifikation — wihrend sie in sich verbleibt, was sie
ist,setzen wir sie gleichsam ,auBBer Aktion‘, wir,schalten sie aus®,

. . . 6
wir ,klammern sie ein‘.*

Die Phianomenologie Husserls versucht also, auf die Wesensgesetze der Erschei-
nung der Phidnomene fiir uns zu stofen, indem die voraussetzungsvolle Wirk-
lichkeitssetzung der zugrundeliegenden Referenten ,eingeklammert® wird. Nur
so kann das Wie des Erscheinens noch einmal fragwiirdig werden, das dann das
Untersuchungsgebiet der Phéinomenologie wird.

Die Besonderheit des Virtuellen liegt nun in seinem wesentlich symboli-
schen Charakter, d. h. seiner Eigenschaft, nur als Symbol und nur durch ein

5 Husserl, E.: Ideen zu einer reinen Phinomenologie und phanomenologischen Philoso-
phie. Erstes Buch, 1. Halbband. Allgemeine Einfiihrung in die Phdnomenologie.
Husserliana Band 3,1, neu hrsg. von Karl Schuhmann. Den Haag: Mauritius Nijhoff
1976, S. 61. Hervorhebungen durch den Autor.

6 Husserl, E.: Ideen zu einer reinen Phinomenologie und phanomenologischen Philoso-
phie, S. 63. Hervorhebungen durch den Autor.

7 Vgl Husserl, E.: Ideen zu einer reinen Phdnomenologie und phdnomenologischen
Philosophie, S. 68.
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Symbol so présentiert zu sein, dass wir uns auf es beziehen konnen. Das Virtuel-
le als das, womit wir interagieren, besitzt keinen zugrundeliegenden Referenten,
es ist nur und ausschlieBlich davon abhéngig, dass wir es konventionell als das
begreifen, was es ist. Diese Konvention ist aber auf der anderen Seite keines-
wegs beliebig: Wenn ich auf ein Icon auf dem Desktop meines Computers kli-
cke, kann ich mir nicht aussuchen welcher komplexe Prozess dadurch in Gang
gesetzt wird. Das Symbol représentiert in keiner Weise diesen Prozess — aber es
reprasentiert etwas, das wir mit diesem Prozess metaphorisch verbinden. Das
Virtuelle als Symbolisches steht nicht fiir einen Gegenstand auferhalb von uns,
sondern fiir einen imagindren Gegenstand, der fiir den tatséchlich ablaufenden
Prozess steht. Es verweist in seinem Verweis auf einen Prozess auf sich selbst
als Symbolisches. Ebenso wie die Représentation der aufler uns befindlichen Ge-
genwart aber stellt das virtuelle Symbol auch nicht einfach einen Prozess hin,
sondern bindet ihn in den Kontext des virtuellen Systems ein, in dem es selbst
erscheint. Seine symbolische Darstellung ist nur in der virtuellen Welt sinnvoll,
in der es erscheint und die es zugleich mitkonstituiert. Das virtuelle Symbol
verweist also nicht nur auf seine eigene Verweisfunktion, sondern auf die Ver-
weisfunktion der virtuellen Welt insgesamt, in der dieser Verweis einzig sinnvoll
ist. Ein einfaches Beispiel ist der ,Papierkorb® auf dem Desktop: Die dorthin
verschobenen Daten werden weder ,entsorgt® noch einfach ,vernichtet, sondern
in einen speziellen virtuellen Ordner verlagert, der einer automatischen Routine
unterworfen ist, die entsprechend verschiedener Kriterien nach einiger Zeit einen
endgiiltigen Loschvorgang ausfiihrt. Bis zu diesem Zeitpunkt konnen die Daten
dem Ordner wieder entnommen werden. Auch beim virtuellen Autorennen be-
wegt sich das Auto phdnomenal nicht, sondern der Computer wechselt die Um-
gebung, so schnell und in einer solchen Weise, dass der Eindruck entsteht, es sei
das Auto, das sich bewegt. Ohne den Umweg iiber unsere Imagination kann Vir-
tuelles nicht funktionieren — und ohne die Bindung dieser Imagination an real
ablaufende Prozesse durch das Virtuelle kénnen wir damit nicht sinnvoll intera-
gieren. Das, womit wir interagieren, ist weder Information noch Prozess, son-
dern das ist das Zusammenspiel zwischen der doppelten symbolischen Funktion
des Virtuellen und unserer Akzeptanz, dass die erscheinende Welt so funktio-
niert, wie sie im Virtuellen nicht repréisentiert, sondern: prdsentiert wird. Eben
diese Akzeptanz kann dann dazu fiihren, dass wir virtuelle Welten akzeptieren,
die die Grenzen unserer wirklichen Welt in vielerlei Hinsicht iiberschreiten, ge-
rade wihrend und weil sie durch Prozesse erzeugt werden, die, weil wir sie ge-
rade nicht phdnomenal wahrnehmen und wahrnehmen sollen, ihre durchweg ma-
teriell beschreibbare Arbeit im Hintergrund verrichten.
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5.3 DER TECHNISCHE HINTERGRUND

Nach dieser phdnomenalen Beschreibung der Verortung von gespeicherter In-
formation empfiehlt sich ein kurzer und oberflachlicher Blick auf die technische
Seite, um diese als Grundlage fiir eine weitergehende Analyse des Ortes von In-
formation auszuloten. Sie kann an dieser Stelle keine umfassende Darstellung er-
fahren, dient als stark verkiirzter Aufriss jedoch dem tieferen Verstindnis des In-
formationsbegriffs, der anschlieBend erdrtert wird.®

5.3.1 Digitale Information

Beginnen wir mit der Festplatte als weit verbreitetem Speicher elektronischer In-
formation. Sie besteht aus sich sehr schnell drehenden Metallscheiben und je-
weils einem zugehdrigen Lesekopf, sowie mehreren Microcontrollern, die fiir
die Aufbereitung der Daten zusténdig sind. Die Scheiben sind in zahlreiche klei-
ne Felder unterteilt, die jeweils einen magnetischen Zustand annehmen kénnen,
nidmlich geladen oder nicht geladen. Dem entsprechen der logische Wert 1 fiir
geladen, O fiir nicht geladen. Die Funktionsweise dhnelt einem Plattenspieler: ein
Lesekopf liest diese Werte aus und leitet sie an die Controller weiter, oder er
schreibt, indem er die Ladung einzelner Felder dndert. Der Unterschied zum
Plattenspieler besteht darin, dass Informationen hier nicht analog, sondern digi-
tal gespeichert sind. Das bedeutet, dass ausschlieBlich die Werte 0 und 1 vorlie-
gen. In der Weiterverarbeitung spricht man von einem Bit (binary digit) als
kleinstem moglichen Informationstréger, das einen der beiden logischen Zustin-
de 0 und 1 annehmen kann. Als Byte wiederum wird eine Folge von 8 Bit be-
zeichnet, das demnach 2% = 256 Zustinde darstellen kann. Die Zuschreibung von
Bedeutung erfolgt nun iiber eine Codierung. Der Wert eines Bytes, wie etwa
01000001, entspricht in der Bindrcodierung der Zahl 65, in der ASCI-
Codierung dem Buchstaben A. Es hingt also sehr davon ab, auf welche Weise
der Wert von Bytes interpretiert wird. Ohne Codierung sind sie wertlos und ohne
Kenntnis der Art der Codierung konnen die Informationen nicht in sinnvoller
Weise verarbeitet werden.’

8 Vgl. dazu Floridi, L.: Information. A Very Short Introduction. New York, Oxford:
Oxford Univ. Press 2010.

9 Diese Darstellung bezieht sich auf konventionelle, magnetische Hard Disks. lhre
Nachfolger, die Solid-State-Drives, speichern Daten in speziellen Transistoren auf
Halbleiterbasis und erreichen dadurch einen wesentlich héheren Datendurchsatz. Ab-
gesehen von der unterschiedlichen technischen Realisierung der Bits treffen die be-

schriebenen Effekte auf beide Gerateklassen zu.
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Ausnahmslos alle Informationen auf einem solchen Datentrdger liegen in
dieser Weise vor. Selbst die Programme, die sie entsprechend interpretieren, sind
so gespeichert. Im Sinne der Abbildung digitaler Werte lésst sich die Festplatte
als Menge von Bits beschreiben, die jeweils, wie bereits erwédhnt, einen von zwei
Werten annehmen konnen. Aus dieser Perspektive ist sie also nicht mehr oder
weniger ,voll‘, denn alle Bits haben immer einen Zustand, dessen Bedeutung je-
doch nicht zwingend sinnvoll sein muss. Das Speichern von Information verur-
sacht nun die gewiinschte Anderung der Zustinde einiger bestimmter Bits. In
diesem Sinne kann die Festplatte als mehr oder weniger voll verstanden werden,
ndmlich hinsichtlich der Belegung der vorhandenen Bits mit Information. Infor-
mation wird hier als ein Zustand begriffen.

Andere Datentrdger realisieren eine andere physische Form der Bit-
Darstellung. In diesem Sinne ist digitale Information nicht an Computer gebun-
den, die bindren Werte konnen im Prinzip etwa auch handschriftlich notiert wer-
den. Elektronische digitale Information dagegen entfaltet ihre Wirkmacht gerade
erst im dafiir notwendigen Computer, der sie in enormer Menge und mit hoher
Geschwindigkeit verarbeiten kann. Das Fassungsvermogen eines handelsiibli-
chen Computers betrigt derzeit ein Terabyte, das entspricht 10" Byte oder
knapp 670 Millionen Normseiten. "

5.3.2 Die Position von Information auf einem Datentrager

Die Position einzelner Bits und auch Bytes ldsst sich auf der Festplatte genau
ermitteln. Aus der Tatsache, dass etwa eine Textseite bindr darstellbar ist, folgt
jedoch nicht, dass sie auch als zusammenhingende Sequenz gespeichert ist. Das
Betriebssystem ist, grob gesagt, fiir die Verwaltung des Datenbestandes zustén-
dig. Dateien werden nach Moglichkeit zusammenhédngend abgelegt, doch auf-
grund des fortwéhrenden wiederholten Speichern und Loschens von verschiede-
nen Daten kommt auf der Festplatte zu einer sogenannten Fragmentierung:
Neue Daten werden in den Liicken zwischen andern untergebracht — ist die Lii-
cke kleiner als nétig, wird die Datei geteilt und der Rest an anderer Stelle unter-
gebracht. So entsteht eine praktische Durchmischung der Daten, die vom System
jedoch iiberblickt wird. Hinzu kommen eine Reihe von organisatorischen Zu-
satzdaten, die zwar zum Dokument, aber nicht zu dessen Inhalt gehéren, wie
Checksummen zur Fehlerkorrektur oder redundante Sicherungen, die ebenfalls

10 Ein Terabyte entspricht eigentlich 2*" Bytes, da es sich bei binirer Adressierung stets
um Zweierpotenzen handelt. Festplatten mit dem Fassungsvermdgen von einem Tera-
byte verfiigen in der Regel tatséichlich nur iiber 10'* Bytes. Die VG Wort legt fiir eine
Normseite 1.500 Zeichen fest.
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verteilt gespeichert sind. Im Rahmen weiterer systembedingter Wartungsarbeiten
kommt es dazu noch regelmiBig zu Umlagerungen. Es lésst sich also zwar genau
bestimmen, an welchen Stellen die Teile einer Datei zu finden sind — eine indi-
viduelle, fassbare Position auf der Festplatte hat sie jedoch nicht.

Noch komplexer ist die Lage von Daten in der Cloud. Auch sie befinden sich
auf Festplatten entsprechend der genannten Bedingungen. Hinzu kommt jedoch,
neben weiteren systembedingten organisatorischen Zusatzdaten, dass die Server,
die die Festplatten in sich tragen, die Daten nicht nur auf mehrere Datentréger,
sondern auch auf verschiedenen Computersysteme verteilen konnen und das so-
gar iiber die Grenzen lokaler Rechenzentren hinweg. Bildlich gesprochen kann
eine einzelne Datei so auf mehrere Lander verteilt gespeichert sein. Technisch
bleibt ihre Integritit gewéhrleistet, auch wenn kaum noch zu bestimmen ist, wo
genau sie sich befindet. Die Nutzdaten eines Anwenders liegen insgesamt, ob-
gleich nur er Zugriff darauf hat, in gleicher Weise verteilt und zerteilt vor.

5.3.3 Resiimee zum technischen Hintergrund

Es zeigt sich auch in technischer Hinsicht, dass Datentrdger zwar Informationen
in sich tragen, diese darin jedoch nicht zusammenhingend organisiert sind. Sie
sind insofern als Container zu beschreiben, die Daten zwar in sich versammeln,
ihnen in sich aber keinen separaten Ort einrdumen — nur im Ganzen zeichnen sie
sich als der Ort aus, an dem sich die Daten befinden.

So zeigt sich auch bei der Cloud, dass die konkrete Position der Daten zwar
theoretisch bestimmbar ist, sie sich de facto jedoch hinter technischen Mecha-
nismen verbirgt und dem Menschen nur noch die Mdglichkeit des Abrufs ein-
rdumt — ein Abruf, der dafiir im Gegenzug global und zu jeder Zeit erfolgen
kann und das mit einer hoheren Absicherung gegen Datenausfille, die sich aus
der professionellen Betreuung der Server ergibt. Auch die Cloud ist damit als
Container zu fassen, allerdings nur in virtueller Hinsicht, da dieser im Gegensatz
zum lokalen Speichermedium keinen eindeutigen Ort hat. Lediglich aus der Per-
spektive des Anwenders scheinen seine Daten in der virtuellen Darstellung der
Cloud an einem virtuellen Ort versammelt.

Mit Blick auf die technische Realisierung wird ebenfalls klar, dass es sich
bei einer Datei als Einheit von Information selbst um ein virtuelles Konstrukt
handelt. Der Datentrager kennt auf seiner physischen Ebene keine Dateien, er
kennt nur Bits. Der Sinn, den der Anwender vermittelt durch den Computer da-
rin einféngt, zeigt sich auf der untersten technischen Ebene des Speichers nicht.
Ebenso handelt es sich bei der Ordnerstruktur um eine virtuelle Darstellungs-
und Organisationsweise, denn auch sie findet dort keine direkte Représentation:
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Auf dem Datentrager wird die virtuelle Struktur zwar verzeichnet, die Daten
selbst sind dort jedoch nach anderen Kriterien organisiert.

Zusammenfassend lésst sich demnach sagen, dass der Ort von Information
primér virtuell zu fassen ist. Zwar ist ein materieller Triger offenbar auch im
Computerzeitalter unverzichtbar, dessen Lokalisierung erscheint jedoch ange-
sichts der rasanten technischen Entwicklung gerade der letzten beiden Jahrzehn-
te in zunehmendem MaBe diffus.

5.4 DER INFORMATIONSBEGRIFF

Die neuen technischen Moglichkeiten im Umgang mit Information lenken den
Blick auf den Informationsbegriff und seinen historischen Wandel. Die umfang-
reiche, fachiibergreifende Diskussion dariiber ldsst sich mit besonderem Augen-
merk auf den Triger der Information fiir die Frage nach ihrem Ort fruchtbar ma-
chen.'" Es zeigt sich zunichst, dass sich das antike Verstdndnis insbesondere in
der Neuzeit und nochmals im Zuge der Entwicklung von Nachrichtentechnik
und Kybernetik deutlich verdndert und vom umgangssprachlichen Gebrauch ab-
hebt.

5.4.1 Der etymologische Ursprung in der Antike

Der Begriff der Information

... scheint ganz ein Gewéchs der modernen, durch Technik und Geschéft bedingten Zeit
zu sein. Schlagen wir jedoch nun einmal ein Worterbuch des klassischen Lateins auf, so
erwartet uns eine groBe Uberraschung: wir finden das Stichwort ,informatio® und stellen
fest, daB3 es den alten Romern und ihren philosophischen Denker, etwa Cicero, bereits
wohlbekannt war. Das Substantiv informatio leitet sich ab von dem Verbum informare.
Dieses Wort ist mit ,in‘ und ,forma‘ zusammengesetzt und bedeutet, wie leicht ersichtlich
ist, wortlich so viel wie ,einformen’, also: etwas eine Form, eine Gestalt geben. Es finden
sich im klassischen Latein fiir ,informare® daher folgende Bedeutungen: formen, bilden,
gestalten; ein Bild entwerfen, darstellen, schildern; durch Unterweisung bilden, unterrich-

ten, befzaihigen.“12

11 Siehe hierzu auch Rotzer, Florian: Digitaler Weltentwiirfe. Streifziige durch die Netz-
kultur. Hrsg. von Michael Kriiger. Miinchen, Wien: Hanser 1998, S. 101-119.

12 Seiffert, H.: Information iiber die Information. Verstdndigung im Alltag, Nachrichten-
technik, Wissenschaftliches Verstehen, Informationssoziologie, das Wissen des Ge-
lehrten. Miinchen: Beck 1970, S. 25 f. Hervorhebung durch TH.
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Carl Friedrich von Weizsédcker, auf den an spéterer Stelle noch genauer Bezug
genommen wird, stellt ebenfalls einen Bezug zum antiken Verstindnis her:

,Information ist also so etwas wie das Bringen der Form in die Materie oder der Materie
in die Form. [...] Informatio kann nur als Begriffspaar Form-Materie verstanden werden

und ist dem Begriffspaar BewuBtsein-Materie urspriinglich fremd. "

Rafael Capurlro14 setzt den Beginn der philosophichistorischen Entwicklung des
Informationsbegriffs bei Aristoteles an und entwickelt, auch im Riickgriff auf
Seiffert und C. F. von Weizsédcker, die These, dass Information entsprechend der
aristotelischen Ontologie als ein ,in Form bringen® von Stoff zu verstehen sei
und davon ausgehend als philosophischer, genauer als ontologischer und episte-
mologischer, sowie bildungstheoretischer Grundbegriff erkannt werden miisse.
Er leitet dazu das lateinische informatio, das wiederum auf das zugrundeliegen-
den forma hinweise, von den griechischen Begriffen tomoc, popen, idoc und
idéa ab. Forma entspricht demnach der duBleren Gestalt eines Gegenstandes im
Sinne von tomog und popen, sowie dem Wesen einer Sache im philosophischen
Verstindnis entsprechend der platonischen i6éa beziehungsweise des aristoteli-
schen gidoc. ,,Die durch forma wiedergegebenen griechischen Begriffe und ins-
besondere deren Deutung durch Platon und Aristoteles, liegen etymologisch und
ideengeschichtlich der gesamten Bedeutungsentwicklung des Informationsbe-
griffs zugrunde. "

Der Begriff tonog im speziellen meint das Geprégte, das Prigende, sowie
den Umriss. Platon versteht die Seele in ihrer wahrnehmenden Funktion als ,,ei-
nen wichsernen Guf}, welcher Abdriicke aufnehmen kann“'®. Es handelt sich
demnach beim Wahrnehmungs- und Erkenntnisprozess um eine Prigung bzw.
In-formierung der Seele ,,wie beim Siegeln mit dem Geprége eines Ringes. Was
sich nun abdriickt, dessen erinnern wir uns und wissen es, solange ndmlich sein

13 Weizsicker, C. F. v.: Sprache als Information. In: Ders.: Die Einheit der Natur. Stu-
dien von Carl Friedrich von Weizsédcker. Miinchen: Hanser 1979. S. 39-60, S. 52 f.
Hervorhebung durch TH.

14 Vgl. fiir den gesamten Abschnitt: Capurro, R.: Information. Ein Beitrag zur etymolo-
gischen und ideengeschichtlichen Begriindung des Informationsbegriffs. Miinchen,
New York, London, Paris: K. G. Saur 1987, insbesondere S. 17-49. Aulerdem: Ca-
purro, R.: Einfiihrung in den Informationsbegriff, 2000, Kapitel IV. http://www.capur
ro.de/infovorl-index.htm [unpaginiert].

15 Capurro, R.: Information, S. 18. Hervorhebung durch TH.

16 Platon: Theaitetos, 191 c.
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Abbild vorhanden ist. Hat man aber dieses ausgeldscht oder hat es gar nicht ab-
gedriickt werden konnen: so vergessen wir die Sache und wissen sie nicht.«"”
Der Prozess der In-formation ist also sowohl als Erkenntnis- wie auch als Lern-
prozess im Sinne einer richtigen Verbindung von Bildern und Gegenbildern zu
beschreiben. Die Pragung miisse ferner rein und tief genug sein, damit es nicht
zu Verwechslungen komme." AuBerdem bezeichnet Platon die eingravierte
bzw. ,in-formierte‘ Schrift als tomog,” die wiederum dem A6yog als ,innere
Schrift' der Seele gegeniiber stehe. Der aktiv pragende Charakter zeigt sich bei
Platon wiederum anhand der Erziehung im Sinne einer Modellierung der Seele
entsprechend eines Vorbilds.” Der Aspekt des Umrisses ist gemeint, wenn er
von Buchstaben, Wortern und Sétzen spricht, die nur die Grundziige der Dinge
enthielten.”

Mopen als Gestalt bzw. idoc als Form bilden zusammen mit dem Stoff ein
zentrales Begriffspaar der aristotelischen Ontologie. Aristoteles fithrt popen und
£1d0g einige Male zusammen,” daher wird an dieser Stelle auf eine differenzie-
rende Darstellung verzichtet, zumal sie fiir Rekonstruktion des antiken Informa-
tionsbegriffs keine wesentliche Rolle spielt. Nur soviel sei festgehalten: Mopon
driickt bei Aristoteles den Aspekt der duleren sinnlich erfassbaren Gestalt aus.
Als ,,Prinzip des Seienden bezeichnet es etwas Bestidndiges, das das Wesen der
Dinge ausmacht. Nur das Konkrete entsteht, wihrend die poper| das Prinzip der
Verwirklichung (évépyewr) des sich in Potenz (Suvapet) befindlichen Stoffes
ist.«?

Platons id¢éa als Urbild préigt eine dritte Gattung, die, wie er im Timaios

24 .. .
““ und sie in diesem

schreibt, ,,allen Werdens Aufnahme sei wie eine Amme
Sinne in-formiert. ,,Die Ideen, wie Aristoteles iiber Platon berichtet, sind Ursa-
chen dafiir, dafl die Einzeldinge iiberhaupt etwas bestimmtes sind (Metaph. 988
a 10ff), und die Idee des Guten bzw. des Einen ist die Form der reinen Formen,
25 . . .
Nach Aristoteles ist die

Form im Sinne von &ido¢ ein Allgemeines; Individuen dem Stoff nach verschie-

die alle Formungen bzw. In-formationen ermdglicht.

17 Platon: Theaitetos, 191 d f.

18 Vgl. Platon: Theaitetos, 194 d f.

19 Vgl. Platon: Phaidros, 275 a.

20 Vgl. etwa Platon: Politeia, 376 e — 378 e.

21 Vgl. Platon: Kratylos, 432 e.

22 Vgl. etwa Aristoteles: Metaphysik V 8, 1017b 20.
23 Capurro, R.: Information, S. 26.

24 Platon: Timaios, 49 a.

25 Capurro, R.: Information, S. 33.
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den, der Form nach aber wesentlich identisch.® Der Wahrnehmungs- und Er-
kenntnisprozess vollzieht sich bei Aristoteles als Aufnahme der wahrnehmbaren
Formen ohne Stoff — er bemiiht hier die selbe Metapher vom Siegelring wie
schon Platon: der Wahrnehmungsprozess vollziehe sich so, wie Wachs das Zei-
chen des Ringes ohne dessen Stoff aufnehme, im Sinne der Uberfiihrung von
etwas potenziellem in die Wirklichkeit.”’

,Der Erkenntnisprozess ist somit ein In-formationsprozef, in dem, auf Grund der ontolo-
gischen Auffassung des £idoc-Begriffs als eines im ProzeB des Lebens gegenwirtigen
Prinzips, die Stufen der Erkenntnis, die zur Erfassung dieses Prinzips fithren, wesentlich

o « 28
miteinander zusammenhéngen.*

Im Gegensatz zu Platons id4a fasst Aristoteles £idog lediglich als potenzielle
Denkform auf, die erst in den aktuellen Gegensténden ihre Verwirklichung fin-
det. Das Denkvermoégen kann sich davon in-formieren lassen, indem es einen
Gegenstand lediglich seiner Form nach aufnimmt und dem Menschen auf diese
Weise ein Erfassen des Wesens der Dinge ermdglicht.

Zusammenfassend lédsst sich der antike Ursprung des Informationsbegriffs
bestimmen als In-formieren bzw. Geprégt-sein eines Stoffes, der aus der moder-
nen Perspektive als Triger zu identifizieren wire, durch eine immaterielle Form,
die das Wesen des konkreten Gegenstandes bestimmt. Besonders hervorzuheben
ist dabei, dass das aristotelische £idog seine Realisierung erst in Verbindung mit
dem Stoff erlangt, wiahrend die platonische idéa bereits eine Wirklichkeit in sich
selbst darstellt. Eine Ubertragung der Form ohne Stoff findet bei Aristoteles al-
lerdings im Erkenntnisakt statt. Fiir die weitere Entwicklung des Informations-
begriffs — und nicht nur dafiir — sind diese Differenzierungen grundlegend.

5.4.2 Der wissenschaftlich-technische Informationsbegriff

Wihrend man sich im Mittelalter, etwa bei Thomas von Aquin, hinsichtlich des
Begriffs der informatio noch weitgehend an der antiken Konzeption orientierte,
kam es in der Neuzeit, vor allem bei René Descartes, zu einer deutlichen inhalt-
lichen Verschiebung. Auch wenn sein Denken ein ausgeprigtes scholastisches
Erbe erkennen lésst, so fiihrt sein Substanzdualismus doch in eine andere Rich-
tung. Demnach informiert die immaterielle Seele den materiellen Korper im
Sinne einer Erteilung von Anweisungen, die jener maschinenhaft vollzieht. Im

26 Vgl. Capurro, R.: Information, S. 34; sowie Aristoteles: Metaphysik VII 8, 1034 a.
27 Vgl. Aristoteles: De Anima, 424 a 17 {f.
28 Capurro, R.: Information, S. 38.
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Rahmen der Erkenntnistheorie dreht sich dieser Prozess um: Die Gegenstinde
der Auflenwelt hinterlassen vom Zuge der Sinneswahrnehmung ihre Eindriicke
im Gehirn durch einen materiellen Formungsprozess. Erst indem sich der imma-
terielle Geist diesen Eindriicken zuwendet wird er davon informiert und die ma-
teriellen Eindriicke so zur Idee.”

,.Der Korper und die materiellen Eindriicke der Gegenstiinde (impressions) sind dabei le-
diglich die Trager, die den Geist weder ontologisch noch erkenntnistheoretisch unmittel-
bar informieren. Wahrend der erkenntnistheoretische Informationsbegriff der Scholastik
zugleich Prozef3 und Inhalt der Erkenntnis bezeichnete, werden in der dualistischen Anth-
ropologie Descartes beide Momente getrennt. Der Informationsbegriff bezieht sich auf
Wissensinhalte, die rein geistiger Natur sind. Information ist also ein Prozess, in dem das
Wesen der Dinge vom Geist (mens, esprit) erfalit wird. [...] Der platonische Hintergrund
des Ideen- und somit auch des Informationsbegriffs kommt in dieser erkenntnistheoreti-

schen Deutung zum Ausdruck.**

5.4.2.1 Hartley, Shannon, Weaver: Nachrichtentechnik

Mit dem Aufkommen der Fernmeldetechnik zu Beginn des 20. Jahrhunderts ver-
schiebt sich die Bedeutung des Informationsbegriffs erneut. R. V. L. Hartley
forschte an elektrischen Ubertragungssystemen, also der Ubermittlung von
elektrischen Signalen zwischen Maschinen. Jedes menschliche Verstehen von
Inhalten im Sinne sprachlicher Pragmatik, jeder menschliche Gebrauchskontext
ist auf dieser technischen Ebene irrelevant, weshalb Hartley Information aus-
schlieBlich als physikalischen Vermittlungsprozess beschreibt. Dazu gehdrt ihm
zufolge lediglich ein Sender, ein Empfanger, ein Repertoire an Zeichen, sowie
ein technischer Auswahlprozess, der auf das Zeichenrepertoire angewendet wird.
Der Informationsgehalt einer Nachricht berechnet sich aus dieser technischen
Auswahl durch das Informationssystem auf der Basis des zugrundeliegenden
Zeichemreper‘[oires.31

Hartley setzte ein Zeichenrepertoire voraus, das sowohl dem Sender wie
auch Empfanger bekannt ist. Ist dies aber nicht der Fall, oder kommt es bei der
Ubertragung zu Stérungen, kommen Zufallsprozesse und Wahrscheinlichkeiten
ins Spiel. Auf Empféngerseite muss nun zusitzliche Arbeit bei der Entzifferung

29 Vgl. Capurro, R.: Information, S. 149-154; sowie Descartes, R.: Meditationen, erste
und zweite Meditation.

30 Capurro, R.: Information, S. 153 f.

31 Vgl Capurro, R.: Information, S. 205-208; sowie Capurro, R.: Einfithrung in den In-
formationsbegrift, Kapitel III.
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geleistet werden. Aus dieser Problematik entwickelten Claude E. Shannon und
Warren Weaver im Jahre 1949 ihre mathematische Theorie der Kommunikation,
die das MaB der Information als Wahrscheinlichkeit des Auftretens bestimmter
Zeichen bestimmt. Beziiglich der Kommunikation unterscheiden sie eine techni-
sche Ebene, welche die Genauigkeit der Ubertragung von Zeichen in den Blick
nimmt, von einer semantischen Ebene, die die Prizision der gewiinschten Be-
deutung bei der Ubertragung betrifft, sowie von einer dritten, pragmatischen
Ebene, die wiederum die Effizienz der empfangenen Bedeutung bestimmt. Trotz
dieser Unterscheidung sind die einzelnen Ebenen eng auf einander bezogen.”

“The word information, in this theory, is used in a special sense that must not be confused
with its ordinary usage. In particular, information must not be confused with meaning. In
fact, two messages, one of which is heavily loaded with meaning and the other of which is
pure nonsense, can be exactly equivalent, from the present viewpoint, as regards infor-
mation. It is this, undoubtedly, that Shannon means when he says, that ‘the semantic as-
pects of communication are irrelevant to the engineering aspects.” But this does not mean

L oo . 533
that the engineering aspects are necessarily irrelevant to the semantic aspects.

Shannon und Weaver machen in Abgrenzung zu Hartley deutlich, dass Semantik
und Pragmatik im Sinne eines modernen, aber dennoch umfassenden Informati-
onsbegriffs nicht einfach ausgeklammert werden kdnnen, da der Inhalt der Nach-
richt im Anwendungsfall eben nicht festgelegt ist, sondern von einem menschli-
chen Subjekt bestimmt wird, das die Auswahl der Zeichen aus dem Repertoire
vornimmt. Die Darstellung der Abgrenzung der Ebenen offenbart gerade ihre
Zusammengehorigkeit. Unklar bleibt bei diesem Modell jedoch die einheitliche
Bestimmung der Information zwischen technischer Ubertagung und inhaltlicher
Mitteilung. Trotz des urspriinglichen Bezugs dieses Informationsbegriffs auf
nachrichtentechnische Systeme verbreitete er sich rasch auf andere natur- und
sozialwissenschaftliche Bereiche, flir deren semantische und pragmatische
Schwerpunkte er jedoch aufgrund seiner verschiedenen Ebenen ungeniigend er-
scheint.*

32 Vgl. Capurro, R.: Einfiihrung in den Informationsbegriff, Kapitel I11.

33 Shannon, C. E.; Weaver, W.: The Mathematical Theory of Communication. Urbana,
Univ. of Illinois Press 1972 (erstmals 1949), S. 8.

34 Vgl. Capurro, R.: Einfiihrung in den Informationsbegriff, Kapitel 11I; sowie Capurro,
R.: Information, S. 208-218.
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5.4.2.2 Norbert Wiener: Kybernetik

Entscheidend fiir die Verbreitung des nachrichtentechnischen Informationsbe-
griffs war die neue Disziplin der Kybernetik, die Norbert Wiener mit einem
gleichnamigen Buch ebenfalls im Jahre 1949 begriindete. Sie beschiftigt sich
mit der Steuerung bzw. Regelung von Systemen. Ein einfaches Beispiel fiir ei-
nen Regelkreis ist das des Thermostats: Die eingestellte Temperatur wird als
Sollwert mit der tatsdchlichen Temperatur, die ein Thermometer misst, als Ist-
wert verglichen. Der Unterschied zwischen beiden Werten aktiviert eine Hei-
zung, bis sie sich einander angleichen. Als Regelung wird hier also die Aktivitét
eines Systems verstanden, die einen bestimmten inneren Zustand konstant hilt.
Dafiir ist Wiener zufolge ,Information® iiber die Verdnderung der inneren Zu-
stinde notwendig.35

Wiener {ibernimmt den technischen Informationsbegriff von Shannon und
Weaver, erweitert diesen jedoch, indem er ihn auf die ,,Nachrichteniibertragung
im Lebewesen und in der Maschine* anwendet. Er versteht Lebewesen als ky-
bernetische Systeme, die einer Regelung durch Nachrichteniibertragung unter-
liegen und bezieht hier auch explizit die geistige Leistung des Menschen im Sin-
ne einer Informationsverarbeitung ein.®

In diesem Sinne bezieht sich Wieners Informationsbegriff ebenfalls nicht auf
Inhalte oder materielle Trdger, sondern auf messbare Zustandsdnderungen in
Systemen, die von eingehenden Nachrichten ausgeldst werden:

,Information ist Information, weder Materie noch Energie. Kein Materialismus, der dieses

nicht beriicksichtigt, kann heute iiberleben.

Information wird hier weiterhin als Auswahlprozess aus einem Zeichenreper-
toire verstanden, der allerdings sehr unterschiedlich realisiert sein kann. Die
Ordnung oder Organisation eines Systems ist demnach proportional zu dessen
Informationsgehalt. Tiere etwa konnen, so Wiener, mehr oder weniger Informa-
tionen haben, je nachdem, ob sie eher im losen Verbund leben oder in einer
Gruppe mit mehr sozialer Wechselwirkung, die dabei als Zunahme von Aus-

35 Vgl. Wiener, N.: Kybernetik. Regelung und Nachrichteniibertragung im Lebewesen
und in der Maschine. Zweite, revidierte und ergénzte Ausgabe. Diisseldorf, Wien:
Econ 1963, Kapitel 4; sowie Voigt, U.: Aristoteles und die Informationsbegriffe. Eine
antike Losung fiir ein aktuelles Problem? Wiirzburg: ERGON 2008, S. 21-24.

36 Vgl. Wiener, N.: Kybernetik, Kapitel 8; sowie Capurro, R.: Information, S. 213; und
Voigt, U.: Aristoteles und die Informationsbegriffe, S. 23.

37 Wiener, N.: Kybernetik, S. 166.
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wahlprozessen zu verstehen ist. Er nennt als Beispiel auch Bibliotheken, ,,die
sich durch ihren wachsenden Umfang in ihrer Effektivitit selbst behindern**®
und daher um Auswahltechniken wie einer mechanischen Textsuche erginzt
werden sollen. Zur Bewertung der Relevanz von Schlagworten seien Menschen
jedoch unabdingbar. Es zeigt sich, dass der wissenschaftlich-technische Informa-
tionsbegriff hier keineswegs eindeutig bestimmt ist, sondern sowohl eine ma-
thematische Abstraktion intersubjektiver Kommunikation als auch den Versuch
einer Objektivierung der geistigen Tétigkeit des Menschen als technische Theo-
rie zum Ziel hat. Aulerdem ist hervorzuheben, dass, obwohl die urspriingliche
und ausdriickliche Definition bei Shannon und Weaver und auch die Methodik
der Anwendung rein mathematisch-statistisch gefasst sind, Hartley, Shannon,
Weaver und Wiener im konkreten Gebrauch auch eine inhaltlich-semantische
Deutung des Begriffs verwenden. Diese ,,semantische Falle*” bleibt auch bei
Anwendungen der Informationstheorie bestehen, die sich auf diese Grundlagen
beziehen.* Eine konsequente Trennung der Ebenen des Begriffs scheint in der
Praxis nicht einmal von den Autoren selbst aufrechterhalten zu werden und fiihrt
daher auch in anderen Bereichen zu Missverstdndnissen.

5.4.2.3 Der Informationsbegriff in der Informationswissenschaft

Die Entwicklung der Informatik als elektronischer Datenverarbeitung ist eng mit
dem Gebiet der Dokumentation und Bibliographie verbunden. Der Begriff Do-
kument bezeichnet dabei urspriinglich und umgangssprachlich ein Schriftstiick
mit einen bestimmten Informationsgehalt iiber Sachverhalte. Die Informatik ope-
riert mit elektronischen Dokumenten bzw. Dateien, wobei es sich dabei um ein
Portmanteauwort aus Daten und Kartei handelt, und setzt diese allgemein mit
dem Begriff Information gleich. Dariiber hinaus wird Information auch als Pro-
zess der Datenverarbeitung wie auch dessen Produkt verstanden, und schlie8lich
findet er auch in seiner mathematisch-statistischen Bedeutung Verwendung. Zur
Festlegung dessen, was als Information gelten kann, ist wiederum ein Informati-
onssystem als Kontext erforderlich. Auch ist jede Form der Wissensverarbeitung
nicht Selbstzweck, sondern auf einen Benutzer als wesentlichen Bestandteil des
Informationssystems angewiesen, was neben der semantischen auch zu seiner

38 Wiener, N.: Kybernetik, S. 195.

39 Vgl. Bar-Hillel, Y.: Language and Information: selected essays on their theory and
application. Reading, Mass.: Addison-Wesley 1964.

40 Vgl. Wiener, N.: Kybernetik, S. 194 f.; vgl. Voigt, U.: Aristoteles und die Informati-
onsbegriffe, S. 21-24; vgl. Capurro, R.: Information, S. 213-215; vgl. Capurro, R.:
Einfiihrung in den Informationsbegriff, Kapitel II1.
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pragmatischen Relativierung des Informationsbegriffs der Informatik fiihrt. Au-
Berdem ist festzuhalten, dass menschliche Kenntnisse von Sachverhalten nur
dann als elektronische Daten verarbeitet werden konnen, wenn sie sich in diskre-
te, formalisierbare Elemente zerlegen lassen. Dabei ist es genau diese Art von
Wissen, die den eigentlichen Inhalt der Information ausmacht, den die Informa-
tik verarbeitet:*'

,.Was indessen vorwissenschaftlich und umgangssprachlich unter Information verstanden
wird, ist viel reicher als dieser technische Begriff [von Shannon und Weaver] und kommt
dem Informationsbegriff, wie er den Informationswissenschaften zugrundeliegt, viel né-
her. Redewendungen wie ,gut informiert sein‘, ,fehlinformiert sein‘... zeigen, dafl Infor-
mation nicht notwendig als ein Substrat verstanden werden muf, welches giiterartig trans-
portiert oder verarbeitet wird, sondern dafl man sie auch als einen Prozef} oder als Opera-

. - 42
tion auf den Zustand von Kommunikationspartnern verstehen kann.*

Zusammenfassend schreibt Rafael Capurro:

,,Der informationswissenschaftliche Informationsbegriff erweist sich also als die Einheit
aus dem dokumentarisch-ontologischen und dem prozessual-erkenntnistheoretischen
Moment. Beide Momente sind urspriinglich aufeinander bezogen, d.h. der informations-
wissenschaftliche Informationsproze$ ist die Vermittlung von (vorwiegend) dokumenta-
risch fixierten,wissenschaftlichen Erkenntnissen, die wiederum als dokumentarische In-
formationen bezeichnet werden, wenn sie einem (potentiellen oder aktuellen) Benutzer-

kreis zuginglich gemacht werden [.. .].“43

5.5 RESUMEE zum ORT DER INFORMATION

Den Bogen zum antiken Formbegriff spannt Carl Friedrich von Weizsédcker, der
hier nur grob angedeutet werden soll. Nach eingehender Betrachtung der bereits
dargestellten wissenschaftlich-technischen Informationsmodelle fragt er nach

41 Vgl. Capurro, R.: Information, S. 230-239; vgl. Oeser, E.: Wissenschaft und Informa-
tion. Systematische Grundlagen einer Theorie der Wissenschaftsentwicklung. Band 2:
Erkenntnis als Informationsprozef3. Wien, Miinchen: Oldenbourg 1976, insbesondere
Kapitel 6; vgl. Capurro, R.: Einfithrung in den Informationsbegriff, Kapitel I1.

42 Kunz, W.; Rittel, H.: Die Informationswissenschaften. Thre Ansétze, Probleme, Me-
thoden und ihr Ausbau in der Bundesrepublik Deutschland. Miinchen: Oldenbourg
1972, S. 34, zit. n. Capurro, R.: Information, S. 236.

43 Capurro, R.: Information, S. 239. Das fehlende Lehrzeichen bei ,,fixierten,wissen-

schaftlichen wurde aus der Quelle iibernommen.
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dem eigentlichen Wesen von Information. Als Gedankenbeispiel dient ihm ein
Telegramm, das ganz offenbar Informationen enthalte. In kartesischer Tradition
miisse als Information nun entweder die Druckerschwirze auf dem Papier oder
der Bewusstseinsinhalt des lesenden Empféngers gelten. Beides treffe nicht zu,
da sich die Information des Telegramms dann bei Sender und Empfénger unter-
scheide, da weder der materielle Trager noch der beim Empfanger erzeugte sub-
jektive Bewusstseinsinhalt identisch seien. Nicht der jeweilige Bewusstseinsakt,
sondern das Wissen iiber einen Sachverhalt, der beiden Akten gemeinsam ist, sei
Information. Sie konne demnach nur im Begriffspaar Form-Materie verstanden
werden und sei dem Begriffspaar Bewusstsein-Materie urspriinglich fremd. Fer-
ner zeichne sich Information durch einen sprachlichen Charakter im Sinne von
Mitteilbarkeit* sowie Eindeutigkeit aus.””

,»Man beginnt sich daher heute daran zu gewohnen, dafl Information als eine dritte, von
Materie und BewuBtsein verschiedene Sache aufgefalt werden mufl. Was man damit ent-
deckt hat, ist an neuem Ort eine alte Wahrheit. Es ist das platonische Eidos, die aristoteli-
sche Form, so eingekleidet, dafl auch ein Mensch des 20. Jahrhunderts etwas von ihnen

46
ahnen lernt.*

Weizsécker operiert hier mit zwei Aspekten des Informationsbegriffs: ,,Informa-

. . . 47
tion ist nur, was verstanden wird“"’, also bewusste bzw. gewusste Form auf der

oo

einen Seite; ,Information ist nur, was Information erzeugt“" im Sinne einer ob-

44 Zum Verhiltnis von Sprache und Information bei Weizsicker: ,,Die ganz in Informa-
tion verwandelte Sprache ist die gehértete Spitze einer nicht gehérteten Masse. Dal} es
Sprache als Information gibt, darf niemand vergessen, der iiber Sprache redet. Daf}
Sprache als Information uns nur méglich ist auf dem Hintergrund einer Sprache, die
nicht in eindeutige Information verwandelt ist, darf niemand vergessen, der liber In-
formation redet. Was Sprache ist, ist damit nicht ausgesprochen, sondern von einer
bestimmten Seite her als Frage aufgeworfen. Weizsicker, C. F. v.: Sprache als In-
formation. In: Ders.: Die Einheit der Natur. Studien von Carl Friedrich von
Weizsédcker. Miinchen: Hanser 1979, S. 60.

45 Vgl. Weizsicker, C. F. v.: Sprache als Information, S. 50 ff; vlg. Capurro, R.: Einfiih-
rung in den Informationsbegriff, Kapitel I1I; vgl. Voigt, U.: Aristoteles und die Infor-
mationsbegriffe, S. 41-50.

46 Weizsicker, C. F. v.: Sprache als Information, S. 51.

47 Weizsicker, C. F. v.: Materie, Energie, Information. In: Ders.: Die Einheit der Natur.
Studien von Carl Friedrich von Weizsdcker. Miinchen: Hanser 1979, S. 350.

48 Weizsicker, C. F. v.: Materie, Energie, Information, S. 351.
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jektivierten Semantik auf der anderen. Beides verweist auf den dahinterstehen-
den umgangssprachlichen Wissensbegriff, demnach Wissen das sei, was jemand
von etwas habe.”

Fiir eine Riickfiihrung des Informationsbegriffs zur Frage nach dem Ort von
Information ldsst sich an diesem Punkt festhalten, dass es sich bei Information
im Allgemeinen zundchst um einen Hinweis {iber einen Sachverhalt handelt.
Dieser Inhalt ist intentional zu verstehen, insofern er dem subjektiven Erleben
des Informierenden entstamm, und des Weiteren als Hinweis, insofern er formu-
lierbar sein muss, um intersubjektiv zu sein. In diesem Sinne ist Information ein
Wissen iiber etwas, eine geistige Wirklichkeit, die dazu geeignet ist, auf ein an-
deres Subjekt iibertragen zu werden. Dabei ist sie jedoch stets an einen Trager
gekoppelt, denn sie steht nicht wie etwa eine platonische Idee fiir sich. Das aris-
totelische €ido¢ eignet sich als Sinnbild zum Beschreiben von Information, inso-
fern sie stets auf einen Triger angewiesen ist, wie sich auch die Form erst mit
der Materie realisiert und auch hinsichtlich der aristotelischen Erkenntnistheorie,
die den Wahrnehmungsakt als Einpragung der Form in die Seele begreift. Uwe
Voigt hat in seinem Buch Aristoteles und die Informationsbegriffe eine umfas-
sende und detaillierte Ubersicht iiber die verschiedenen widerstreitenden um-
gangssprachlichen und wissenschaftlichen Informationsbegriffe, von denen hier
nur wenige referiert wurden, vorgelegt und sie insbesondere auf die aristoteli-
sche Seelenlehre bezogen. Es zeigen sich bei den verschiedenen Ansédtzen mehr
oder weniger stark ausgeprigte Kompatibilititen bzw. Inkompatibilitdten zum
antiken Gegenstiick, wodurch wichtige Teilaspekte herausgestellt bzw. korrigiert
werden.”

Information bildet einen eigenen Wirklichkeitsbereich, jedoch nicht im pla-
tonisch-metaphysischen Sinne, da sie eine Tragerschaft voraussetzt — dies ist ih-
re materielle Seite, wenngleich ihr inhaltlicher Aspekt intentional-ideell bleibt.
Diese Koppelung ermdglicht diesem eine gewisse Selbststdndigkeit auflerhalb
etwa des menschlichen Geistes und erweitert so ihre intersubjektive Verfiigbar-

49 Vgl. Weizsicker, C. F. v.: Materie, Energie, Information, S. 342-366; vgl. Capurro,
R.: Informationsbegriffe und ihre Bedeutungsnetze. In: Ethik und Sozialwissenschaf-
ten. Jahrgang 12 (2001), Heft 1, S. 14-16; vgl. Voigt, U.: Aristoteles und die Informa-
tionsbegriffe, S. 41-50.

50 Vgl. Voigt, U.: Aristoteles und die Informationsbegriffe, insbesondere S. 308-316.
Vgl. aulerdem Diemer, A.: Informationswissenschaft: zur Begriindung einer eigen-
stindigen Wissenschaft und zur Grundlegung eines autonomen Bereiches ,,Informati-
onswissenschaften. In: Nachrichten fiir Dokumentation, Vol. 22, No. 3, 1971, S.
105-113; vgl. Capurro, R.: Information, S. 270 ff.
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keit. Der Trager im Sinne eines Mediums kann verschiedene Formen annehmen,
von der verschriftlichten Sprache bis zur elektronischen Kodierung in einem
nachrichtentechnischen Informationssystem, die auch in einander iibertragbar
und in vielfaltigen technischen Implementationen zuhanden sind. In diesem Tré-
ger findet die Information ihre Riickverortung in der materiellen Wirklichkeit.
Als solcher ist sie nicht fixiert, denn gerade die Mobilitét des Trigers ermdglicht
erst den Austausch von Information. Doch nur dort, wo sich der Triager befindet,
verortet sich auch die Information, und es ist oftmals von groer Relevanz, wann
und wo genau sich welche Information befindet.

Die Verfechter des wissenschaftlich-technischen Informationsbegriffs unter-
nahmen zundchst den Versuch, alle Inhalte systematisch auszuklammern. Solche
Modelle nehmen ganz den technischen Aspekt der Signaliibertragung in den
Blick, fiir den, isoliert betrachtet, Semantik und Pragmatik auch keine Rolle
spielen. Er greift aber zu kurz, wenn Information in ihrer phdnomenalen Ge-
samtheit bestimmt werden soll, und so bleibt es lediglich ein Modell technischer
Signaliibertragung.

Die aktuelle hochvernetzte Datenverarbeitung prigt den Informationsbegriff
gegenteilig: Sie drangt den materiellen Tréger in den Hintergrund und ldsst ihn
in der diffusen Cloud aufgehen. Der Computer wird zur Darstellungsmaschine
abgewertet, der lediglich als Fenster in den virtuellen Raum fungieren soll, aber
gerade die wichtigen Nutzdaten nicht mehr selbst vorhélt. Die individuellen Tré-
ger spezifischer Informationen werden zu einem Triger gleichgeschaltet, der im
Hintergrund alle Inhalte bereitstellt und sie von iiberall und zu jeder Zeit abruf-
bar macht. Wenn es nicht mehr relevant ist, wo sich welche Information wann
befindet, weil sie alle jederzeit iiberall sind, tritt an die Stelle der Bedeutung der
Verortung der Information ihre Beschrankung. Gerade weil sie immer und iiber-
all verfiigbar ist, heifit das noch nicht, dass auch alle Menschen Zugriff auf alle
Informationen haben. Die Zeiten, in denen Spione geheime Aufzeichnungen
iiber Grenzen schmuggelten, also von einem Ort zum anderen brachten, sind vo-
riiber. Geheimdienste dringen nun iiber das globale Netz in Computer und digi-
tale Datenarchive ein und es spielt kaum eine Rolle, ob sich diese in einem Re-
gierungssitz am anderen Ende der Welt oder in deren diplomatischer Vertretung
auf der anderen StraBenseite handelt. Die groflen Enthiillungen unserer Zeit ver-
breiten sich kaum mehr {iber die Zeitungen, sondern in zunehmendem Malle
iiber offentlich zugingliche Portale, die die Informationen jener Zugangsbe-
schrankungen entledigen, die einmal dafiir vorgesehen waren — die klassischen
Medien berichten dann iiber diese Vorgénge.

Die zweifache Bestimmung der Information als Inhalt und Triger, die un-
aufhebbar mit einander gekoppelt sind, spiegelt sich im virtuellen Ort als Wie-
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der- und Neuverortung, dem stets eine materielle Riickverortung entspricht. Sie
offenbart den unhintergehbaren Riickbezug der Virtualitit in die Wirklichkeit.
Die moderne Computertechnik mag diesen Zusammenhang nicht aufzuheben,
doch sie versucht die den Inhalt soweit mdglich von den Beschrinkungen der
Materialitdt ihres Trigers zu befreien und ihn zu verbergen. Es ist jenes In-den-
Hintergrund-treten des materiellen Trigers von Information, der den Traum der
transhumanistische Bewegung um Raymond Kurzweil™ befliigelt: Die Trans-
zendierung der Biologie durch einen Upload des Geistes in den diffusen Raum
des Internets ist nicht nur eine Befreiung von den vermeintlichen Unzuldnglich-
keiten des menschlichen Leibes, sondern auch eine Enfortung, ein Uberall-und-
immer-Sein. Leider wohl vielmehr ein Nirgends.

51 Siehe Kurzweil, R.: The singularity is near: when humans transcend biology. New
York: Viking 2005.






6. Verhaltnis, Folgen und Ausblick

Der Traum von der tragerlosen und damit auch ortlosen Information und der da-
rauf basierenden Hoffnung auf eine technische Transzendierbarkeit des reinen
Geistes in eine virtuelle Realitdt ist eigentlich der Traum des kartesischen Dua-
listen, der eine denkende Substanz einer ausgedehnten gegeniiberstellt. Die tech-
nischen Grundlagen der informationsbasierten Virtualisierungssysteme zeigt je-
doch das Gegenteil auf: Virtuelle Welten griinden in verschiedenen Hinsichten
in der materiellen Wirklichkeit und riickverorten sich darin.' Ein Aufgehen der
materiellen Wirklichkeit in der Virtualitit als unausweichliche Folge der techni-
schen Entwicklung ist also nicht zu befiirchten.

6.1 Es GIBT NUR EINE WIRKLICHKEIT

Zunichst ist die materielle Abhdngigkeit der virtuellen Welt hervorzuheben: Wie
jede Information notwendig an einen Triger gekoppelt ist, so ist jede computer-
generierte virtuelle Konstruktion an eine technische Infrastruktur im Sinne einer
Materialursache gebunden, die schon allein zur Aufrechterhaltung ihrer Funktio-
nalitét auf elektrische Energie angewiesen ist. Auch wenn eine kontinuierliche
Stromversorgung in der postindustriellen Gesellschaften beinahe selbstverstind-
lich ist, so bedeutet ihr langfristiger Ausfall den unausweichlichen Zusammen-
bruch des virtuellen Raumes. Und dabei handelt es sich nur um ein Glied in ei-
ner langen Kette elektrotechnischer Zusammenhénge, die die physikalische
Grundlage dieser virtuellen Welten bildet. Auch wenn darin fantastische Vor-
génge dargestellt werden, die mit ,unserer Physik‘ nicht in Einklang stehen, so
ist ihre Erzeugung nicht nur daran gebunden — gerade weil die Naturwissen-
schaften vor allem des letzten Jahrhunderts bahnbrechende Erkenntnisse iiber die

1 Vgl auch zum Folgenden Malpas, J.: On the Non-Autonomy of the Virtual.
Convergence 2009 15, S. 135-139.
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Zusammenhinge der Welt zutage gefordert haben, sind wir in der Lage, auch
solch bizarre Welten liberhaupt erst zu erschaffen.

Daneben besteht eine kausale Abhdngigkeit hinsichtlich ihrer Erzeugung
durch den Menschen. Er ist es nicht nur, der die notwendigen Computer entwi-
ckelt und gebaut hat (Wirkursache), er hat die virtuellen Welten auch erzeugt
und verwaltet sie (Formursache). Es ist der Programmierer, der dem mathemati-
schen Raum mit den Mitteln der angewandten Informatik zur Darstellung und
zur Interaktivitét verhilft und auf diese Weise erlebbare virtuelle Orte erzeugt.

Diese Kontextualitit zeigt sich als dritte Dependenz in Form des subjektiven
Erlebens der virtuellen Welt bzw. ihrer Erlebbarkeit {iberhaupt, ihrer Geschich-
ten, Ereignisse und Bedeutungen, und ist insofern Finalursache, als die Kon-
struktion genau darauf abzielt. Sie richtet sich stets an den darin handelnden Ak-
teur, der als ,Empfanger der Information® erst ihren konkreten Inhalt symbolisch
entschliisseln, verstehen und sich darauf beziehen kann. Eben jener Akteur ist
jedoch nicht nur Teil der virtuellen Welt, sondern darin lediglich als Spielfigur
préasent — er bleibt als Mensch Teil der materiellen Wirklichkeit mit ihren alltdg-
lichen Prozessen, Strukturen und Kontexten. Seine Lebenswirklichkeit bestimmt
den Umgang mit der virtuellen Wirklichkeit und es sind ihre Kontexte, die ihm
ein Verstehen der kiinstlichen Umgebung erst ermdglichen. Hier liegt der Grund,
warum die vermeintlichen Beschrinkungen des menschlichen Leibes durch die
neuen Moglichkeiten der technischen Virtualitdt eben nicht aufgehoben werden
konnen: Er ist vielmehr der Ausgangspunkt, mit der sie iiberhaupt erst wahrge-
nommen und erlebt werden konnen.

Es handelt sich dementsprechend keineswegs um voneinander unabhingige
Welten. Die virtuelle Welt ist physisch, kausal und kontextual an die analoge
Wirklichkeit riickgebunden, die durch sie mit neuen Phdnomenen erweitert, aber
durchaus nicht einschrinkt oder relativiert wird. Es besteht keine Konkurrenzsi-
tuation: Die lebensweltliche Wirklichkeit ist diejenige, auf die es ankommt. Thr
sind die Formen und Symbole, die perspektivische Darstellung sowie das Ver-
standnis fiir Rdumlichkeit und Ortlichkeit entnommen, aus denen sich die virtu-
ellen Welten durch eine Verbindung von Kunst und Technik zusammensetzen
und mit denen sie sich in der Wirklichkeit realisieren. Sie sind kiinstlich, nicht
im Sinne von widernatiirlich oder illusorisch, sondern entsprechend der antiken
Auffassung von téyvn: Handwerkliches Konnen, gepaart mit dem idealen An-
spruch der Schonheit. Wirklich werden sie erst dadurch, dass menschliche An-
wender den entlichenen Formen und Symbolen Bedeutung zumessen, indem sie
die technisch-perspektivische Darstellung als Raum mit ausgedehnten Gegen-
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stinden begreifen, sich darin orientieren, ihn fiir sich erobern” und beleben. Auf
diese Weise sedimentiert die virtuelle Welt zu einer kontingenten Erweiterung
der Wirklichkeit, zu einem Ort, an dem abseits des bekannten materiellen Konti-
nuums ein medial vermittelter virtueller Aufenthalt mit Interaktion méglich ist.

6.2 VIRTUELLE ORTE ALS LEBENSWIRKLICHKEIT

Mit ihren eigentiimlichen Gegebenheiten und Mdglichkeiten beeinflusst die vir-
tuelle Welt wiederum die All'[agswelt.3 Sie bilden eine Wirklichkeit, in der beide
Bereiche miteinander verschmelzen. Dies zeigt sich beispielhaft in der Medien-
landschaft, die, ihrem genuinen Auftrag der Aggregation und Verbreitung von
Nachrichten folgend, naturgemé8 in beiden Sphéren operiert, auch wenn die vir-
tuelle zu Beginn nur zaghaft erschlossen wurde. Als sich in den 80er Jahren des
letzten Jahrhunderts die ersten Homepages, Foren und Newsgroups im ,globalen
Dorf* etablierten, waren sie dort noch unter sich — ein Refugium der Technik-
Enthusiasten, die dort die fiir sie relevanten Informationen austauschten. Die
klassischen Medien, in deren Reihen nun auch das Farbfernsehen endgiiltig an-
gekommen war, erklérten das Phdnomen zundchst zur exotischen Randerschei-
nung und kiimmerten sich um ihre traditionellen Distributionswege. Die Nach-
richtenagenturen erkannten als erste, dass virtuelle Plattformen ihre an enge Fris-
ten gebundene Arbeitsweise weiter beschleunigen konnten. Bis die Zeitungen
begannen, ihre Nachrichten auch auf eigenen Webseiten zu présentieren, verging
fast ein Jahrzehnt. Die in der Zwischenzeit entstandene Liicke wurde von profes-
sionellen Nachrichtenportalen zunehmend geschlossen, indem sich diese nicht
mehr nur auf Internet-spezifische Inhalte konzentrierten, sondern ihren Fokus
sukzessive auch auf andere Themengebiete erweiterten. In der zweiten Dekade
des 21. Jahrhunderts ist der Graben nun beinahe iiberbriickt. Die klassischen
Medien bieten ihre Inhalte mittlerweile auch online an und verweisen aus beiden
Bereichen auf den jeweils anderen. Internetportale wiederum geben ihre Inhalte
nun auch in gedruckter Form heraus. Die wechselseitige Beeinflussung und Ver-
flechtung von virtueller und materieller Welt zeigen sich im Bereich der neuen
Medien besonders anschaulich.

Auch die Umbriiche in anderen Bereichen wie etwa dem Einzelhandel be-
zeugen diese Entwicklung. Der virtuelle Raum ist Teil der Lebenswirklichkeit
geworden, wenn auch nicht in all seinen Auspriagungen, und selbst die deutsche

2 Inder Diskussion fillt gelegentlich gar der Begriff der ,virtuellen Landnahme*.
3 Siehe zu den konkreten Anwendungsmoglichkeiten Bormann, S.: Virtuelle Realitét.
Genese und Evaluation. Bonn: Addison-Wesley 1994, Kapitel 6.
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Politik hat zwei Jahrzehnte nach Etablierung des Internets den Willen zur recht-

lichen Regulierung dieses ,,Neulands“4

bekundet. Zweifelsohne gibt es hier viele
spezifische politische, moralische und soziale Probleme zu bewiltigen. Wenden
wir uns erneut dem virtuellen Ort zu. Im Folgenden wird die Ausdehnung der
Lebenswirklichkeit auf die virtuelle Welt anhand von Beispielen aufgezeigt. Vir-
tualitét selbst verfiigt iiber ein groes Spektrum an Mdglichkeiten, weshalb der

Fokus erneut auf virtuellen Orten liegen soll.

6.2.1 Computersimulation in der Praxis

Drei Anwendungsbereiche aus der Architektur, der Psychologie und dem Um-
gang mit verschiedenen Simulatoren veranschaulichen den Einsatz von simulier-
ten Orten in der Praxis.

6.2.1.1 Beispiel Architektur

Der Einfluss von dreidimensionalen Simulationstechniken auf die zeitgendssi-
sche Architektur wurde bereits beschrieben. Sie stellen eine Mdglichkeit dar, mit
der ein geplantes Bauprojekt vor seiner Realisierung zunéchst als Simulation er-
zeugt wird, um dann seine Wirkung und seinen Einfluss auf die Gestaltung der
Umgebung in einem dreidimensionalen Modell aus subjektiver Perspektive er-
fahrbar zu machen. Freilich handelt es sich dabei nicht um einen Ort, an dem
man um seiner selbst will verbleibt. Aber er konkretisiert die Vorstellung des
fertigen Projekts, die dem geschulten Architekten leichter fallen mag als etwa
dem Auftraggeber oder einer Versammlung von besorgten Anwohnern, zur An-
schauung. Der virtuelle Ort nimmt grob vorweg, wie der materielle Ort nach sei-
ner Realisierung wirken wird. Er verweist auf etwas, das noch nicht da ist und
vielleicht niemals da sein wird, obwohl es bereits erfahrbar ist, und verortet es
im Virtuellen. Damit 16st er das mafstabsgetreue Modell ab, das die Relationen
zwar dhnlich abbildet, aber die subjektive Perspektivitit stark beschrénkt. Das

4 ,Das Internet ist fiir uns alle Neuland, und es erméglicht auch Feinden und Gegnern
unserer demokratischen Grundordnung natiirlich, mit vollig neuen Mdoglichkeiten und
vollig neuen Herangehensweisen unsere Art zu leben in Gefahr zu bringen.” Angela
Merkel auf einer Pressekonferenz mit dem US-Prasidenten Barack Obama am
19.6.2013. http://orf.at/stories/2187791/2187793 (Zugriff am 11.06.2015). In diesem
Zitat, das wohlgemerkt aus dem Jahre 2013 stammt, wird das Internet als ,,Neuland*
bezeichnet, als handle es sich um ein bis dahin unbekanntes Phanomen, das nun von
der Politik entdeckt und genauer in den Blick zu nehmen sei. Darin offenbart sich ein
vorhergehendes systematisches Ausblenden des Internets als Teil der Lebenswirklich-

keit vieler Menschen liber immerhin zwei Jahrzehnte hinweg.
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zentralperspektivische Bild des kiinftigen Baus wiederum kann aus jedem
Blickwinkel heraus erstellt werden, ist dann jedoch daran gebunden. Die Virtua-
lisierung vereint beides.

Analoge Beispiele finden sich auch in anderen Bereichen der kreativen Er-
zeugung, etwa in der KFZ-Entwicklung: Von neuen Fahrzeugkonzepten wird
zundchst nicht nur ein Modell angefertigt, das auf Designschliissigkeit, Wind-
stromungseigenschaften und vieles mehr gepriift wird. Parallel dazu wird auch
ein virtuelles Modell erstellt und in virtuellen Priifstinden weitergehenden Tests
unterzogen. Im Gegensatz zum materiellen Pendant lassen sich hier per Knopf-
druck die verschiedensten Parameter dndern und sofort iiberpriifen. Besonders
eindriicklich sind Simulationen des Fahrzeuginnenraums aus der Perspektive ei-
nes Fahrgastes, die den Entwicklern einen ersten Eindruck iiber diesen neuen Ort
vermitteln. Der virtuellen Neuverortung folgt schlieBlich die materielle Riick-
verortung in Form eines Prototyps, an dem sich die enge Verbindung von Vir-
tualitdt und materieller Welt erneut aufzeigt.

6.2.1.2 Beispiel Psychologie

Auch die Psychologie nutzt computergenerierte dreidimensionale Simulationen,
etwa zur Therapie von Hohenangst. Der Patient betritt dazu einen simulierten
hochgelegenen Balkon oder eine Héngebriicke in einer virtuellen Umgebung mit
zentralperspektivischer Darstellung. Dort zeigt er nicht nur typische psychische
Angstreaktionen, sondern auch die zugehdrigen somatischen Symptome. In die-
ser Anordnung hat er die Moglichkeit sich der Situation gezielt und kontrolliert
zu stellen, um die Angst schlieBlich iiberwinden zu konnen. Bei der Simulation
handelt es sich nicht um eine fotorealistische Darstellung, sondern vielmehr um
eine starke Vereinfachung. Der Patient kann sich dementsprechend erschlieen,
dass er sich nicht in einer korperlich bedrohlichen, sondern in einer sicheren Si-
mulation befindet, die jederzeit abgebrochen werden kann. Es ist nicht vorrangig
die Art der Darstellung, die ihn in die Szene versetzt, sondern in erster Linie der
interaktive Umgang, also die Tatsache, dass er den Blickpunkt so steuern kann,
als erlebe er sie mit eigenen Augen, dhnlich einem Ego-Shooter. Die Angst, die
der Patient verspiirt, und ihre messbaren Symptome werden also von der Hohe in
der virtuellen Welt ausgelost. Wiirde er die Darstellung lediglich als Bild wahr-
nehmen, so ergibe sich deutlich weniger subjektive Bedrohung und daher auch
weniger messbare Reaktion. Erst seine Prasenz am hochgelegenen virtuellen Ort
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intensiviert die Angst. Hier zeigt sich dessen Wirklichkeit nicht nur als subjekti-
ver Erlebnisgehalt, sondern auch in einer physiologisch messbaren Wirkung.5

6.2.1.3 Beispiel Simulatoren

Computergestiitzte Simulatoren kommen zur Anwendung wenn die Erfahrung
der virtuellen Welt beziiglich bestimmter Gegebenheiten durch erweiterte hapti-
sche Interaktion bereichert werden soll. Bekannte Beispiele sind die Fahr- oder
Flugsimulatoren, in denen sich angehende Autofahrer oder Piloten auf schwieri-
ge Situationen in der Praxis vorbereiten, ohne dass es durch Fehler zu schwer-
wiegenden Auswirkungen kommen kann. Sie sitzen dabei in einem nachgestell-
ten Fahrzeug oder Cockpit mit der liblichen Ausstattung wie Armaturen, Peda-
len, Lenkrad bzw. Steuerkniippel. Das, was jenseits der Fenster zu sehen wire,
also der Stralenverkehr oder die Umgebung des Flugzeugs, wird an deren Stelle
durch Monitore simuliert dargestellt. Die Besonderheit liegt dabei in der Kombi-
nation aus virtueller Umgebung und physischer Interaktion: Die Handlungen des
Menschen haben direkte Auswirkung auf die Simulation, so als 0b er das virtuel-
le Gefahrt tatséchlich steuern wiirde. Die jeweils dargestellte Situation wiederum
verlangt eine angemessene Reaktion des Menschen.

Die konkrete Erfahrung der virtuellen Welt ist hier weniger von Bedeutung,
als vielmehr die Verschmelzung der beiden ontisch differenten Orte des materi-
ellen Simulators mit dem virtuellen Geféhrt in der Praxis der Simulation. Die
Immersion gelingt schon nach wenigen Minuten der Eingew6hnung und steigert
sich vor allem dadurch, dass hier, im Gegensatz zu den obigen Beispielen, nicht
ein wahrnehmendes Betrachten einer als solchen stets erkennbaren virtuellen
Umgebung im Vordergrund steht, sondern ein zielgerichtetes Handeln entspre-
chend der Vorgaben, als ob beide Orte eins wiren, sich der Pilot also tatsdchlich
im Cockpit befdnde.

6.2.1.4 Einordnung

Im Gegensatz zu Simulatoren, die ohne Virtualisierung auskommen, wie etwa
konventionelle Stromungswindkanédle oder Brandsimulatoren, ermdoglichen
computergestiitzte Simulatoren nicht nur den intersubjektiven Blick auf Sach-
verhalte und Verhalten unter bestimmten Bedingungen, sondern auch das sub-
jektive Erleben einer simulierten Situation. Speziell computergestiitzte Simulato-

5 Vgl Jay David Bolters Untersuchungen zur Hohenangst im virtuellen Raum aus dem
Jahr 1996, dargestellt in: Krimer, S.: Verschwindet der Koérper? Ein Kommentar zu
virtuellen Rdumen. In: Maresch, R.; Werber, N.: Raum — Wissen — Macht. Frankfurt
am Main: Suhrkamp 2002, S. 49-68.
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ren erweitern die Moglichkeiten der Darstellung und Interaktion enorm und
grenzen sich auch durch ihren spezifischen Handlungsbezug von den vorgestell-
ten Simulationsbeispielen in Architektur und Psychologie ab. Thnen ist gemein,
dass sie mogliche Situationen der Alltagswelt simulieren: Das Gebédude, wie es
verwirklicht werden konnte, der beispielhafte Balkon in bedrohlicher Hohe oder
das plotzlich von links kommende Auto, das die Vorfahrt nimmt. Hier zeigt sich
der Unterschied zum Computerspiel: Dieses erzeugt seine eigene Wirklichkeit in
einem abgegrenzten Bezugsrahmen, es simuliert nicht eine Situation der All-
tagswelt. Der Raum seiner Virtualitit bewegt sich zwar innerhalb der modalen
Moglichkeit und entlehnt sich insofern der Wirklichkeit, doch stellt das Spiel ge-
rade keine Situation nach, wie wir sie in der materiellen Wirklichkeit erleben
konnten, sondern erzeugt ein Netz von Bedeutungen, das seinen Zweck in sich
selbst hat. Der Mensch spielt vor allem in Abgrenzung zum alltidglichen Ernst,
nicht primér als Vorbereitung auf diesen. Wéhrend die Simulation die materielle
Ortlichkeit moglichst getreu abzubilden sucht, kann das Spiel sich hier mehr
Freiheit erlauben und Orte erzeugen, die nicht virtuelles Abbild, sondern eine ei-
gene Welt sein mochten.

6.2.2 Das Spiel im virtuellen Raum

Computerspiele reiften seit den 1980er Jahren zu einer festen GroBe in der Frei-
zeitkultur vornehmlich junger Menschen. Was anfangs noch als exotisches Hob-
by galt, hat mittlerweile ein ungeahntes Ausmaf} an Verbreitung und auch Pro-
fessionalisierung erreicht. Das systematische Spielen von Computerspielen hat
sich zur Sportart E—Sports6 entwickelt, die sich besonders in Siidkorea, aber auch
in Teilen der USA und im kleineren Mafstab auch in Deutschland groBer
Beliebtheit erfreut. Millionen von Spieler weltweit sind in Ligen und Landesver-
binden organisiert. Es gibt Nationalmannschaften, Turniere mit Preisgeldern in
Millionenhohe, professionelle Spieler mit einem Jahresgehalt im hohen sechs-
stelligen Bereich, sowie eigens eingerichtete Trainingslager. Bedeutende Begeg-
nungen finden in (materiellen) Arenen mit zehntausenden Zuschauern statt, am
Public Viewing nimmt ein vielfaches Teil, spezialisierte Fernsehsender iibertra-
gen das Spielgeschehen live im Hauptprogramm. Auch wenn athletische Leis-
tungen hier nicht im Vordergrund stehen, so beansprucht der E-Sport beispiels-
weise im Vergleich zur Sportart Schach doch deutlich stiarker das Reaktionsver-
mogen. Auch wenn er bisher nur in wenigen Léndern offiziell als Sportart aner-
kannt ist, was vor allem dem hohen Grad an Technisierung und den &uBlerst

6  Siehe dazu Taylor, T. L.: Raising the Stakes. E-Sports and the Professionalization of
Computer Gaming. Cambridge (u.a.): MIT Press 2012.
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komplexen Spielmechaniken geschuldet sein mag, so ist dies vor dem Hinter-
grund seiner duBerst kurzen Geschichte dennoch beachtlich.

Es zeigt sich, dass das Spielen im virtuellen Raum im Alltag vieler Men-
schen angekommen ist. Die virtuellen Spielfelder sind Orte des Wettkampfs, die
Spieler und Zuschauer in sich versammeln und durch deren Handeln zum Ort
werden. An dieser Stelle sind zwei Arten von Ortlichkeit im Computerspiel zu
unterscheiden.” Das instanzierte Spielfeld wird fiir eine konkrete Spielsituation
erzeugt und danach wieder geschlossen. Ganz einfach zeigt sich das beim simu-
lierten Schachspiel: Das jeweilige Feld besteht nur fiir die Dauer des jeweiligen
Spiels. Jedem individuellen Spiel ist ein eigenes, neues und isoliertes virtuelles
Brett zugewiesen. Vorherige oder parallel stattfindende Partien haben darauf
keinen Einfluss, die jeweils beteiligten Spieler haben dieselben Startbedingun-
gen. Aus diesen Griinden ist diese Form im E-Sport beliebt. Einige Spiele, die
eine Serie nacheinander stattfindender Partien realisieren, wie z. B. Counter-
Strike: Source®, bieten die Moglichkeit, einige wenige Inhalte aus vorhergehen-
den Spielen in das nichste zu iibernehmen, um etwa einen Startvorteil zu erhal-
ten, doch auch sie gelten als instanziert. Der Ort des Geschehens wird hier nur
bedingt vom Spieler gestaltet, da jede neue Runde die Startbedingungen wieder-
herstellt; er ist ein Ort der Praxis als rdumliche Grundlage des Wettkampfs, aber
dennoch oft aufwindig und detailreich gestaltet. Persistente virtuelle Spielwel-
ten wie die von World of Warcraff’ dagegen behalten die Auswirkungen des
Handels der Spieler in sich; sie werden nur selten zuriickgesetzt und finden vor
allem bei Multiplayer-Rollenspielen Verwendung. Der Spieler erstellt zu Beginn
einen individuellen Avatar, mit dem er am Spielgeschehen teilnimmt. Im Laufe
des Spiels — wir sprechen hier von Wochen und Monaten ,unserer® Zeit — erwei-
tern sich dessen Ausriistung und Fahigkeiten. Er wird zunehmend eingebunden
in eine Geschichte, die zwar im Ansatz vorbestimmt ist, aber wesentlich von den
Handlungen und Entscheidungen der Spieler, sowohl individuell als auch kollek-
tiv, abhingt. Dies fiihrt zu einer deutlichen Identifikation des Spielers mit sei-
nem Avatar, so dass man durchaus von einer zweiten, virtuellen Identitédt spre-

7 Die folgende Differenzierung ist nicht trennscharf, da die meisten Spiele eine spezifi-
sche Mischung aus beiden Arten realisieren. Sie dient vornehmlich der Verdeutli-
chung.

8 Valve, 2004.

9 Blizzard Entertainment, 2004. Zu Spitzenzeiten etwa 12 Millionen aktive Spieler.
Vgl. Statista: Umsatz von Activision Blizzard weltweit vom 1. Quartal 2008 bis zum
1. Quartal 2015 (in Millionen US-Dollar). http://de.statista.com/statistik/daten/studie/
208146/umfrage/anzahl-der-abonnenten-von-world-of-warcraft (Zugriff 13.06.2015).
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chen kann, die manche Spieler zur Ergdnzung ihrer Lebenswirklichkeit nutzen,
indem sie in die Rolle eines méachtigen Kriegers oder listenreichen Raumschiff-
kapitdns schliipfen. Auf mogliche Gefahren werden wir noch zu sprechen kom-
men.

Im persistenten virtuellen Raum solcher Rollenspiele kommt es zu einer
Reihe interessanter Effekte, die beispielsweise von der Soziologie und der Wirt-
schaftswissenschaft, aber auch von der Epidemiologie in den Blick genommen
werden. So kommt hier auch das Phdnomen des virtuellen Orts besonders aus-
gepriagt zur Geltung. In dieser Form ist er nicht nur die rdumliche Grundlage
einzelner Wettkdmpfe, sondern formt weit dariiber hinausgehend eine zusam-
menhédngende virtuelle Welt im eigentlichen Sinne, die auch ohne Prédsenz von
Spielern bestehen bleibt. Gerade durch seine Persistenz und Interaktivitit ist er
umso mehr als Erweiterung der Wirklichkeit zu verstehen, die zwar fiktive Ele-
mente beinhaltet, aber reale Situationen schafft, die als Spiel zu verstehen sind.

Gerade Interaktivitdt und Persistenz sind es, die virtuelle Spielumgebungen
so besonders machen. Wie bei jedem Spiel geht es um ein Sich-Ausprobieren in
verschiedenen Situationen — ein sozialer Experimentierraum, auch in morali-
scher Hinsicht. Die gewdhnlichen Formen der im Spiel ritualisierten Kooperati-
on und Rivalitdt erfahren in der virtuellen Welt eine Erweiterung ihrer konkreten
Moglichkeiten. Mit wenigen Klicks kann der Spieler Teil einer vierzigkdpfigen
Abenteurergruppe werden, die gemeinsam einen Drachen tdtet und im An-
schluss um dessen Schatz streitet. Der virtuell gespielte Anti-Terror-Einsatz kon-
frontiert ihn mit virtuellen Geiseln, die plotzlich zwischen die Fronten geraten.
Und das globale Strategiespiel unter anderem etwa die Frage auf, wie bindend
ein Nichtangriffspakt ist, wenn der unterlegene Nachbar wertvolle Rohstoffe be-
sitzt. Freilich handelt es sich dabei um Spielsituationen. Sie gehen dabei aber in-
haltlich deutlich iiber das hinaus, was in der analogen Wirklichkeit als Spiel rea-
lisierbar ist. Hinzu kommt die Anonymitét beim Online-Spiel, die bei den klassi-
schen Varianten nicht gegeben ist. Das erinnert an den von Platon referierten
Mythos vom Ring des Gyges, der seinen Trdger unsichtbar macht und ihn
dadurch zwar der sozialen Kontrolle und Sanktionierung entzieht, ihn so aber
auf seine Moralitdt zurlickwirft und diese pm',ift.10 Der anonyme Spieler ist im
Spiel zwar nicht frei von jeder Kontrolle, jedoch sind mogliche Sanktionen ver-
gleichsweise mild und treffen ihn, abgesehen vom Ausschluss aus dem Spiel,
nur selten unmittelbar personlich. Er spielt, wenn er mochte, mit Fremden, die
ein Fehlverhalten auf menschlicher Ebene zwar nicht ahnden kénnen, daher aber
umso mehr auf Konfliktlésung und Fairness pochen. Das Spiel vergroflert im

10 Vgl. Platon: Politeia 359 b — 360 d.
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virtuellen Raum seine Mdoglichkeiten und Themen, bringt aber auch neue Her-
ausforderungen mit sich.

6.2.3 Virtuelle Gedachtnisorte

Ein hervorzuhebendes Beispiel fiir besondere Orte in virtuellen Welten sind Ge-
ddchtnisorte. Sie sind aus der materiellen Wirklichkeit wohlbekannt, etwa in
Form von Denkmilern oder Mahnmalen. Pierre Nora bestimmt sie in dreifacher
Bedeutung als materiell, symbolisch und funktional, die neben- und miteinander
existieren.'" Demnach wird ein rein materieller Ort, wie etwa ein Archivdepot,
erst dann zum Gedichtnisort, wenn er von einer symbolischen Aura umgeben
ist. Auch funktionale Orte, wie eine Gedenktafel, sind als solche zu bezeichnen,
wenn sie Teil eines Rituals des Erinnerns sind. Sie haben keinen Referenten in
der Wirklichkeit, ,,sie sind selbst ihr eigener Referent, sind Zeichen, die nur auf
“12_ Fg handelt sich einerseits um Zwitterorte, die Leben
und Tod, Zeit und Ewigkeit, Prosaisches und Sakrales in sich vereinen, anderer-

sich selbst verweisen

seits um Doppelorte, die sich zwar abschlieBen, dariiber hinaus aber fiir eine
ganze Welt an Bedeutungen offen sind.

6.2.3.1 Der virtuelle Friedhof

Ein anschauliches Beispiel fiir einen Geddchtnisort im Raum des Internets ist der
,virtuelle Friedhof*."” Dort werden Gedenkseiten fiir Verstorbene eingerichtet,
die mit einem individuell gestaltbaren virtuellen Grab visualisiert werden. Besu-
cher konnen dort Kondolenzbekundungen in schriftlicher Form hinterlassen und
eine virtuelle Kerze anziinden. Die einzelnen Gedenkseiten befinden sich in ver-
schiedenen, unterschiedlich gestalteten Abteilungen des virtuellen Friedhofs, die
nach Konfessionen und Landschaftstypen unterteilt sind.

11 Vgl. Nora, P.: Die Gedichtnisorte. In: Giinzel, S. (Hrsg.): Texte zur Theorie des
Raums. Stuttgart: Reclam 2013, S. 84-89.

12 Nora, P.: Die Gedichtnisorte, S. 89.

13 Vgl. die Seite ,,Der Online Friedhof im Internet™ unter https.//www.strassederbesten.de
(Zugriff am 11.06.2015).
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Was im ersten Eindruck als Auswuchs der Netzkultur erscheint, erweist sich als
virtueller Ort der Anteilnahme. Trauernde Angehorige kommen dort {iber das In-
ternet zusammen, um Trost in der Gemeinschaft der Betroffenen zu finden und
sich auszutauschen. Diesen funktionale Aspekt teilt der virtuelle Friedhof mit
den Grabmahlen der materiellen Wirklichkeit, allerdings in virtueller Auspré-
gung, insofern er die Hinterbliebenen lediglich in medialer Vermittlung ver-

Abbildung 12: Virtueller Friedhof — Traueranzeige

sammelt und dabei auf einen Leichnam verweist, der sich nicht am selben Ort
befindet. Wiahrend also die funktionale und auch die symbolische Bedeutung des
virtuellen Friedhofs der seines materiellen Pendants gleicht bzw. von diesem
ibernommen wird, bleibt die materielle Bedeutung nur als Virtualitdt erhalten.
Dabei sublimiert der virtuelle Friedhof den Ort des Gedenkens, indem er ihn je-
derzeit und von {iberall aus zugédnglich macht. Er ist insofern keineswegs als Er-
satz einer echten Grabstitte zu verstehen, sondern ein zusitzlicher Referenz-
punkt im ortlichen Sinne, der z.B. weit von einander entfernt lebenden Angeho-
rigen die Moglichkeit gemeinsamer Trauer bietet. Virtuelle Griber werden ins-
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besondere auch fiir die sogenannten ,,Sternenkinder“14 eingerichtet, um den El-
tern einen Ort der Trauer zu schaffen. Hier ersetzt der virtuelle Ort einen materi-
ellen, den es zwar nicht gibt, der jedoch an sich notwendig ist.

Kritisch kann die im Ansatz kommerzielle Ausrichtung des Seitenbetreibers
gesehen werden, der darin Werbung einblendet und kostenpflichtige Premium-
Gedenkseiten anbietet. Auch finden sich Moglichkeiten zur Einbindung der
Traueranzeigen in soziale Netzwerke. Es stellt sich die Frage ob unter diesen
Umstidnden ein wiirdevoller Umgang mit Trauer mdglich ist. Die Problematik
reicht zuriick bis zu tief verankerten Normen, deren mogliche Ubertragung auf
derartige virtuelle Orte noch zu erdrtern ist. Zu erwarten ist, dass sich in dhnli-
chen Bereichen analoge Phdnomene zeigen werden, die ein Vakuum bei der
Wiederverortung auch sehr spezieller materieller Orte fiillen und dabei dhnliche
Fragen des richtigen Umgangs aufwerfen werden. Dabei ist jedoch zu beachten,
dass ein derartiges Angebot stets mit Unkosten verbunden ist, die im dargestell-
ten Fall mit Werbung und Premiumangeboten gedeckt werden, gerade um das
Basisangebot kostenfrei halten zu kdnnen. Es handelt sich dabei um ein géngiges
Finanzierungsmodell im World Wide Web, das seine Entsprechung im Gebiih-
rensystem konventioneller Grabstitten findet. Auch wenn Kostenfragen in Trau-
ersituationen im Hintergrund stehen, so konnen sie dennoch nicht ignoriert wer-
den.

Dariiber hinaus ist unklar ob sich die Seite nun als virtueller Friedhof ver-
steht, der primir dessen Materialitdt zu sublimieren sucht, oder als Verzeichnis
von Traueranzeigen mit grafischen und interaktiven Elementen. Die faktische
Vermischung beider Bedeutungssphiren ist jedenfalls nicht der technischen Rea-
lisierung geschuldet. Nichtsdestoweniger ist der virtuelle Friedhof ein interes-
santer Ansatz zur Verbindung der fundamentalen Kulturtechnik des Bestattens
und Gedenkens mit den Mitteln moderner Medien. Er formt einen Ort des Erin-
nerns im virtuellen Raum, der den gewohnlichen Gedichtnisorten in vielerlei
Hinsicht dhnlich ist. Vergleichbare Varianten finden sich mittlerweile auch in
sozialen Netzwerken, die in dieser Weise an verstorbene Mitglieder erinnern.

6.2.3.2 Das virtuelle Mahnmal

Wihrend der virtuelle Friedhof auf Situationen in der Alltagswelt verweist, fin-
den sich in virtuellen Welten weitere Gedachtnisorte, die sich auf darin liegende
historische Begebenheiten beziehen, indem sie auf diese verweisen. Die Zeit-

14 Als Sternenkinder gelten Totgeborene oder kurz nach der Geburt verstorbene Kinder
mit einem Gewicht von unter 500 Gramm Korpergewicht. Sie werden von offizieller

Seite nicht als Personen registriert und daher auch nicht regulér bestattet.
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lichkeit persistenter Rollenspiel-Welten bietet dafiir eine Mdglichkeit. Ein Bei-
spiel soll dies illustrieren:

Das Spiel EVE Online" ist ein Mehrspieler-Internet-Rollenspiel, bei dem
Handel und Kampf im Weltraum im Vordergrund stehen. Die Spielwelt ist per-
sistent und nicht instanziert, so dass alle Spieler miteinander dieselbe virtuelle
Galaxie bewohnen und sich dazu in rivalisierenden Allianzen und Koalitionen
organisieren. Am 27. Januar 2014 kam es in einem Sonnensystem der Spielwelt
namens B-RSRB zu einem Zwischenfall, der zu Kampthandlungen zwischen
zwei groflen Koalitionen fiihrte, die sich iiber 21 Stunden hinzogen. Es waren
weltweit liber 7.500 Spieler direkt beteiligt, weitere 12.000 sahen dem Gesehen
iiber Internet-Live-Streams zu. Der entstandene Schaden lésst sich {iber den
Wechselkurs der Spielwéhrung auf etwa 240.000 Euro beziffern.'® Aufgrund der
beispiellosen Ausmafe der Kadmpfe wurde auf Bitten der Spieler ein
Schiffsfriedhof mit einem virtuellen Mahnmal im System B-R5RB eingerichtet,
das an die Schlacht erinnern soll. Dort ist zu lesen:

“Here lie the wrecks of monstrous ships, commemorating a battle that blotted out the sky
on Jan 27-28 in YC 116. Two coalitions of capsuleers clashed in vessels numbering in the
thousands, causing destruction on a scale of war never before seen by human eyes. CON-
CORD elected — after advising with the various empires — to leave a few wrecks left on
the field for all spacefarers to see. Ostensibly this was a warning to capsuleers of where
their folly would lead them, but those who’ve encountered the immortals will know it was
more likely taken as an ideal of death and destruction to which they can aspire from now

until the end of time.”17

15 CCP Games, 2003. Circa 500.000 aktive Spieler (2013)

16 Zur Erlduterung: Die Spieler entrichten einen monatlichen Beitrag von etwa 15 Euro.
Zusammen mit weiteren Faktoren ldsst sich ein Wechselkurs zwischen realer Wih-
rung und der Spielwdhrung ,ISK‘ errechnen. Der entstandene Schaden ist vor allem
durch die Zerstérung von Raumschiffen auf 11 Billionen ISK zu beziffern. Um sie zu
ersetzten wiren, ungeachtet der Bauzeit, umgerechnet etwa 240.000 Euro notwendig.
Der Schaden ist insofern virtuell, als er nur in der Spielwelt entstanden ist — tatséch-
lich verbucht er sich als Gewinn beim Betreiber.

17 Vgl. EVE Community: The Bloodbath of B-R5RB, gaming’s most destructive battle
ever. 01.02.2014. http://community.eveonline.com/news/dev-blogs/the-bloodbath-of-
b-r5rb. (Zugriff am 11.06.2015) Bei ,CONCORD* handelt es sich um eine computer-
gesteuerte Fraktion mit Polizeifunktion, {iber die die Betreiber mit spielimmanenten

Mitteln steuernd in das Geschehen eingreifen kénnen.
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Im ortlosen virtuellen Weltraum wurde auf diese Weise ein virtueller Ort des
Gedenkens eingerichtet. Die Form entspricht der eines Mahnmals der materiel-
len Welt, jedoch ergibt sich der Hintergrund aus den Zusammenhéngen einer
virtuellen Spielwelt, auf die es verweist. Der Geddchtnisort der Alltagswelt wird
hier nicht sublimiert wie beim virtuellen Friedhof. Er ist dagegen vollstindig in
die Spielwelt verlagert. Darin ist er materiell — es handelt sich um Schiffswracks
mit einer Bake, die die angegebene Inschrift tragt —, funktional und symbolisch.
Trotz seiner virtuellen Existenz ist seine Referenzierung eine doppelte: Er ver-
weist sowohl auf die virtuelle Raumschlacht im Spiel als auch auf ein Spieler-
lebnis, das etwa 20.000 Menschen am 27. und 28. Januar 2014 miteinander ver-
band. Fiir ein Computerspiel sind die Ausmalie der Auseinandersetzung bisher
wohl ohne jeden Vergleich — fiir eine allgemeines mediales Ereignis dagegen
eher unbedeutend. Der Geddchtnisort wurde daher in der virtuellen Welt erzeugt,
wirkt aber weit dariiber hinaus.

6.3 INTERDEPENDENZEN

Fasst man virtuelle Welten als Erweiterungen der Wirklichkeit, so zeichnet sich
darin der Einfluss der gewohnten Lebenswelt auf die Konstruktionsweise der
Erweiterungen ab. Dieser Einfluss betrifft vor allem den Zugang zu verschrift-
lichter Information bzw. Wissen und Kommunikation. Vor ihrer umfassenden
Virtualisierung und Vernetzung waren beide weitgehend an konkrete Orte ge-
bunden: Niedergeschriebenes Wissen befand sich vornehmlich in Bibliotheken
oder Archiven; Briefe wurden an konkrete Orte versendet und selbst Telefone
waren an einen Standort gebunden. Menschen begaben sich an solche Orte,
wenn sie nach bestimmten Informationen suchten oder schriftlich bzw. fern-
miindlich kommunizieren wollten. Auch die Anfangsphase der Computerisie-
rung dnderte das noch nicht wesentlich. Die Computer in Biiros oder Bibliothe-
ken hielten jeweils spezifische Datenbestdnde vor und man begab sich jeweils
dorthin, um sie einzusehen. Die flichendeckende Etablierung des Internets wie-
derum relativierte die individuelle Bedeutung der Computer insofern, als es den
Zugriff vom Einen auf den Anderen ermdglichte. Das Fernsehen hatte diese
Entwicklung bereits angedeutet, indem es spezifisches Wissen, das zuvor nur an
bestimmten Orten verfligbar war, in die Wohnzimmer brachte. Der mit dem In-
ternet verbundene Biiro- oder Heimcomputer erdffnet nun den Zugang zu den
virtuellen Orten des Wissens und der Kommunikation, aber er fesselt den Benut-
zer vor den Bildschirm. Erst das Smartphone entkoppelt den Zugang zu virtuel-
len Orten fast vollstindig von unserem unmittelbaren Ort. Es ist zum stindigen
Begleiter geworden, das uns jederzeit und tiberall erreichbar macht und fiir uns
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die Verbindung zum E-Mail-Postfach, zum sozialen Netzwerk und zur Cloud
hélt. Das Smartphone verkniipft virtuelle und materielle Orten mit einander zu
einer gelebten Wirklichkeit."®

Ein anschauliches Beispiel dieser Vermischung ist der OQR-Code. Es handelt
sich dabei um eine zweidimensionale Form des bekannten eindimensionalen
Strichcodes, der mit der Kamera eines Smartphones ausgelesen werden kann.
Haufig befindet er sich auf Produktverpackungen oder Flugzetteln und enthélt
meist einen Link, der das Smartphone auf eine Internetseite z.B. die des Herstel-
lers oder einer Veranstaltung weiterleitet — sozusagen ein Hyperlink aus der ma-
teriellen Welt in die virtuelle. Die virtuelle Welt hinterldsst ihre Spuren im le-
benswirklichen Alltag. Auf beinahe jeder Verpackung einer Tiefkiihlpizza be-
findet sich mittlerweile ein Hinweis auf die Prasenz des Herstellers in den sozia-
len Netzwerken.

Auch die GPS-Funktion ist auf dem Smartphone angekommen. Sie erweitert
es um Funktionen, die als augmented reality bezeichnet werden, also einer tech-
nisch gestiitzten Anreicherung der Wirklichkeitserfahrung durch virtuelle Inhal-
te. Damit ist nicht nur die inzwischen weit verbreitete Satellitennavigationsfunk-
tion gemeint, sie geht viel weiter: Der Nutzer blickt dabei vielmehr durch sein
Smartphone auf eine technisch erweiterte Wirklichkeit. Die Kamera an der
Riickseite zeigt ein Live-Bild dessen, worauf der Nutzer sie richtet, wie etwa ei-
ne bekannte Sehenswiirdigkeit. Anhand der Geopositionsdaten und des Blick-
winkels identifiziert das Smartphone das anvisierte Objekt und ruft dazu auto-
matisch weitere Informationen {iber das Internet ab, die es dann in das Kamera-
bild einblendet, wie etwa den Namen des Bauwerks und das Jahr seiner Erbau-
ung. Im Bild der Kamera verschmelzen Materialitit und Virtualitit am Ort des
Nutzers. Die Entwicklung steht hier noch am Anfang. In Entwicklung begriffen
sind Brillen, die weitere Informationen zur Umwelt in das Sichtfeld des Trigers
einblenden. Selbst an einer automatischen Gesichtserkennung wird gearbeitet.

Die zunehmende Virtualisierung des Alltags ruft auch gegensétzliche Bewe-
gungen hervor. So treffen sich etwa Menschen, die lediglich iiber virtuelle Um-
gebungen wie soziale Netzwerke, Foren oder vernetzte Projektarbeitsgruppen
miteinander in Kontakt stehen, an materiellen Orten, um sich unvermittelt ken-
nenzulernen. Der Wert direkten menschlichen Zusammenseins gewinnt zuneh-
mend wieder an Bedeutung. Dabei geht es weniger um ein Entflechten des Vir-
tuellen vom Materiellen an sich, sondern vielmehr um eine bewusste Betonung

18 Vgl. dazu auch Meyrowitz, J.: No Sense of Place. The Impact of Electronic Media on
Social Behavior. New York, u. a.: Oxford Univ. Press, 1985.
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unvermittelter zwischenmenschlicher Erfahrung angesichts einer zunehmenden
Abstraktion durch virtuelle Kommunikation.

6.4 CHANCEN UND RISIKEN

Der weitreichende Einbezug virtueller Welten in den Alltag fiihrt zu Verdnde-
rungen, die im konkreten Umgang sowohl Potentiale als auch Risiken mit sich
bringen. Im Folgenden werden einige problematische Aspekte angesprochen und
diskutiert.

6.4.1 Die Mediendebatte

Der rasante Zuwachs von virtuellen Orten in jiingerer Zeit und der damit auch
einhergehenden Moglichkeiten enthiillt eine grundlegende Dynamik, die Hasso
Spode am Beispiel der Fiktion auf den Punkt bringt:

,Jede grundlegende technische Verdnderung in der Produktion von Fiktionalitét erzeugt —
sobald ihre soziale Verbreitung beobachtet wird — Abwehrreaktionen bei den Besitzern
des nun von Entwertung bedrohten kulturellen Kapitals. [...] Thre Kritik kann dabei an
Startschwierigkeiten bei der Rezeption des neuen Mediums ankniipfen, die dann zu einem
Stereotyp verdichtet und zu einer Gefahr fiir den Fortbestand der Gesellschaft hypostasiert

19
werden.

Verfolgt man die Mediendebatte in ihrem historischen Verlauf, die im Ansatz
bereits in Platons Dichterkritik”® ihren Anfang nimmt, iiber die Lesesuchtdebatte
am Ende des 18. Jahrhunderts bis zur Kritik am extensiven Fernsehen in den
1980er Jahren, so scheint sie sich, grob betrachtet, am jeweils neuen Gegenstand
strukturell zu wiederholen. Sie thematisiert zunéchst einen fahrldssigen Umgang
mit der Wahrheit bzw. eine Vermischung von Wirklichkeit und Fiktion, um dann
extreme Fille als mogliche Folgen mit schweren gesellschaftlichen Auswirkun-
gen warnend zu generalisieren: Die Vernachldssigung der Pflichten und des So-
ziallebens durch tibermiBigen Medienkonsum, eine drogendhnliche Abhingig-
keit mit physiologischen Folgen, eine fehlende Fahigkeit zur Differenzierung
von Wirklichkeit und Fiktion wie bei Don Quijote, schlieBlich der moralische

19 Spode, H.: Fernseh-Sucht. Ein Beitrag zur Geschichte der Medienkritik. In: Barlosius,
E.; Kiirsat-Ahlers, E.; Waldhoff, H.-P. (Hrsg.): Distanzierte Verstrickungen. Die am-
bivalente Bindung soziologisch Forschender an ihren Gegenstand. Berlin: Ed. Sigma
1997, S. 309 f.

20 Siehe etwa Platon: Politeia 376 e — 387 e.
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Verfall. Nach einer Phase der Akzeptanz, die die kulturellen und padagogischen
Vorziige des Mediums erkennt, dient es schlieBlich zur Bekdmpfung des folgen-
den: Besser Romane lesen als fernsehen, lieber fernsehen als Computerspiele
spielen.

Diese Debatte braucht in ihrer Oberfldchlichkeit beziiglich der virtuellen
Welten nicht wiederholt zu werden, denn sie verleitet dazu, jede Kritik an neuen
Medien auf eine Furcht vor gesellschaftlichen Verdnderungen zu reduzieren. Sie
offnet aber auch den Blick dafiir, dass diese Verdnderungen nicht nur Wirkung
von, sondern auch Ursache eines Medienwandels sein konnen. So zeigt die vor
allem in den 1980er Jahren gefiihrte Debatte um den exzessiven Fernsehkonsum
von Jugendlichen, dass dieser nicht einfach nur auf den Besitz und die Wir-
kungsweise eines Fernsehgerits zurlickzufiihren ist, sondern auch Ausdruck ei-
ner sich im Wandel befindlichen Arbeitswelt, die zunehmend beide Elternteile
fordert, zusammen mit einer unzureichend ausgebauten Kinderbetreuung vor al-
lem im urbanen Raum, sein kann.

Neil Postman warnte in diesem Zusammenhang vor einem Verschwinden der
Kindheif”', da bereits Kinder durch das Fernsehen Zugang zu Informationen der
Erwachsenenwelt erhielten. Der geschiitzte Raum der Kindheit, der ihnen einen
kindlich-spielerischen Weltbezug ermdglicht, wird demnach durch die mediale
Konfrontation mit Themen wie Gewaltkriminalitit oder globale Umweltver-
schmutzung zunehmend zersetzt. Die magischen Welten virtueller Rollenspiele
konnen als moglicher neuer Riickzugsort diskutiert werden, ohne dass die Dis-
kussion in die alten Muster der Medienkritik abgleiten muss. Kinder finden da-
rin, sofern es sich um altersgerechte Spiele handelt, einen vor den schwierigen
Themen der Erwachsenenwelt geschiitzten Raum mit stereotypen Rollen und
strukturierten Abenteuern vor, der die klassischen Themen von Mirchen, Fan-
tasyliteratur und Science Fiction aufgreift. Postmans Warnung verhallt jedoch
nicht ungehdrt: gerade die virtuellen Rdume der sozialen Netzwerke kdnnen
nicht umfassend als geschiitzt bezeichnet werden, auch da sie Kindern nahezu
uneingeschriankt und unkontrolliert zur Verfiigung stehen, sofern die Eltern kei-
ne SchutzmaBnahmen ergreifen. Es ist leider festzustellen, dass selbst die Jiings-
ten auf diese Weise etwa mit Gewaltvideos oder dem Phidnomen des Cybermob-
bing in Berithrung kommen kdonnen. Die gesetzlichen Regelungen zum Online-
Jugendschutz haben sich insofern als wirkungslos erwiesen, als dass findige
Teenager sie in Minuten umgehen konnen. Es bleibt nur der Appell an die Eltern

21 Vgl. Postman, N.: Das Verschwinden der Kindheit. Frankfurt am Main: S. Fischer
1983.
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Medienkompetenz in der Erziehung zu vermitteln — womit wir wieder bei Platon
wairen.

Die virtuellen Welten der Computerspiele, vor allem die komplexeren Vari-
anten, werden indes auch von jungen Erwachsenen hdufig frequentiert. Sie
schitzen die kompetitiven Elemente, aber auch die Moglichkeit, dem Alltag vor
allem durch Rollenspiele fiir eine gewisse Zeit zu entkommen. Dies kann sich
bis hin zu einer Flucht vor der Wirklichkeit auswachsen, auch deswegen, weil
diese Spiele nicht auf ein Ende hin ausgelegt sind, es gibt darin stets etwas Neu-
es zu erreichen. Der Spieler identifiziert sich in diesen Féllen meist sehr stark
mit seinem Avatar und rdumt dessen Existenz in der Spielwelt mehr Bedeutung
ein als seiner eigenen Lebenswirklichkeit. Hier ist tatsdchlich von der Moglich-
keit eines suchtdhnlichen Verhaltens auszugehen. Es wird von extremen Fillen
berichtet, in denen Spieler nach mehreren Tagen ununterbrochenen Spielens
durch Entkriftung zu Tode kamen.” Die weniger drastischen Auspridgungen
zeigen sich, wenn Spieler ihren Alltag vornehmlich auf das Spiel ausrichten und
ihn zum wichtigsten Lebensinhalt machen, was jede berufliche und private Wei-
terentwicklung hemmt und dadurch zusétzlich zur Flucht ins Spiel motiviert. Oft
konnen sie sich nicht aus eigener Kraft aus dieser Dynamik befreien und benéti-
gen Hilfe.”

Eine Abhingigkeit vom virtuellen Raum ldsst sich auch abseits des Spiels
beobachten, und zwar in Verbindung mit den sozialen Netzwerken. Gerade
Menschen mit Hemmungen im personlichen Umgang nutzen die sozialen Netz-
werke oftmals intensiv zur Pflege ihrer Kontakte. Auch hier sind Fille bekannt,
in denen dies einen Grofiteil der Zeit einnimmt: Man spricht dann von Internet-
sucht. Im tiblichen Umgang dagegen werden soziale Netzwerke héufig benutzt
um reale Freundschaften in einer Weise zu pflegen, die den tatsdchlichen Kon-
takt nicht etwa einschrénkt, sondern durch Planung und Kommunikation sogar
noch erhdht. Dazu kommen noch eine Reihe dedizierter Kontaktbdrsen mit den
unterschiedlichsten Ausrichtungen, die Menschen entsprechend ihrer Interessen
ein Treffen in der Alltagswelt vermitteln.

Insgesamt ist im Zusammenhang mit virtuellen Kommunikationsformen eher
von einer steigenden zwischenmenschlichen Interaktion in beiden Wirklich-

22 Vgl. KlaB, C.: Tédliche Erschopfung durch Dauerspielen. 07.11.2005. http.//www.gol
em.de/0511/41466.html (Zugriff am 11.06.2015).

23 Vgl. Die Drogenbeauftragte der Bundesregierung (Hrsg.): Drogen- und Suchtbericht
Mai 2011. Kapitel 7.
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keitsbereichen auszugehen als von zunehmender sozialer Isolation.”* Neben den
Risiken im Umgang mit virtuellen Orten offenbaren sich hier auch positive Po-
tenziale.

6.4.2 Gesellschaftliche Folgen der Riickverortung

Die Verortung im Virtuellen erweitert die Mdglichkeiten des Menschen im urei-
genen Sinne der Technik als Integration von Zwecken. Sie entwickelt in der Pra-
xis eine Eigendynamik: Je mehr virtuelle Orte erzeugt werden, desto mehr Men-
schen wenden sich ihnen zu, zunichst um ihre Neuartigkeit zu erleben und dann
um von ihren Vorteilen zu profitieren. Die steigende Akzeptanz wirkt wie ein
Sog in fast alle Bereiche der Lebenswelt, sich den neuen Mdoglichkeiten zu 6ff-
nen und dort prisent zu sein. Es zeigt sich hier eine Ambivalenz, einerseits hin-
sichtlich der neuen Potentiale dieser Entwicklung, andererseits auch beziiglich
des sozialen und 6konomischen Drucks an den neuen Orten présent zu sein. Zu-
ndchst findet eine Wiederverortung statt, die bekannte Konzepte ins Virtuelle
ibertrdgt: Der Handel schafft sich Verkaufsplattformen im Internet, Spiele wer-
den virtualisiert, Information und Kommunikation digitalisiert. Die Alltagswelt
dehnt ihre Strukturen in den virtuellen Raum aus. Im konkreten Umgang zeigen
sich dann die spezifischen Vorteile, die zu einer Entkopplung des vormals engen
Zusammenhangs der beiden Bereiche fithren. So ist zum Beispiel nicht jede On-
line-Handelsplattform auf ein Ladengeschéft angewiesen, sondern kann ohne ein
solches viel unabhéngiger agieren; Eigens fiir den virtuellen Raum konzipierte
Spiele und Simulationen entfalten deutlich mehr Moglichkeiten; Soziale Netz-
werke verbinden Menschen effektiver und umfanglicher als etwa Internetforen,
die lediglich bestimmte gesellschaftliche Strukturen der Alltagswelt virtuell ver-
netzen. Die Nutzung dieser neuen Mdglichkeiten bildet den Kern der Neuveror-
tung im Virtuellen, die neuartige Orte hervorbringt, die sich durch wiederholten
Umgang zu einer gelebten kontingenten Wirklichkeit sedimentieren. In Anbe-
tracht der immer schneller werdenden technischen Entwicklung scheinen ihrer
Erzeugung zunéchst keine Grenzen gesetzt zu sein. Immer leistungsfédhigere und
glinstigere Computersysteme sowie ein zunehmend vereinfachter Umgang sen-
ken die Schwelle nicht nur hinsichtlich der Anwendung, sondern auch zur Er-
zeugung eigener virtueller Orte. Die neuen Moglichkeiten im Zuge der Neuver-
ortung verlangen aus sich selbst heraus nach mehr: mehr Technik, mehr Virtuali-
tit, mehr Moglichkeiten.

24 Entgegen vieler Befiirchtungen, etwa von Siegfried Steurer, vgl. Ders.: Schone neue
Wirklichkeiten, S. 47-73.
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Die negativen Auswirkungen zeigen sich im Zuge der Riickverortung, denn
Teil dieser Dynamik ist auch das In-den-Hintergrund-treten des materiellen Tré-
gers, wie es etwa im Zusammenhang mit der Cloud zutage tritt. Information und
Virtualitdt scheinen sich in einem idealen Raum zu verorten, der allgegenwirtig
iiber der materiellen Welt liegt. Dass beide auf einen Trdger angewiesen sind
wurde bereits gezeigt, doch ebendieser Trager wird zunehmend in den diffusen
Strukturen des Internets versteckt und lediglich virtuell reprisentiert. Die Ara
der materiellen Datentrdger geht angesichts der rapiden Verbreitung des
Streamings25 allmahlich zu Ende. Die weitgehende Entkopplung der Information
von ihrem Triger bringt Vorteile mit sich, etwa hinsichtlich der Verfiigbarkeit
und der Immunisierung gegeniiber den physischen Verlust des Speichermediums
in der Hand des Anwenders. Doch sie fiihrt auch zu neuen Abhéngigkeiten. Dass
der Zugriff auf Daten in der Cloud nur mit aktuellen technischen Geréten und
einer leistungsfihigen Internetverbindung moglich ist, erscheint dabei als das
kleinere Ubel im Vergleich zur immensen Umverteilung von Macht an die In-
stanzen, die den Zugriff auf die Informationen in der Cloud kontrollieren. Der
Anwender spiirt die Auswirkungen nicht, wenn er seine Daten fremde Hénde
legt. Deren virtueller Ort — das E-Mail-Postfach, der Ordner in der Cloud, die
Profilseite im sozialen Netzwerk — suggeriert Kontrolle und Privatheit, die per
se, auf der Ebene des physischen Zugriffs der Riickverortung, nicht gegeben ist.
Erst durch den Einsatz von Verschlﬁsselung26 kann zumindest ein Auslesen
durch Dritte erschwert werden. Das &ndert jedoch nichts an der Tatsache, dass
sich der Triager der Information auf diese Weise der Kontrolle des Nutzers zu-
nehmend entzieht und fiir ihn nicht mehr nachvollziehbar ist wer tatsdchlich Zu-
griff darauf hat — sowohl physisch als auch auf den Inhalt. Der Nutzer insbeson-
dere dieser Form der neuen Medien befindet sich da facto in einer Abhéngigkeit
von Datendienstleistern, deren Auswirkungen vor dem Hintergrund einer fort-
schreitenden technischen Integration kaum abzuschétzen sind.

Jede Verortung im Virtuellen geht einher mit einer Riickverortung in der
menschlichen Lebenswelt. Das bedeutet, dass computergenerierte Virtualitdt fiir
ihre Erzeugung und Aufrechterhaltung immer auf technische Systeme angewie-

25 Beim Streaming werden Daten wie etwa Musik, Filme oder auch Spiele direkt von ei-
nem (Internet-)Server auf das Endgerit iibertragen, das so nur mehr der Darstellung
dient und selbst keine Nutzdaten vorhdlt. Die internetbasierte Kommunikation ist be-
reits nahezu vollstindig auf dieses Verfahren umgestellt.

26 Und auch bei der Verschliisselung zeigt sich die Spirale des technischen Fortschritts:
Bessere Computer ermdglichen eine einfachere Decodierung, weswegen wiederum

eine stirkere Verschliisselung auf der Basis besserer Rechner notwendig wird.
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sen ist, mit denen sie in proportionaler Relation steht, insofern die Erweiterung
und ErschlieBung des virtuellen Raums, umfassend betrachtet, notwendig ein
Mehr an Rechen- und Speicherkapazitit erfordert, also Ressourcen der materiel-
len Wirklichkeit bindet. Hier findet die Virtualitdt ihre eigentliche Begrenzung:
Wihrend die Moglichkeiten, die im Virtuellen neuverortet werden konnen, an-
ndhernd unbegrenzt sind, ist die entsprechende Riickverortung materiell be-
schriankt. Die Neuverortung hat dann ihr Maximum erreicht, wenn alle materiel-
len Ressourcen fiir ihren Betrieb aufgewendet werden. Dabei geht es konkret um
elektrische Energie, um Bodenschétze und auch menschliche Arbeitskraft. Noch
sind wir weit davon entfernt, doch die Spirale der technischen Entwicklung und
das Mehr, das die Virtualisierung fiir sich fordert, weisen in diese Richtung. Die
okologischen Auswirkungen sind bereits jetzt ein erkennbarer Preis der neuen
Moglichkeiten. In der ethische Perspektive wenden sich diese Auswirkungen zu
Fragen hinsichtlich der Verteilung der neuen Moglichkeiten und ihrer Kosten.
Wenn die Virtualitét einer materiellen Begrenzung unterliegt, die Teilhabe daran
aber eine wichtige, wenn nicht sogar die grundlegendste Funktion zur gesell-
schaftlichen Partizipation darstellt, so werden Verteilung und Zugangsmoglich-
keiten zu regeln sein. Bereits jetzt ist der flichendeckende Ausbau von Breit-
band-Internetverbindungen zum politischen Anliegen geworden, was sicher
nicht die letzte Anstrengung in dieser Hinsicht sein wird.

Die Riickverortung hat dazu auch konkrete Auswirkungen auf den Ort der
materiellen Welt. Die zunehmende Virtualisierung verdndert die Orte der All-
tagswelt, indem sie sie mit Zugangsgeriten fiillt und auf diese Weise mit den
virtuellen Orten verbindet. Insbesondere die Orte des Privaten erfahren so eine
Offnung hin zur Offentlichkeit des Internets und den fremden Orten des Compu-
terspiels. Die Orte der Arbeitswelt wiederum vermischen sich mit den privaten
virtuellen Orten oder verlagern sich selbst zu einem groflen Anteil ins Virtuelle.

Am Beispiel von Rechenzentren zeigt sich iiberdies ein Verdringungseffekt:
Es handelt sich bei den groBeren Varianten gewdhnlich um mehrstockige, funk-
tionale Gebidude, in denen die Server untergebracht werden, durch die sich die
Riickverortung zu einen groflen Anteil vollzieht. Diese Orte sind sehr speziell
ausgelegt, ihr Zweck besteht im Betrieb der Rechner. Menschen haben nur zu
Wartungszwecken Zugang, alles ist dem reibungslosen Ablauf der Maschinen
untergeordnet. Es sind Orte der Technik, an denen sich die Riickverortung des
Virtuellen manifestiert, surreale Maschinenrdume, die auf Sinnzusammenhénge
verweisen, die auBlerhalb ihrer selbst liegen. Thre Zahl geht deutschlandweit be-
reits jetzt in die Zehntausende und wichst stetig. Sie besetzen Orte der Lebens-
welt und verwandeln sie in leblose Riickverortungen einer virtuellen Welt, die
von ihnen aus nicht direkt zugénglich ist. Sie sind der Inbegriff der materiellen



188 | CYBERPLACES

Entsprechung des virtuellen Orts, der sich in der materiellen Wirklichkeit nie-
derschlégt.

6.5 AUSBLICK

Die sich rasant entwickelnde Computertechnik erlaubt uns einen flieBenden
Ubertritt in die virtuelle Welt als Erweiterung der Wirklichkeit und erschlieBt
fortwéhrend neue virtuelle Auspriagungen der verschiedensten Lebensbereiche.
Nur wenn wir das Phdnomen in seinen Mdglichkeiten und Risiken reflektieren
und als das verstehen was es ist, konnen wir uns dazu sinnvoll und angemessen
verhalten und seinen Gefahren vorbereitet entgegentreten. Den virtuellen Raum
als Schein oder Fiktion abzutun geht daran ebenso vorbei wie eine Uberbewer-
tung etwa im Sinne eines zukiinftigen umfassenden Lebensraumes des Men-
schen. Wir Menschen leben als korperliche Wesen in der Welt, aber mit unserer
Technik kénnen wir neue Welten erschaffen, die in ihrer Virtualitit vieles iiber-
steigen, woran uns die materielle Wirklichkeit bindet.

Dazu gehort auch das Verstdndnis fiir ihre gesellschaftliche Relevanz, denn
je mehr wir von ihnen Gebrauch machen, umso abhingiger werden wir davon.
Unsere hochkomplexe Informationsgesellschaft hat sich an Technologien geket-
tet, ohne die sie sich selbst nicht mehr beherrschen ldsst, ohne in vorindustrielle
Zustidnde abzustiirzen. Besonders die grolen Datenspeicher und Informations-
netze, denen wir unser Wissen und das Wissen iiber uns anvertraut haben, brin-
gen groBe Risiken mit sich. Sie sind der Kern der kritischen Infrastruktur unserer
Zeit. Sie herrschen nicht iiber uns; aber die, dic es tun, konnen es nicht mehr oh-
ne sie. Information ist das Herrschaftsinstrument der digitalen Gesellschaft.

Datenbanken sind als virtuelle Orte mit anderen Zugriffsmoglichkeiten aus-
gestattet als ihre analogen Vorldufer. Dies lenkt den Blick auf den Datenschutz,
der sich an den neuen Voraussetzungen orientieren muss. Unter Datenschutz
versteht man einerseits die Sicherheit von Daten im Sinne einer Sicherung gegen
Ausfall, Sabotage oder Spionage. Dabei geht es vorrangig um sensible Informa-
tionen aus dem Umfeld von Wirtschaft und Regierungen. Abseits des breiten 6f-
fentlichen Interesses werden im virtuellen Raum regelrechte Kdmpfe ausgetra-
gen. Regierungsstellen verzeichnen nach eigenen Angaben téglich mehrere sol-
cher Angriffe auf ihre Systeme. Einige Lédnder haben mittlerweile ,Cyberwar*-
Behorden zur elektronischen Kriegsfiihrung eingerichtet. Reale Kriege um virtu-
elle Orte stellen auf diese Weise ein weiteres Risikoszenario dar.”’

27 Vgl. Bode, B.: Cyberwar im Nato-Konzept schiitzt das Internet. In: Das Parlament,
Nr. 46-47, 2010.
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Der Begriff Datenschutz meint andererseits auch den Schutz personlicher
Daten im Sinne der Privatsphire. Dabei kann es sich beispielsweise um private
Kommunikation, Bankdaten oder Kreditkartenabrechnungen handeln. Kriminel-
le versuchen ihrer habhaft zu werden, um sie weiterzuverkaufen oder fiir Betrii-
gereien verwenden zu konnen, und die Werbeindustrie nutzt sie fiir individuali-
sierte Angebote. Daneben interessieren sich auch die Geheimdienste und Ermitt-
lungsbehorden dafiir. Deren diesbeziigliche Tétigkeit hat kaum etwas zu tun mit
der Orwellschen Dystopie, die sich auf die umfassende Aufkldrung der politi-
schen Aktivititen des Individuums und dessen Manipulation fokussiert. Moder-
ne Geheimdienste konzentrieren sich auf die automatische Auswertung elektro-
nischer Kommunikation nach bestimmten Schlagworten, sowie den dazugehori-
gen Verbindungsdaten. Dies steht eher in der Tradition der Rasterfahndung der
1970er Jahre, insofern dabei riesige Datenmengen automatisch ausgewertet wer-
den. Der Begriff vom ,gldsernen Biirger® trifft in der Hinsicht zu, als wir mit vie-
len unserer Handlungen Informationen erzeugen, die wiederum weiterverarbeitet
werden konnen. Daraus lieBe sich ein detailliertes Personlichkeitsbild erstellen —
allerdings macht sich niemand die Miihe. Fiir die einzelnen Interessengruppen
sind jeweils spezifische Informationen interessant, die erst in der Menge statis-
tisch relevant werden. Das Problem besteht darin, dass fast jede Art von person-
licher Information von Bedeutung sein kann, auch weil sie wiederum mit einan-
der verkniipft werden konnen. Eine unbedacht falsch gewéhlte Telefonnummer
kann eine polizeiliche Ermittlung nach sich ziehen, wenn dadurch die eigene
Nummer in den Verbindungsdaten eines liberwachten Verdichtigen erscheint.
Dieses extreme Beispiel ist keinesfalls die Regel, aber es weist auf die grund-
sétzliche Problematik bei der automatischen Auswertung und Bewertung person-
licher Daten hin. Da die Fehlerwahrscheinlichkeit mit der Anzahl solcher Aus-
wertungen steigt, ist von einer Verschérfung der Problematik auszugehen. Um
sie zumindest einzuddmmen ist zuallererst ein Verstdndnis dieser Mechanismen
in der breiten Offentlichkeit notwendig.

Die weitere technische Entwicklung mit ihren Mdglichkeiten und Risiken
bleibt abzuwarten. Die Visiondre der 1970er und 1980er Jahre jedenfalls haben
sich vollig verschitzt, da sie den ungeheuren Einfluss der Computerisierung und
ihrer Vernetzung sowie der mobilen Kommunikation und vor allem deren um-
fassende Verbindung nicht erwartet haben. Nachdem sich die Entwicklung in
diesen Bereichen noch immer beschleunigt ldsst sich kaum eine realistische
Prognose abgeben. Fiir das Jahr 2016 ist jedenfalls die Einfiihrung von Virtual
Reality Datenbrillen in den Massenmarkt geplant. Dabei zeichnet sich ein Um-
bruch in der Wahrnehmung virtueller Orte ab. Diese Brillen reichern nicht etwa
die materielle Wirklichkeit mit virtuellen Informationen an, wie es bereits be-
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schrieben wurde. Sie 16sen aller Voraussicht nach den Computermonitor als
priméres Darstellungsgerdt virtueller Umgebungen nach Jahrzehnten der Vor-
herrschaft in diesem Bereich ab. Sie bestehen im Wesentlichen aus einem spezi-
ellen augennahen Bildschirm sowie einem Sensor, der die Bewegungen des
Kopfes misst. Auf diese Weise ermdglicht die Brille ein freies Umsehen in der
virtuellen Welt: ein Drehen des Kopfes fiihrt zu einer unmittelbaren Drehung der
Darstellung im selben Winkel. Die ersten Prototypen lassen bereits auf eine un-
geahnt realititsnahe Erfahrung virtueller Umgebungen hoffen. Weitergehende
aktuelle Forschungen konzentrieren sich auf eine direkte Projektion von Bildern
auf die Netzhaut. Wohin die Reise fiihrt bleibt ungewiss. Den virtuellen Orten
jedenfalls stehen ereignisreiche Zeiten bevor.
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