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EINLEITUNG

Virtuelle Welten

Die Schauplitze, an denen sich unser Leben entfaltet, sind durch eine Proliferation von vi-
suellen Ausdrucksformen geprigt. Es findet immer mehr an geteilten, simulierten und mul-
tiplen Orten statt: auf Bildschirmen, in Uberwachungskameras, mittels Informationssyste-
men und Webcams. Unser Verhiltnis zu Bildern wird so zu einem zentralen Teil unserer
Existenz: Wir sehen Bilder nicht nur, sondern wir leben in ihnen. Bilder reprisentieren nicht
nur einen Teil unserer Wirklichkeit, sondern konstruieren die Dimensionen, in denen wir
uns in Beziechung zu Bildern befinden wollen. Bilder stehen damit in einem besonderen Ver-
hiltnis zu unseren Wiinschen, Idealen und Identititen. Wir agieren nicht vor der Kamera,
sondern zu ihr, erforschen iiber hochtechnisierte Apparate unsere von ihnen aufgezeichnete
Vergangenheit und finden uns in einer Vielzahl von elektronischen Formaten wieder. Mit so
unterschiedlichen Instrumenten wie Satellitenbildern aus dem All auf der einen Seite oder
medizinischen Aufnahmen des Korperinneren auf der anderen Seite bewegen wir uns heute
in MafSstabsbereiche und Perspekriven vor, die noch vor kurzem als unsichtbar galten. Der
Bereich des Visuellen hat sich dabei nicht nur geweiter, sondern eine neue Form von Omni-
und Teleprisenz aufgetan. Aufgrund der rapiden Zunahme und optischen Verfeinerung von
digitalen Techniken der Bildproduktion gibt es kaum einen vor der visuellen Eroberung ge-
schiitzten Aspekt unseres Daseins mehr: Uber Bilder sind wir in allen Zeiten und an allen
Orten vorhanden.

Kein Wunder also, dafl viele gegenwiirtige Spekulationen iiber Architektur routinemiflig
die Dominanz des Bildes als Ausdruck ihres heutigen Zustands beschwéren. Ein nicht un-
wesentlicher Grund dafiir mag sein, daf Architektur in zunehmendem Ausmaf ein Massen-
publikum mittels elektronischer Bilder zu erreichen vermag. Gleichzeitig gibr es innerhalb
des gesamten Kunst- und Kulturschaffens aber auch die offene Frage, was ein Bild im Grunde
genommen ist. Intellektuelle Diskurse — Asthetik, Kunstgeschichte und empirische Wahr-
nehmungspsychologie — schen ihre Annahmen tiber das Bild und iiber die mit dem Bild ver-
bundene Zuschauerhaltung durch historische Analysen von Praktiken des Sehens und durch
ein Insistieren auf der Rolle von Vorlieben hinsichdich der Bildauswahl in Frage gestellt. Irit
Rogoff hat iiber diese Verinderungen befunden, daf wir heute dabei sind zu lernen, wie wir
uns als Subjekt in einem permanenten, wechselseitigen Austausch mit Bildern aus allen Be-
reichen befinden, um so die Welt in Form unserer Phantasien und in Form unseres Begeh-
rens neu zu erschaffen oder um Geschichten zu erzihlen, die wir in uns tragen.! Diese kul-
turelle Situation, in der sich Fiktives mit Non-Fiktivem, Bezeichnungspraktiken mit
Bedeutungstrigern und die Produktion von Raum mit unserem eigenen Begehren mischen,
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Die virtuelle Dimension

ist nicht konfliktfrei, sondern im Gegenteil auf allen Ebenen mit Unsicherheiten, Zweifeln
oder Krinkungen verbunden. Neue Bildtechnologien bringen diesem Zustand eine gespal-
tene Haltung entgegen. Sie scheinen oftmals Wege fiir eine Demokratisierung des Zugangs
zu adiquaten Reprisentationen anzubieten, potenzieren aber zugleich die vorhandenen Kon-
flikte durch eine grundlegende Imitation und Vervielfiltigung vorhandener Reprisentations-
strukturen. Das vorliegende Buch soll zeigen, daf jenseits dieses Charakters aber auch ein
Feld erschaffen wird, in dem sich die Méglichkeit bietet, kritisch iiber unsere Kultur der Re-
prasentation, iiber die darin inhirenten Machtverhiltnisse und iiber den performativen Cha-
rakter der in ihr gebildeten Identititen nachzudenken.

Um das zu begriinden gehe ich davon aus, dafl ein wesentlicher Faktor fiir die gestiegene
Aufmerksamkeit gegeniiber der Kritik am Glauben an eine historische Wahrheit des Bildes
sicherlich der Umstand ist, daf traditionelle Formen der Visualisierung und die institutio-
nell gepragten Verstindigungen dariiber nun durch neue, interaktive visuelle Medien, durch
das Internet oder durch dreidimensionale virtuelle Umgebungen einer hohen Herausforde-
rung ausgesetzt sind. Das Bild wird fiir immer mehr Personen immer greifbarer, und zwar
nicht nur in der bescheidenen Rolle als Konsument, sondern mit dem einzelnen Individuum
als Mittelpunkt von Aktivitit und Darstellung. So ist der dikdierte Blick auf das Objekt zu
einem Austausch von Bildern iiber uns selbst geworden. Einer der Schliisselplitze im Inter-
net, der dies belegen mag, sind die Millionen an privaten Websites, auf denen sich Personen
mit ithrem eigenen Abbild zur Schau stellen. Der virtuelle Ort des Subjekts gegeniiber der
Welt ist zu einem Platz geworden, der global und multipel vorhanden ist, und der einem den-
noch wie das letzte private Refugium erscheinen mag, weil er wie kaum ein vergleichbarer
Ort heute unter der alleinigen Kontrolle des Subjekts steht. Obwohl dieser Ort in seiner in-
dividuellen Beliebigkeit iiber keine Machr verfiigt, kommt ihm gleichzeitig totale Macht zu:
In der Absenz eines Bedeutung stiftenden Subjekts iibernimmt auf paradoxe Weise das Bild
zunechmend dessen Machtfunktion. Damit haben in der Produktion von virtuellen Raumen
und Subjekten Bilder jene wichtige Rolle (zuriick)bekommen, die von W. ]. T. Mitchell
(1994) in seiner These von einer post-linguistischen, piktorialen Wende in den Kulturwis-
senschaften postuliert worden ist. Die Furcht vor der Macht und Zerstérungskraft des Bildes
mag zwar so alt sein, wie die Produktion von Bildern selbst, aber zu keiner Zeit war diese Pro-
duktion mit einer solchen Effizienz ausgestattet wie heute. Mitchell zufolge befinden wir uns
daher inmitten einer kulturellen Umbruchsituation, in der die alte Angst vor der Macht des
Bildes mit der tatsichlichen Macht der neuen Bildtechnologien zusammentrifft und die lang
bestehende Phantasie einer piktorialen Wende zur realen technischen Méglichkeit werden
lifle.

Nach wie vor aber ist die Erfahrung von Architektur in virtuellen Dimensionen mit vie-
len Einschrinkungen behaftet. Trotz aufwendiger Verfahren kann sie meist nur mit unserem
Geist und mit unseren Blicken stattfinden, wihrend unser Kérper im Raum vor dem Bild-
schirm ohne Kommunikation zuriickbleibt. Nun wissen wir aus Merleau-Pontys Phinome-
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nologie der Wahrnehmung aber, da8 der Geist nicht von den Grenzen des Korpers gebun-
den ist, sondern in die Welt hinaus reicht und von ihr berithrt wird.? Schlieft man in diese
Betrachtungsweise auch die virtuelle Welt der elektronischen Datenstréme und Bilder mit
ein, dann stellt sich unweigerlich die Frage nach den neuen psychischen Qualititen dieser
neuen Medien und nach deren sozialer Verankerung. Walter Benjamin hat in seinen Be-
trachtungen zum Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit anhand des da-
mals noch jungen Mediums des Films festgestellt, dafd sich mirt der verinderten Daseinsweise
der menschlichen Kollektiva langfristig auch die Art und Weise ihrer Sinneswahrnehmung
indere.* Von dieser Feststellung ausgehend wiirden neue digitale Bildmedien — beispielsweise
rein simulierte riumliche Umgebungen, in denen mehrere Personen gemeinsam agieren kon-
nen — dhnlich wie Film, Fotografie oder iltere Bildtechniken zuvor nicht nur neue materielle
Konditionen hervorbringen, sondern auch eine neue Art der sinnlichen Verbundenheit mit
virtuellen Riumen, eine neue psychische Qualitit, die sich mit einem erweiterten Verstindnis
des Sozialen zusammenfiigt. Im elektronischen Cyberspace, so der Grundtenor vieler Cyber-
Enthusiasten, sollen wir in der Lage sein, in virtuelle Architekturen und Landschaften voll-
stindig einzutauchen, dort andere Personen zu treffen, enge emotionale Bezichungen mir ih-
nen zu entwickeln und jederzeit auch wieder aus dieser totalen Umgebung verschwinden zu
kénnen. Diese utopische Auflésung traditioneller Grenzen, Grenzen des Subjekts, seines be-
wohnten Raums und seiner zwischenmenschlichen Beziehungen, stellt uns vor wichtige Fra-
gen: Welche Fiille an technokulturellen Konstruktionen bringt die Entwicklung solcher Vor-
stellungen von neuen Raumbedingungen wie der des Cyberspace hervor? Wie wird durch
diese Konstruktionen unsere Vorstellung von Cyberspace wiederum figuriert? Welche impli-
ziten Annahmen iiber menschliche Subjektivitir sind in diesem Proze enthalten, und wie
konstituieren wir uns iiber einen permanenten Austausch mit den davon angeleiteten Bildern
als Subjekt? Vor dem Hintergrund dieser Fragen miissen wir unser Bewufltsein gegeniiber
dem, was wir alltagssprachlich als Erfahrung bezeichnen, neu iiberdenken. Kann Erfahrung
in den Dimensionen des Cyberspace und in dem davon angeleiteten kulturellen Gefiige eine
authentische Kenntnis von Subjektvitit garantieren? Welchen Wert hat Erfahrung in diesen
Dimensionen fiir das Subjekt?

Waurde Erfahrung friiher als Besitzeum des Selbst verstanden, mit dem sich Individualitit
konstruieren lief, so hat sich ihr Mittelpunkt in Verbindung mit den neuen Medien verstirkt
an andere, zusitzliche und oft nur virtuell vorhandene Orte verschoben. Erfahrung ist heute
vielfach, punktuell und temporir, in performativen Ausdriicken vorhanden. Ihr Mittelpunke
im Selbst hat sich aufgelést. Erfahrung ist damirt aus einer Zentralitit ausgebrochen und zu
einer verteilten Kategorie geworden, die global anwesend ist — in Bezichungen, Netzwerken
und kommunikativen Strémen, gestiitzt durch die endlos erscheinenden Moglichkeiten heu-
tiger Informationstechnologie. Neue Medien erzeugen flieRendere Formationen eines Wis-
sens, das in Subjekrivitit eingebaut wird, und das seinerseits neue Formen von Subjekrivitit
generiert. Die Grenzen zwischen dem Fiktiven und dem Autobiographischen in unseren Er-
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zihlungen beginnen sich so immer mehr zu verwischen. Dennoch miissen wir immer wie-
der feststellen, dall unser Begehren, in einer bestimmten Art von anderen gekannt zu wer-
den, auf entscheidende Weise vom entsprechenden Begehren abweicht, das sich in rein fik-
tiven Erzihlungen entfaltet. Unser subjektiv verankertes Begehren nach Anerkennung durch
den anderen fiihrt jede Form von Erzihlung immer wieder zu uns zuriick. Es scheint also
trotz der statrgefundenen Verschiebungen im Gefiige von Erzihlungen und deren Glaubhaf-
tigkeit dauerhafte qualitative Unterschiede zwischen dem Tropus von Erfahrung im Fiktiven
und im Autobiographischen zu geben.’

Das lafc sich als Ansatzpunkt nehmen, um auf dhnliche Weise iiber die Bezichung von
Architektur und neuen Medien nachzudenken: Kaum ein Architekturbiiro verzichtet heute
darauf, das Internet oder andere elektronische Medien als einen erweiterten Standorr fiir die
Kommunikation eigener Projekte zu verwenden. Damit werden mehrere Ziele verfolgt: Zum
einen geht es um die Reprisentation des gebauten Repertoires oder um die Entwicklung
neuer Bauwerke in elektronischen Medien. Zum anderen ist es in Teilen der Architekturwelt
heute gang und gibe, das am Computer erarbeitete Produkt an sich (und nichr erst eine et-
waige Ausfithrung) als Werk zu betrachten. Der Punkt dabei ist weniger der, daf8 der Skizze
Werkstatus zugebilligt wird, als der, dafl der Reprisentationsstatus der Skizze neu gedacht
wird. Das Guggenheim Virtual Museum von Asymptote Architecture (1999) beispielsweise
verzichtet auf jede Form von materieller Umsetzung. Es ist eine multidimensionale Archi-
tektur- und Ausstellungsumgebung, deren Raumlichkeiten nur online existieren. Das virtu-
elle Guggenheim-Museum imitiert nicht die materielle Ausformung konkreter Architekrur,
sondern erzeugt eine spezifische Form von Raum, die nur als elektronische Simulation vor-
handen ist, ein Wissen, das eine neue riumliche Bezugnahme von Kunstwerk, Autor und
Objekrwahl hervorbringt. Mark Poster argumentiert dazu, daff die digitale Datenwelt Wis-
sen in spezifischen Bezichungen von Information erzeugt, das auferhalb dieser Bezichungen
nicht existent ist.® Daten, elektronische Texte und virtuelle Welten beschreiben demzufolge
nicht einfach Realitit auf einer anderen, verlagerten Ebene, sondern konstituieren einen un-
trennbaren Teil derselben. Sie erzeugen eine bestimmte Form des Zuhause-Seins in Wissens-
strukturen, die nichr direkt aus anderen Formen ableitbar ist. Andert sich — um auf den vor-
herigen Vergleich zwischen Biographischem und Fiktivem zuriickzukommen — dadurch aber
nicht auch etwas an der Qualicit des Begehrens, von dem Architekturen ebenso wie andere
Texte informiert werden? Fiihlen wir uns in den Architekturen des Bildschirms nicht anders
zuhause als in jener Architektur, in der wir uns gemeinsam mit dem Gehiuse des Bildschirms
befinden? Sehen wir in diesem Verhiltnis nicht wiederum eine jeweils andere Antwort auf
unser Begehren reflektiert, vom anderen gekannt zu werden?

Freuds /ch, Lacans Je und die damit verwandten Konzepte des Selbst haben sich in langsa-
men Schritten aus ihrer Verankerung in der zentralen Kategorie der biirgerlichen Individua-
litit gelost und befinden sich heute in territorialen Verteilungskampfen, die von Impulsen
der Neugier, des Austauschs, der Kommunikation und von vielfiltigen spielerischen Identifi-
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kationen mit dem anderen ebenso gekennzeichnet sind wie von Regungen der Angst, Re-
gression und magischen Kontrolle iiber jegliche Art von Differenz. Die Auflésung der stabilen
Kategorie des Selbst wird sowohl als Lust als auch als Bedrohung erfahren. So ist gerade in-
mitten des Verschwindens solider Orte — Orte des objekthaften Wissens, der Vormachtstel-
lung menschlichen Bewuf8tseins und der Festschreibung der Gegenwart in Form von Versi-
cherungen ihrer Zukunft — das Verlangen nach einer stillstehenden Geographie wieder héchst
akruell geworden. Anstart dem Lauf einer von digitaler Technologie geprigten Welt, die keine
spezifischen sozialen Orte mehr verlangt, zu folgen und anstart uns daher auf neue Kartogra-
phien von der Gréfle der gesamten Welt einzulassen, konstruieren wir als Konsequenz der
Globalisierung vielfach Miniaturen von sozialen Orten, die das Universelle vertreten, repri-
sentieren und als Einheit zusammenhalten sollen. Dies hat bereits Marshall McLuhan fir den
Bereich der Informationstechnologien festgestellt, die er eng mit einem paradigmatischen
Wechsel vom Ganzen zur Individuation, von der Verbundenheit zur Trennung, von der Ein-
heit zum Vielfachen verflochten sah. Dieser Wechsel, so McLuhan, sei ohne einen Transfer
von Bedeutungen, Mustern und Qualititen des Ganzen auf die neu geschaffenen Fragmente
undenkbar.” Umgekehrt wird auch der Mafistab des Ganzen, die vielfiltige Gestalt unseres
Begehrens nach der Welt als einem Gesamten, im Rahmen dieser Verinderungen mit neuen
Bildern und Bedeutungen beladen. In beiderlei Richtung kommt es zu Bedeutungstransfers
ebenso wie zur Neuschreibung von Bedeutungen.

Es scheint daher schliissig zu fordern, die Effekte von neuen visuellen Technologien da-
durch zu problematisieren, indem die Techniken der Bildproduktion mit den Institutionen,
die sie tragen, und den Politiken, die sie informieren, kurzgeschlossen werden. Uber diesen
Weg konnen nicht nur die Schwachstellen von begeistert aufgenommenen Techno-Ideolo-
gien identifiziert werden, sondern auch die in der Diskussion des Visuellen immer vorhan-
denen Gefahren der Reklamation universeller Blickwinkel oder jener der Hyper-Individua-
tion des von seiner Welt abgelésten Subjekts.® Eine solche kritische Position, wie sie auf
akademischem Boden in den letzten Jahren vor allem durch das neu entstandene Gebiet der
Visuellen Kultur beschrieben wurde, iiberquert in ihrem Bestreben notwendigerweise die Ter-
ritorien vieler Disziplinen, weil sie Fragen stellt, denen sich nicht innerhalb formal strukru-
rierter Rahmenwerke begegnen lifft. Diese Fragen bringen mit sich, daf sie materielle und
kulturelle Komplexe zum Gegenstand haben, die im Raum unseres Sehens als Widerstand
auftreten.

Im psychoanalytischen Werk von Sigmund Freud stehen solche Widerstinde an der Basis
von Realitir. Verkiirzt gesagr ist Realitit fiir Freud das, was sich dem Wunsch widersetzt. Fiir
Visuelle Kultur hat dieser Widerstand nicht zuletzt deswegen Bedeutung, weil er sich gegen
das Begehren wendet, das Geschene unmittelbar und vollstindig zu verstehen, gegen die ver-
meintliche Transparenz des Gegenstands, an dem wir unsere Interpretationen anbringen
mochten. Unser Fokus bei der Betrachtung von Material richtet sich daher weg von Analy-
sen, die mithilfe einer diktierten Bezichung zwischen Theorien, Kontexten und Objekren be-
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schreiben, wie sich 6konomische, historische oder kulturelle Bedingungen in der Produktion
von Architekturen und ihren Subjekten widerspiegeln, und hin zu den Strukturen, durch die
sich Visualitit iiber Wiinsche, Angste und Abwehrkimpfe rund um diese Architekturen
formt, ebenso wie zu deren Abhiingigkeit von kulturellen Erzihlungen, projiziertem Begehren
und Machtverhiltnissen.” Was soll von wem, wie und durch welche Interessen beeinfluflt ge-
sehen und erfahren werden? Was sind die symbolischen Dimensionen des Blicks? Von wel-
chen Politiken, Ideologien und kulturellen Erzihlungen werden die Bedingungen des Sehens
informiert? Welche Rolle spielt hierin die Produktion von Differenzen und biniren Katego-
rien, wie solchen des Geschlechts, der sexuellen Orientierung, des sozialen Status oder der
ethnischen Merkmale? Wer erhilt die Erlaubnis zu sehen, wem wird der Blick verwehrt?

Technokulturelle Konstruktionen

Um diese Fragestellungen mit den heutigen Entwicklungen von Raum und Architektur zu
verbinden mochte ich zum einen mein Interesse auf die Frage lenken, welche Méglichkeiten
fiir Architektur bestehen, um in diesem komplexen Strom an visuellen Reprisentationen,
Projektionen und multiplen Geographien neuer Medien eine kritische Position einzuneh-
men. Wir kénnen versuchen darauf einzugehen, indem wir Architektur als einem Mikrokos-
mos innerhalb seiner vorhandenen Umgebungen verstehen: Uber einen Austausch mit den
vielen makrokosmischen Strukturen kann Architektur den Status eines spezifischen, situierten
und partikuliren Wissens in bezug auf diese Strukturen gewinnen. In einer solchen Positio-
nierung der Architektur konnten Ansatzpunkte fiir einen kritischen Diskurs liegen, der sich
innerhalb der Krifteverhiltnisse bestehender Dynamiken aufzubauen vermag.

Um diese Grundlagen zu entwickeln, wird es zum anderen aber nétig sein, die beinahe
zwingende Komplizenschaft der Architekrur in der Bildung ideologischer Systeme anzuer-
kennen, anstatt Architektur aus den Zusammenhingen 6konomischer, kultureller und poli-
tischer Machwverhiltnisse auszuklammern. Nachdem sich Bedeutung in immer anderem Ma-
terial fortzuschreiben vermag, bedeutet eine Auseinandersetzung mit den jeweils neuen
Spezifika der Architektur auch eine Analyse der Kontexte und auflerarchitektonischen Re-
prisentationen, die sich metonymisch zu Formen der Architektur verhalten. Das Feld der
Visuellen Kultur bietet dazu eine Arena von Intertextualititen an, in der die diskursive Spe-
zificit der Architekeur iiber ihre Durchlissigkeit fiir andere kulturelle Codes verstanden wer-
den kann.

Womit beschiftigt sich nun Visuelle Kultur? Die Untersuchungen dieses jungen akade-
mischen Feldes, das an den meisten fiihrenden Universititen im anglo-amerikanischen Raum
bereits eine institutionelle Etablierung gefunden hat, befassen sich, weit iiber die Analyse von
Bildern hinaus, mit dem menschlichen Blickfeld als jener entscheidenden Arena, in der kul-
turelle Bedeurungen konstituiert werden.' In Nicholas Mirzoeffs Definition ist Visuelle Kul-
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tur am visuellen Geschehen interessiert, das iiber die Schnitstelle von visueller Technologie
Konsumenten zur Suche nach Information, Bedeutung oder Vergniigen fiihrt. Als visuelle
Technologie kommen alle Apparate in Frage, die mit der Absicht geschaffen wurden, sie zu
betrachten oder den Blick des Betrachters zu verbessern, vom Olgemiilde bis zum Fernsehen
und dem Internet.!’ All das, was an Information, Begehren und kodierten Werten in der
Form von visuellen Reprisentationen auf allen kulturellen Ebenen zirkuliert, wird von Visu-
eller Kultur in transdisziplinirer und methodeniibergreifender Arbeitsweise untersuchr.

Falls Architektur in einem solchen Kontext als eine Instanz betrachtet wird, die sich auf
eine gesamte und zugleich dezentralisierte Totalitit bezieht, dann stellt sich unsere Frage nach
einem kritischen Potential innerhalb der Architektur als eine des Austauschs von Codes und
der Einflunahme auf jeweils andere Ebenen iiber die Entwicklung eigener Spezifitat dar.!?
Als Mirtel der Einfluffnahme kénnen wir nicht nur einfache und direkte Mechanismen in
Betracht ziehen, sondern auch vielfach verwinkelte Bahnen, Hindernisse und verdeckre Be-
gehrensstrukturen, die Macht des Einflusses durch Abwesenheiten, prognostizierte Miingel
und eine Reihe weiterer Dynamiken, die den Wunsch der einzelnen Kraft zur Verbunden-
heit mit anderen reflektieren. Diese Taktiken verweisen zugleich auf eine alles andere als hilf-
lose oder unschuldige Stellung der Architektur in ihrer Teilnahme an der Strukturierung die-
ser Toralitit. Architektur trite auf diese Art immer in Verbindung mit anderen kulturellen
Instanzen und zusammen mit ihnen auf. Sie ist eingebettet in die Kultur, die sie verkorpert.
Damit kann auch jede in diesem Prozef entwickelte Ebene in ihre eigenen Prozesse gefaltet
und in ein nahtloses Ganzes absorbiert werden. Die Intertextualitdr, in der sich die verschie-
denen Ebenen und Instanzen befinden, schreibt damit die Bedeutung und die Erschaffung
ebenso wie die Lesart und auch die Einschreibung selbst stindig neu. Die Beihilfe der Archi-
tektur zur Aufrechterhaltung ihrer Konventionen liegen so in diesem gleichen Grund veran-
kert wie ihre Moglichkeit zu kritischer Stellungnahme.

Wir kénnen das an einem Beispiel betrachten: Auf urbanem Mafistab produzieren die
Kreisliufe der Stadt ihre Gestalt in gleicher Weise wie umgekehrt der ProzeR des Zirkulierens
von der Stadr aus kreiert wird. Aus dieser Frequenz der Stadt geht stets eine Polarisierung von
triger Masse und Lebendem, Materie und Mensch hervor.'? Ausgehend von Deleuze und
Guartaris Definition der Stadr als eine komplexe Funktion von Bewegungen hat Manuel De
Landa argumentiert, daf die Stadt mit ihren zihfliissigen Stromen von Materie und Energie
als eine zweite grofle Welle der Formbildung und Ablagerung menschlicher Spezies verstan-
den werden kann, die einer ersten uns bekannten Materialisierung in Gestalt von Knochen
und Fleisch folgt. Eine solche Lesart der Stadt trigt zu einem besseren Verstindnis des
Zusammenspiels von Lebendigem und Leblosen bei als die populire und vereinfachende
Gleichsetzung urbaner Systeme mit lebenden Organismen. In ihr werden Mineralisches, Or-
ganisches und Technisches nicht mehr als exklusive Kategorien, sondern als verschiedene Aus-
driicke von recht dhnlichen metabolischen Prozessen und Formablagerungen angesehen. '
Stadtische und post-metropolitane Formationen lassen sich dem Modell folgend als materia-
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lisierte Ereignisse betrachten, die in ein Kontinuum an unterschiedlichen Kriften integriert
sind.

Die neuen Technologien des Virtuellen, Internet oder Virtual Reality (VR), erweitern die-
ses Kontinuum um zusirtzliche Prothesen, die in den Schiiben einer zweiten menschlichen
Ablagerung an Materie einen aktuellen Parameter liefern. Zur Funktion solcher Prothesen
fiir unsere gegenwirtige Kultur hat Donna Haraway festgestellt, dafl sie eine fundamentale
Kategorie fiir das Verstehen unseres innersten Selbst bilden. Prothesen sind semiotische Werk-
zeuge: Sie riicken Bedeutungen und Kérper in ein gemeinsames Licht — weniger um dort
Transzendenz zu finden, als im Zeichen einer von Macht gesittigten Kommunikation.'® Un-
ter dem einfluflreichen Banner von Digitalisierung und Mediatisierung findet mit Hilfe die-
ser Werkzeuge ein permanent machtbezogener Umbau von Lebensbedingungen und Archi-
tekturen auf globalem Mafdstab statt. Vorhandene Konzepte von Realitit, Kérper, Raum oder
Form verschieben sich und werden auf immer wieder verlagerten Schauplitzen neu disku-
tiert und geschrieben. Der als Teil dieser Bewegung entstandene Cyberspace — jenes kultu-
relle Gebilde, das von Haraway als die ,,raum-zeitliche Figur von Postmodernitit” bezeich-
net wird'® — ist eine wichtige Dimension, iiber die sich dieser Umbau diskutiert liflt, da sich
Cyberspace dialogisch zu den in ihm statthndenden Konstruktionen verhilt. Diese stindig
neu geschaffenen Arenen und Gebilde sind seine mobilen, semi-stabilen Formen.

Eine solche Tendenz in Richtung Cyberkultur ist in einem breiten Spektrum an fiktiven
wie non-fiktiven Erzihlungen evident, die aufzeigen, wie Computer, Netzwerke und Mas-
senkommunikation unsere akzeptierten Begriffe von Raum untergraben und die Unter-
scheidungen zwischen Geist und Kérper, Realitit und Illusion, Organismus und Mechani-
schem hinterfragen. Produkt dieser Erzihlungen sind Neudefinitionen von Raum, personaler
Identitit und Subjektivitit, die sich mit dem Wachsen virtueller und technologischer Netz-
werke auszubreiten scheinen.!”

Mit den drei Kapiteln dieses Buchs, mit denen ich mich auf einige solcher Produkte und
ihre Verankerung in der modernen Gesellschaft beziehe, mochte ich drei verschiedene Treib-
giiter in den Strémen dieses kontinuierlichen Umbruchs markieren. Ich machte vorweg aber
nicht die Feststellung auslassen, daff es der Strom ist, der sein Treibgut formt, genauso wie
die Bewegung des Stroms von seinem Treibgut informiert wird. Entsprechend sollen die ge-
schaffenen Kapitel als provisorische Klammern verstanden werden, die sich vor allem auf
wechselseitig stattfindende Bedeutungstransfers beziehen und nicht auf ein fertiges, von
auflen betrachtbares Gut. Meine Kritik, die sich innerhalb dieser Klammern befindet, méchte
ich auf die in den vielen Phasen von Modernitit stattfindende Abstraktion dieses Prozesses
auf objekthafte, kérperlose und unsituierte Begriffe richten.'® Die von mir ausgewihlten
Doppelbegriffe von Wissen/Kérper, Leben/Raum und Zukunft/Form stellen in dieser Kri-
tik zentrale Kategorien dar, anhand denen sich das Denken der Moderne selbst kontinuier-
lich reorganisiert und identifiziert.

Es entspricht der Methodologie der Visuellen Kultur, nicht an den allzu offensichtlichen
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Stellen anzusetzen, iiber die sich Architektur im Spannungsfeld der neuen Medien registrieren
und einordnen lift, sondern Architektur als etwas zu betrachten, das alle Texte stindig
begleitet und antreibe, indem es an meist unvermuteten Orten und in unerwarteten Zusam-
menhingen Interesse und Kritik hervorruft. Der vorliegende Text versteht sich daher keines-
falls als eine Sammlung von Analysen iiber Internet, VR-Technologie und digitale Architek-
tur, sondern als Versuch einer kritischen Diskussion von einigen zentralen Annahmen iiber
Architekrur, Subjektivitit und Raum, die in hochst aktuellen Auseinandersetzungen um neue
Technologien neu verhandelt und geschrieben werden. In bewufter Distanz zu den abge-
steckten Territorien der Bedeutungszuweisung und herausgefordert vom Zirkulieren von Be-
deutungen in Form von Bildern und Metaphern quer durch visuelles Marerial, soll mein Weg
damit beginnen, undeutliche Spuren, ausgegrenzte Schauplitze und vernachlissigte Akreure
aufzugreifen. Im Anspruch, einen kritischen Einblick in einen neuen Gegenstand formulieren
zu wollen, habe ich in der Auswahl meines Materials fiir dieses Buch daher mit Absicht auf
einiges verzichtet, das in einem kategorisierenden Wissenschaftsverstindnis vielleicht als be-
deutsam angesehen wiirde. In diesem Sinne ging es mir vielmehr darum, eine solche Auswahl
zu treffen, mit der die Inhalte und Zielsetzungen meines Unternehmens moglichst verstind-
lich gemacht werden kénnen, anstatt im Zuge einer Neuschreibung territorialisierter Bedeu-
tungen lediglich Altes nachzuzeichnen.

Ausgangspunkt meiner Betrachtungen im ersten Teil dieses Buchs ist die Ubersetzung von
Machtverhiltnissen in Systeme des Wissens, die iiber eine Kolonisierung von verteiltem Wis-
sen durch seine Ordnung unter der zentralen Aufsicht eines externen Betrachters stattfindet.
Eine solche Ubersetzung zeigt als Fragmente der Geschichte, wie Raum mit Autoritit asso-
ziiert wurde und in der Folge als politische Arena verstanden werden konnte. Eines dieser
Fragmente besagt, daf der historisch erste Schritt zur Politisierung des Raums die Erfindung
der Punktperspektive in der visuellen Kunst war. Diese Politisierung fand ihren Schauplatz
auf der Retina des menschlichen Auges: Durch Brunelleschis Erfindung dieser Darstellungs-
form wurde der Raum zu einem Sichtfeld, das sich iiber den Blickwinkel des einzelnen Be-
trachters definieren liflt — ein Blickwinkel, der umgekehrt gorttliche Autoritit auf die Welt
brachre.'” Aus der Position dieser abgesonderten Perspektive betrachtet resultiert Wissen niche
mehr aus den flieRenden Bestinden von Subjektivitit. Es wird startdessen iiber den Objekt-
status der Welr definiert. Der fiir diese Art von Wissen gezahlte Preis besteht in der Trennung
von Subjekt und Objekr.

Einer der Schauplitze, an denen sich die Macht des geordneten Wissens iiber viele Jahr-
hunderte weg fast unverindert zeigt, ist die institutionelle Bibliothek. Nicht nur die Archi-
tekeur der groflen Bibliotheken des neunzehnten Jahrhunderts einschlieflich ihrer utopischen
Vorliufer in den Jahrzehnten davor, sondern auch die heutigen elektronischen Bibliotheken
und damit der bisweilen vielversprechendste Aspirant fiir die Lagerung von Wissen, das In-
ternet, sind von einem Geist erfiillt, der das Subjekt Lacans unméglichem Objekrt des Be-
gehrens, dem totalen Wissen und seiner totalen Kontrolle, hinterherlaufen 1if8t.2° Ein Indiz

|17



Die wirtuelle Dimension

fiir die endlose Suche nach dem Ganzen ist seine Teilung in Klassen, Kategorien und daran
anschliefende Subsysteme, die cine biirokratische Gliederung des Wissens in leicht falbare
Teile vorschlagen. Die geordnete elektronische Welt der groflen Internet-Provider AOL, Pro-
digy, Compuserve, GEnie oder Delphi macht sich so mit der endlosen Aufteilung von Ar-
beitsaufgaben in der Okonomie Taylors oder mit kolonialen Landkarten iiber die politische
Autfteilung und Verwaltung von Raum vergleichbar. Kénnen wir anhand von Feststellungen
iiber den Transfer von Ordnungssystemen und ihren Botschaften allein aber Aussagen iiber
die zukiinftige Entwicklung von Reprisentationssystemen und deren Wirksamkeit im Alltag
ableiten?

Es scheint jedenfalls Vorsicht geraten, die jeweils letzte Produktentwicklung materieller
Kulrur oder deren zirkulierende Bilder als Basis fiir Prognosen iiber die soziale Praxis der Zu-
kunft zu nehmen. Um den Transfer von Systemen des Sehens und des Wissens zwischen ver-
schiedenen Medien zu verstehen, halte ich es daher fiir sinnvoll, die Einschreibung von Be-
deutungen in Material auf einer Ebene jenseits ihrer optischen oder metaphorischen
Komponenten zu ergriinden. Zur Giiltigkeir von Vorhersagen iiber das Alltagsleben geben
Mike Featherstone und Roger Burrows zu bedenken, daf etwa in den 1960er Jahren Exper-
ten noch von einer Dominanz der Roboter in unseren Haushalten am Ende des Millenni-
ums gesprochen haben, wihrend der Computer damals noch kein Anlaf fiir entsprechende
Visionen war. Wiirden wir zum heutigen Zeitpunkt wiederum Vorhersagen iiber den Alltag
im Jahr 2030 machen wollen, dann wiirden Computer, Informationstechnologie und elek-
tronische Medien unweigerlich die Hauptrolle darin spielen.?! In einer solchen, an den Ein-
driicken der Gegenwart gemessenen Voraussage sehen Featherstone und Burrows das Risiko,
an jenen technokulturellen Entwicklungen vorbei zu denken, die in Zukunft einmal eine tra-
gende Bedeutung fiir uns haben kénnen. Gerade eines der Schliisselkonzepte, iiber die wir
heute Kultur zu verstehen versuchen, der von Jaron Lanier ins Leben gerufene Begriff der vir-
tuellen Realitit, konnotiert eine Offnung der Grenzen gegenwirtiger Realitit, um mogliche
Aspekrte der Zukunft in ihr Blickfeld zu integrieren.??

So ldflt sich heute feststellen, dafl Roboter, iiber die in den 1960er Jahren der Mensch als
potentielles Maschine-Wesen reflektiert worden war, nun nicht einfach durch andere Tech-
nologien, sondern durch eine neue Generation von Robotern abgel6st worden sind. Nach-
dem der Zusammenflufl von Mensch und Materie bereits in den 1980er Jahren iiber die Er-
findung des Cyborgs, eines Mensch-Maschine-Hybrids, entscheidend rekonfiguriert worden
war, erleben wir an den akademischen Schauplitzen von Artificial Life (AL), Artificial Intel-
ligence (Al) und Biotechnologie im Schatten des 1988 begonnenen Human Genome Pro-
jects eine weitere wichtige Runde in der Neuverhandlung der Grundbedingungen unseres
Subjektdaseins. Diese Problematik beschiftigt uns hier insbesondere in bezug auf die Ver-
netzung von Diskursen zwischen wissenschaftlichen Disziplinen und hinsichdich des wech-
selseitigen Ausborgens von Bildern und Metaphern, auf denen sich ihre Akrtivititen stiitzen.
Diesen Austausch von Modellen zwischen den Wissenschaften des Lebens, Computerwis-
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Abb. E.|; Roboter-Hund AIBO/

Sony

senschaften und Architektur behandelt der zweite Teil des vorliegenden Buchs, der sich den
heutigen Schnittstellen von Leben, Raum und Technologie annimmt.

Intelligente Konstruktionen sind ein Thema, fiir das sich Architektur seit langer Zeit stark
interessiert hat, und daher finden in diesem Bereich seit einigen Jahren verstirkt transdiszi-
plinire Dialoge und Verflechrungen zwischen den Wissenschaften des Lebens und einer im-
mer mehr von den Kapazititen des Computers abhingigen Disziplin der Architekrur stact.
Architektur befinder sich augenscheinlich dabei, zu einem der wichtigsten Produktionspara-
meter von Formen kiinstlichen Lebens zu werden. Noch, besagt die Rhetorik, mit der die
Sinnhaftigkeit solcher Forschungsaktivititen legitimiert und perpetuiert wird, sei dieses
Unternehmen in einer Griindungsphase, sodaf alle bisherigen mit kiinstlicher Intelligenz
ausgestatteten Architekturen als vorliufig und unausgegoren betrachtet werden miissen. Ver-
besserungen und Durchbriiche kimen in der Wissenschaft erst iiber lange Strecken zum
Tragen.”? Entlang von Fragen des Lebens und in Verbindung mit einer Reihe von Annihe-
rungen an die erhoffte Unsterblichkeit des menschlichen Kérpers riickt der historische Schul-
terschlul von Wissenschaft und Architektur die innerhalb der Moderne entworfenen Dua-
lismen von Mensch/Maschine, Geist/Korper, Natur/Technik oder Linguistik/Biologie
jedenfalls in ein neues Licht.

Ein auffilliges Zeichen dafiir ist die Entwicklung einer neuen Sorte von Robotern, wie sie
von Digital Creatures, einer Tochterfirma des Elektronikkonzerns Sony, eingeleitet wurde, die
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seit 1998 ihr Produkt A/BO, einen Roboter-Hund mit kiinstlicher Intelligenz, iiber das In-
ternet verkauft. Dieser Hund verlangt, von Menschen beriihrt, gepflegt und erzogen zu wer-
den, bis er nach einigen Monaten erwachsen geworden und mit einer individuellen kiinstli-
chen Intelligenz begabrt ist. Einfache Kérpersinne imitierend, ist der Roboter-Hund mit
einem Horinstrument, einer elektronischen Stimme und Infrarot-Augen ausgestattet. Das
pidagogische Ziel des Vertriebs solcher Roboter-Tiere besteht fiir den Konzern darin, sie zu
emotionalen Begleitern des Menschen in seinem Zuhause werden zu lassen.?* Diese Zuord-
nung betrifft einen Wandel in der Frage, welchen gesellschaftlichen Wert die Entwicklung
neuer Technologie verkorpert. Das Roboter-Tier erfiillt dem Menschen emotionale Dienste,
er bereichert sein Dasein iiber dsthetisches Vergniigen und iiber eine Substitution anderer
Formen der Zuwendung. In ihrem Aussehen eher dem Menschen selbst als dem Tier nach-
gebildet, waren dagegen iltere Generationen von Robotern oftmals als maschinelle Dienst-
leister und technische Funktionsgehilfen konzipiert.

Entlang einer Fiille solcher Verinderungen argumentiere ich im zweiten Teil dieses Buchs
einen mit neuen Technologien verbundenen kulturellen Wandel vom Evokativ-Rationalen
zum Reaktiv-Emotionalen, von einem mechanischen zu einem organischen Universum und
vom Menschen zum Tier als ausschlaggebendes Reprisentationsmedium in der Neuver-
handlung der Dimensionen des menschlichen Kérpers und seiner riumlichen Bedingungen.
Wir gebrauchen dazu Cyberspace als einen emotionalen Raum, der romantizistische Vorstel-
lungen von spiritueller Freiheit, universeller Harmonie und vollendetem Gliick befriedigt.
Perfektion scheint im Cyberspace keine leere Grofle mehr zu sein.” In Verbindung mit hi-
storisch gepragten Vorstellungen von einer Domestizitat des Tiers dringt in diese Auseinan-
derserzung ein Maf an Sentimentalitit ein, welche einen wichtigen und oft verdringten Bei-
trag zu unserer Faszination an den Erneuerungen des Computerzeitalters darstellt. Uber
Sentimentalitit und Asthetisierung werden der bedrohenden Wirkung von Technologie ihre
Spitzen genommen.?® So ist das kiinstlich geschaffene, emotional begabte, mit Intelligenz
ausgestattete und insgesamt gutartige Monster dabei, den durch Filme wie Blade Runner
(1982), Terminator (1984, 1991), Robocop (1987) oder Total Recall (1990) geprigten Alp-
traum eines fehlprogrammierten Cyborgs abzulosen.

Der dritte Teil dieses Buchs stellt schlieflich die Frage nach der Beschaffenheit einer sol-
chen Zukunft. Kénnen wir Zukunft denken, ohne auf jene Bilder und Formen zuriickzu-
kommen, die uns jede neue Technologie verspricht? Vielleicht lohnt es sich, die Frage der
méglichen Zukunft so zu betrachten, dafl sich Teilaspekte zwar iiber technologischen Fort-
schritt mitteilen konnen, daf aber die iiber Technologie ausgetragenen Diskussionen und
Verhandlungen bei weitem keinen rein vorausschauenden und erfinderischen Charakter ha-
ben, sondern wiederkehrende Stationen im permanenten Umbruch der Moderne verkérpern.
In einer solchen Lesart wiirde Cyberspace als Markierung der Krisenzustinde in der Weiter-
entwicklung des heutigen modernen Lebens zu bezeichnen sein. Unser Blick nach vorne ist
damit gleichzeitig ein Blick zuriick. Gerade um die historische Spezifitit von Globalisierung,
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Digitalisierung und Mediatisierung unserer Welt nicht aufer acht zu lassen, ist eine solche
Riickschau auf die darin eingebetteten Konditionen und Konditioniertheit unserer Kultur
vielfach nétig. William Gibson hat diesen leicht verdrehten Blick in die Zukunft anhand ei-
ner von Velver Underground geborgten Songzeile bildhaft ausgedriickt: ,, Wazch out for worlds
behind you!"

Die virtuelle Stadt der Zukunft konnte sich als ein Modell anbieten, das uns verstehen
life, warum eine Kritik am Gegenwiirtigen fast zwangsliufig zu den Bedingungen gehort, die
Zukunft erst ermoglichen. Wie aber wiirde eine solche Stadt aussehen? Die Beziehung der
Stadt zur Zukunft selbst scheint jedenfalls zu den Grundfragen kritischen Denkens zu
gehoren. Ausblicke in die Zukunft in der Gestalt von Utopien, Dystopien und Heterotopien
sind unmittelbar mit der Frage der Stadt verbunden. John Rajchman schlagt als Primisse ei-
ner ,virtuellen Zukunft* Zeic als etwas getrennt Agierendes vor, das unseren Identititen und
moglichen Beziehungen vorausgeht. Dieser Gedanke involviert eine Unsichtbarkeit und
Nicht-Wahrnehmung unseres Werdens. Die virtuelle Stadt der Zukunft wire daher immer
unsichtbar.?® Solche unsichtbaren, virtuellen Stidte kénnten Diagnosen abgeben, die unser
Werden kritisieren. Nur, wie kénnen wir diese Diagnosen erfahren?

Partiale Perspektiven

Das Registrieren der Dynamiken technologischer Erneuerungen in sozialen Dimensionen
erfolgt vielfach erst in zeiticher Distanz: Viele Auswirkungen der Industrialisierung, ihre 6ko-
logischen Schlagseiten oder ihre sozialen bzw. geographischen Disparititen, sind erst verzo-
gert und in unterschiedlichen Raten zum Tragen gekommen. Es ist vom heutigen Stand-
punkt daher in keiner Weise vorhersehbar, wie sich die technologischen Verinderungen des
spiten zwanzigsten Jahrhunderts fiir das beginnende Millennium auswirken werden. Manuel
De Landa hat in A Thousand Years of Non-Linear History (1997) festgestellt, daf solche Ef-
fekte Zeit brauchen, um von den tieferen Formationen des kulturellen Geflechts absorbiert
zu werden, Betrachten wir in diesem Sinn Geschichte als eine wogende topologische Ober-
fliche mit stindigen Wertzuwichsen und verinderlichen Schichten, dann hat jede darin statt-
findende Bewegung Auswirkungen auf die Bereiche unter und neben ihr. Neue Technologien
wie das Internet konstituieren so zusammen mit einer zunehmend globaler agierenden Na-
tur von Okonomien ein Potential an unvorhersehbar flexibel agierenden Netzwerken, deren
Langzeiteffekte letztendlich von der Qualitit der Gemeinschaften abhingen werden, die sich
in ihnen bilden.?

Eine architektonische Nutzung dieses Potentials ist die heute im Virtuellen gesuchte Mog-
lichkeit, Entscheidungsprozesse hinsichtlich der Gestaltung von Raum von der einzelnen Au-
toritit des Architekten weg auf moglichst viele Personen zu verteilen. Der dazu eingeschla-
gene Weg kennt viele verschiedene Festlegungen, angefangen bei der Konstruktion von
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Riumen, die auf die Bediirfnisse ihrer Bewohner und Benutzer dynamisch reagieren kénnen,
bis hin zu totalen Umwelten, die jeglichen Impulsen des menschlichen Lebens direke ant-
worten sollen. Eine geliufige Vision sind Stidte, die Ernst Cassirers Begriff der permanent
verinderlichen Umgebung sprichwortlich zu nehmen scheinen und den Stromen ihrer Be-
wohner in Real-Time folgen kénnen, wohin und mit welcher Kraft auch immer die Bewe-
gung erfolgen soll. Solche post-metropolitanen Formationen haben weder mit dem mareri-
ellen Dasein unserer modernen Stidte noch mit dem kognitiven Bild der Stad, iiber das
Kevin Lynch die Stadr als riumlichen Behilter unserer Gedichtnisbilder beschrieben hat,*
viel gemeinsam. Diese Landschaften sollen mit thematischen Verdichtungen, kiinstlichen Er-
innerungen und synergetischen Umgebungen aufwarten konnen. Sie sollen uneingeschrinkt
reaktiv und deformierbar sein, keinen festgelegten Regeln folgen, dafiir aber Rhythmen in
den verborgenen Verbindungen spiirbar machen und gewaltige Agglomerationen von ambi-
guen Kriften in ihr Verhalten aufnehmen kinnen. Jegliche eindeutige Interpretation wiirde
an den Grundkonditionen ihrer Beschaffenheit scheitern.?!

In der utopischen Sichtweise mancher dieser Projekte wiire durch die Verteilung von
riumlicher Kontrolle an die breiteste Vielfalt von Akteuren eine demokratische Weltsicht
ebenso geboren wie eine demokratische Weise, diese Weltsicht mit den Stimmen eines Chors
jederzeit wieder zu verindern. Die Bilder und ihr Raum wiirden ab diesem Zeitpunkr allen
gehoren. Architekten wiren dann Bildmanager, die aus ihrer Kenntnis neuester Technologie
heraus Vorschlige fiir eine Verbesserung der Bildkreisliufe und der Fluktuation virtueller
Riaume erarbeiten konnten. William J. Mitchell sieht die Zukunft des Architekten zumin-
dest eingeflochten in praktische Entscheidungen zwischen der Versorgung kérperlicher Be-
diirfnisse und dem, was Teleprisenz als Ersatz dafiir leisten kann. Als Vermittler zwischen
aktuellem Raum und virtuellen Orten kénne der Architekr auch gewisse Fragmente traditio-
neller Gebiudetypen dazu benutzen, sie in der Matrix digitaler Kommunikationssysteme und
in den reorganisierten Kreislauf- und Transportmustern der post-urbanen Zivilisation auf
neue Arten einzusetzen.*

Im Sinne von Nietzsche sollten wir weitaus stimmgewaltiger sein im Kritisieren von iiber-
zeugenden Ideen als im Kritisieren von solchen, die wir ablehnen. Auf dieser Basis miissen
wir eine Vielzahl jener visiondren Architektur- und Gesellschaftsmodelle danach befragen, in
welchem Rahmen sie zum Tragen kommen kénnen. Eine Grundvoraussetzung fiir das Funk-
tionieren dieser Modelle basiert darauf, daf elektronische Einrichtungen dafiir sorgen wer-
den, die Objekte der Umgebung iiber das Verhalten und die Intention von Personen liicken-
los zu informieren. Bereits bei diesem Punkt wiirden wichtige gesellschaftliche Ubereinkiinfte
iiber den Schutz von Daten aufler Kraft gesetzt. Eine mit Bildiiberwachungssystemen, takti-
len Feedback-Einrichtungen, geographischen Informationssystemen und elektronisch re-
cherchierten Bevolkerungsprofilen erst in Ansitzen durchzogene Umwelt miifite mit einer
Vielzahl an zusitzlichen Sensoren ausgeriistet werden, die allesamt Daten iiber uns erheben
wiirden, um unsere Bediirfnisse besser einschitzen zu konnen.
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Wichtiger vielleicht noch als die politisch prekiire Frage von Informationsmacht und Da-
tenmifbrauch exponiert dieses Beispiel das Problem des Realismus im Zusammenhang mit
Virtualitit. Die geschilderten Ideen gehen davon aus, daf jegliches Objekt erst durch elek-
tronische Aufzeichnungen iiber die Person Bescheid weifl. Der Sinn solcher Datenermittlung
ist es, Objekte iiber uns zu informieren, sie also mit einer Begabung auszustarten, die sie vor-
her nicht hatten. Diese Betrachtungsweise geht von einer Welt als toter Materie und nicht
von einer handelnden Welt aus. Auf diese Welt im Objekestatus werden die Prozesse der
Selbstformation des davon getrennt denkenden und erfahrenden Individuums iibertragen.
Seine Objekte sind lediglich das Rohmaterial in der Produktion von Wissen.

Entgegen der in ihr implizierten Annahme ist diese Sichtweise selbst aber weder kirper-
noch positionslos in den Koordinaten der Welt vorhanden. Sie ist selbst als Begehren, mit-
samt den Kérpern und Positionen, an denen es eingeschrieben ist, und gemeinsam mit der
Vielfalt, in der die Akteure des Wissens auftreten kinnen, ein Bestandteil der Produktion und
Verbreitung von Wissen. In der anmaflenden Kontrolle des Objekts durch die Aberkennung
seiner eigenen Wirkkrifte wird die Frage der immer nur eingeschrinkten Resonanz, die unser
Begehren im Objekt finden kann, zu einer Frage der Anniherung an technologische und so-
ziale Utopien umgewandelt. Auf paradoxe Weise verschliefit sich gerade dadurch der Raum
fiir Moglichkeiten, die sich jenseits unser traditionellen Kategorien des Wissens befinden und
~ so wie von Haraway beschrieben — etwa eine eigene Art von unabhingigem Humor in der
Welt vorschlagen kénnten.”® Die ohne unsere Aufsicht agierende Welt konnte niche einfach
nur der kolonisierte andere, sondern auch ein dialogischer Partner sein, mitr dem wir Wissen
organisieren. Die gegenwiirtige synthetische Organisation des Wissens reintegriert dagegen
die Welt auf Kosten ihrer Absonderung in einen Objektstatus. In Sandra Hardings episte-
mologischer Betrachtung dieses Hangs zur Kontrolle des Gesamten unter dem Vorwand der
elektronischen Dezentralisierung von Kontrolle liegt der Ausweg aus dieser Sackgasse in der
Anerkennung, dafl wir nicht fiir die Welt bis zuletzt verantwortlich sind. Wir sind nur mehr
oder weniger zufillig 7n ihr vorhanden und versuchen iiber die Prothesen der Technik, ins-
besondere iiber die Visualisierung der Welt, Dialoge mit ihr zu entfachen, die immer unse-
ren eigenen Standpunkt reflektieren.* Inmitten der Welt gibr es keinen unschuldigen, son-
dern nur verantwortliche Standorte. Phantasien iiber eine im Digitalen auer Kontrolle
geratene Welt sprechen so geschen die Sprache einer stindigen Wiedererlangung der Kon-
trolle iiber die Welt durch das Herstellen universeller Sichtweisen.

Die in diesen technokulturellen Diskurs eingebettete generelle Problematik des Realismus
dreht sich um die Frage, ob alle Objekte einer wissenschaftlichen Nachforschung existierende
Positiva sind oder nur logische Einheiten in einem abstrakten System des Wissens. Allgemei-
ner noch Lifle sich fragen, ob es etwas ausmacht, wenn das wissenschaftliche Vorgehen und
die Reprisentation des Objekts den Objekten gegeniiber erkennbar sind. In den Prozessen
des Wissens, iiber die sich Architektur nun in virtuellen Bildern und Riumen fortsetzt — so
wie sie gleichzeitig diese Prozesse nutzt, um Bilder und Riume herzustellen — existieren keine
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architektonischen Objekte getrennt von ihren Bedingungen. Eine Separierung der Repri-
sentation der Objekte aus dem Umfeld ihrer Systeme wiirde bedeuten, iibereinander unin-
formierte Bedeutungswelten fiir die Objekte einerseits und fiir ihre Reprisentation dem Sub-
jekt gegeniiber anderseits zu vermuten. Eine solche Sichtweise wiirde Spekulationen
unterstiitzen, die Phinomene als Schauplitze von externer Stabilitit begreifen, denen ge-
geniiber Subjektivitit eine individuelle Disposition verkdrpert. Es wire aber zu kurzsichtig,
eine solche Trennung von individuellem Betrachter und wahrgenommener Welt vorzuschla-
gen. Ebenso wiirde es wenig Sinn ergeben, das Modell einer Welt zu begiinstigen, die einfach
nur so ist, wie sie eben wahrgenommen wird — im virtuellen Raum einer CAVE, auf dem
Bildschirm, auf der Theaterbiihne oder in den vielen Riumen des Alltagslebens. Stattdessen
konnte ein Modell der wechselseitigen Verwicklung von Welt, Virtuellem und Subjekt den
Mitrelpunkt der Gravitation von einem blinden Vertrauen auf konzeptuelles Wissen, Fakten
und Daten zu einer Anerkennung der aktiven Situation verschieben, in der sich Phinomene
konstituieren und partial offenbaren.

In diesem Buch méchte ich den Weg einer Sichtweise zeichnen, die nichr eilige Antworten
auf Probleme gibt, sondern Méglichkeiten anerkennt. Eine solche Theorie sucht nicht den
Status der Universalitit, sondern versucht Objektivitit durch ihr Bekenntnis zu partialen
Sichtweisen zu beschreiben. Der partiale Blick, den das Feld der Visuellen Kultur gegeniiber
dem universellen Uberblick bevorzugt, beherbergt vielleicht auch einen Glauben daran, daf
im Geflecht unserer Kultur etwas so Wichtiges und zugleich Fragiles und Fliichtiges vorhan-
den ist, das ein stindiges Zweifeln und Hinterfragen nétig macht, um es iiberhaupt in An-
sitzen behandeln zu kénnen. Die Welt und das Virtuelle in ihr brauchen folglich nicht von
unseren Konzepten gestiitzt zu werden, wenn diese Stiitze bedeuten wiirde, die Welt als ei-
nen Blick zu reorganisieren, der nur noch auf seine konzepruelle Vollendung wartet. Es wird
daher auch nicht norig sein, daf sich unsere Theorie mit einem Konzept auf einen Sachver-
halt beziehen muf, um in der Lage zu sein, dariiber befinden zu kénnen.* Die Welt braucht
nicht erst iiber eine solche Theorie iibersetzt zu werden, um sie dadurch verstindlich, lesbar
oder sichtbar zu machen. Entsprechend miifite sich ein Weg finden lassen, die neu ent-
wickelten Instrumente und Technologien des Virtuellen anders zu verstehen als einfache Pro-
thesen, mit denen die bekannte Ideologie von Transparenz und Sichtbarkeit bis in den Be-
reich des Virtuellen vorangetriecben werden kann. In heutiger Praxis theoretisieren neue
Technologien das Virtuelle hiufig noch als eine Dimension, diber die sie berichten und viel
zu selten als eine, 7z der sie wirken.
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Sprechen/Reprasentieren/Positionieren

In einer Eigenreklame des britischen Magazins Mute', einer kritischen Zeitschrift zu Cyber-
kultur, findet sich eine Ikone aus der Frithzeit des Computerspiels. Mittig auf einer der Seiten
des Magazins sehen wir den korperlosen Kopf-Mund PacMan: Ahnlich wie im Computer-
spiel Punkre in diesem Maul verschwinden, verschlingt im Werbesujet PacMan den Geldbe-
trag fiir das Abonnement von Mute. In diesem beinahe nostalgischen Bild verweisen die kul-
turkritische Haltung von Mute und der in Gestalt von PacMan antwortende Eklektizismus
wechselseitig aufeinander, ohne direke aufeinander Bezug zu nehmen. Thre Bedeutungen zir-
kulieren, ohne sich auf einen gemeinsam vorhandenen, eindeutigen Referenten zu beziehen.
Uber das Aufbrechen der klaren Kontexte, in denen ihre Identitit verankert ist, flieflen beide
Texte ineinander iiber.

Hand in Hand mit den verinderten Wahrnehmungsmodalititen neuer Technologien und
Medien entdecken wir heute in zunehmendem Ausmaf das freie Zirkulieren von Erzihlun-
gen und Texten quer durch ehemals getrennte Bedeutungsfelder. Vor dem Hintergrund tech-
nologischer Transformationen entwickeln sich Erfahrungsmuster, in denen das Verstehen von
Bedeutungen in bezug auf visuelles, akustisches oder riumliches Material jenseits von un-
mittelbaren oder kausalen Beziehungen zwischen den beteiligten Komponenten Platz greift.
Die Riume dieser Erfahrungen, in denen neue Technologien Leitbild, Instrument und In-
ventar zugleich sind, akzeptieren die endlose Verlagerung von Bedeutungen in den Arenen
visueller Kultur als ihr Grundgeriist. Dadurch beginnt eine Pluralitit von Lesarten und In-
terpretationen visuellen Materials die Vorherrschaft der eindeurigen Beweisfithrung durch
das Visuelle in Frage zu stellen.

Die Vielzahl zirkulierender Werte und Bedeutungsfelder im gesamten Bereich zeitgenos-
sischer Kulturproduktion kann dariiber hinaus nicht mehr von den Verteilungs- und Ver-
vielfiltigungsprozessen heutiger Informationstechnologie getrennt diskutiert werden. Das
Magazin Mute performiert mit seiner Referenz auf ein in technologischer Hinsicht anachro-
nistisches Computerspiel den fundamentalen Wandel in der gegenwirtigen Organisation von
Kunst und Unterhaltung, Wissen und Autorenschaft, Raum und Subjekt, der durch neue
Technologien gesteuert, aber auch wahrgenommen wird. In dieser Hinsicht reflektiert das ge-
wihlte Mortiv eine Absage an jedes eindeutige Verhiltnis von Ursache und Wirkung. Mutze
life sich so als programmatischer Titel fiir eine spezielle Anniherung an Unsichtbares und
Unsagbares verstehen. Fiir diese Arena bezeichnert der Titel das Recht, Bedeutung und Kri-
tik nicht nur in dem zu suchen, was iiber subjektive Autorenschaft durch Worte ausgedriickt
werden kann, sondern in einem Austausch von Reprisentationen und mediatisierter Pro-
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duktion respektive ihrer sozialen Realitit. Kulturelle Bedeutungen, Werte und Begehren be-
finden sich in einem Stadium der Loslésung von klar umschlossenen Verhiltnissen, in deren
Bahnen die kulturellen Verinderungen, politischen Motivationen und sozialen Implikatio-
nen der elektronischen Bildkultur narrativiert werden kénnten. Eine Homogenitit von Tex-
ten und Vorhersagbarkeit von Ereignissen sind einem Zustand hochgradiger Unbestimm-
barkeit gewichen. Klassische Erzihlungen werden im Zuge der raschen Ausweitung von
Bildsystemen von immer komplexer werdender Intertextualitit herausgefordert. In diesem
Umfeld kann der Ausdruck der Stummbheit als Opposition zur Redundanz und Enge von
welterklirender Geschwirzigkeit verstanden werden. In der gegebenen Wechselseitigkeit von
Text und Kontext iiberlappen einander eine Fiille divergenter Bedeutungsbereiche und In-
terpretationsebenen, um zusammen ein hybrides Konstruke mit Schichten unterschiedlicher
Resistenz gegeniiber Deutungsversuchen aus dem Blickwinkel einer singuliren Perspektivitit
zu ergeben. Daher konnte die Intertextualitit von Mute und PacMan auch darauf referieren,
sich dem dominanten Regelsystem der Bildinterpretation, der akademischen Tradition der
Kennerschaft und der zu uns ,sprechenden Bilder”, willentdich zu entziehen.

Umgekehrt hat Jim Collins ein Raster an Antworten aufgestellt, mit dem er ein ironisch
zu verstehendes Regelsystem fiir Kritik an Modellen kultureller Intertextualitit anbietet:

The indictment drawn up by critics on the ,left” and ,right", who are horrified by this unmanageable
textuality that refuses to play by the old rules always takes the same form — [it] is a form of (choose
one): a) the end of . Narrative”: b) the end of .the Real", or ,Real History"; ¢) the end of art and enter-
tainment for anyone other than overstimulated promiscuous teenagers; d) a sign of moral and in-
tellectual decay. All this has been caused by: a) the all-purpose postmodern malaise that is bell-bent on
recycling the dentritus of Western Civilization instead of presenting us with the ,really Real", , Hi-
story” and so on; b) the overwhelming desire for perpetual stimulation that makes reading ., Great
Books " or watching . fine films" passé: c) shorter attentions spans caused by television, advertising, rock
music and permissive child-raising; d) unbridled greed in people who have read neither (choose one)
Aristotle nor Marx; e) technology in the hands of people described in d).?

Jenseits der ironischen Geste dieser von Jim Collins entworfenen Kategorien verweist uns sein
Modell auf die Relevanz der jeweiligen historischen, diskursiven und institutionellen Rah-
menwerke, von denen die Beziehungen zwischen Subjekt und Welt, Akteuren und Objek-
ten jeweils informiert werden. PacMan ist in dieser Hinsiche eine stellvertretende Figur, de-
ren karge Visualitit ohne den Aufwand zusitzlicher Worte auskommt, um spezifische
Assoziationen, Bedeutungen und nostalgische Erinnerungen wachzurufen. Sie ist Teil einer
Generation von Computernutzern, in deren Sozialisation die friithen Computerspiele Pong,
Space Invaders, Donkey Kong oder PacMan Grofen des Alltags waren. Die unverfinglich
scheinende, naive Form von PacMan ziert eine ganze Palette an Konsumgiitern und Ge-
brauchsgegenstinden, angefangen bei Schliisselanhingern iiber T-Shirts bis hin zu Trinkbe-
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chern und Schreibtischleuchten. Auf den elektronischen Markeplitzen ebay, buy oder onsale
findet sich im Internet heute ein fast uniiberschaubares Warenangebot rund um die Kulth-
gur PacMan: Bettwische, Picknick-Koffer, Radios, Kartenspiele, usw. Die als authentisch an-
erkannte Sammlerware erhilt im elektronischen Auktionshaus das Giitesiegel ,Original® ver-
lichen. Diese Authentizitit bestimmt den Preis des jeweiligen Produkts.

Im skizzierten Umfeld ist PacMan im wesentlichen eine Figur der Vergangenheit, die cine
nostalgische Wiederauferstehung feiert. Was die Ikonographie PacMans in diesem Zusam-
menhang von anderen Tkonen zunichst unterscheidbar machr, ist das jeweils unterschiedlich
gelagerte Geflecht an Kontextualisierungen in vorhandenen oder begehrten Werten. Die je-
weilige Spezifik scheint sich aus einer hochst ungerichteten und uneingrenzbaren Dynamik
im Umfeld von Erinnerung, Konservierung, Reaktivierung und Neuschreibung zu ergeben.
Diese Kontexte machen ein so altes Computerspiel wie PacMan zu einem {iberaus komple-
xen Text. Die Komplexitirt eines solchen raum-zeitlichen Gewebes wiederum soll in unserem
Zusammenhang eine erste Idee zur Frage liefern, wie sich die Begriffe von Realismus und
Nostalgie zum Entstehen ,neuer”, digitaler Objekte und Architekruren verhalten. Ist der oft
kritisierte digitale Realismus von Bildschirmarchitekturen blof eine nostalgische Widerkehr
bereits begangener Schauplitze? Ist Cyberspace nichts anderes als eine Neuauflage traditio-
neller Riume oder alter Utopien mit Hilfe von verfeinerten technologischen Mitteln? Ent-
steht in der spezifischen Kombination von Bildschirm und virtuellem Raum eine neue Form
des Wissens? Oder wiederholt und optimiert sich der Aufbau von tradierten Wissensforma-
tionen, mit denen der Begriff der Subjektivitit von einer hochgradig nostalgischen Beschau
von Objekten im virtuellen Raum hergeleiter wird?

Nostalgie laft sich ganz allgemein als Ausdruck eines Begehrens verstehen, das mit der Ver-
gangenheit verbunden ist, egal ob diese Vergangenheit in den Bereich des Fiktiven hinein
langt oder mit einer bestimmren visuellen Metaphorik stilisiert wird. Der Nostalgiker schaut
nach innen und zuriick. Die Erfindung von Tradition steht daher ganz im Kern jeder nostal-
gischen Betrachtung. In Christine Boyers Beschreibung zweier Stringe, entlang denen sich
der Begriff der Nostalgie im neunzehnten Jahrhundert in seiner gesamten gesellschaftlichen
Breite formen konnte, steht auf der einen Seite die Sehnsucht nach einer Vergangenheir, die
entweder gar nie existierte oder zumindest aufgehort hat zu existieren, und auf der anderen
Seite das Begehren, an einen Ort zuriickzukehren, von dem man sich entfernt hat.? Die Ant-
wort, die Nostalgie auf beide Varianten bereit hil, ist die Erfindung bzw. Rekonstruktion
von Geschichten und Schauplitzen — die Projektion fiktiver Zeiten und Riume in eine als
moglich erscheinende Vergangenheit. Vielleicht liegt in diesem Bemiihen, die Macht der Ge-
genwart iiber das Imaginire zu begrenzen, cine dhnliche Kraft wie jene, die auch im Begehren
zum Ausdruck kommt, die Macht der Gegenwart gegeniiber einem in der Zukunft situier-
ten Virtuellen einzuschrinken. Interessant ist vor allem die Konsequenz, die Boyer fiir das
Wirken dieser Krifte sicht: Das von Nostalgie hervorgerufene Begehren und Sehnen sei im
neunzehnten Jahrhundert weder durch die Rekonstruktion von materiellen Objekten noch
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durch die Neufassung alter Mythen gestillt worden, weil gerade der Verlust der mythischen
Vergangenheit und die Abwesenheit imaginierter Orte der Grund fiir Begehren und Sehnen
waren.? Dieses Begehren nach dem Imaginiren in den materiellen Stidten des neunzehnten
Jahrhunderts dient als Vorbild fiir unser Begehren nach einem Virtuellen, iiber das eine als
verloren geglaubte oder nie existierende Zukunft in einer angeeigneten und stilisierten Form
wiedererlangt werden kann. Nostalgie ist von einer Suche nach Wissen und Entdeckung ge-
tricben, in die fiktive und historische Teile gemeinsam eingeflochten sind. Das, was war,
macht in der Stadt des neunzehnten Jahrhunderts Sinn fiir das Zukiinftige. In den an das
Virtuelle gestellten Fragen macht das Zukiinftige Sinn fiir die Realitit der Vergangenheit. La-
can charakrerisierte diese zeitlichen Verweise als ein grundlegendes System, in dessen Wirken
die Konstitution des Subjekts stattfindet.

Was ich im Sprechen suche, ist die Antwort des anderen. Was mich als Subjekt konstituiert ist meine
Frage. Um vom anderen erkannt zu werden, spreche ich das, was war, nur aus im Blick auf das, was

sein wird. Um ihn zu finden, rufe ich thn bei einem Namen, den er, um mir zu antworten, iiber-
nehmen oder ablehnen mufS.’

In der Lesart des Computerspiels als Aktionsfeld von Erinnerung und nostalgischer Identifi-
zierung spielen die fiir den PC emulierten Versionen von veralteten Spielen, deren Datenwelt
aufgrund von Inkompatibilititen mit neueren Systemen verloren zu gehen droht, eine wich-
tige Rolle. Der Computerwissenschafter Jeff Rothenberg hat bereits 1992 die Emulation die-
ser Spiele als einen Weg bezeichnet, die ,urspriingliche” Bedeutung, das Verhalten und die
Atmosphire veralteter digitaler Dokumente zu erhalten. Rothenberg befiirwortet die kon-
servierende Aufbereitung einer sonst in Vergessenheit geratenden digitalen Datenwelt in ihrer
sauthentischen Erscheinung mittels neuerer Hard- und Software. Ein eigener Zweig an di-

gitaler Daten-Denkmalpflege ist im Entstehen.

1 see the use of emulation in the video game community as a ,natural experiment’ that suggests — though
it doesn't prove — the viability of this approach. Nevertheless, the success of the video game community
provides significant evidence for the ultimate viability of the emulation approach to preservation.®

Wias fiir solche Bestrebungen bezeichnend erscheint, ist die Tendenz, die Begriffe des Natiir-
lichen und Urspriinglichen so mit dem technischen Verfahren der Emulation zu verschrin-
ken, dafl aufgrund dieser assoziierten Nihe in der emulierten Version eines Computerspiels
einem Sinn von Authentizitit und historischer Wahrheit nachgestellt werden kann. Die mit
dieser konstruierten Rhetorik induzierte Natur wird dabei als Legitimation eines technischen
Verfahrens eingeserzt, dessen visuelle Endprodukte in Kategorien von Authentizitit einge-
ordnet werden. Der Begriff des Authentischen selbst ist dadurch einem grundlegenden Wan-
del unterlegen, abhingig von den Méglichkeiten elektronischer Datensysteme. Noch beach-
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tenswerter in Hinblick auf die Reproduktion und Reprisentation elektronischer Originale
ist aber die Reduktion der von einem kulturellen Begehren motivierten Entscheidungen zur
Neuauflage von Old-School-Computerspielen der 1970er und frithen 1980er Jahre auf den
ProzeR der technischen Emulation selbst. Diese Reduktion unterschligr einerseits die Struk-
turen des Begehrens, die uns zur Neuschreibung von sozialen Raumen unter dem Vorwand
der Archivierung von Datenmaterial anleiten. Sie vernachlissigt andererseits auch die Pro-
zesse einer Verinderung von kulturellen und historischen Variablen im Reprisentationsvor-
gang, der weder das Original unberiihrt lif8t, noch ein neutrales Verhiltnis zur Emulation
einnimmt.

Ich méchte zur Erérterung dieses Vorgangs zunichst eine Unterscheidung zwischen dem
reprisentierten Raum und dem Reprisentationsraum einfithren. Diese beiden von Henri Le-
febvre geborgten Begriffe differenzieren zwischen zwei verschiedenen, aber ineinander ver-
flochtenen und gleichzeitig vorhandenen Raumtypen: Im reprisentierten Raum wird alles
Wahrgenommene mit dem zuvor Erdachten identifiziert. Er widmet sich der konzepruali-
sierten Abbildung einer externen Realitit. Als Reprisentationsraum bezeichnet Henri Lefeb-
vre dagegen den gelebten Raum, der die Akteure des Wahrnehmens selbst, ihr nicht-verbali-
sierbares Unterbewuftes, die riumlichen Strukturen ihres Begehrens, das Unergriindbare
ihrer Lebensweise, die Leerstellen, Irritationen und Uberschreitungen in den Bewegungen
ihres Daseins mit einschlieft. Kennzeichnend fiir den Reprisentationsraum ist sein symbo-
lischer Gebrauch der Objekte, die den physischen Raum bevélkern. Dieser Raum wird durch
Bilder und Symbole geschaffen und gelebt.” Der Zustand des Erlebens verbindet ihn mit ei-
ner dritten Sorte Raum in Gestalt von réumlicher Praxis, die in einer Projektion von Ele-
menten sozialer Praxis in den Raum besteht.® Diese verschiedenen Riume existieren als hy-
brides Geflecht gleichzeitig und sind teilweise ineinander vorhanden.

Bezogen auf diese Vielschichtigkeit von riumlicher Reprisentation ist PacMan viel weniger
ein One-Person-Computer als ein im 6ffentlichen Raum praktiziertes Gesellschaftsspiel, das
den Computer als Medium nurzt. Es gilt zwei Facetten im Aufstieg des Computerspiels als
digitaler visueller Form auseinanderzuhalten: seine Entwicklung als 6ffentliche Unterhal-
tungsform durch Apparate in Spielhallen und seine Entwicklung als private Unterhaltung
durch entsprechende Hard- und Software fiir den Heimgebrauch.? Bei der urspriinglich ent-
wickelten Version von PacMan sitzen einander zwei Personen an einer tischhohen Konstruk-
tion vor einem liegend eingebauten Monitor gegeniiber. Diese Spielkonsole wurde fiir Spiel-
hallen oder Gaststitten entwickelt, wo sie fiir das jiingere Publikum Karten- oder Brettspiele
ersetzte. PacMan ist in dieser Form als Gesellschaftsspiel mit Spielen wie Miihle, Poker oder
Halma vergleichbar, weil die Spieler gemeinsam in Spafl und Wettkampfstimmung jenen Re-
prisentationsraum begriinden, der die heutigen Emulationen solcher Spiele fiir den Heim-
gebrauch grofiteils motiviert. Im Emulieren der Spiele werden nicht nur Daten fiir ein ande-
res Format aufberciter, sondern es werden unsere Gedichrnisbilder auf einen anderen
physischen und virtuellen Raum projiziert.
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Was aus dieser knappen Skizze des Représentationsraums, den PacMan als Gesellschafts-
spiel bedient, hervorgeht, sind zwei Lesarten von Reprisentation, die in kritischer Betrach-
tung dessen, was und wie Virtualitdt reprisentiert, gerne kombiniert verwendet werden: In
der einen Linie wird argumentiert, dafl kérperlich-realer Raum in virtueller Reprisentation
auf seine Form reduziert werde, in der anderen Linie ist es — wie das erwa Baudrillard sieht —
seine Reduktion auf eine Formel. Die erste Kritik richtet sich auf die immer perfekter wer-
dende visuelle und akustische Ausstattung von Computerspielen mit moglichst naturalisti-
schen Formmerkmalen, also dem Bemiihen, die belebten oder unbelebten Umwelten im
Spiel detailgetreu echt aussehen zu lassen. Letzteres bezieht sich dagegen eher auf eine kon-
zeptuelle Glaubwiirdigkeit, die mir als Spieler versichert, anerkannt, das heifit als Subjekt an-
gesprochen und involviert zu werden. Auf PacMan trifft beides nicht zu. Weder reprisentiert
er glaubhaft eine (mégliche) Existenz in der realen Welt, noch ist er imstande, sich als Ob-
jekt des Begehrens an die Person zu wenden, die ihn iiber Knopfdruck lenkt.

Richtungen

Neue Generationen von Computerspielen machen die Unterscheidung des gesehenen Vir-
tuellen und der physischen Realitit viel schwieriger. Ein Grofteil ihrer Faszination besteht
darin, jene visuelle Schwelle aufzulsen, iiber die der Spielers unmittelbar in ihren Hand-
lungsverlauf einzudringen scheint. In solchen Spielen gibt der Bildschirm einen direkten
Blick auf das Geschehen wieder, so als ob es durch die Augen des Spieler selbst hervorgeru-
fen wiirde. Anders als beim distanzierten Uberblick friiher Spielgenerationen wird der Be-
trachter hier zu einem involvierten Akteur, der sich in den virtuellen Raum hineingezogen
fithlt und in den labyrinthischen Ebenen des Spiels zurechtfinden mufS.

Das mit dem Virtuellen so oft assoziierte Labyrinth ist ein hilfreiches konzeptuelles Bin-
deglied zwischen materiellem und virtuellem Raum. Es lifdt sich argumentieren, daf! die la-
byrinthische Gestalt eine im physischen Erleben griindende Metapher von riumlicher Des-
orientierung in sich birgt: Die sonst recht eindeutigen Begriffe wie oben und unten, links
und rechts benétigen im Labyrinth weitaus detailliertere Beschreibungen, um zu einer ge-
nauen Lokalisierung fithren zu kénnen. Jegliche Fortbewegung darin muf immer relativ zu
einem {iber mehrere Achsen beweglichen Ausgangspunkt beschrieben werden. Greg Lynn
identifiziert daher bei seinem Begriff einer ,nicht-gewichtsbezogenen Leichtigkeit™ in der Ar-
chitektur das Labyrinth auch als eine typisch ,leichte” Struktur. Im Gegensatz zur Schwere
traditionell konzipierter, gravitationsunterworfener Materie seien die Struktur des Labyrinths
und deren Orientierung nicht auf ein einzelnes Gravitationsschema mit horizontaler und ver-
tikaler Ausrichtung bezogen, sondern auf graduell verschiedene Referenzebenen innerhalb ei-
nes Systems von multiplen und differentiellen Gravititen.'? In einem solchen System, in dem
Leichtigkeit nicht die Opposition von materieller Schwere ist, erdffnen sich Maglichkeiten,

32



Postionen

Desorientierung als produktives raumbildendes Moment zu begreifen. Es verweist auf ver-
schiedene Routen, inkludiert potentielle Orientierungen, baut auf Bewegungsvektoren, die
an jedem beliebigen Punkt ansetzen kénnen und erweitert das eindimensionale cartesiani-
sche Konzept von Gravitation zu einer Vielzahl an gleichberechtigten Maglichkeiten.

Diese Art von Mannigfaltigkeit und Unvorhersehbarkeit der im Labyrinth wirksamen
Orientierungskrifte hat Sadie Plant mit den Mustern technologischer, historischer und ur-
baner Entwicklung verglichen. Sie sieht die Charakteristika des heutigen Internets in den la-
byrinthartigen Tunnelsystemen der Vietnam-Guerillas in den 1940er und des Vietcongs in
den 1960er Jahren vorweggenommen. Knoten dieser labyrinthischen Struktur konnten hin-
zugefiigt oder entfernt werden, ohne dem Funktionieren des Netzwerks an sich zu schaden. !
Ein solcher Vergleich kommt nicht ohne bildhafte Vorstellungen aus. Mit der Ubertragung
von Bedeutungen des einen Bilds auf Bedeutungen des anderen werden aber zugleich neue
Kontexte geschaffen, die immer auch in einem Verhiltnis der Fremde und Diskrepanz zu den
Grenzen der vorhandenen Texte stehen kénnen. Diese Form von Intertextualitir benérige das
Lesen eines Textes durch andere, die Etablierung von Bedeutungen des einen Bilds durch eine
Summe anderer Bilder. Notwendigerweise werden dabei die etablierten Kontexte, in denen
sich Texte und Bilder bewegen, destabilisiert und fremd gemacht. Kritik, die hier einhaken
méchte, verweist daher auf die Gefahr, daf so die Diskussion von elektronischer Virrualicir
der Politik ihrer Technologisierung enthoben werde. Wihrend konzeprgesteuerte digitale For-
men und Raumentwiirfe mit einer immer verzerrteren Rhetorik armiert werden, vernachlis-
sige dieser Ansatz das Substrat der Implementierung des Neuartigen und Einzigartigen.

Das virtuelle Labyrinth, von dem Philippe Quéau spricht, wenn er sich in Le virtuel auf
unergriindbare elektronische Meta-Labyrinthe bezicht, meint eine Unzahl von sich stindig
bewegenden und verindernden, abstrakten Knotenbahnen in virtuellen Netzwerken jenseits
unserer kithnsten Vorstellungen von riumlichen Strukturen. Riumliche Desorientierung ist
in dieser Art von ,Virtualitit” daher auch kein Thema mehr. Stattdessen miissen villig neue
Logiken und Sprachen entwickelt werden, um sich bei einem Eintauchen in dieses laby-
rinthische System zuerst einmal zurechtzufinden und dann fortbewegen zu kénnen.'? Voll-
stindiges Eintauchen in dieses Virtuelle meint dann auch, daf sich alles innerhalb des elek-
tronischen Labyrinths auf die synthetische Realitit darin und nichts mehr auf den realen
Raum ,drauflen bezieht. Damit erdffnet sich eine Rhetorik, mit der die Utopie einer ins Vir-
tuelle geklonten physischen Realitit offenbar ins genaue Gegenteil verkehrt wird: Nicht
»moglichst dhnlich®, sondern ,méglichst fremd™ versteht sich bei Quéau als das MaR fiir die
Eintauchtiefe in den Cyberspace.

Wie Rebecca Solnit in ihrer Kritik der Praxis neuer Technologie vorschligt, haben die Ent-
scheidungen, die ein Publikum innerhalb ciner Zahl an programmierten Wahlméglichkei-
ten treffen kann, selten etwas mit wirklich bedeutungsvollen Entschliissen zu tun.!? Die ein-
zige wirkliche Wahlmoglichkeit liegt radikal geschen im Zerstoren des Programms, weswegen
Computer-Hacker eigentlich jene Kategorie von Anwendern darstellen miifiten, die den Be-
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griff der Interakrivitit ernst nimmt. Die beschriinkte Zahl an Wahiméglichkeiten, die das
heutige Internet dem Anwender vorskizziert, reduzieren ihn zu einer Figur, wie sie mit dem
urspriinglichen Mythos des Labyrinths, dem von Daedalos auf Kreta errichteten Irrgarten,
gezeichnet worden ist: Dieses Labyrinth diente dazu, die Monstrositit des darin gefangenen
Minotauren vor der Auenwelc zu verstecken. Es war als zentrumsloser Irrgarten angelegt,
um es dem Minotauren zu verunméglichen, jemals gefunden zu werden. In einem solchen
Labyrinth ist iiberall nirgendwo. Die einzige Méglichkeit des Weiterkommens besteht darin,
seine eigenen Spuren durch den Konsum des Dargebotenen zu markieren. PacMan hat das
recht klar dargelegt: Sein alleiniger Zweck besteht darin, alles zu verschlingen, was auf sei-
nem Weg liegt, wihrend er in einem sichtbaren Labyrinth herumirre.'

Diese verschiedenen Lesarten von labyrinthischen Welten widersprechen einander nicht
wirklich. Die Sehnsucht nach dem Erlangen einer gewissen Form von bekannter Materialicit
im Virtuellen und das Begehren nach dem unbekannten Immateriellen miissen nicht unbe-
dingt als entgegengesetzte Motive verstanden werden. Immaterialitit ist nicht zwangsliuhg
eine Folge der Auflosung oder eine Negation von Materie, ebensowenig wie Materie der
zwingende Ausdruck von realer Existenz ist. Beide Tendenzen und beide darin enthaltenen
Extremata scheinen sich iiber ihre Funktionsweise in der heutigen Produktion des Cyber-
space, der in verschiedensten Ausdriicken von Kultur und Technik Gestalt annimmt, auf eine
dhnliche Weise irreduzibel zueinander verhalten, wie die Kategorien von Sprache und visu-
ellem Abbild in ihrem Verhiltnis zueinander. In Die Ordnung der Dinge hat Michel Foucault

diese Bezichung als eine von verlagerten Orten charakeerisiert.

Vergeblich spricht man das aus, was man sieht: das, was man sieht, liegt nie in dem, was man sagt;
und vergeblich zeigt man durch Bilder, Metaphern, Vergleiche das, was man zu sagen im Begriff ist.
Der Ort, an dem sie erglinzen, ist nicht der, den die Augen freilegen, sondern der, den die syntaktische

Abfolge definiert.)s

Diese Beziechung, durch die uns Bilder eine immer verschobene Sicht auf die Welt ermogli-
chen, wird nun aber durch die erstrebte Méglichkeit des Betrachters problematisiert, im Cy-
berspace in den Bildraum selbst vorzudringen: Indem er Zugang zu mannigfaltigsten Repri-
sentationen im elektronischen Netzwerk erlangt und indem er selbst mit Bildprogrammen
interagieren kann, die nie in einer stabilen Form verharren, sondern ihre Geschichte stindig
neu erfinden. Die Mediatisierung der Realitit durch das elektronische Netz erschafft eine
neue Topologie des Bildes mit vielfiltigen Hybridisierungen zwischen den Prozessen eines Er-
zeugens und Wahrnehmens von Bildern ebenso wie zwischen sprachlicher Konzeption und
bildhafter Vorstellung.

Wir kénnen darin auch einen Grund vermuten, weshalb es bei weitem zu kurz greifen
wiirde, die recht simple Gestaltgebung einer Computerfigur wie PacMan nur mit der einge-
schrinkten Hard- und Software zur Zeit ihrer Entstehung in Verbindung zu schen. Was den
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qualitativen Wechsel zu jener anderen Generation von Computerspielen neueren Datums
ausmacht, sind vermutlich nicht so sehr die naturalistischen Effekte, realistischen Details und
Oberflichentexturen (die Ebene des reprisentierten Raums), sondern die Zusammenwirkung
dieser Komponenten in neuartigen Konzeptionen des Verhiltnisses von Betrachter, Bild und
Medium (die Ebenen des Reprisentationsraums und der sozialen Praxis). Dieser weitliufige
Wandel betrifft im Fall des Computerspiels den Wechsel von einem Gesellschaftsspiel, das
sich der Oberfliche des Bildschirms bedient, zum Spiel mit dem imaginierten Selbst des
Computers, also jenen Unterschied, der den Anderen unseres Begehrens ,virtualisiert”, in-
dem er ihn unmittelbar auf dem Bildschirm akrualisiert.

Blicklagen

Lara Croft, die Bildschirmheldin von 7omb Raider, einem beliebten Computerspiel neuerer
Generation, ist ein Beispiel fiir diesen konzeptuellen Wechsel. In gewissem Sinn ist Lara als
ein Produkt der evolutioniren Auslese konzipiert. Sie selbst und die am Bildschirm gezeig-
ten Landschaften stehen nicht abseits von unseren eigenen visuellen Erfahrungen, sondern
zeichnen im Gegenteil visuelle Details realistisch nach und perfektionieren sie. Die virtuelle
Welt der Lara Croft besteht als ein Sammelsurium aus Fragmenten des Besten der Natur. So-
wohl wihrend der Entwicklung der Spielfigur als auch fiir deren Vermarktung wurde auf
echte menschliche Models zuriickgegriffen. In diese Haltung fiigt sich ein, dafl 1998 cine
neue Version des Spiels, 7omb Raider 3, im Londoner Naturhistorischen Museum der Of-
fentlichkeit prisentiert wurde.

Diese Illusion des Natiirlichen auf der zweidimensionalen Oberfliche hat Laura Mulvey
in ihrem mafgebenden Essay Visual Pleasure and Narrative Cinema (1975) zu einer Frage des
minnlichen Blicks gemacht. Fiir Mulvey verflacht der Raum, den Frauen einnehmen, tiber
die Leinwand des Kinosaals zu einer Nicht-Position, die sich in der Illusion des minnlichen
Voyeurs ausdriickt, durch seine scheinbare Trennung von der Reprisentation das gezeigte Ob-
jekt zu kontrollieren. Der Kinosaal reproduziert auf diese Weise den Raum der Renaissance
und sein Subjekt, das den illusiondren Raum betritt, indem es ihn von auflen betrachtet.'®
Dieses Subjeke befindet sich in der Illusion des natiirlichen Raums zugleich innerhalb und
auflerhalb des Raums. Sein Blick produziert den Raum, den es bewohnt.

Die Erotik dieser Szene ist metonymisch und fetischistisch zugleich. Sie begreift das Teil-
objekt als Beweis fiir ein abwesendes Ganzes. Diese Bezichung zum Bild stellt nach Mulvey
die klassische Dialekrik des Fetischismus in der Filmtheorie dar. Digitale Reprisentation er-
weitert nun diese Dialektik um die Unterordnung des Subjekts als neue Bildfliche: Die Da-
tenwelt verkehrt die Projektion des Blicks auf den Kinoraum zu einer Projektion des digitalen
Bilds auf den Blick. Digitales Sehen kombiniert die fetischistische Dialektik der Bildbetrach-
tung mit einer Dialektik der Umkehr von Projektionsrichtungen. So macht Lara Croft, die
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vom Spieler durch verschlungene, unwegige Umgebungen namens Venedig oder Indien ge-
steuert wird, gelegentlich etwas vollig Unerwartetes: Sie wendet sich mit ihrem Gesicht zum
spielenden Betrachter, kreuzt mit ihren Augen seine Blickbahn und spricht zu ihm. Sie rich-
tet sich als virtuelles Objekrt des Begehrens direkt an den, der sie iiber den Bildschirm steu-
Crt.

Diese Dynamik selbst ist nicht zwingend den neuen Medien vorbehalten. Sie wird von
thnen aber vervielfiltigt und damir als Grundparameter visueller Kultur etabliert. Besonders
gut lifle sich diese Herausforderung des Blicks iiber Bruce La Bruce’s Film Super 822 (1994)
illustrieren, in dem der Hauprdarsteller einen abgetakelten schwulen Pornostar spielt: Seinen
vermeintlichen Erfolg als Pornodarsteller erklirt er dem Zuseher im fingierten Interview da-
mit, dafl er eines der grofiten Tabus des Pornofilms durchbrochen habe. Er sehe wihrend der
Dreharbeiten beim Darstellen einer Sexszene nicht wie von ihm erwartet seinen Partner an,
sondern blicke dem voyeuristisch konsumierenden Betrachter selbst direkr in die Augen. Die-
ser voyeuristische Blick zuriick 16st dort Verwunderung aus und ist fiir einen Pornodarsteller
schlicht die falsche Kategorie in der Beziehung zum seinerseits iiber die Konventionen des

Kinoraums als Voyeur definierten Zuschauer. Entgegen der Intention, den Betrachter ins Ge-
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schehen mit hinein zu holen, gleitet die Szene ins Groteske ab und bewirkt das genaue Ge-
genteil, den Verlust jeder erotischen Komponente, was schliefllich auch den mangelnden Er-
folg des ,,Pornostars* erklirt. Wie Lara Croft im Videospiel ist auch der Pornodarsteller bei
Bruce La Bruce dem Betrachter erschreckend nah. Den Kern seines Erschreckens und die
Aktualisierung der darin enthaltenen Ambivalenzen und Abwehrhaltungen (z. B. das ur-
spriingliche Begehren und dessen anschliefende Leugnung), bildet die wahrgenommene
Nihe des Objekts, das sich gegen die Kolonialisierung durch den Blick eines Subjekts
striube.'”

Dieses zu nahe gekommenen Etwas finden wir in Lacans Begriff von Angst: Was Angst
auslost, ist nicht das Objekt, das entschwindet um dann nicht mehr da zu sein, sondern im
Gegenteil das zu nahe geratene Objekt, dem der Raum der Renaissance seine Fesseln ange-
legt hat, um es distanziert und unverfilscht betrachten zu kénnen. Slavoj Zizek geht in sei-
ner Lesart Lacans von einer anfinglich vorhandenen Faszination gegeniiber dem ,unheimli-
chen“ Objeke aus, deren Funktion darin besteht, uns gegeniiber der Tatsache blind zu
machen, daf} uns der andere in Wirklichkeit schon lingst in die Augen sieht.'® Diese Faszi-
nation weicht der Angst in dem Moment, wo die unvermeidliche Dialektik zwischen Auge
und Blick bewuft wird. Um diesen Gedanken zu veranschaulichen verweist Zizek auf Film-
sequenzen bei Hitcheock, in denen sich die gefilmte Person einem ,unheimlichen® Objekt,
in der Regel einem Haus, nihert. Die Einstellung der Kamera erfaflt zuerst das niherkom-
mende Objekt und wechselt dann zur Aufnahme der Person in Bewegung, und zwar vom
Blickpunkt des Hauses aus. Die Person sieht zwar ihrerseits das Haus, hat aber gleichzeitig
den Eindruck, daf sie bereits selbst vom Blick des Hauses auf eine bestimmte Art empfan-
gen wird. Der Punkt, von dem Bedrohung ausgehr, ist die konkret lokalisierte Position des
Sehens, die Stelle, an der sich das Haus befindet. Es ist anders gesagt der unmoglich einzu-
nechmende Blickpunkt des schauenden Objekts, von dem das Subjekt verunsichert wird. In
den Worten Lacans: ,Du siehst mich nie von dem Ort aus, von dem aus ich dich sehe.”"”

Zusammenfassend gesagt besteht die gemeinsame Dynamik dieser drei Beispiele — der
Computerspiel-Figur Lara Croft, dem Pornostar von Bruce La Bruce und dem unheimlichen
Haus bei Hitchcock — in einer wahrgenommenen Umkehr der vereinbarten oder als giiltig
erachteten Beobachtungssituation. Die Konzeption des Sehens als Wissen sieht sich selbst
durch das bedrohliche Potential des fremden Blicks herausgefordert. Der Blick des Objekts
bezeugt einen blinden Fleck im Sichtfeld des Subjekts und entkommt seiner Betrachtung.
Michel Foucault greift diese Art der Verunsicherung in seiner Beschreibung von Velasquez
Gemilde der Hoffriulein um Kénig Philipp IV. auf. Er erklirt dort die Verunsicherung des
Betrachters mit einer doppelten Unsichtbarkeit, die vom Blick des fremden Auges gerahmt
wird: Die Rahmung des Unsichtbaren geschieht einmal dadurch, daf die fremde Beobach-
tung nicht in dem von uns betrachteten Bildraum sichtbar reprisentiert ist (denn sie liegt
auflerhalb des von uns Abbildbaren), und das zweite Mal dadurch, daR wir den fremden
Blick nicht nachvollzichen knnen (weil wir nimlich selber im Moment der Betrachtung das
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Ziel dieses Blicks sind). Was wir sehen, ist nur eine fiktive Linie, die vom Blick des Objekts
— von den Augen Lara Crofts, jenen des Pornodarstellers oder jenen von Hitchcocks Haus —
ausgeht und sein Ziel an dem Ort erreicht, an dem wir selbst uns befinden. Diese beherr-
schende Linie der Sichtbarkeit durchliuft den Raum, der von den bewegten Bildern aufge-
spannt wird, tritt aus der Oberfliche der Leinwand bzw. des Bildschirms und verbindet uns
in seiner versiegelten Gestalt mit der Reprisentation der Szene.?”

Bezeichnend fiir diese oftmals bedrohliche, zugleich aber anziehende Erfahrung des An-
deren ist ihr Hinweis auf die raumlichen Konditionen der Produktion von Subjektivitit. Die
Ausbreitung dieser Erfahrung in Raum und Zeit beinhalter nicht einfach Subjekte und Ob-
jekte mit ihren gegenseitigen Entwiirfen voneinander, sondern schlieft vielmehr die Bedin-
gungen und Formen einer Erlebensweise mit ein, in der Subjekt und Objekt ihren Blick
wechselseitig aufeinander richten kénnen. In ihr werden Blicklagen verteilt, die im Prozef
des Verteilens mogliche Bezichungen zueinander entdecken kénnen. Denken wir dabei an
das in Bereichen der Populirkultur, Technologie und Wissenschaft artikulierte Begehren, vir-
tuelle Realitit zu erschaffen, dann stellt sich die Frage, wie die Konstitution und Distribu-
tion von Lagen mit der fortlaufenden Texturierung und Auskleidung von Riumen der virtu-
ellen Realitit zusammenspielen. Ein wichtiger Bestandteil dieser Beziehung ist das Interface,
jener technologische Rahmen, durch den das Subjekt einen Blick auf den Schauplatz des An-
deren werfen kann. Im Rahmen heutiger Informationstechnologie erarbeitet das Interface
des Computers die Rahmung eines solchen anderen Schauplatzes, einer virtuell vorhandenen
Realidit. Diese Virtuelle Realitic (VR) imitiert nicht, sondern sie simuliert Realicit durch die
Generierung ihres Anscheins.?’ Das hat Konsequenzen fiir den postulierten ontologischen
Status des virtuell Erfahrbaren und damit fiir die Lage des Subjekts als potentieller Partner
dieser ontologischen Ordnung. ,Die ,ontologische Wette® der Simulation bestehr darin, dafs es
keine letztliche Differenz zwischen Natur und artifizieller Reproduktion gibt. > Uber den Weg
der Erschliefung von Mechanismen und Formeln der Generierung organischer Realitit er-
hebt sich — zumindest in den dominanten Erzihlungen von Wissenschaft und Science Fic-
tion — der Computer in den Stand, diese weitgehend zu denaturalisieren.

Um diese Frage weiter zu verfolgen, ist es notig, zunichst auf die bei Descartes wurzelnde
Tradition westlicher Kultur hinzuweisen, die Wirklichkeit zunehmend als eine physikalische
Welt etablierte, wohingegen die psychische, immaterielle Sphire in gleichem Ausmaf zu ei-
nem blof semi-realen Nebenprodukt der ,wahren® Realitit degradiert wurde. In derselben
Tradition bewegen sich nun die Realitit-als-Materie und das dementsprechend in sichtbarer
Materie griindende Wissen iiber die Welt in die Richtung einer véllig ,neuen Ontologie des
Cyberspace. Die auffilligste Schwierigkeit bei der Begegnung dieser Tradition der Moderne
mit dem Cyberspace diirfte die Korperlosigkeit der Bits und Bytes sein, die ein einfaches
Fortschreiben der materiellen Dominanz geradezu verunméglicht. Cyberspace-Philosophen
wie Michael Heim offerieren als Ausweg aus dieser Situation die Welt des Cyberspace als ein
einzigartiges und noch weitgehend unentdecktes Zuhause fiir unsere Sinne und fiir die Seele
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— ein Lebensraum, in dem die menschliche Psyche ein noch unabgestecktes und zugleich rea-
les Feld zum Experimentieren vorfindet.

Im Spannungsfeld der verschiedensten Motivationen, Sehnsiichte und Interessen gegen-
iiber einer solchen Cyberspace-Ontologie nimmt gerade Architektur eine besondere Stellung
ein, weil sie nicht nur als Medium und Produzent dieser Projektionen wirksam werden kann,
sondern weil diese Projektionen selbst Riume und Architekturen entstehen lassen.”> Mit der
Rahmung dieser Projektionen im Feld der Architektur wird der Diskurs um Virtualitir niche
nur ein explizit riumliches Unternehmen, sondern auch zu einer Befragung vergangener Zeit-
epochen: Das trifft zu, wenn etwa Margaret Wertheim im Cyberspace eine Riickkehr des
Mittelalters vermutet® oder Norman Klein die Architektur des Cyberspace als eine Art elek-
tronischen Barocks analysiert.?” Paul Virilio greift ein Beispiel von Deleuze und Guartari auf*
und wihlt das Zeitalter der Gotik, um die Lichtfithrung der Kathedrale von Chartres mit
digitalen Spezialeffekten und dem Aufkommen neuer virtueller Riume inmitten des alten
materiellen Raums in Verbindung zu bringen.?” Gleichfalls bezeichnet Martin Pawley Infor-
mation als ,gotische Losung” der Architektur des heutigen, ,zweiten Maschinenzeitalters***
und gibt dazu Mies van der Rohes Farnsworth House von 1948 als Meilenstein in dieser Ent-
wicklung an. Die gewihlten Epochen mogen beliebig erscheinen, was jedenfalls nichr ver-
wundern sollte. Architektur hat zu jeder Zeit bestimmte Qualititen und Charakeeristika auf-
zuweisen gehabt, die wir auch im elektronischen Cyberspace vermuten kénnen. Thre Mittel
zur Uberschreitung reiner Materialitit sind in so unterschiedlichen Zusammenhingen dis-
kutiert und gebraucht worden, wie es entsprechende religiose, kulturelle oder politische An-
forderungen verlangten. Folglich miissen wir in unserer Anniherung an die Zutaten eines
Cyberspace die Machtverhiltisse und Politiken befragen, unter deren Regime das Aufein-
andertreffen von Individuen und Kollektiven im Cyberspace stattfinden kann.

Was die Kombination von Mittelalter und Cyberspace betrifft, lifit sich der Argumenta-
tion Wertheims beipflichten, daf sich die heutige Faszination des Cyberspace oft in einem be-
sonderen Naheverhiltnis zu dem im Mittelalter formulierten Charakter von Realitit bewegt.
Anders als im Zeitalter der modernen Wissenschaft bestand Realitit im Mittelalter primiir aus
einem spirituellen Kosmos (dem Raum der Seele), wihrend der physikalische Kosmos (der
Raum des Korpers) als eine Allegorie dieser Domiine angesehen wurde. In diesem dualisti-
schen Verstindnis von Realiti, die sich auf Materialitit und Spiritualitit gleichermafen stiitzt,
bleibt am Ende jeder Reduktion physikalischer Aktionen immer das unauflosbare ,,Ich“ un-
serer Erfahrung zuriick. Dieser Kern unserer Existenz verlangt im mittelalterlichen Denken
genauso nach einem Raum, wie die Substanzen, aus denen der Korper im physikalischen Sinn
besteht. Aus der Vernachlissigung dieser Komponente in der neuzeitlichen Entwicklung der
westlichen Kultur heraus werden gewisse Seiten des Begehrens nach dem spirituellen Aben-
teuer des Cyberspace erklirbar. Es wird aber nicht damit getan sein, die Anziehungskraft des
Cyberspace alleine mit dem Scheitern der empirischen Moderne zu erkliren, die psychisch-
menschlichen Bediirfnisse ausreichend in ihr Weltbild zu integrieren. Geistiger Eskapismus,
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Esoterik, postmoderner Mystizismus und spirituelle Gemeinschaftsformen brauchen weder
eine technologisierte, informationsgestiitzte, computerisierte Virtualitit noch das Verlangen
nach einer neuen Sorte von Raum, um sich darin ausbreiten zu kénnen. Es wiire unangebracht
verkiirzt, die tiefgreifenden Verinderungen in Richtung einer virtuellen Kultur ausschlieflich
auf ein Unbehagen mit der Konzeption von Realitit in der Tradition der empirischen Mo-
derne zuriickzufiihren. Stattdessen schlage ich vor, die im Zeitalter der Aufklirung wurzelnde
Koppelung von Sichtbarkeit, Wissen, Realitdt und Materie als ein zwar in Frage gestelltes, aber
zugleich bestindiges, bewegliches und flexibles Gebilde anzusehen, von dem auch die Konsti-
tution von Subjekrivitit im heutigen Cyberspace grundlegend informiert wird, und in dem
der Architektur eine entscheidende Mitterrolle zukommt.

Dieses Gebilde verfolgt das Ziel, iiber Mittel der visuellen Wiederholung Daseinsbeweise
zu liefern. Neutralisierung, Naturalisierung und Trennung des Wahrnehmungsprozesses von
den Bedingungen des Wahrnehmens, von der Unzuverlissigkeit der Sinne und von jeder
Form subjektiven Begehrens sind die Methoden, um dieses Ziel verfolgen zu kénnen. Aus-
gangsbasis ist die Trennung von Subjekt und Objekt, Betrachter und Betrachtetem. Dieses
Schema selbst wiederholt sich in konzeptuellen Perspektiven, die fiir einen ,neuen Realis-
mus” der Bildschirmtechnologien verantwortlich sind: Je naturalistischer die Darstellung,
umso iiberzeugender die Existenz des Betrachteten. Zentralperspektivische Annahmen der
Renaissance werden so auf den zweidimensionalen Bildschirm der Jetzt-Zeit projiziert. Par-
allel dazu entfalten sich Phantasien hinsichtlich einer Griindung eines ,anderen” Raums im
Virtuellen, die sich Foucaults Bild des Spiegels als virtueller Raum zum Vorbild zu nehmen
scheinen. Thr Anliegen ist es, fiktive Riume mit technologischer Unterstiitzung sichtbar und
erlebbar zu gestalten. Foucaults Begriff der Fiktion verhilt sich aber diametral zum Anliegen,
Sichtbarkeit zu erlangen. Fiir Foucault besteht der Kern der Fiktion nicht darin, Unsichtbares
sichtbar zu machen, sondern im Gegenteil ,.zu zeigen, wie unsichtbar die Unsichtbarkeit des
Sichtbaren ist*. >

In der skizzierten Doppelgestalt von Wiederholung und Erweiterung des Abbildbaren lifit
sich die Konzeption des Cyberspace als ein scheinbar bipolares Konstruke verstehen, dessen
Enden als konzeptuelle Gehilfen des jeweils anderen wirken. Wihrend das eine Ende die
Grenzen des Reprisentierbaren immer weiter nach auflen trigt, entschuldigt das andere Ende
die Leerstellen im Prisentierten als noch fehlende Glieder im Abbilden der Welt, die iiber
eine Verbesserung der Technologie in Zukunft einmal erschliefbar sein werden. Diese kom-
plottartige Gehilfenstellung fat und verkiirzt den vielschichtigen Ausdruck des Daseins zu
quantifizierbaren, mefR- und vorherschbaren Begriffen. Jegliche Zukunft wird so zu einer Me-
tapher fiir die vollstindige Schliefung unseres Seins. So entpuppt sich die Gestalt des Cyber-
space als Denkmodell, eingebettet in das Paradigma einer Konzeption des Wissens in der mo-
dernen westlichen Welt, in eine Tradition des Denkens in Begriffen der Reprisentation,
ungeachtet des fundamentalen Unterschieds, der zwischen dem Realen und dem, was repra-
sentierbar ist, verbleibt.”
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Das Problem der Reprisentation ist eines zwischen Dingen, die sichtbar sind und Dingen,
die als Sprache erdacht werden. Die Reprisentation des Gedachten folgt der im cartesiani-
schen Dualismus begriindeten Spaltung von Geist und Kérper. In ihr sind die Grenzen der
Reprisentation zu einer indifferenten Haltung gegeniiber der spezifischen Zuginglichkeir der
Welt zugunsten des Gedankens einer politischen Totalitit verschoben.?! Wihrend Descartes
den Versuch einer vollstindigen Reprisentation noch als Utopie entworfen hartte, wurde die
Vollstindigkeit aller Reprisentationen von der modernen Wissenschaft als Moglichkeit auf-
gefafl und alles Nicht-Reprisentierbare als Storfakror oder als kérper- und nichr geistbezo-
gen abgeran. Der Kérper selbst glitt in den Bereich des Unreinen ab und wurde daher fiir das
Versagen von generalisierenden Beweisfiihrungen verantwortlich gemachrt. Das Nicht-Kom-
munizierbare konnte so dem Kérper zugeschrieben werden, wo es auf einen verhandelbaren
Behilter traf. Diese Verhandlungen basierten nicht zuletzt auf Freuds Begriffen des Unterbe-
wuflten, des Primirprozefhaften und auf dhnlichen Refugien, die vom klaren Zugriff der
modernen Wissenschaft ausgenommen sind. Trotz Freuds eigener Schwierigkeiten, den Kor-
per auch anders zu lesen als in Zusammenhang mit psychogenen Stérungen wurde mit der
Psychoanalyse ein allgemeines Vokabular geschaffen, mit dem die notwendige Unvollstin-
digkeir jeder Reprisentation beschreibbar geworden ist. So steht im Zentrum von Freuds Mo-
dellen der Psychose, der Neurose und des Narzifmus eine Konzeption des Anderen als das
Nicht-Reprisentierbare,*? wobei dieser in Verbindung mit seinen korperlichen Auflerungen
und Auffilligkeiten als unrein und abwegig verstanden wird, ungeachtet dessen, daf die Rea-
licit ohne das Nicht-Reprisentierte nicht vollstindig sein kann, weil sie nicht alle Phinomene

erfalit.

Ordnungen

Das Denken des Denkens fiibrt uns in die tiefite Innerlichkeit. Das Sprechen des Sprechens fiibrt uns
in der Literatur, aber vielleicht auch auf anderen Wegen in jenes Auflen, in dem das sprechende Sub-
Jekt verschwindet

Wenn ein gewisser Begriff von Ordnung unser Denken iiber die Architektur und iiber den
Raum charakrerisiert, dann kénnen wir vermuten, daf dhnliches auch fiir unser Denken iiber
das Denken gilt. Wir denken ordnend und wir ordnen raumlich. Dieser Sinn von Ordnung
wird nichr zuletze in unserem Sprechen manifest. So bezeichnete Lacan in seinem Bericht auf
dem Kongref in Rom 1953 das Sprechen als eine ,Gabe aus Sprache*, die nichts Immateri-
elles sei, sondern ein ,subtiler Kérper®, von dessen Bildern das Subjekr gefesselt wird.?* La-
can bezicht sich in seiner Rede auf eine Art von Architekturen, die von Sprache in gespro-
chener und schriftlicher Form angestiftet werden, und von denen sie selbst einer von vielen

Bestandteilen ist. In Lacans Begriff von Sprache iiberschneiden einander zumindest drei Ebe-
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nen, auf denen die Akte des Sprechens und das Herstellen cines Textes ausgebreiter sind:
Sprechen lift sich darin zum ersten in der Form eines dynamisch-kérperhaften Gebildes
konzeptualisieren. Als solches nimmt es eine subtile Gestalt ein, fiir deren Beschreibung eine
Reduktion ihrer mannigfaltigen Ziige auf einzelne wenige, vom Gesamten ihrer Existenz se-
parierte Komponenten nicht ausreicht. Sprache ist dariiber hinaus als ein Objekt unseres Be-
gehrens auf uns gerichtet, und sie steht damit in der weiteren Ableitung bei Lacan fiir unser
Begehren selbst. Sprache ist nicht nur Medium, iiber das Inhalte zum Ausdruck gebracht wer-
den konnen, sondern impliziert das Begehren, das darin steckt.

Es erscheint sinnvoll, mit dieser Annahme auch an die sprachliche Ordnung heranzutre-
ten, die an der Basis des elektronischen World Wide Web steht: die am CERN entwickelte
Hypertext-Sprache HTML (Hyper Text Markup Language), die gingige Sprache des Inter-
nets. Mittels HTML lassen sich die visuellen und akustischen Bestandteile eines Dokuments
direkt miteinander oder mit anderen Dokumenten im Internet verbinden. Beim Surfen im
Internet kann dadurch aus einem zuvor definierten Referenzangebot iiber Mouseklick auf
eine der entsprechenden Stellen ausgewihlt werden.* So kann man beim Rezipieren der
Sprache des Webs zu unbegrenzt vielen Texten gleiten, die alle von gleichrangiger Ordnung
sind. Die hergestellten Links fithren zu einer elektronischen Version von sprachlicher Ord-
nung, die sich auf beliebige Weise iiber das gesamte Internet spannen lift. Die Idee des Hy-
pertexts besteht in einer Abkehr von zentralisierten, hierarchisch und linear aufgebauten Do-
kumentstrukturen. Seine nicht-sequentielle, assoziativ verbindende und zentrumslose
Struktur liffc an Michel Foucaults Beschreibung der Grenzen eines Buchs in seiner Archio-
logie des Wissens denken.*® Foucault benennt als wesentliches Charakteristikum dieser Gren-
zen deren prinzipielle Unschirfe: An den Rindern des Buchs befinden sich durch die gege-
benen Beziige des einen Buchs zu anderen Schriften immer komplexe Knotenpunkte
innerhalb eines viel grofleren Referenzsystems. Uber diese Knoten sind Texte in assoziativer
Form miteinander verbunden, was wir auch iiber den elektronischen Hypertext bereits fest-
gestellt haben.

Jenseits dieser von Foucaults Beschreibung angeregten Nihe von Hypertext und traditio-
nellen Texten gibt es aber fundamentale Unterschiede zwischen der mit HTML gegebenen
Form von elektronischer Sprachordnung und der konventionellen Praxis sprachlicher Asso-
ziation. Als Beispiel dazu benennt Herbert Hrachovec das wissenschaftliche Zitat:%” Er fihrt
an, daf der iiber das hochgestellte Verweisungszeichen in den Rang einer Funote gestellte
Zitat-Text in der Wissenschaftspraxis auf eine lang eingeiibte Rezeptionshaltung trifft. Da-
durch wird dem Zitat mit einer anderen Einstellung begegnet als dem restlichen Textkorper,
wobei die Kompetenz zu dieser Einstellungsinderung die individuelle Haltung des Rezipi-
enten reflektiert. Eine Strukturierung der in den traditionellen Text eingeflochtenen Assozia-
tionen vorzunchmen, ist fiir die rezipierende Person unmittelbar einsichtig, weil dieser Um-
gang mit einem Text fortlaufend aus ihren eigenen Rezipientendasein heraus entwickelt wird.
Wollen wir die Fuflnoten eines Textes auslassen, dann iiberlesen wir sie. Nehmen wir von
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ihnen Notiz, dann verweisen wir sie auf einen klaren Plarz in unseren Ordnungsgebilden. Die
Konvention der Wissenschaftspraxis betrachtet sie kurz gesagr als Nebenbemerkungen eines
Textes, die nicht fiir jeden Zweck von Belang sind.

Die semi-automatisierte Sprachordnung von HTML baut dagegen auf dem Prinzip
gleichrangiger Information auf. Jeder Link zu einer anderen Homepage fiihre zur gleichen
Kategorie von Text. Nichtsdestotrotz erfordert auch das Gleiten von Netzknoten zu Netz-
knoten dhnlich konzeptuelle Haltungen wie bei der Anwendung traditionellerer sprachlicher
Assoziationen, um einem wahllosen Herumklicken im Internet zu entkommen. In der un-
ausgesprochenen Aufforderung zu solchen Stellungnahmen kommt ein gewisses Problem mit
der elektronischen Sprachordnung zum Ausdruck: ,Der teledramatische Raum transkonti-
nentaler Textverarbeitung ist auf der Zuversicht aufgebaut, bestimmte menschliche Absichten
liefSen sich quasi automatisch erflillen.”*® Hinzu kommt, dafl Hypertext Dokumente so orga-
nisieren kann, dafl die Bezichung zwischen den Dokumenten bereits einen entscheidenden
Teil des Texts darstellt. Die Frage nach dem Begehren des Subjekts wird in Links zu Websi-
tes iibersetzt. In dieser koordinierten Vorwegnahme von Bediirfnissen und Projektionen des
Individuums durch das vom Programm besorgte Gleiten im Netz griindet ein Paradoxon
rund um die Faszination des Internets: Das im Sprechen einer Sprache artikulierte Begehren
kollabiert im Web gewissermaflen in der Begrenztheit des Angebots, das von einer Home-
page zur Verfiigung gestellt wird. Umgekehrt nihre es sich mit gleicher Ambition an einer
,Fliissigkeit” und , Geschwindigkeit®, die durch die Automartik des Rechners vermitrelt wird.
Dieses Paradoxon eines ,automationsgestiitzten Begehrens® begleitet nicht nur die Handha-
bung des Internets, sondern viele Arten der digitalen Konstruktion von virtueller Realitit und
ihrer Architektur.

Erinnern wir uns an Lacans Begriff des Sprechens als Ausdruck eines subjektiven Begeh-
rens: Lacans Vergleich der Sprache mit ,Kérperbildern, die das Subjekt fesseln“ fithrt uns
zu einem imaginaren Raum, in dem Bilder unserer Vorstellungswelt ihren visuellen Ausdruck
finden. Lacan spricht in ,,Funktion und Feld des Sprechens und der Sprache in der Psychoana-
lyse* von den Bildern, die uns anleiten, unser Begehren auf sie zu richten. Er identifiziert da-
mit Bilder aber nicht als eine dem Subjekt fremde, ontologische Kategorie, getrennt von den
dem Subjekt immanenten phantasmatischen Strukturen. Gemeint sind vielmehr Bilder als
Reprisentationsformen eines phantasmatischen Auf8eren, die aus der Verwendung der Spra-
che in unserem Sprechen heraus entwickelt und strukturiert werden. Unser Begehren, aus-
gedriicke in Sprache, konstituiert die Objekte des Begehrens. Der Ausdruck dieses Begehrens
lafde sich auf vielfiltige Weise realisieren, und es ist in Zusammenhang mit dem pionierhaf-
ten Streben der virtuellen Realitit nach einer nahtosen Verschmelzung von selektierten Ob-
jekten mit ihrer Reprisentation im ersten Moment nicht unbedingt die Sprache, die fiir das
Umserzen von Begehrensstrukturen augenfillig in Erscheinung tritt. Was im Diskurs um den
Cyberspace viel deutlicher hervorsticht, sind zwei darin allgegenwirtige Rhetoriken: Zum ei-
nen die Rhetorik der riumlichen Erkundung, Landnahme und Besiedelung im Virtuellen.
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Zum anderen jene der Ablose bekannter Kérperreprisentationen durch die Auflosung des
Kérpers und seine Neugriindung im virtuellen Raum. Dennoch verdient die Sprache sowohl
in ihrer Funktion als Ausgangspunkt und Modell dieser beiden Rhetoriken als auch in Ge-
stalt eines Mediums von Subjektivitit besondere Aufmerksamkeit. Man kénnte etwa Lacans
Argument, wonach das Sein der Sprache aus dem Nicht-Sein der Objekte hervorgeht,*” her-
anzichen um zu argumentieren, dafl das Vorhandensein imaginirer Raum/Kérper-Bilder und
die Nicht-Existenz der darin griindenden Objekte zwei einander bedingende, gleichrangige
Bauteile unseres Begehrens darstellen. Anderes ausgedriickt kénnte man sagen, daff die Be-
friedigung der entworfenen Kérper- und Raum-Phantasien einer Verunméglichung ihrer Ar-
tikulation gleichkommen wiirde.

Ohne Zweifel ist es aber faszinierend, in den Attributen einer Hypertextsprache wie
HTML eine neues Potential fiir den Gebrauch von Sprache zu suchen. Ich méchte dazu
neuere Ansitze zur Frage der Subjektivitit diskutieren, die eine Kritik am rational-einheitli-
chen Subjekt der Psychologie iiben. Eine solche Kritik versteht das Subjekt nichr als Einheit,
sondern als Schauplatz, auf dem multiple Subjektpositionen stattfinden konnen. Subjekri-
vitit ist in diesem Modell der Effekt von stattfindenden Differenzierungsprozessen. Unter
diesem Zeichen ist es ein vielversprechendes Unternehmen, die Kommunikationsstrukturen
des Internets auf neue Varianten und Modelle von Intertextualitit zu untersuchen. In den
von Sherry Turkle ausfiihrlich studierten Multiple User Domains, kurz MUDs (auf Text ba-
sierende virtuelle Umgebungen mit einer grofleren Anzahl an Mitspielern), sind die Positio-
nen des Selbst aufs engste mit Spiel, Rolle und Simulation verkniipft. In den verschiedenen
Riumen von MUD:s finden eine Vielzahl paralleler Erzihlungen statt. Autorenschaft ist niche
nur von der einzelnen Stimme enkoppelt, das Selbst nicht nur dezentriert, sondern beides ins
Unendliche vervielfacht. Wie Turkle argumentiert, bietet dieser Kontext ein Modell fiir eine
Neubeurteilung der Wege, in denen wir bevorzugte Arten des Wissens iiber die Interaktion
mit textuellen Oberflichen entwickeln.*! Das von Turkle geprigte Schlagwort dafiir lauet:
JInterface-Value® — Real Life wird zur Subkategorie von Realitit.

Mit dieser Argumentation wird die Frage der Inanspruchnahme und Artikulation von in-
dividuellen Positionen zu einer Frage von Positionalitit gegeniiber einem Text verschoben,
sowohl was traditionellere Arten des Sprachgebrauchs betrifft als auch digitale Medien wie
das Internet. Subjektivitit wiire solcherart nichts lokal Begrenztes, sondern eine von mehreren
verteilten Funktionen im Vorgang des Lesens/Schreibens, keine abgegrenzte Gestalt, sondern
eine mit geographischen und historischen Markierungen versehene Figur im Spiel von Ort
und Zeit.** Sie wire damit selbst ein Medium, das beschrieben werden kann und in digita-
len Arten des Lesens/Schreibens in immer neue Formationen iibergeht.

Allucquére Rosanne Stone beschreibt in War of Desire and Technology at the End of the Me-
chanical Age, wie wir im poststrukturalistischen Diskurs einem Subjekt begegnen, dessen
Identitit sich in grofen Ziigen verfliissigt hat, nachdem neue Technologien das Paradigma
der abgegrenzten Autonomie des Subjekts gebrochen haben.** Durch multiple Erfahrungen
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in wechselnden Diskursebenen fragmentiert und dezentriert, wechselt das Subjekt seine Ge-
stalt mit jeder Lage und Situation. Infolgedessen findet sich das On-line-Individuum in ei-
nem Zustand von permanentem Austausch und Interakrivitit zur Befriedigung seiner rege-
nerativen und produktiven Bediirfnisse wieder. Nicht mehr der Bildschirm, sondern sein
permeabler, hybridisierter und entmaterialisierter Korper reprisentiert das Interface zwischen
Individuum und Elektronik, iiber das seine Subjektivitit als Text gestreut ist. Diese Rhetorik
des menschlichen Korpers gleicht jener der Gestalt des elektronischen Datenraums, von des-
sen Bildern das Subjekt der Postmoderne gefesselt ist, und der durch eine unbegrenzte Fiille
herstellbarer Links immer wieder neu formbar, dekonstruierbar und schreibbar erscheint.
Zwar konnen wir das Netz als solches nicht iiberblicken, aber mit dem Kreieren von Links
zu den diversen Schauplitzen im Netz ist der bestindige Versuch verbunden, uns an dessen
Dimensionen schrittweise anzunihern.

Obwohl sich diese Erfahrung fast ausschliefllich iiber den Bildschirm prisentiert, lifit sich
die skizzierte Lesart dazu gebrauchen, die faktische Trennung zwischen dem Schirm und dem
Betrachter des Schirms in eine Angleichung von Verteilungsformen umzuwidmen. Der Be-
trachter wird quasi Seite fiir Seite, Homepage fiir Homepage in den Schirm eingespeist. Zur
vollkommenen Anniherung an die virtuelle Welt dient der Ubergang von einer Rhetorik des
Erfahrens und Betretens virtueller Riume einschlieflich eines Daseins im Cyberspace zu einer
Rhetorik des Werdens und Seins des Cyberspace. Der virtuelle menschliche Kérper ist in die-
sen fortgeschrittenen Erzihlungen nicht mehr nur sm Cyberspace, sondern er st selber Cy-
berspace. Wie der von Mulvey diskutierte minnliche Blick im Kinosaal macht der Blick hin-
ein in den Bildschirm den Betrachter selbst zu einem Teil seiner imaginiren Welt. Die in
MUD:s an den Bildschirm gerichtete Frage ,,Some-body out there?” erhilt dadurch eine ra-
dikal neue Bedeutung.

We stand on the threshold of turning life itself into computer code, of transforming the experience of
living in the physical world — every sensation, every detail — into a product for our consumption.**

In Verbindung mit der kontinuierlichen Wandelbarkeit von textueller Subjektivitit, wie sie
vor allem im Rahmen poststrukturalistischer Theorieansitze elaboriert wurde, scheint ein
weiterfiihrender Weg darin zu bestehen, eine Kontextualisierung des lesenden/schreibenden
Subjekts hinsichtlich seiner Texte vorzunehmen. So wie eine konkrete Lokalisierung in Hin-
blick auf die Historizitit und Geographie eines Textes stattfinden kann, erfihrt auch der
nomadenhafte Benutzer der Textstrukturen des Internets seine eigene situierte Stellung in be-
zug auf das zeidiche und riumliche Umfeld des Verbundenseins im Internet fernab einer aro-
mistischen Position. Wenngleich daher die implizite Zusammengehérigkeit von Texten und
Lesern gerade im Modell des Hypertext, in seiner gesamten Intertextualitit und Wechselsei-
tigkeit, prisent zu sein scheint, gibt es genug Anlafl, den Sprachgebrauch des Webs in einem
erweiterten interpretativen Rahmen zu betrachten, der auch die Distributoren seiner Texte
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miteinschlieft. Ein Aspekt, wie diese Distribution in Erscheinung tritt, ist der transitorische
Charakter von Bildschirmoberflichen. Weit davon entfernt, die ilteren Ordnungssysteme
von geschriebener Sprache hinter sich zu lassen, iibernimmt das Internet viele ihrer Ziige in
der Gestalt von Metaphern, Bildern und Symbolen: es prisentiert sich als elektronischer Ge-
schichtenerzihler, als virtuelle Bibliothek, als materielose Bildergalerie usw. Die physische Iso-
lation des Betrachters vor dem Schirm unterstiitzt den Transfer dieser Ordnungen und ihrer
Rituale. Innerhalb dieses Rahmens spalten sich die von Donna Haraway als , situiertes Wis-
sen” bezeichneten Verbindungen zwischen Bedeutungen und Kérpern*® in eine Dichotomie
zwischen Leser und Text, zwischen denkendem Subjekt und gedachtem Objekt zuriick.

So geschen agiert das Internet nicht nur als ein Apparat, der sich gut in den heutigen Dis-
kurs von netzwerkartig verteilter Subjektivitit einbinden liflt, sondern es gebirdet sich in
groflen Ziigen als die Okonomie eines von nomadischen Subjekten hervorgebrachten, auf-
gesammelten und abgepackten Wissens. Die nomadische Taktik, die fiir de Certeau noch als
subversiver Umgang mit den Modellen der Macht erschienen ist, hat sich innerhalb der Ent-
wicklung neuer Kommunikationstechnologien selbst zu einem Instrument der Macht ent-
wickelt. Das hyperindividuierte Subjekt dieser Nomadenkultur modelliert seine Positionen
immer mehr entlang den Bediirfnissen der von értlichen Restriktionen gel6sten, transnatio-
nalen Gesellschaften.*® Eine Kritik dieser Kultur hat folglich eine Kritik an der instrumen-
tellen Position des Nomaden im Feld der digitalen visuellen Kultur zu beinhalten. Ansitze
zu einer solchen Kritik mochte ich im folgenden Kapitel anhand des Modells des individua-
lisierten und autorisierten Lesers und der durch ihn etablierten Blickkultur entwickeln.

What we must require of a digital aesthetic is not negation but refusal of the universal text, a secular
blasphemy against the objectification of the world. [...] Mediation, a materialist aesthetic of mutuality
and intimacy, needs to be distinguished from the emergent subjectivity of the nerworked corporation
and its managerial philosophy of synergy. The rage to knowledge, the desperation of the attempt to
quell the world through the power of analysis, answered a profound, intimate and social need of the
imperial bureaucratic personality’

46




2 ORTE

Ansichten

Liberated from mechanical print, knowledge becomes a software configuration. Stored for faster ac-
cess, printed words become information.*®

Michael Heim schildert das Entstehen digitaler Speichermedien als einen Prozef der Um-
wandlung von Wissen in Information: Das elektronisch de-situierte Wissen verliert seinen
Ort, indem es ihn iiberall gewinnt. Der klar lokalisierte Bibliotheksraum und seine Biicher-
regale, in denen unser Wissen in langer Tradition abgelegt wurde, weichen einer Informa-
tionstechnologie, die nach Heim nicht nur Wissen transportiert, sondern zugleich das Wissen
ist: Nachdem schon unser Korper zum Cyberspace geworden ist, verwandelt sich sein Wis-
sen in die Bits und Bytes der elektronischen Kanile, um von ihnen an jeden Ort transpor-
tiert zu werden. Dieses Modell verspricht kurz gesagt zweierlei: eine Perfektionierung von
Wissen in Form von Information sowie einen immer schnelleren Zugang zu dieser Informa-
tion.

In Digital Aesthetics argumentiert Sean Cubitt an einem historischen Beispiel, wie nun die
Trennung von Wissen und Subjekt in zwei unterschiedlich geordnete Systeme mit der In-
strumentalisierung von Texten in Zusammenhang steht: In der imperialen Biirokratie des
spiten neunzehnten Jahrhunderts und in der fiir sie zweckmifig erscheinenden Bildungs-
strukrur entstanden politische Anforderungen an das Individuum, Literatur nicht nur zum
puren Vergniigen, sondern zweckgerichtet zu konsumieren.*” Hand in Hand mit der Instru-
mentalisierung des Lesens in der neu entstehenden, auf Erwerb ausgerichteten biirgerlichen
Gesellschaft kam der Architektur von Bibliotheken und Bibliotheksgebiuden eine wichrige
Rolle zu: ,Offentliches Lesen* — das zweckgebundene Lesen in dffentlichen Riumen — galt
als eine vorbildliche Leistung gegeniiber der Gesellschaft. Wir kénnen in diesem Zusam-
menhang das Lesen als eine Tirtigkeit verstehen, die nicht nur eine zeitliche Komponente hat,
sondern dariiber hinaus einen Raum begriindet, der von einer bestimmten Politik informiert
wird. Wenn wir beispielsweise heute beim Benutzen eines 6ffendichen Verkehrsmittels ein
Buch zur Hand nehmen, dann dient das nicht nur dem Zeitvertreib, sondern auch dazu, ei-
nen privaten Raum im 6ffendichen zu markieren. Auf dieses riumliche Verstindnis von Lek-
tiire bezogen, wurde umgekehrt das Lesen im neunzehnten Jahrhundert in seiner neuen
Funktion als Wissenserwerb dem Bereich der Privatsphire enthoben und in das Licht der Of-
fendichkeit gestellr.

Ehemals in dunklen Lagern archivierte Texte wurden in das ,Licht” ihrer Benutzung ge-
bracht, wie das von Washington Irving in einer Beschreibung der Leseriume des Britischen
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Museums um 1815 retrospektiv ausgedriickt wird. Sein Bericht beginnt mit einem Blick auf
die Tiiroffnung in der Wand:

It was closed, but every now and then it would open, and some strange favoured being, generally clo-
thed in black would steal forth, and glide through the rooms, without noticing any of the surrounding
objects. There was an air of mystery about this that piqued my languid curiosity, and I determined to
explore [these] unknown regions. The door yielded to my hand, with all that facility with which the
portals of enchanted castles yield to the adventurous knight-errant. 1 found myself in a spacious cham-
ber, surrounded with great cases of venerable books. Above the cases, and just under the cornice, were
arranged a great number of quaint black-looking portraits of ancient authors. About the room were
placed long tables, with stands for reading and writing, at which sat many pale, cadaverous persona-
ges, poring intently over dusty volumes, rummaging among mouldy manuscripts, and taking copious

notes of their contents.

Verglichen mit dem von Washington Irving skizzierten Bild des Leseraums um 1815, scheint
eine buchstiblich ,aufklirerische” Entmystifizierung des Umgangs mit dem Geschriebenen
die Entwicklung der darauffolgenden Jahrzehnte zu charakrerisieren. Trotz einer mit steigen-
der Bedeutung des Bildungsbiirgertums rapide anwachsenden Zahl an Bibliothekswerken,
wurden viele der Biicher nicht linger in eigenen Lagerriumen abgesondert. Der moderne
Stahlskelettbau erlaubrte es, so groffe Spannweiten zu erzielen, daf die Winde und Barrieren
im Inneren eines Bibliotheksgebiudes weitgehend ihre technische und konstrukrive Legiri-
mation verloren hatten, und die Idee der offenen Form, wie sie von der Aufklirung als zen-
trale Vision formuliert wurde, in der Errichtung von Bibliotheken riumlich artikuliert wer-
den konnte. Damit verbunden sollte eine neue riumliche Ordnung von Leser und Buch auf
Trennungen zwischen den beiden im Grunde genommen verzichten konnen. Betrachtet man
in diesen Erneuerungen des Bibliothekswesens aber nicht nur die technischen Potentiale, son-
dern auch die gesellschaftlichen Ideale, die mit einer Spaltung von Welt, Autor oder Subjekt
auf der einen Seite und Buch, Text oder Wort auf der anderen Seite verkniipft waren, dann
scheint es eher so zu sein, dafl infolge der Instrumentalisierung von Texten als Mittel des Wis-
senserwerbs keine Zusammenfiihrung, sondern im Gegenteil eine Trennung von Riumen
stattfand : Tatsichlich verwandelte sich im Zuge dieser technologischen Entwicklung die
Trennwand der Bibliothek in eine mit Biichern gefiillte Schauwand, die Wissen reprisentie-
ren sollte und den Leser in ein distanziertes Verhiltnis von betrachtendem Subjekt und be-
trachtetem Objekt einzubinden verstand.

In der vorherrschenden Raumtypologie der institutionellen Bibliothek ab zirka 1840 spie-
len so die neuen technologischen Méglichkeiten des Stahlskelettbaus eng mit der modernen
Konzeption des Lesens als Wissen zusammen. Wie zu Beginn dieser Entwicklung in der von
Giedion als das Urgebiude der Moderne bezeichneten Bibliothéque Sainte-Geneviéve der
Universitit Paris (1844-50) wurde in fast allen grofen Bibliotheken eine Separierung der Le-
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Abb. |.3: Bibliothéque Sante-Geneviéve, Pans, Innenansicht |86

sebereiche von den Buchregalen innerhalb eines Raums vorgenommen. Die Zonen des Auf-
enthalts der Leser sollten klar von jenen der Biicher abgegrenzt sein. Wihrend in den mei-
sten institutionellen Bibliotheken bis zu Beginn des neunzehnten Jahrhunderts noch Alko-
ven oder Binke fiir den Leser und seine zu ihm gehérenden Biicher eingerichtet waren,
vollzog sich ab der Mitte des neunzehnten Jahrhunderts innerhalb weniger Jahre ein radikaler
Wechsel hin zur neuen Konzeption getrennter Raume.*’Anstelle von individualisierten Or-
ten, an denen der Leser seine Zeit mit den Biichern verbringt, gibt es nun individualisierte
Leser, die den Raum des Wissens teilen. Obwohl hier ein komplexer Wandel im Verstindnis
von Biichern vorliegt, ist der Maflstabswechsel, iiber den dieser Wandel vollzogen wird, vom
Buch zu einem Universum der Biicher, fiir uns unmittelbar verstindlich: Wir ordnen ihn
nicht den Biichern zu, sondern der Architekrur.

In den wichrigsten der zu dieser Zeit neu organisierten institutionellen Bibliotheken, etwa
in Panizzis rundem Lesesaal im Britischen Museum in London (1854—7), in Labroustes Bi-
bliothéque Nationale in Paris (1862-8) oder in der Library of Congress in Washington (ab
1850) sind die Lesesile von gewaltigen Buchwinden umgeben, in denen die Konstruktion
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des Raums verschwindet. Das Buch wird als dekoratives und ornamentales Element zu ei-
nem integralen Teil des Strukrursystems.>' Als amalgamierter Bestandteil der biirgerlichen Re-
prasentationswelt fiillen die Biicher hier nicht mehr den Raum, sondern sie bilden ihn. Der
Riicken des Buchs, die kurzgefafite Reprisentation seines Inhalts, wird zur Innenhaut des Bi-
bliotheksraums. Sein Titel richtet sich zum Leser und verweist stellvertretend auf das Wissen
und auf die Welt dahinter — ein Mikrokosmos im Makrokosmos menschlicher Erfahrung,
dhnlich der mit Links versehenen Information am Display eines Bildschirms. Fiir den wis-
senschaftlichen Leser in diesen Bibliotheken ist es nicht mehr wesentlich, daf der Titel als
einzelner von seinem Leseplatz aus wirklich erkennbar ist. Im Grunde genommen gibt es hier
auch gar keine Biicher mehr, sondern nur noch die Bibliothek. Ganz dhnlich bezieht sich un-
sere Faszination iiber den elektronischen Datenraum, den wir weltweit teilen, nicht auf seine
Daten, sondern in erster Linie auf das ,,Netz“. Die dominanten Prinzipien von Ordnung und
Sichtbarkeit iibertonen beide Male anonyme Textualitit. So verdecken etwa im rundem Le-
sesaal der Britischen Nationalbibliothek Scheinregale die konstruktiv benétigten Stahlrippen
des Raums, um ein ununterbrochenes Band an kreisformig umlaufenden Buchriteln zu sug-
gerieren.>? .

Panizzis runder Lesesaal perfektioniert den Hang zur Bibliothek als Illusionsraum und als
Raum der Reprisentation: In ihm sind die Leser an radial aufgestellten Tischen im Raum
verteilt. Wie in Boullées Vorschlag fiir die franzésische Nationalbibliothek befinden sich die
Biicher im Bereich der Wand und fiillen diese bis zum letzten Platz. In kunstgeschichdichen
Betrachtungen wird das Innere des runden Lesesaals der Britischen Nationalbibliothek gerne
mit dem romischen Pantheon verglichen.>® Thema dieser Vergleiche sind fast ausschlielich
geometrische oder technische Dimensionen : Spannweiten, Durchmesser, Volumina, Hohen,
Mauerstirken, Grundflichen usw. In der mit solchen Geometrien maskierten Gestalt dieser
Vergleiche ruht ein Begehren, den Bibliothekssaal der spirituellen Erhabenheit des Pantheons
auf eine weltliche und wissenschaftliche Weise anzunihern. Im Unterschied zum Pantheon
ist die Erfahrung im Lesesaal der Bibliothek aber nicht religioser Natur, sondern auf die Klar-
heit der wissenschaftlichen Erfassung der Welt ausgerichtet. Der begehrte Transfer funkrio-
niert daher nur, indem das im Pantheon verkérperte Universum des gottlich Erhabenen als
kohirentes Bild auf die Geometrie des Lesesaals projiziert wird. Der Vergleich von Geome-
trien auf der einen Ebene und die Uberlagerung der Bilder auf einer anderen Ebene dienen
damit einer Verschiebung von Bedeutungen, mit der die Erhabenheit von rationalem Den-
ken und Vernunft legitimiert wird. In einem zeitgenéssischen Bericht formulierte Thackeray
diese Ubertragung:

I have seen all sorts of domes of Peters and Pauls, Sophia, Pantheon — what not? — and have been
struck by none of them as much as by that catholic dome in Bloomsbury, under which our million vo-
lumes are housed. What peace, what love, what beauty, what happiness for all, what generous kindness
for you and me are here spread out! It seems to me one cannot sit down in that place without a heart
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full ufgmle'fu[ reverence. 1 own to have said my grace at the table, and to have thanked Heaven for

this my English birthright, freely to partake of these beautiful books, and speak the truth I find there.*

In seiner spiteren Nutzung durch das Christentum diente das Pantheon als Glaubensort, an
dem die Pilger aulerhalb ihres eigenen Korpers standen. Es war fiir die christlichen Glaubi-
gen ein Ort, der zum Licht fithren sollte. Fiir einen Menschen der Aufklirung allerdings
sollte sich der Geist auf das sichtbar nahe Wissen richten, um zu Erfahrung und Einheit zu
finden. Im runden Bibliothekssaal des neunzehnten Jahrhunderts wurde der leere Raum be-
lassen, Gott aber, der die Hiille fiir den Raum des Gliubigen darstellt, durch Biicher ersetzt.
Der Tod Gortes hat der Wissenschaft einen leeren Raum hinterlassen, an dessen Rindern die
empirische Moderne ihre Form von objektivem Wissen aufzustellen hatte. Das Konzept des
Cyberspace scheint nun beides zu bieten: Raum fiir Spiritualitit und Raum fiir Logik. Cy-
berspace fingt die rationale Frustration und sinnliche Leere der empirischen Moderne ab und
fithre sie in eine harmonisierende Asthetik. Seine Realitit gleicht einem weitliufigen Pan-
orama, das keine Konflikte und Risiken kennt. Jeder potentielle Konflikt wird im vorhinein
registriert und zu administrieren versucht. Widerspriichliche Interessen werden in eine Frage
optimaler Administration umgeschrieben. Im Cyberspace gleicht der Raum der Seele den
Raum des objektiven Wissens aus, versohnt das Begehren mit der Wahrheit und unterliuft
die drohende Gewalt, die aus Kritik und Opposition heraus entstehen konnte: Gotr kann

nicht mehr sterben, wenn er erst einmal Teil des Internets geworden ist.
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We see the Internet as an expression of, and even the salvation of high modernism. It above all else,

promises the possibility of achieving the ends of the Enlightenment: a sense of mastery and escape from
the limits of the frailties of incarnation. As a product of a prolonged period of incubation, mediation
and scientific development, it represents [...] the scientific solution to the death of God.>

Vorweggenommen ist dieser Plan bereits in Louis-Etienne Boullées visionirem Bibliotheks-
entwurf fiir eine Erweiterung der franzosischen Nationalbibliothek (1785). Der Entwurf be-
steht aus einer scheinbar endlos Huchtenden, tonneniiberdachten Halle, deren Winde voll-
stindig mit Biichern belegt sind, wihrend der Raum zwischen den Winden leer bleibt. Uber
mehrere Galerien, die sich gegen die Winde hin aufbauen, kénnen die Buchregale vertikal
erschlossen werden. Boullées Entwurf definiert kein geschlossenes Gebiude, sondern das
Schema eines Raums ohne Anfang und ohne Ende. Das gewaltige freie, offene Volumen zwi-
schen den Wiinden soll den Eindruck perspektivisch fluchtender Unermefilichkeit vermit-
teln, ,das grofite und eindrucksvollste Bild alles Existierenden®.*® Die architektonische Idee
des leeren Volumens, die in den Entwiirfen Boullées vorgetragen wird, scheint nicht nur klare
Allianzen mit der Ausiibung von Macht zu haben, sondern auch eine spezifische Art von
Macht zu portritieren, die jenseits von verantwortlichen Positionen aus agiert. Richard Sen-
nett sicht die Wirkung der gewaltigen Volumina bei Boullées Entwiirfen in einem direkten
Zusammenhang mit der Ausléschung lokaliserbarer Orte und mit der darauf griindenden
Macht der Neutralitit.”” Boullées Dimensionierung der Bibliotheksvolumina jenseits
menschlicher Bezugsmafle lift sich so als Inszenierung einer idealen Uber-Macht lesen, die,
Descartes konzeptueller Trennung von Kérper und Geist folgend, ohne die kérperlichen
Restriktionen der Vergangenheit auszukommen versucht.

Meistens konzentriert sich die Kritik der utopischen Entwiirfe des spiten achtzehnten
Jahrhunderts auf den gigantischen Zuwachs an Raumvolumen und auf eine Interpretation
der gigantischen Dehnung bzw. Offnung der geschlossenen Form als Manifestation des auf-
klirerischen Ideals grenzenlos erzielbarer Einheit.’® In dieser Orientiertheit an der Explosion
von Raumvolumina wird aber der bindende Fixationspunkt der idealisierten Einheit, die
Wand als Markierung einer Sichtbezichung und damit als Definition der sichtbaren Welt,
iibergangen. Wie Catherine Ingraham festgestellt hat, ist der erste Gedanke bei der Beschrei-
bung eines jeden Raums der Raum an sich, das heifit die markierte Leere, und nicht die Mar-
kierung der Leere, also die Wand, die den Raum faflt.” In unserem Denken iiber den Raum
wird sehr oft ein Zentrum fokussiert, mit dem sich aber nur das unkontrollierbare Resultat
von etwas darstellt, das ganz woanders statthindet.

Das um die Wand des Lesesaals geschaffene Bedeutungsfeld, wie es in den institutionel-
len Bibliotheken des neunzehnten Jahrhunderts manifest wurde, ist ein Ort der Konzentra-
tion spezifischer Merkmale, in denen die Entwicklung der empirischen Moderne und ihre
Vorstellung von Erkenntnis gegeniiber der von ihr entworfenen Objektwelt narrativiert wer-
den. Eine auf das gigantische Raumvolumen in Boullées visionirem Bibliotheksentwurf fo-
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Abb. |.5: Entwurf fur eine Bibliothek. Louis Etiénne Boullée (1785)

kussierte Kritik iibernimmt lediglich deren Position einer Idealisierung von Texten. In dieser
Idealisiecrung wird der Text zu einer immateriellen Prisenz, die das abwesende Material re-
prasentiert: Nur in der Spaltung von Welt und Text ist Materialitit erkennbar. Diese Kritik
iibersicht, um am Beispiel zu bleiben, dafl der Blick des Gelehrten in dieser Bibliothek nicht
nur in Richtung der Unermeflichkeit und Erhabenheit suggerierenden zentralperspekrtivi-
schen Tiefe gelenkt wird, sondern gleichberechtigt dazu eine Sichtbezichung zu den Ober-
flichen der begrenzenden Wand aufnimmt. Der Blick ist also nicht uneingegrenzt, posi-
tionslos und universell in den Koordinaten der Welt vorhanden, sondern wirke als ein mit
Macht umgebenes Instrument, das in unserer endlosen Suche nach Kommunikation spezi-
fische Moglichkeiten vermittelt bekommt. Technologie regelt diese Suche iiber die Kontrolle,
Ordnung und Aufbereitung von autonomen Texten. Sie idealisiert damit den transitorischen
und materiellen Charakter von Kommunikation. Was in menschlicher Kommunikation ge-
teilt wird, ist nicht das Gedachte, sondern die Gemeinsamkeit des Denkens selbst. Darin
griindet letztlich die notwendige Autonomie des Texts, {iber die sich wechselnde Beziehun-
gen zwischen Prisenz und Abwesenheit, Medium, Person und Objekt vermitteln lassen.
Boullées Entwurf kann als Spiegel der paradoxen Situation begriffen werden, in die das
moderne Subjekt mit der Koppelung von Kategorien des Wissens und der Sichtbarkeit ge-
schlittert ist. Wissen ist in Boullées Vision zwar fern, allerdings zum einen immer in sichtbar
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naher Ferne und zum anderen auch kérperlich potentiell zuginglich. Beide Vorstellungen,
distanziertes Sehen und die Illusion der kérperlichen Verbundenheit mit dem Gesehenen, re-
produzieren sowohl in den Visionen der Revolutionsarchitektur des spiten achrzehnten Jahr-
hunderts als auch in vielen Utopien eines postmodernen Cyberspace den Raum der Renais-
sance als ihr Objekt des Begehrens. Der gemeinsame Nenner von Boullées Utopie und jener
des Cyberspace liegt in der Tendenz, ihre Begehrensstrukturen auf die Uberwindung der je-
weils eigenen Grenzlinien zu projizieren. Fiir Boullées Bibliotheksentwurf ebenso wie fiir die
Phantasien eines besiedelten Cyberspace bedeutet das eine Abhingigkeit des Begehrens nach
korperlichem Zugang vom entfernt Gesehenen. So wie die Cyberspace-Welt von Virtual Rea-
lity nur mit aufwendigen technischen Hilfsapparaten korperlich erschlieffbar ist, stehen den
Gelehrten in Boullées Bibliothek beim Zugang zum gesuchten Buch eine Vielzahl an Sper-
ren im Weg. Der utopische Versuch ihrer Uberwindung entrahmt in beiden Fillen die gese-
henen Objekte und fithrt den Betrachter zum Text zuriick, in dessen Materialitit das Buch
entstanden ist oder macht ihn im anderen Fall zu einem Bestandteil der Ontologie des Cy-
berspace. Der auf die andere Seite der Projektion gefithrte Mensch betritt nicht einfach nur
den Cyberspace, sondern er selbst wird zum Cyberspace. Der Mensch in Boullées Bibliothek
erklertert nicht einfach nur die Hinge der Biicherwand, sondern er wird in dieser idealisierten
Riickholung zu einem Teil des wissenden Universums. Boullée schreibt selbst in seiner A6-
handlung iiber Kunst:

Man verspiirt dann diese edle Begeisterung, diesen herrlichen Elan des Geistes, durch den sich die Seele
vom Kérper zu lisen scheint; man fiiblt sich geleitet vom Geist der beriibmten Verstorbenen. [...] Das
kostbarste Monument einer Nation ist ohne Zweifel dasjenige, in dessen Mauern alles erworbene Wis-

sen aufbewahrt wird.*

Dieser Gedanke lif3t sich mit der Politik der grofen Internet-Provider wie AOL oder Prodigy
assoziieren, geschiitzte Gegenden im elektronischen Netz abzustecken, vor deren Grenzen
Hinweise positioniert werden, um auf das haltlose Jenseits zu zeigen. Der kommerzielle Ein-
schlufl des Wissens und dessen Verwaltung durch Internet-Provider, die einen familien-
freundlichen, zeiteffektiven oder benutzerorientierten Zugang zum Internet versprechen, fun-
dieren die Schauwand im virtuellen Raum, in der das kostbare Wissen aufbewahrt wird. Sie
bauen immaterielle Grenzmarkierungen auf, die das unkontrollierte Auffen vom zivilisatori-
schen Innen trennen sollen. Der innere Raum des Internets besteht so aus zunehmend enger
gefaflten Territorien, deren potentielle riumliche Expansion durch eine gleichbleibende Di-
stanz zum tabuisierten Auflen reguliert wird. Die von digitaler Technologie kontrollierte
Grenze ist zwar in Bewegung, sie reagiert aber sensibel auf die Markierung von Innen- und
Auflenbereichen einer geschiitzten Ausbreitung von Subjektivitit.

Das Subjekt dieser virtuellen Riume kann so als ein Symptom von Grenzziehungsprakti-
ken betrachtet werden. Dieser Prozef ist multidimensional, das heiflt er bezieht sich auf ein
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Subjekr, das nicht nur aus dem ProzeR hervorgeht, sondern als aktiver Teilnehmer in weiteren
Praktiken von Grenzzichungen auftritt. Innerhalb eines Rahmenwerks von kulturellen und
sozialen Praktiken macht das Subjekt von seiner Position Gebrauch, um eine Basis fiir sein
Handeln zu entwickeln. Eine Differenzierung von Subjektpositionen setzt iiber das Eintre-
ten in diese symbolische Ordnung ein, wodurch jede daraus entwickelte Basis als provisorisch
und historisch bedingt zu verstehen ist. Um seinen Weg in eine diskursive Gemeinschaft zu
finden, erweitert sich das Subjekt entdang der multiplen und fragmentierten Ebenen des Dis-
kurses. Dabei lernt es von den Risiken und Gefahren Gebrauch zu machen, die mit den so-
zialen Grenzzichungspraktiken verbunden sind, in die es sich fortlaufend einschreibr.

Wenn wir also zusammenfassend davon ausgehen, daff Raum nichr einfach durch eine
Leere zwischen Winden, sprich durch Volumina kreiert wird, sondern durch die soziale
Wirksamkeit von Begrenzungslinien und Mauerwerken, dann a3t sich aus der Entwicklung
des modernen Bibliothekswesens heraus eine Spur verfolgen, bei der nichr die historische
Weiterentwicklung von kleineren Riumen zu immer grofleren Riumen das entscheidende
MaR ist, sondern die darin eingebettete Funktion von immer neuen Markierungen und
Trennlinien. Wir konnen anders gesagt aus der Diskussion um geinderte Utopien und neue
Mafistibe im Bibliotheksbau (in der Reprisentation des objektivierten Wissens) ab etwa 1850
eine Dialektik entwickeln, die aus einer Weitung des Raums in scheinbar unbegrenzte Di-
mensionen einerseits und aus einer Verschmelzung des sichtbar gemachten Texts als Objekt
mit dem Rand der weitestméglichen Dimensionierung andererseits besteht. Die Regulierung
des industriell geprigren Raums durch Distanz zwischen Autor und Werk, Leser und Buch
ist in diese Dialekrik auf gleiche Weise eingebettet, wie die Fortschreibung dieser Prinzipien in
der heutigen Utopie eines elektronischen Cyberspace.

Diese Dialektik unterstiitze die These, daf sich die technologisch machbar gewordene Zu-
ginglichkeit von vielen tausenden Schriftwerken in der Bibliothek des mittleren neunzehn-
ten Jahrhunderts mit einer den Idealvorstellungen der Aufklirung verpflichteten riumlichen
Distanzierung des Lesers von seinen Biichern paart. Die Unterordnung der Macht der Wor-
ter unter die Macht des biirokratischen Staatsapparats des neunzehnten Jahrhunderts wird
von den Prozessen einer riumlichen Absonderung getragen, in deren Zelebrierung Grenzen
eine wichtige Position einzunchmen beginnen: professionalisiertes Bibliothekspersonal, Ka-
taloge, Aus- und Riickgabe von Biichern, spezifische Zugangsrituale, Verhaltensnormen, usw.
Die daraus resultierende Trennung des Raums der Objekte von dem der Leser markiert ei-
nen Prozef, in dem sich das Subjekt der empirischen Moderne auf eine geordnete Masse an
gebundenem Wissen bezicht, dessen Klassifizierung, Katalogisierung und Verwaltung das
Buch zu einem Objekt fiir den instrumentellen Leser, einen Mann aus dem Bildungsbiirger-
tum, geraten lifit. In diesem System an Gitterlinien sind die Worte ebenso gefangen wie der
instrumentell angelegte, 6ffentliche Leser und Nomade, der mit immer neuen Medien und
Technologien einer Objekt-Welt auf der Spur ist, um so Lacans unmégliches Objekr des Be-
gehrens, unmégliche Macht und Kontrolle zu erreichen. !
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Territorien

Ein wichtiger Bestandreil im Erzeugen einer Objekt-Welt des Wissens ist der Hang der Ar-
chitektur zur Komplizenschaft: In Gestalt von Architektur wird die Trennung in zwei
Sphiren, in denkende Subjekte einerseits und in passive Objekte des Wissens andererseits,
materiell vollzogen. Tafuri argumentiert, dafl die Ablésung sozial-utopischer Architekturen
der Aufklirung durch einen urbanen Realismus, wie er fiir das spitere neunzehnte Jahrhun-
dert kennzeichnend ist, einen historischen Rahmen dafiir abgibt. Der langfristige Ubergang
des Zeitalters der Aufklirung in den industriell ausgerichteten Kapitalismus ereignete sich
nicht durch eine schlichte Auflésung der Utopie, sondern in einem Prozef des wechselseiti-
gen Konstituierens von realistischer Utopie” und ,utopischem Realismus®.®? Diese von
Manfredo Taturi gelichenen Begriffe signalisieren, daf die Ideologisierung der Utopie mit
dem einserzenden industriellen Kapitalismus diese nicht zum Fall gebracht, sondern ihr
Blickfeld lediglich von der Frage des Sozialen auf die Frage der Form verschoben hat. Der
Abstieg der Sozialutopie in der frithen Mitte des neunzehnten Jahrhunderts fille mit einer
Ideologisierung von Form zusammen, die sich der Politik des manifesten, profitablen Ge-
genstands, des zu entdeckenden Objekts verschrieben hat. Wir kénnen den im neunzehnten
Jahrhundert entwickelten Kapitalismus hinter der Folie der Utopie daher als eine friihe Vor-
wegnahme der aktuellen politischen Bedingungen lesen, die sich im heutigen postindustri-
ellen Zeitalter als Faszination iiber die Technologie und Asthetik des ,Virtuellen® auszu-
driicken vermégen. Diese neu aufgelegte Asthetisierung utopischer Ideen und ihre Reduktion
auf die Ebene der Reprisentation unterhéhlt eine kritische Diskussion des Virtuellen in dhn-
licher Weise, wie es Entwicklungen innerhalb der Moderne des spiten neunzehnten Jahr-
hunderts getan haben. Der postindustrielle Kapitalismus unserer Zeit, der Machrt nicht mehr
in der Frage der Produktion von Industriegiitern verankert, sondern dessen eigene Macht
iiber die transnationalen Verteilungsstrome von Informationstechnologie zirkuliert, giefit ent-
lang der Frage der Optimierung von Wissen in Form von produktiv niitzlichen Datenstré-
men die soziale Utopie der ,virtuellen Realitit® in eine neue Asthetik um.

In diesem Zusammenhang wird Architekeur erneut zu einem wichtigen Angelpunkt: Sie
hilft der digitalen Reorganisation von Produktion, Wissen und Konsum. Angefangen bei ih-
rer Rolle in der Adaptierung von traditionellen Bibliothekseinrichtungen an die neuen Be-
dingungen des Informationszeitalters bis hin zur digitalen Architektur von artifiziellen, au-
tonom denkenden Biostrukturen findet der Prozef8 der Reorganisation des Wissens in ihr
seinen riumlichen Ausdruck. Dieser Prozef benétigt aber cine Bereitschaft der Architekrur,
ihr fremde Konzepte aufzugreifen. Ein wichtiges Moment dabei scheint in der erfolgreichen
Paarung von Utopie und diagnostizierter Krise zu liegen: In der Utopie des vollstindig ver-
duflerlichten Objekts und in seiner Rahmung durch den Ausdruck universeller Form kann
sich Architektur mit ihrem eigenen Projeke selbst stindig neu erfinden. Die von einer krisen-
haften Okonomie auf die Architektur verschobene Frage der Krise wird dabei von den Ver-
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tretern ihrer Disziplin iiber den imaginierten Verlust eines Objekts entwickelt und iiber des-
sen Ablose durch das Neue voran getrieben. Wir kénnen das in den kontinuierlich reprodu-
zierten Rhetoriken von einem Ende aller bisherigen Architekrur und von einer vollstindigen
Neuerfindung des riumlich Denkbaren und isthetisch Konzipierbaren mitverfolgen. Nahe-
liegenderweise bezieht diese Rhetorik heute ihre Kraft aus der Uropie des Computers.

In Delinquent Visionaries stellen Ben van Berkel und Caroline Bos den heutigen Verlust
einer einigenden kulturellen und gesellschaftlichen Autoritic fest, die der Architektur wieder
zu einem bestindigen Objekr verhelfen konnte, anstatt sie in ihrer Selbstbespiegelung fort-
fahren zu lassen. Architekrur solle nicht linger von fremden Disziplinen naschen, sondern
aus sich heraus ihre eigene Rechtfertigung und ihren Weg entwickeln.®® Ein anderes promi-
nentes Beispiel stellt auch Colin Rowes Klage in Collage City dar, wonach nicht die Postmo-
derne, sondern bereits die Moderne zuvor das Objekt der Architektur zerstért habe.** Auch
aus dieser Auseinandersetzung geht aber nicht hervor, daff es geradewegs das erlebbare Schei-
tern der Architektur ist, mit dem das Objekt hervorgebracht wird — als imaginiertes Objekt,
das einmal vorhanden war, bevor es mit der Gegenwart vernichtet wurde. Beide Argumen-
tationen umgehen das Hegelsche Prinzip, wonach das Objekrt erst im Moment seiner retro-
spektiven Fassung und nicht zu Beginn des Prozesses gebilder wird.

If architecture has lost its object, and all that remains are countless subjects, the only way forward is
increasing trivialisation. The only escape from this seems to be offered by the colonialist vision, by
drinking from other peoples wells. Then suddenly a common language is spoken again, architecture

again seems to have more significance.”®

Van Berkel und Bos erkliren die aktuelle Zuflucht der Architektur bei Wissenschaftsberei-
chen wie Genetik, Kybernetik oder Mathematik und die Zuflucht der Architektur bei Wis-
senschaft insgesamt mit dem Verlust einer gemeinsamen Verbindlichkeit, deren Zerfall in un-
zihlbare Standpunkte kein klares Objekt mehr erkennen lift. Es lieffe sich aber auch
argumentieren, daRl der Zugriff auf die Objekte bestimmter Disziplinen geradewegs aus ei-
nem hegemonialen Anspruch der Architektur resultiert, die Welt als Form zu generieren,
ohne ihre Basis in sozialen, inhaldichen oder politischen Dynamiken in Erwiigung zu zichen.
Dieser Anspruch geht nichr aus einer Loslésung der Form von den Inhalten der koloniali-
sierten Disziplinen hervor, wie das van Berkel und Bos meinen, sondern aus seiner eigenen
Loslésung von sozialer Realitit. Das Problem, das einer solchen Architekrur anhaftet, scheint
mehr mit der gespiegelten Trennung von Subjekt und Wissen als mit einer drohenden Ver-
schmelzung mit anderen Erkenntnisbereichen zu tun zu haben. Ein Riickzug innerhalb der
Grenzen eines vermeintlich verlorenen Gebiets der Architektur mit dem Ziel, in diesem Ter-
ritorium das eigene Objekt wiederzufinden, reproduziert lediglich die koloniale Absicht, die-
sem Objekr tatsichlich auf die Spur zu kommen. Stellt man diesen Zusammenhang in Rech-

nung, dann bekommt die von van Berkel und Bos entworfene Skizze der Architekrtur als
kolonialistischer Kraft einen vertretbaren Rahmen.
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For here we have a very special form of colonialism; a sort of exploitation which ultimately turns
against its own body, like someone who steals a plant not knowing that it is poisonous. %

Das prinzipielle Problem dieser an einem fiktiv-externen Objekt bzw. an dessen Verlust und
Uberwindung festgemachten Krise liflt sich mit Hegel als nicht wahrgenommener Unter-
schied zwischen einem blof narrativierten Wandel und wirklichen historischen Bruch se-
hen:*” Hegel erklirt die nachrragliche Reflexion, wie sie in den Klagen iiber den Verlust des
Objekts der Architekrur als Text manifest ist, als einen Akt des Voraussetzens eines Vorge-
fundenen, iiber das die Nachtriglichkeit hinauszugehen versucht. Ein diagnostizierter Bruch
und die darauf griindende ,,Neuerfindung” der architektonischen Form gelangen so nicht bis
zu einer, das Formale iibertreffenden Anderung der gesamten Dynamik von Auftauchen und
Verlust in der Frage politischer Macht und sozialer Verantwortlichkeir, die als historischer
Bruch bezeichnet werden kénnte. Unter diesen Bedingungen kann der Schock des Neuen
nicht viel weiter gehen als die Produktion des Schocks selbst. So wird in der Gesellschaft des
Spektakels unter Ausklammerung radikalerer Fragestellungen die harmlos und neutral er-
scheinende Frage der Form auf alle Aspekte der Produktion, einschliefllich jener von Objek-
ten des Wissens, angewendet. In diesem Bild dominiert die dsthetische Umschliefung des
Ungeordneten durch nichts Geringeres als die Ordnung selbst — eine Idealsynthese, die
menschliche Einheit mittels einer Formalisierung von Objekten wiederherzustellen versucht.

Stadtraume

Wie ich anhand der Entwicklung des modernen Bibliothekswesens argumentiert habe,
konnte die Objekt-Welt des neunzehnten Jahrhunderts nur auf der Basis einer Ideologie des
Sehens als Wissen politisch wirksam werden. Durch die Verkniipfung von Sichtbarkeit und
Wissen wird der Text aus dem Bereich des primodernen Mythos entfernt. Gleichzeitig funk-
tioniert diese Entmythologisierung mittels Transparenz und Sichtbarkeit nur, wenn Texte auf
klar begrenzte Objekte des Wissens reduziert werden. Entscheidend fiir die riumliche Grenz-
zichung zwischen Subjekt und Objekt ist daher nicht die Trennung an sich, sondern eine
Trennung, die im Zeichen der Transparenz operiert. Transparenz entwertet so die taktile, so-
ziale und politische Realitit des Gesehenen und ersetzt sie durch eine neue Verbindung von
Sichtbarkeit und Isolation.

Sigfried Giedions modernes Manifest Raum, Zeit, Architektur lift sich als perfekeer Aus-
druck dieses Objektkults verstehen:® Es propagiert eine Form von Transparenz, die dazu
dient, Texte von Lesern abzusondern und in sichtbare Objekte des Begehrens zu verwandeln.
In dieser Transparenz wirkt der Sehsinn als Instrument der Distanz und der Einheit zugleich.
Jenes umfassende Bild von Kohirenz, das nach Giedion iiber die visuelle Erfahrung bei der
Bewegung des eigenen Korpers im offenen Raum zustande kommen soll, reflektiert das Be-
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streben der Moderne, die Welt als vollkommene physische Einheit zu errichten. Die Erfah-
rung dieser Einheit ist fiir das Individuum nach Giedion dann nachzuvollzichen, wenn sich
architekronischer Raum in zeitlichen Etappen, von mehreren riumlichen Blickwinkeln aus
und in isolierter Distanz betrachten lifit.

Ein Stiick dieser ambivalenten Isolation des Betrachters von den Gegenstinden seines Er-
lebens kennzeichnet auch Walter Benjamins Figur des Flaneurs. Der Flaneur sieht sich selbst
immer in einer gewissen Distanz zur Anonymitit der modernen Metropole. Er steht in ihr
abseits der Menge, die von den neuen Mythen der Moderne, von der Fetischisierung der
Ware und dem Trugbild des Fortschritts, angezogen wird.*” Obwohl auch er selbst nur ein
weiteres Produkt dieser Mythen ist, errichtet der Flaneur um sich den Schirm der Beobach-
terdistanz, mit dem er sich von der anonymen Menge unterscheidbar macht. Er nimmt in
seinen Spaziergingen durch die Passagen der Grofstadt die Rolle des iiberlegenen Betrachrers
ein, der sich am Mythos delektiert, um ihn gleichzeitig verachten zu kénnen. Mit Verweis
auf Freud erklirt Benjamin das Bewuftsein zur entscheidenden Kraft in der Abwehr der nar-
kotisierenden Effekte metropolitanen Reiziiberflusses. Rationalitit biete dem Subjekt eine
Stiitze in der entfremdenden Natur der Moderne.

Wihrend es in Benjamins Haltung zur Person des Flaneurs darum geht, dafl der unbe-
fangene Blick hinter der verfiithrerischen Oberfliche der Bilder der Moderne eine verborgene
Realitit freizulegen vermag, betrachtet Giedion die Existenz einer universellen Form von Ra-
tionalitit bereits als Ausgangspunkt der Moderne, und das distanzierte Sehen lediglich als
Mittel zur Herstellung duflerster Klarheit und Transparenz. Fiir Benjamins Flaneur ist die
Moderne ein Sklave des Mythos, und er erkennt aufgrund dieser Primisse im Rausch auch
einen moglichen Weg, hinter dessen Maske zu blicken. Giedion dagegen verbindet mit der
Moderne eine einigende Erniichterung der Welt und deren Absage an den Mythos. Zwar tei-
len Benjamin und Giedion in ihren Sichtweisen die beinahe zwingende Isolation des Sub-
jekts von der sinnlich erfahrbaren Umgebung, aber Benjamin skizziert mit seiner Beschrei-
bung des Flaneurs ein Subjekt, das sich auf den Sinnesreiz der Warenwelt und auf die Flut
von Sinneseindriicken in der Metropole auch einldflt. Er geniefit deren narkotisierende Wir-
kung mit der Absicht, dahinter eine rationale Realitit zu entdecken, die von Macht, Leere
und Ritualen gekennzeichnet ist.

Molly Nesbit beschreibt in einem Essay die langen Tage, dic Walter Benjamin selbst in den
Riumen der franzésischen Nationalbibliothek zugebracht hat. Sie verweist darauf, daf sich
iiber Geist und Korper des Lesers der Raum der Stadt mit dem Bibliotheksraum immer iiber-
schneidet. Die soziale Konstruktion des Blicks in diesem Raum reflektiert den Raum der
Stadr. Archiv, Karalog und Lesesaal spannen einen Bogen zum metropolitanen Leben, wie es
in Benjamins Passagen-Werk skizziert ist. Umgekehrt reproduziert Benjamins Lesart der Leere
hinter der Maskerade der Moderne die sozialen Bezichungen, in denen die Bibliothek griin-
det. Nesbit bezicht in dieses Verhiltnis eine Photoserie von Eugene Arget (1911) fiir die fran-
zosische Bibliothéque Nationale ein:
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Emptyness was itself the figure of modernity, the figure of ignorance, a figure that did not reproduce
mores but produced them. Such a statement does not follow from itself. The series was designed to be
seen by the man in the library, the place where the social panorama was consulted and preserved.”

Diese Isolationskraft der Moderne erlebt in Dominique Perraults Entwurf der neuen franzs-
sischen Nationalbibliothek, der Bibliotheque Frangois Mitterand (Paris, 1989-95), eine
Neuinterpretation: In diesem Entwurf wirke nicht mehr die als Schauwand ausgebildete In-
nenseite eines Behilters auf den darin isolierten Leser, wie noch im Bibliotheksmodell des vo-
rigen Jahrhunderts. Stattdessen stiilpt sich diese Wand nach aufen und wird selbst zu einem
Einschluf im 6ffentlichen Stadtraum. Die gewaltigen Biichertiirme der Bibliothek, in Ge-
stalt von vier glisernen, aufgeschlagenen Biichern, wenden sich mit ihren Riicken an den
Korper der Stadr, als eine Insel in einem wuchernden und ungefaflten Organismus. Diese
,Biicher” sind zwar fiir den individuellen Betrachter an vielen Stellen der Stadt sichtbar, sie
adressieren aber die Stadt als ein Gesamtes. Insofern handelt es sich hier nicht nur um einen
Dimensionssprung gegeniiber der Bibliothek des mittleren neunzehnten Jahrhunderts oder
um die Erschaffung eines imposanten Super-Zeichens, sondern auch um eine Neufassung
der Bezichung von Stadt, Objekt-Welt und Individuum mit einer Manifestation von Sicht-
barkeit im Mirttelpunke. Fiir die aufenliegende Stadt werden die weithin sichtbaren ,,Buch-
riicken” des Gebiudes zum Fixationspunkr ihres Begehrens. Der Leser befindet sich in einem
Raum zwischen den aufgeschlagenen ,Seiten®.

Victor Burgin liflt in seiner Videoarbeit ,Nietzsche’s Paris“ (2000) den Blick auf diesem
Platz zwischen den Buchtiirmen der Bibliothéque Frangois Mitterand rundum schweifen:
Stadtpanorama, Platzgestaltung, Liiftungsanlagen und Fragmente des Gebiudes werden un-
terschiedslos registriert. Burgin vermischt diesen Blick mit einer kurzen Textpassage, die
Nietzsches Hoffnung auf eine mit Freunden gemeinsam gesuchte Wohnung im Paris des aus-
gehenden neunzehnten Jahrhunderts ausdriicke: Die Beschreibung dieser Wohnung, die
Nietzsche geschen hatte, um sie anzumieten, gipfelt in einer Bibliothek, die sich zwischen
zwei der Zimmer befand. Der Plan der gemeinsamen Wohnung scheiterte kurz darauf - die
Bibliothek und das Verbindende blieben ein nie bewohnter Raum.

Im Blickfeld der digitalen Datenwelt ist die erste Oberfliche der Moderne, die Wand des
Wissens in ihrer vordergriindig verstellenden Form (wie sie mit den Scheinregalen im run-
den Lesesaal der Britischen Nationalbibliothek auf den Punkt gebracht wird) nicht mehr vor-
handen. Wir kénnen in den glisern-transparenten Bibliotheken unserer Zeit ,hinter” die Fas-
sade der Biicher blicken, aus dem Raum hinaus in den Behilter der Stadt. Die trennenden
Unterscheidungen zwischen Innen- und Auflenbereichen lasen sich durch die Allgegenwart
von digitaler Information weitestgehend auf. Wissen hat sich von den festen Umgebungen
der Moderne offenbar gelost und die Hiille der Architekrur buchstiblich zuriickgelassen.
Zuriickgeblieben in dieser Hiille ist aber ein bestimmter Geist, der die Bibliothéque Frangois
Mitterand mit dem runden Lesesaal Panizzis verbindet: Das Scheinregal der Britischen Na-
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Abb. |.&: Bibliothéque Frangois Mitterand, Dominique Perrautt (Paris, 1989-95)

tionalbibliothek wurde durch eine Scheintransparenz der Bibliothéque Frangois Mitterand
ersetzt: Ausgehend von der Befiirchtung, daf die Biicher in ihren vier Tiirmen bei einer voll-
stindig transparenten Verglasung der Fassaden der zerstorerischen Gefahr des Tageslichts aus-
gesetzt gewesen wiren, wurde eine zweite Wand hinter der Glasfassade aufgestellt, wobei der
Eindruck von Transparenz nun mit Kunstlicht vorgetauscht wird. Der bezeichnende Wandel
von einer gefilschten Vollstindigkeit der Welt zu einer gefilschten Transparenz derselben re-
produziert eine Geringschitzung der individuellen Begegnung mit dem Buch, verglichen mit
dem, was jeweils unter einer ,Bibliothek™ des Wissens verstanden wird — analog-opake Hiil-
len oder digiral-transparentes Nichts. Wie diese Symmetrien vorschlagen, schreiben die Er-
zihlungen der Britischen Nationalbibliothek und der Bibliothéque Frangois Mitterand ge-
genseitig bestitigende Annahmen iiber die Natur des Wissens in den Raum ein, einmal
diesseits der projektierten Wand des Wissens, das andere mal jenseits davon.

Anthony Vidler argumentiert in seinem Essay Transparency, dafl in dieser Entwicklung ein
Umbruch im Ausdruck 6ffentlicher Monumentalitit stattgefunden habe. Vidler verweist
zunichst auf Gianni Vattimos Analysen zeitgenossischer Monumentalitit, die ihre Autoritit
oft in einer ,schwachen™ Figur im Hintergrund zur Hand hat.”* Sie ist gerade dann am mo-
numentalsten, wenn sie am transparentesten erscheint. In seiner eigenen Argumentation deu-

6l



Wissen/Korper

tet Vidler dann die Transparenz der Mitterandschen grand projects in Paris als Versuch, ge-
geniiber der historischen Schwere von urbanen Denkmilern eine modern-technologische
Staatsidentitit zu entwickeln. Die Bibliotheque Frangois Mitterand gehe von einer Uber-
windung konservativer Historismen durch eine fortschrittliche” Neuauflage moderner
Transparenz aus. Gegeniiber der versteinerten Architektur der Postmoderne ziele die Trans-
parenz dieser Architekturen auf eine Verkérperung des neuen, modernen Subjekts. Die Iden-
titit der nationalen Bibliothéque Frangois Mitterand unterscheider sich fiir Vidler daher zum
Beispiel von der stadtischen Identititssuche im Paris Chiracs in der Frage ihres Zusammen-
treffens mit einem monumentalen Historizismus. Wihrend erstere auf eine Uberwindung
desselben ausgerichtet sei, fiihre letztere geradewegs zu einem Schulterschluf mit der Ver-
gangenheit.”

Parallel dazu hat aber die Bibliothéque Frangois Mitterand mitsamt den sie begleitenden
Infrastrukturen im Erleben der franzisischen Bevélkerung einen quasi-monumentalen Sta-
tus bekommen — den Status einer 6ffentlichen Monumentalidit, die zugleich sichtbar und
unsichtbar sein will. Die offizielle Erzihlung der allgemeinen und egalitiren Zuginglichkeit
zu Wissen anhand der zeichenhaften Transparenz des Gebiudes ist nur eine unter vielen Er-
zihlungen, die zusammen ein dichtes textuelles Gewebe um die Bibliothéque Frangois Mit-
terand ergeben. Neben der ofhziellen Variante ihrer modernen Transparenz gibt es viele
Gegenerzihlungen, die das technologische und ideologische Erbe der Moderne problemati-
sieren : Der stark beschrinkte Zugang zur Bibliothek, die unvorhergesehen hohen Kosten ih-
rer Errichtung, ihre ,Unberiihrbarkeit™ usw. Diese Stimmen zeigen auf, daff die Fragen der
Transparenz und Sichtbarkeit im Informationszeitalter neu diskutiert und verhandelt werden
miissen. In welcher Gestalt kénnen sich Orte des Wissens, wie es Bibliotheken dem klassi-
schen Verstindnis nach sind, heute noch zeigen? Hart die Bibliothek als Idee ausgedient? Ist
der elektronische Megastore die passende Antwort auf die alte Utopie, einen Platz zu schaffen,
an dem alles Wissen der Welt innerhalb der eigenen Reichweite liegt? Sind auf diese Weise
Monumentalitit und Autoritit auch in unsichtbaren Bibliotheken, in elektronischen Netz-
werken zu finden, die jeden mit allem verbinden?

Es scheint jedenfalls das Modell der Bibliothek, wie wir sie kennen, zu einem Ende zu kom-
men. Aber wie schon argumentiert wurde, besteht dieses Modell nicht wirklich aus Biichern,
sondern im wesentlichen aus sich selbst — aus der Idee, die Erinnerung des Universums in sich
zu tragen. Die Bibliothek von morgen sieht so mehr und mehr wie eine digitale Hyperstrukrur
aus, wie ein unsichtbares Netzwerk, das rund um die Uhr jedem auf der Welt zuginglich sein
wird. Gerade das macht sie mit einer Modellwelt wie der des runden Lesesaals im Britischen
Museum und mit seiner panoptischen Perspekuvitit vergleichbar: Die Bibliothek des digitalen
Zeitalters projiziert die am Biblioheksmodell entwickelte Form der Objekt-Welt in ein drei-
dimensionales 1:1-Modell zuriick: Der gesamte Erdball wird zum Objeke.”

Zusammenfassend gesagt sind die Gitterabsperrungen im Lesesaal der Bibliothek des
neunzehnten Jahrhunderts dem heutigen Interface des Bildschirms gewichen. Die elektroni-
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sche Bibliothek verwaltet nicht mehr Wissen als Objekt, sondern sie reguliert die weltweite
Distribution von Information an Abnehmer. Die direkt lesbare Botschaft des Bibliotheks-
raums ist einer verteilten Form von Wissen gewichen, die wir als Informationsfluf§ wahrneh-
men. Dies hat die traditionelle Beziehung zu Text und Buch zwar verindert, dem hyperindi-
viduierten Subjekr als Ersatz dafiir aber Autorenschaft iiber die verfiigbaren Daten suggeriert.
In der Person des Informationsarbeiters, des Hackers, des Webdesigners oder des einfachen
Users wird das Subjekt der Gegenwart zu einem Nomaden der elektronischen Strome. Toyo
Itos Mediathek in Sendai (1998-) ist ein paradigmatischer Fall fiir diese Entwicklung: Das
rundum transparente Bauwerk besteht einzig und allein aus Infrastrukruren, Hard- und Soft-
ware, die das Gebiude als Knotenpunkt in der Fiille weltweiter Datennetzwerke bedienbar
machen. Als gigantischer Computerterminal verspricht Itos Mediathek einen Zustand der
permanenten Verbundenheit mit der Welt.

Machtbereiche

Wissen artikuliert sich nicht nur iiber die wechselnden Verteilungskreisliufe einer zum Ob-
jekt gemachten Welt: Jedes Wissen beruht auf Erinnerung, wobei der Triger dieser Erinne-
rung eine komplexe Vielzahl an Formen annehmen kann. Personliche Lebensgeschichre, kul-
turelle Erinnerung und 6ffentliches Gedenken sind einige der Formen, die hier in Betracht
kommen. Auch unter heutigen Verhiltnissen sind Erinnerungstriger nicht zwangsliufig Da-
tentriger. Erinnerung rahme auf jeweils spezifische Art unser Verhiltnis zur Welt. Es besteht
beispielsweise ein Unterschied, ob wir Erinnerung dazu verwenden, um nicht aufzuhéren an
etwas zu denken oder aber um etwas nie zu vergessen. Dies driickt aus, dafl unsere Erinne-
rung in jedem Moment ihrer Geschichte und in jeder Faser ihres Gewebes von charakreristi-
schen Begehrensstrukturen motiviert und beeinfluflt ist. Bibliotheken, Monumente und
Mahnmale haben so ihren unterschiedlichen Platz innerhalb von kodifizierten Strategien des
Erinnerns.

Mahnmale bringen eine besondere Form von Pidagogik hervor, die der Nachwelt von der
Vergangenheit erzihlen will, indem sie hervorzuheben versucht, was wert ist erinnert zu wer-
den.” Thr Erinnern produziert spezifische und partikulire Texte, die oft den Anspruch erhe-
ben, objektive oder allumfassende Schilderungen der Vergangenheit zu sein. Mahnmale pro-
duzieren aber keinen universellen Raum, sondern einen, in dem der Kampf um verschiedene
Erzihlungen der Vergangenheit seinen Platz findet. Anhand dieser spezifischen Form von
kultureller Praxis werden Konflikte ausgetragen, in denen das Erinnern der Vergangenheit
aufzeigt, welche Begehrensstrukturen in der Gegenwart wirksam sind. Die Architektur des
Mahnmals provoziert daher zwangsliufig einen notwendigen Streit zwischen Erzihlungen,
weil es — anders als die Bibliothek und auch anders als das Monument — einen ausgesprochen
unverhiillten Akt der Legitimation von Wissen in die Welt setzt.
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Um das zu argumentieren und um diese Argumentation als Weg fiir ein Nachdenken iiber
die problematische Praxis digitaler Wissensproduktion anzubieten, machte ich zwei Bau-
werke von Maya Lin als Beispiel nehmen, die in einem zeitlichen Abstand von beinahe zwan-
zig Jahren entstanden sind. Das erste davon ist das Vietnam Veteran's Memorial (1982), das
heute meistbesuchte Tourismusziel Washingtons, jenes Bauwerk, mit dessen Errichtung Lin
1981 als 21jahrige Studentin der Yale University beauftragt wurde. Das Mahnmal befindet
sich auf einem begriinten Hiigel nahe dem Lincoln Memorial und besteht aus einer V-Form
von zwei schwarzen, beinahe 150 Meter langen Granitwiinden mit iiber 50.000 Namen von
Personen, die im Vietnamkrieg umgekommen oder verschollen sind. Nachdem das Mahn-
mal der Offentlichkeit iibergeben worden war, sind von den Trauernden so viele Briefe, Blu-
men, Flaggen und andere Objekte dorthin gebracht worden, dafl die Parkarbeiter spontan
begannen, diese Gegenstinde aufzusammeln und zu katalogisieren. Die Sammlung dieser
Objekte gibt nun eine Art Schatten fiir das Mahnmal ab. Vielleicht stellt sie sogar das ei-
gentliche Mahnmal dar, fiir das die errichtete Wand nur ein Geriist ausgebildet hat.

Der Anstof? fiir die Errichtung des Mahnmals kam von einer Gruppe von Vietnam-Vete-
ranen, die einen offenen Wettbewerb dazu anregten. Sie stellten zwei Bedingungen an die
Ausfithrung des Mahnmals: Zum einen sollte es alle Namen der im Krieg gefallenen Perso-
nen beinhalten, zum anderen sollte es ein parteiloses und apolitisches Werk werden, das
durch klare Schilderungen der Kriegsrealitit den Diskussionen um den Krieg ein Ende be-
reiten wiirde. Letztere Forderung wiederholt die Grundposition von Kriegsdenkmailern der
beiden Weltkriege, die in der Mehrheit im Glauben errichtet wurden, einen gewollten
Schluf8strich unter einen spezifischen Konflikt setzen zu kénnen. Ein solcher Schluf8strich
portritiert den Krieg entweder innerhalb von Rahmenerzihlungen des Siegens oder des bit-
teren Preises eines Siegs. Im Deklarieren des Endes eines Konflikts erméglicht es mithin ge-
rade der Schluf8strich, zukiinftige Kriege abzusegnen, indem er ein intaktes Verhiltnis von
Ursache und Wirkung in seinen Rahmenerzahlungen anbieter.

Nachdem Maya Lins erfolgreicher Entwurf fiir das Mahnmal diese gewiinschte Rhetorik
vollends ausklammerte, entziindete sich rasch ein Streit um dessen Errichrung. Marita Stur-
ken hat in einem Essay iiber Lins Vietnam-Mahnmal die vielen Konflikte, von denen die Er-
richtung und die Rezeption des Bauwerks begleitet wurde, sehr klar herausgearbeitet.” Sie
hebt darin hervor, dafl der bekannte Streit dariiber, in welchem isthetischen Stil das Mahn-
mal ausgefiithrt werden soll, ziemlich klar einen Kampf um den Diskurs iiber den Krieg selbst
ausdriickte. Die besondere Bedeutung des Mahnmals liegt fiir Sturken vor allem darin, die
Autoritit des Schweigens, das zu einer Charakeeristik der Kriegserfahrung gemacht worden
war, liber die Kommunizierbarkeit von Erinnerung gebrochen zu haben. Individuelle Erfah-
rung bekam eine politische und kollektive Gestalt.”® Wie Sturken bemerkt, muf§ die heutige
Popularitit des Mahnmals im Zusammenhang mit fortlaufenden Einschreibungsprozessen
gesehen werden, iiber die sich die Geschichtsschreibung des Vietnamkriegs stindig reorgani-
siert. Ein untrennbarer Teil dieser Einschreibungen ist die Wiedergabe des Mahnmals in zahl-

64

1 |




Orte

reichen Bildbinden, Dokumentarfilmen und Tourismusbroschiiren.”” In diesem weit ausge-
steckten Feld wurden im Lauf zweier Jahrzehnte oppositionelle Seiten aktiv, die das Mahn-
mal zu einem Schauplatz von gegensitzlichen Stimmen und ihrer Mediation gemacht haben:
Auf der einen Seite ein komplex texturierter Diskurs des Gedenkens, der es Betroffenen er-
mogliche hat, tiber Verlust und Schmerz zu sprechen ; auf der anderen Seite eine historische
Erzihlung, die bemiiht ist, den Vietnamkrieg iiber eine Rehabilitation von Minnlichkeit und
Imperialismus neu zu schreiben.™

Als junge Frau und Amerikanerin asiatischer Herkunft wurde Maya Lin schon kurz nach
ihrem Wertbewerbserfolg von amerikanischer Presse und Kriegsveteranen in eine Position
auflerhalb des favorisierten Diskurses gehievt. Es gab in den Medien eine Tendenz, ihre Ar-
chitekrur als passiv, weiblich und asiatisch zu beschreiben. Anstatt die Umstinde des Kriegs
wirklich erforscht zu haben, gehe sie nur mit Gefiihl und Intuition vor. Thr Entwurf sei ohne
jedes Wissen iiber den Krieg.”” Im Sinn von negativer Differenzierung wurde Lin dabei hiu-
fig nicht als Amerikanerin angesprochen, sondern als eine ,andere“. Dieses Actribut blieb
nicht nur auf Maya Lin beschrinkt, sondern ging in die Frage iiber, ob das ,Anderssein”
nicht auch den Entwurf selbst beeinflufSt haben kénnte. Michael Sorkin spekulierte 1983 in
der Zeitschrift Vogue:
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Perhaps it was Maya Lins ,otherness’ that enabled her to create such a moving work. Perhaps only an
outsider could have designed an environment so successful in answering the need for recognition by a
group of people — the Vietnam vets — who are plagued by a sense of ,otherness’ forced on them by a
country that has spent ten years pretending not to see them.*

Als Kompromifd zwischen den Parteien war beschlossen worden, zusitzlich eine Fahne und
eine Statue nahe den Winden des Mahnmals zu errichten. Der damit beauftragte Bildhauer
Frederick Harr fithrte einen Entwurf mit drei minnlichen Kriegern aus, die in einiger Ent-
fernung zu Lins Mahnmal positioniert sind. Wihrend Lins Mahnmal einen Raum der Erin-
nerung baut, in dem die Trauernden Memorabilien ablegen und die Namen der Verstorbe-
nen direkt zu beriihren bekommen, blicken die realistisch gezeichneten Krieger aus ihrer
Entfernung grimmig und entschlossen auf die mit Namen beschriebene Wand. Lins Arbeit
eroffnet einen Raum, in dem Erinnerung und Wissen untrennbar mit einer fortlaufenden
riumlichen Praxis verbunden sind. Im Kontrast dazu setzt Harts Skulptur zweierlei Traditio-
nen fort: Zum einen die Tradition der visuellen Reprisentation, in der das Blickfeld des Be-
trachters zum Schauplatz fiir das wahre Verstindnis der Welt wurde. Zum anderen die lange
Tradition heroischer Kriegsdenkmiler, die Posen der Verletzung und des Todes nur in streng
kodifizierter Form zulieBen. Ein zentraler Aspekr dieser kodifizierten Asthetik ist die visuelle
Vermittlung von Werten, zu deren Aufbereitung ein inniges Verhiltnis von Empathie und
Wissen vorausgesetzt wird. Hart formulierte dieses Verhiltnis so:

I researched for three years — read everything. I became close friends with many vets, drank with them
in bars. Lins piece is a serene exercise in contemporary art done in a vacuum with no knowledge of its
subject.”!

Das Kriterium der Empathie mit dem Gegenstand inkludiert die problematische Vorstellung
einer potentiell vollstindigen Klarheit iiber ihn. Solche Empathie ist in unserem Zusam-
menhang ein Projekt des Glaubens, die gesamte Kriegsproblematik in Form des Mahnmals
auszudriicken und zu lésen zu vermégen. Sie ist Ausdruck einer unméglichen Suche nach
Klarheit und Konsistenz innerhalb einer Masse komplexen Materials. Bloch bietet dafiir eine
Argumentation, wenn er in seiner Kritik des Funktionalismus feststellt, daf8 die ,, Aufrichrig-
keit“ des Werks nicht die ,,Unaufrichtigkeit” der Welt, in der es eingebetter liegt, entschuldi-
gen oder berichtigen konne. Auf einer anderen Ebene ist Empathie ein Instrument der Di-
stanz, das Ein- und Ausschlufkriterien festlegt, indem es Rituale festlegt, die von einigen
Personen oder Gruppen besser wahrgenommen werden kénnen als von anderen. Wihrend
so Maya Lin fiir Hart als ,eine blofe Studentin® gilt, betrachtet er Realismus nicht nur als
cin minnliches Privileg, sondern auch als eine dsthetische Notwendigkeit, um sich an den
Krieg zu erinnern. Lin gab in der Washington Post darauf als Antwort, dall Harts Arbeit
nicht mehr als eine riide Art sei, Schnurrbirte auf die Portrits anderer Leute zu schmieren.®
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For the Vietnam Veterans Memorial, 1 chose to study memorials, not the Vietnam War. 1 deliberately
remained uninformed about the specific politics of the war because I did not think this knowledge
would help me do the piece. | felt that these politics might get in the way of looking at the sacrifices
made by individual veterans.”’

Der Konflikt um das Mahnmal fand seine Fortfithrung in vielen weiteren Diskussionen und
baulichen Hinzufiigungen, die ebenfalls nicht unproblematisch sind: Die Diskussion um
eine angemessene Reprisentation der Frauen im Vietnamkrieg und Roger Brodins darauf fol-
gender Vorschlag fiir eine lebensgrofle Bronzeskulptur einer Sanititerin. Und 1993 schlief3-
lich eine Statue von Glenna Goodacre als Reaktion auf Harts Minnerskulptur — drei unifor-
mierte Frauen, die sich um einen verwundeten Soldaten kiimmern. Ich méchte in meiner
Erzihlung an diesem Punkr aber einen Zwischenstop machen, ohne niher auf die Wieder-
einschreibung archetypischer Frauenbilder einzugehen, die in allen diesen Fillen den minn-
lichen Veteranenkérper in den Vordergrund riicken.

Fortsetzen michte ich die Erzihlung mit einer Resistenz des Begehrens nach einer Kom-
bination von Empathie, objcktzentriertem Wissen und Sichtbarkeit, wie es in der immer wie-
der neu aufgelegten Kritik an Maya Lin zum Ausdruck kommt: Im Anschluf8 an den Erfolg
des Vietnam-Mahnmals erhielt Maya Lin zahlreiche weitere Bauaufgaben angeboten, in de-
nen es um Formen des Erinnerns und Gedenkens geht. Nachdem die Errichtung von Mahn-
malen beinahe zu ihrem Markenzeichen geworden war, beauftragte man Lin 1998 mit dem
Entwurf der Langston Hughes Library im US-Bundesstaat Tennessee. Diese Bibliothek bein-
haltet eine Sammlung von Biichern iiber die amerikanische Biirgerrechtsbewegung. Sie ist in
einer umgebauten Scheune aus den 1860er Jahren auf zwei GeschofSen untergebracht und
umfaflt einen kleinen Lesesaal, Personalriume, Verkaufsraum und Eingangshalle. Wihrend
in die bestehende Holzkonstruktion des Untergeschofes transluzentes Glas eingefiigt wurde,
verblieb der Leseraum im Obergeschoff mit Ausnahme eines groflen Sichtfensters weitgehend
geschlossen. Lin hat dort einen cher introvertierten, komfortablen Saal geschaffen und ihn
nur mit Buchregalen, Arbeitstischen und Sitzmébeln bestiicke. Der gesamte Entwurf besteht
aus einer recht reduzierten Intervention.

Ungeachret der stattgefundenen Diskussionen um Lins Vietnam-Mahnmal in Washing-
ton und einer ganzen Serie weiterer von ihr errichteter Mahnmale wiederholte sich in vielen
Besprechungen der Langston Hughes Library (1999) exakt derselbe Vorwurf der Unwissen-
heit und Uninformiertheit, mit dem Lin schon zwanzig Jahre zuvor konfrontiert war. Nach-
dem die New York Times die Bibliothek bereits als ,,Davey Crockett wearing Giorgio Armani*
beschrieben hatte, kritisierte Fred Bernstein in einem Essay, daf im realisierten Entwurf we-
der Beziige zur lokalen Geschichte noch zum konkreten Wissen, das in den Biichern der Bi-
bliothek aufbewahrt wird, vorhanden wiren.
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Abb, | 8: Langston Hughes Library, Maya Lin (Tennessee, |999)

... 1t is a slick, clean interior, that could be, well, anywhere. And so, in a room named for Hughes, on
a farm once owned by Alex Haley (author of the seminal slave chronicle, Roots), and in a region re-
dolent with social history expressed in vernacular architecture, a designer known for the emotional po-
wer of her work has created a space that says nothing about its physical, or spiritual, environs. (The
Museum of Appalachia, a mile down the road, could have provided a wealth of inspivation. Then,
too, so could half the books in the librarys collection. )

Bernstein charakterisiert Lin hinsichdlich der Erfiillung der Bauaufgabe als unbelesen und
unwissend. Er hebt hingegen die bekannt starke emotionale Seite ihrer Entwiirfe hervor und
verkniipft das wiederum mit einem Versiumnis der Architektin, sich dann nicht von den
Fakten der Geschichte und von der Bedeutung des Ortes inspiriert haben zu lassen. Thr Ver-
sagen liege schliefllich darin, den Geist der Aufgabe nicht nachempfunden und in der ,Spra-
che der Architektur” verbalisiert zu haben. Es lift sich als Ironie der Geschichte betrachten,
dafl im weiteren Kommentar Bernsteins die Kritik am Entwurf der Langston Hughes Library
dariiber hinaus noch mit dem Erfolg des Vietnam-Mahnmals untermauert wird:
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... how did the only architect in memory who had the chance to be the voice of a generation — and a
gender — end up working incognito? Iin't it possible that, to avoid saying too much with her architec-
ture, she’s ended up saying too little®

Dariiber hinaus sieht Bernstein in Lins Bibliothek in Tennessee auch einen Anlafi, das Bau-
werk mit der Errichtung eines Monuments zu vergleichen. In seiner Definition von Monu-
menten als ,,.buildings designed to communicate ideas on the most obvious level* sind die Vor-
stellungen, die von dieser Position an eine zeitgendssische Bibliothek herangetragen werden,
auf den Punkt gebracht: Die Bibliothek als Themenpark — ein Ort, an dem alles ,Wissen™ in
kohirenter Form vorhanden ist.

Angesichts einer zunehmenden Menge solcher Lesarten im Feld der Architekrur rit niche
zuletzt Peter Eisenman in Eleven Points on Knowledge and Wisdom, die Frage des Wissens der
Architektur von jener der Information getrennt zu halten.®” Unser riumliches Wissen ist Teil
einer kommunikativen Praxis. Es ist positionell, situiert, bedingt und partial zugleich. Der
Begriff der Information hingegen isoliert Kommunikation von ihrer Umgebung und sozia-
len Praxis. Informationswissenschaft faft Kommunikation nichr als ein Netzwerk sozialer
Fliisse auf, sondern als eine Summe von Ereignissen, die sich zwischen Individuen abspielen.
Ein Beispiel, wie sich dieses Verstindnis in der Praxis der Informationstechnologie entfaltet,
sind die mit VRML (Virtual Reality Modeling Language) geschaffenen ,virtuellen Welten®
des Internets.

Die am besten entwickelte solcher Welten ist Alpha World, die seit ihrer Griindung im Jahr
1995 nun bereits eine Million Besucher zihlt.* Alpha World hat fiinfzigrausend aktive Mit-
glieder, deren Privileg es ist, Land zu besitzen und darauf Gebiude zu errichten. Uber den
Zeitraum von fiinf Jahren hat sich eine sternférmig ausgebreitete urbane Zone entwickelt,
mit einem Zentrum, iiber das jeder Besucher in die virtuelle Welt einsteigt und mehreren
Subzentren, die von unterschiedlichen Gemeinschaften bewohnt werden. Diese nur durch
numerische Koordinaten voneinander getrennten Gegenden reflektieren divergierende Le-
bensstile, Anschauungen und Interessen. Im Grunde genommen iibersetzen sie die textuel-
len Online-Interaktionen von MUDs oder Chatrooms in eine visuell-riumliche Dimension.
Alpha World ist auf diese Weise nicht nur die virtuelle Architekur eines Landstrichs in der
Grofe von Kalifornien, sondern auch eine Online-Kartographie von komplexen gesell-
schaftlichen Kategorien — eine elektronische Kartographie des Denkens und eine virtuelle
»Ordnung des Erzihlens®.*

Ein hier interessantes Phinomen der Praxis solcher Welten sind die Protokolle, iiber die
sich ihre Verhaltensnormen regulieren. Manche dieser Protokolle bestehen aus ungeschriebe-
nen, aber stindig vorhandenen Regeln und Richdlinien: Eintrittsrituale, Intoleranz gegeniiber
Neulingen (der ,Tourist" in Alpha World wird mit umgehingter Kamera dargestellt), Legiti-
mation der Anwesenheit durch Grunderwerb, Wiederholungszwang, Expansionsstreben und
viele andere normative Aktivititen. Die Freiheit der synthetischen Personlichkeit in dieser
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Welt ist stets von einer Beziehung zu Erlaubnissen umgeben. Diese Beziehung wiederum for-
muliert Subjektivitit stindig zu Individualitit um. Ein bezeichnender Fall ist der im No-
vember 1998 vom Londoner Centre for Advanced Spatial Studies (CASA) unternommene
Versuch, eine solche virtuelle Modellwelt zu entwickeln und deren Wachstum geordnet zu
studieren.”” Nachdem diese Laborwelt von ,Vandalen® und ,Saborteuren®, die sich nicht an
die festgelegten Regeln und Autorisierungsmechanismen hielten, buchstiblich zugeschiittet
worden war, entschied sich das Team an Wissenschaftern, den digitalen ,Unrat* wieder zu
entfernen, um die erwarteten Phinomene weiter untersuchen zu kénnen.”’ Die Vergabe von
Autorenschaft und die faktischen Méglichkeiten der Opposition gegen diese Konstruktion
von Individualitit im untersuchten Medium hielten sie dagegen nicht fiir das Phinomen.

Eine kritische Theorie unser heutigen Cyberkultur und ihrer digitalen Asthetik muf da-
gegen bereit sein, eine Uberwindung des soziokulturellen Mythos der Individualitit anzu-
streben und sich auf einen Mafstabsbereich einzulassen, der einerseits jenseits des Individu-
ums liegt und andererseits aulerhalb des sich immer deutlicher formierenden Bereichs eines
hyperindividuierten Subjekts. Um den sozialen Prozef8 des bedingten und bedingenden Tuns
zu beinhalten, liegt der anzustrebende Fokus zwingend jenseits einer organischen Einheit des
Objekts.

So ist im Fall von Lins Bibliothek in Tennessee Wissen in einer Vielfalt an Kommunika-
tionsstrukturen und in den sozialen Riaumen, die sie aufspannen vorhanden: In der spezifi-
schen Nutzung der Bibliothek durch ihre Leser, in ihrer Rolle als 6ffenticher Institution, im
Raum der Kommunikation von marginalisierter Geschichte, den sie dadurch eréffnet hat, in
den Begegnungen der Personen in der Atmosphire der Bibliothek und im viel breiteren Dis-
kurs tiber die Errichtung und das Vorhandensein derselben. Angesichts der Vielfalt an Ver-
bindungsstellen zwischen allen diesen Texten und durch ihre Ausweitung des Raums der Bi-
bliothek in eine das Lokale iiberschreitende Zone von Intertextualitit sind die damit
geschaffenen kulturellen Gewebe selbst Teil der Bibliothek und ihres Wissens. Die Langston
Hughes Library verweist sowohl auf die Grenzen als auch auf die Komplexitit des Diskurses
der amerikanischen Biirgerrechtsbewegung. In diesem Streitfeld macht sie sich als ein zu-
gleich widerstrebender und einwilligender Teil geltend. Sie dient weder als ein singuldres
Statement noch als ein neutraler Behilter. Das Wissen der Bibliothek ist die Art der Erinne-
rung, die sie — selbst gefangen in den Schranken des Vorhandenen — zur Verfligung stellen
kann.
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Uberginge

Eine grofe Zahl an Forschungen aus den Bereichen von Poststrukturalismus, Cultural Stu-
dies und feministischer Theorie haben im Verlauf der letzten Jahrzehnte Lesarten entwickelr,
wie wir die Welt von einem aktiven Kérper aus erfahren und konstruieren.” Im Zentrum
von Donna Haraways Begriff eines ,situierten Wissens“ steht eine Gebundenheit unseres
Wissens an einen héchst widerspriichlichen, komplexen und verletzlichen Kérper. Wissen ist
demnach nie ein kérperloser Zustand — Wissen ist an einen Korper gebunden. Wenn wir
Wissen als ein von Begehren, Verleugnungen und Phantasien vermitteltes (vorliufiges) Pro-
dukt schen, dann ist auch unser Kérper ein Teil dieses Produktionsprozesses.” In der anderen
Richtung wirken sich die fortschreitende Technologisierung unserer Existenz und die davon
begleitete Immobilisierung unserer Korper auch entscheidend auf den Charakrer des im Aus-
tausch mit der Umwelt gewonnenen Wissens aus. Der menschliche Korper verwandelt sich
so tiber Austauschprozesse inmitten unserer von Simulationen angereicherten Kultur immer
mehr von einem selbstindig aktiven zu einem hyperakdv stimulierten Kérper. Unsere
Kérperrhythmen werden durch eine Reihe technisch herbeigefiihrter Simulationen zu einem
graduell objektivierten Programm.

Slavoj Zizek hat dazu in Zusammenhang mit der Perzeption des von einer Lihmungs-
krankheit betroffenen Physikers Stephen Hawking eine interessante Feststellung gemacht:
Hawkings aktiver Kontakt mit der Umwelr ist auf den schwachen Fingerdruck seiner rech-
ten Hand beschriinkt, der es ihm mittels raffinierter technischer Prothesen aber immerhin er-
moglicht, mit der Welt iiber Mouseklick in Verbindung zu bleiben. Fiir Zizek wird gerade
aus diesem Umstand heraus die hohe Popularitit und Anziehungskraft des Physikprofessors
erklirbar: Er bezeichnet Hawking als eine Tkone unserer Zeit in Hinblick auf den Zustand
postmoderner Subjektivitit:** Das auf seinen Geist reduzierte Genie ist von totaler Mediati-
sierung abhingig. In diesem von Prothesen dominierten Zustand ist der Sehsinn das ent-
scheidende Organ, iiber das die Welt in den Geist des Betrachters schliipft. Kurz gesagt,
Hawking dient als ein zeitgendssisches Modell fiir die totalisierende und Einheit suchende
Vorstellung, dafl die Welt iiber eine ausgezeichnete Betrachtungsperspektive eingefangen und
vollkommen erfaflt werden kann. Der Glauben an die Autoritit Hawkings liuft parallel mic
einem Begehren, die leizten noch unbekannten Territorien unseres Wissens durch prizises
Sehen und klaren Geist zu erforschen. Unberechenbarkeit und Fehlbarkeit, Mangel und
Nachlissigkeit des Korpers kénnten so durch eine krperlose Existenz substituiert werden.
Der Fluchtpunkt eines solchen Begehrens liegt in der totalen Reprisentation der Welt.
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Abb. |.9: Villa in Floriac, Rem Koolhaas (Bordeaux, |998)

So laft sich auch das Wissen der Villa in Floriac (1998) beschreiben, die Rem Koolhaas
fiir einen Klienten entworfen hat, der aufgrund eines Autounfalls an den Rollstuhl gebun-
den ist. Der Klient hatte zwei Wiinsche an das Haus: Zum einen sollte es keine reduzierte
Umwelt, sondern im Gegenteil so komplex wie méglich sein; zum anderen sollte die kérper-
liche Beeintrichtigung des Bauherrn vom entworfenen Gebdude nicht demonstrativ siche-
bar erinnert werden.” Diesen Wiinschen trigt das Haus mit einer beweglichen Plattform von
3 x 3,5 Metern Rechnung, einem eigenen ,Raum®, der zwischen den drei Geschoflen des
Hauses entlang einer vertikal organisierten Bibliothek von Biichern und Gemiilden auf- und
abfihrt. In dieser fahrenden Zelle ist jedes Regal leicht vom Rollstuhl aus zu bedienen. Beim
Halt im mitderen Geschof3, einer allseitig verglasten Ebene, lifit sich von hier aus auch die
gesamte Landschaft auferhalb des Hauses tiberblicken. Es trifft hier zu, was Jeff Kipnis in £/
Croquis zu den jiingsten Projekten von Rem Koolhaas meint: Sie entwickeln Raum nicht um
Objekte herum, sondern spielen mit dem Kérper im Raum.”® Das zentrale Maschinenherz
der Villa in Floriac verindert kontinuierlich die Architektur des Hauses.”” Die geschaffene
Prothese — eine Maschine, die zugleich Haus und Universum, Mikro- und Makrokosmos in
sich vereint — bewegt einen immobil gewordenen Kérper, dessen Blick kontinuierlich Welt
und Wissen streift. Beatriz Colomina bezeichnet die Villa in Floriac als einen gebauten Hohe-
punkt modernen Denkens: Der trige gewordene Mensch ist iiber die kiinstliche Organik der
Maschine mit dem Cyberspace verbunden; der unendliche Raum des Internets setzt sich in
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der glisernen Grenzenlosigkeit des Hauses, in eine unbetretbare, virtuell erlebbare Landschaft
hinein fort.”®

Eine vergleichbare Erzihlung wird von Stephen Hawking selbst in einem Werbespot fiir
den britischen Optikkonzern Specsavers produziert: Als einzige Person sitzt er in einem Space-
Shuttle und betrachtet durch das kleine Sichtfenster neben seinem Sitz die Welt dort
draufen, die sich mithilfe der ,richtigen” Augengliser (von Specsavers) als einzigartiges Uni-
versum voll von fremden Planeten und Sternen zeigt. Voll Bewunderung spricht Hawking
mit Hilfe seiner Computerstimme zum Fernsehpublikum: , Ye looking at the beauty of these
things still fills me with wonder. For me physics is about seeing further, better and deeper, and from
here I can see forever. My eyesight means a lot to me.” Eine Stimme aus dem Off fiigt dem noch
hinzu: , Specsavers: Now you can believe your eyes!

Von diesen Erzihlungen iiber die Omnipotenz des sehenden Geistes ausgehend, konnen
wir beginnen, cinige der technokulturellen Phantasien und Bilder zu diskutieren, iiber die
der fiir unwissend bzw. ,,unformatiert” gehaltene Kérper zu einem informierten und perfek-
tionierten Kérper umgeschrieben bzw. ,formatiert” werden soll. So wie im Maschinenzeital-
ter forme sich auch im Zeitalter des Computers der technologisch gesteuerte, ideale Korper
entlang von traditionellen Kategorien und Figuren: Fortbewegung, Ausdehnung, Kontrolle,
Grofe. Betrachten wir dazu eine Zirkulation von Bildern, wie sie zum Bewerben des Inter-
nets, des vermutlich weltweit grof8ten visuellen Territoriums, gebraucht wird: America On-
line (AOL) ist einer der fithrenden Internet-Provider, die sich auf das Marktpotential eines
moglichst niedrigschwelligen und familienfreundlichen Zugangs zum Internet konzentrie-
ren. AOLs Angebot versorgt ein breites Publikum mit einem abgepackten Programm an
Nachrichten, Wetter, Sport, Shopping und Unterhaltung. Das Unterstiitzungsangebor des
Providers ist darauf ausgerichtet, Computer-Neulingen iiber cine einfach zu bedienende Pro-
grammauswahl einen raschen Einstieg ins Internet zu erméglichen. Zur visuellen Realisie-
rung und Bewerbung dieser Marktidee wurde von AOL 1998 in Groffbritannien eine Serie
an Sujets produziert, in denen der Provider seine Hilfestellung fiir die ersten Erfahrungen mit
dem Internet in eine deutliche Bildersprache iibersetzt hat. Eines dieser Bilder erzihle: AOL
hilft so wie Schwimmfliigel bei den ersten Versuchen, schwimmen zu lernen (siche Abb.
1.10). Ein anderes Bild portritiert AOL als stabilisierende Kraft in einem Vergleich mirt Stiirz-
ridern beim Erlernen des Radfahrens. Die Titigkeiten des menschlichen Kérpers werden im
Werbebild jeweils von Computerzubehér und Apparaturen ausgeiibt, mit denen uns alltigli-
cher korperlicher Kontake verbindet: Mouse, Keyboard oder Fernbedienung. An den Posi-
tionen, wo im realen Leben unser Korper fiir Forthewegung sorgen wiirde, sind im Bild tech-
nologische Prothesen zu sehen, in denen der menschliche Kérper absorbiert wird. In den
Bildern ist so eine Briicke zwischen der Fragilitit hilfsbediirftigen Lebens und perfekrer Tech-
nologie gebaut, zwischen der Unvollkommenheit des menschlichen Daseins und dem Sicher-
heitsversprechen der Technik.
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Abb. 1.10: Werbebild AOU/Mortimer Whittaker O'Sullivan Advertising

Die mitterweile alt gewordenen Metapher der Geschwindigkeit und (linearen) Fortbe-
wegung im Internet (dem ,Information Super-Highway™) setzt sich heute in einer weitaus
vielschichtigeren Metaphorik von Netzwerks- und Informations- bzw. Kommunikations-
strukturen fort. Eine gute Darstellung dieser Problematik und deren geschlechtsspezifischer
Signifikanz findet sich in Nina Wakefords Essay Networking Women and Grrrls With Infor-
mation/Communication Technology (1997).” Wakeford verweist darauf, dafl ,Vernetzen® heute
sowohl eine feministische Praxis darstelle als auch eine multinationale Marktstrategie. Es gelte
daher einen genaueren Ausdruck fiir jene digitalen Netzwerkaktivititen zu formulieren, mit
denen sich jene Formen von elektronischer Praxis bezeichnen lassen, die dem Herstellen und
Intensivieren von Beziechungen einen grofleren Wert beimessen, als dem Markieren von
Macht und Territorien. Um einer solchen Beziehungsmoral gegeniiber dem dominanten Mo-
dell einer an Wettbewerb orientierten Gerechtigkeitsmoral zu gesellschaftlichem Anspruch
zu verhelfen, wird es notig sein, ein geeignetes Vokabular zu entwickeln, in dem sich dieser
Anspruch ausdriicken kann. Zu erwihnen gilt es vor allem Sadie Plants Metapher des We-
bens als Begriff fiir das Herstellen von Beziehungssystemen:'% Die historische Nihe der
Titigkeit des Webens mit Frauenarbeit eignet sich fiir Plant dazu, einen Bogen zwischen den
Verbindungen in elektronischen Netzwerken und den solidarischen Beziehungen der Sub-
jekte dieser Netzwerke zu spannen. Sie interpretiert die ,,Zeros and Ones* des Computers als
eine historische Weiterfithrung und Simulation der Titigkeit des Webens. Frauen iiben so-
wohl beim Weben als auch am Computer eine Schnittstellenfunktion aus, um ,Zeros” mit
,Ones", Identitit mit Differenz, Virtuelles mit Aktuellem zu verbinden. Trotz der an diesem
Modell nicht unproblematischen Positionierung der Frau als Vermittlerin zwischen Mensch/
Mann und Maschine bietet die Metapher des Webens immerhin ein Denksystem an, das den
Prozef§ des Vernetzens gegeniiber der isolierten Fortbewegung in den Vordergrund riickr.
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In den geschilderten Werbebildern von AOL wird dagegen der lernbediirftige menschli-
che Korper in seinem Informations-, Fortbewegungs- und Expansionsdrang von neuer Tech-
nologie versorgt und unterstiitze. Nachdem in der von AOL gelieferten Erzihlung der mate-
rielle Korper durch seine Verschmelzung mit den Apparaturen der virtuellen Realitit zum
Verschwinden gebracht wurde, bewegt sich der virtuelle Kérper im Cyberspace fort, und der
Provider hilft diesem noch unbeholfenen Korper beim Gehen der ersten virtuellen Schrite.
Dieser Vergleich der Internetbenutzung mit dem Erlernen von Formen der kérperlichen
Fortbewegung und physischer Mobilitit wurde in einer darauffolgenden Plakatserie von AOL
wieder aufgegriffen und verfeinert. Es handelt sich dabei um eine Serie von Doppelbildern,
wobei jeweils das linke Bild mit der Bezeichnung . Internet”, das rechte mit ,AOL" iiberti-
telt ist. Eines der Sujets greift ein Motiv der neueren Moderne auf und zeigt den Ausblick im
Cockpirt eines Flugzeugs aus der Perspektive des im Bild selbst nicht anwesenden Piloten. An
seine Stelle tritt der Betrachter, der im linken der beiden Bilder von einer verwirrenden Viel-
falt an MeBinstrumenten, Reglern und Anzeigen umgeben ist. Im rechten Bild sind die kom-
plexen Apparaturen durch eine blanke Oberfliche ersetzt, aus deren Mitte ein einzelner ro-
ter Knopf mit der Bezeichnung ,FLY* hervorragt. Die kurze Botschaft: Was fiir den
Anwender dieser Technologie zihlt, ist einzig und allein, den richtigen Knopf zu finden — das
passende Symbol, mit dem die ,virtuelle Ordnung” erschlossen wird. Ganz dhnlich wie in
Roland Emmerichs Science-Fiction-Film Stargate wird der Ubertritt in die andere Dimen-
sion nicht iiber einen Prozef des Nachforschens und Erlernens, sondern iiber das Kennen
der passenden Symbolik erméglichr.

Dariiber hinaus bedient die von AOL gebrauchte Bildersprache gingige Vorstellungen von
Kontrolle: Der virtuelle Kérper bewegt sich nicht mehr selbst fort (unterstiitzt durch fremde
Hilfen), sondern er iiberwachr lediglich aus der Distanz heraus die Automatismen seiner
Fortbewegung. Wir haben es damit gewissermaflen mit einem Bild im Bild zu tun, mit einer
Maschine in der Maschine. Das Flugzeug als Schliisselbegriff von Fortbewegung im Maschi-
nenzeitalter wird vom Computer, der digitalen Maschine der ,,zweiten Moderne® gerahmt.
Das Bild beziehr sich auf den Internet-Benurzer, der sich seinem semi-automatisierten Be-
gehren vollig unterwirft. Sein entmaterialisierter Korper steuert nicht, sondern er kontrol-
liert.

Hier kristallisiert sich ein Unterschied in den Vorstellungen von Fortbewegung, Dynamik
und Geschwindigkeit des Maschinenzeitalters und jenen des Cyberspace heraus. Wie Fran-
ces Dyson iiber den Futurismus festgestellt hat, sind Marinettis oder Sant’Elias Fiktionen
zwar cbenfalls durch eine Perspektive kirperlicher Perfektion gekennzeichnet. Das Interesse
der Futuristen war hingegen weniger auf eine externe Kontrolle als auf eine interne Position
in den Turbulenzen der Maschine ausgerichtet.'”’ In den Konfigurationen des Cyberspace,
wie sie AOL liefert, kollabiert nun Subjektivitit in einen einzigen Punkt: Das ,Virtuelle® ist
nichts anderes als exakr das, was vor dem Anwender ausgebreitet daliegt. Solcherart sitzt der
User wie ein Pilot vor dem virtuellen Netz, das sich ,hinter” dem Bildschirm verbirgt, und
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schaur auf die ,virtuellen® Objekte, die im ebenso ,virtuellen Raum dort drauflen vorhan-
den sind. Die einzige Kunst im Umgang mit dem so konzipierten ,Virtuellen besteht darin,
den richtigen Knopf zu driicken, womit sich das Universum des Wissens fiir die Sicht des
Cybernauten freigibt.'”> Bemerkenswert erscheint, daf8 solche Erzihlungen, wie die von AOL
in starken Bildern ausgedriickten Phantasien iiber Subjekt, Sehkraft und Objektwelt im
Raum des Cyberspace bei weitem nicht nur Teil einer kommerziellen Werbestrategie sind.
Diese Erzihlungen fiigen sich mit anderen fiktiven und wissenschaftlichen Texten zu einem
gingigen Vokabular, mit denen fiihrende Cyberspace-Theoretiker wie Howard Rheingold,
Michael Benedikt, Allucquére Stone, Sherry Turkle oder William J. Mitchell ihre Positionen
hinsichdich des Virtuellen auskleiden. Benedikt etwa hat klare Prinzipien entworfen, wie das
dekonstruierte Subjekt der Postmoderne in der Architektur des Cyberspace seffhaft gemacht
werden kann: Cyberspace kénne als ein Paralleluniversum im Virtuellen gegriindet werden,
als ein global vernetzter, computer-unterstiitzter Raum, in dem alle Objekte Ort, Zeit und
Bewegungsbahnen haben sollen, die einander aber nicht in solcher Weise iiberkreuzen diir-
fen, daf8 sich daraus Widerspriiche ergeben wiirden, mit denen die Identitit der Objekte ver-
letzt werden wiirde.'” Mit diesem ,Prinzip der maximalen Exklusion®!™ — einem unter vie-
len Prinzipien in Benedikts axiomatischer Fassung des Cyberspace — wird rasch offenkundig,
dafl der Raum des Cyberspace nicht ohne einen Hang zu jenen Konstruktionen auskommt,
mit denen auch die Welt vor dem Schirm in einzelne Sphiren der Macht geordnet wird.
Merleau-Ponty entwickelte in seinem unvollendeten Werk iiber das Sichtbare und das
Unsichtbare die Vorstellung, daff jeder Art von visueller Aktivitit eine gleichberechtigte Art
von ,visueller Passivitit” zur Seite steht. Wir sehen die Dinge an, wie uns auch umgekehrt
die Dinge betrachten: Das schauende Subjekt wird im Akt des Sehens zu einem Objekt der
Dinge. Diese Vorstellung enthilt die Moglichkeit, dafl wir selbst in passiver Position von
auflerhalb betrachtet, von den Dingen iiberrascht, verfiihrt und gefangen gehalten werden.
Auf diese Art ist in jedem Blick auch ein gewisser Narzifmus enthalten, der darauf griinder,
daf ein Stiick des Erlebnisses in jeglicher visuellen Begegnung auf mehr oder weniger ver-
deckte Weise der Sehende selbst ist. ,,Since the seer is caught up in what he sees, it is still himself
he sees.'" Aber so, wie der Sehende als solcher in seinem Erlebnis gefangen ist, so ist umge-
kehrt auch das Erlebbare und dessen Form in einem Raum gefangen, dessen Dimensionen
und Ausmessungen in einem Wechselverhilenis von Sehendem und Gesehenem zustande-
kommen. Dieser wechselseitige Raum des Erlebens kann als psychischer Raum konstruiert
werden, in dem wir uns in einem Zustand zwischen Wahrnehmung und Bewuftsein bewe-
gen. Wir befinden uns in diesen inneren Riaumen der subjektiven Phantasie uneingeschrinke
von starren riumlichen oder zeitlichen Grenzen, lediglich modelliert von den vorhandenen
psychischen Regulativen, Abwehrmechanismen und den Strukturen des Begehrens, die al-
lesamt zu latenten Verzerrungen und dynamisch wechselnden Verinderungen in der Kon-
zeption des Aufleren fithren. Der auf uns selbst rekurrierende Teil unserer Wahrnehmung
gleicht in dieser Form einer Art Topologie der Wiinsche und Verdringungen, die zu den
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Grundmerkmalen des Erlebnisses innerer Riume werden, vor allem in jenen Fillen, wo sich
das Aufere selbst als reales Ereignis immer stirker von der erlebten psychischen Realitdr ent-
fernt.

Um das niher zu erldutern, mochte ich ein Beispiel aus dem Bereich der psychoanalyri-
schen Objektbeziehungstheorie verwenden : Im Aufbau der visuellen Erlebniswelt von Klein-
kindern spielen die von D. W. Winnicott als ,Ubergangsobjekte” bezeichneten Stofftiere und
sonstigen Lieblingsgegenstinde (die Schmusedecke, ein Polsterzipfel, usw.) eine wichrige
Rolle. Die Bezeichnung als Ubergangsobjekt wird aus dem transitorischen Charakrer dieser
Objekte abgeleitet. Fiir das Kleinkind sind sie sowohl real vorhandene Stiicke weicher Stoff
als auch vollstindig existente, lebendige Partner, die man gern haben und denen man ein Ge-
heimnis anvertrauen kann, und die einen in stiller Ubereinkunft beschiitzen. Bei dieser kind-
lichen Phantasiewelt kénnte man — im Gegensarz zur erwachsenen Vorstellungswelt, bei der
sich die phantasmatischen Teile scheinbar miihelos von der gelebten Realitit entkoppeln las-
sen — vielleicht davon ausgehen, dafl keine vorausgegangene reale Erfahrung das unmittel-
bare Empfinden triibt, keine reflektierten Erlebnisse auf die Urspriinglichkeit des Moments
einwirken. Man wiirde dann meinen, das Erleben auf die alleinige Kraft des Objekts und des-
sen physische Komponenten bezichen zu kénnen. Und man wiirde darin schlieflich irren,
denn gerade in dieser kindlichen Welt der inneren Riume wirken magisches Denken,
primire Kreativitit und der Glaube an die eigene Omnipotenz auf derart ungehemmrte und
produktive Weise, daf sie sich von jener dufleren Realitit, die von anderen gleichzeitig wahr-
genommen werden kann, beinahe kategorisch unterscheider.'*

Winnicotts Konzeption des Ubergangsobjckts soll hier erlautern helfen, daf jegliche Form
des Erlebens, vom Kleinkind angefangen bis in die Erwachsenenwelt, auf vielfiltige Weise
jene Raume reflektiert, die im Inneren unserer Person angelegt sind, die sich in uns ausbil-
den und an genau dieser Stelle stindig verindern. Wir kénnen hier mit dem Begriff des Vir-
tuellen ansetzen : So wie man, wenn es um Wahrnehmung geht, an ein Kind nie die Frage
richten wird, ob es sich die imaginierte Bedeurung der dufleren Form selbst vorgestellt hat
(also kreative bzw. interpretative Arbeit geleistet hat) oder ob ihm diese Bedeutung durch ir-
gend erwas Auleres vermittelt wurde (das Kind also einer dufleren Illusion erlegen ist), so ist
es fiir jegliche kulturelle Alltagserfahrung unwesentlich, ob das Bewuftsein iiber eine erleb-
bare Form von innen oder von aufen beginnend gebildet wurde. Entscheidend ist der Dop-
pelcharakrer des Erlebens, der intermediire Bereich unserer Kultur, auf den Winnicort selbst
sein Konzept des Ubergangsobjekts anwendet:

[Das Ubergangsobjekt] wird weder vergessen noch betrauert. Es verliert im Laufe der Zeit Bedeutung,
weil die Ubergangsphinomene unschirfer werden und sich iiber den gesamten intermediiiren Bereich
zwischen . innerer psychischer Realitit” und .iuflerer Welt, die von zwei Menschen gemeinsam wahr-
genommen wird", ausbreiten — das beifit iiber den gesamten kulturellen Bereich.'”
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In diesem Zwischenraum, der verlagert ist und mit dem Realen korrespondiert, ist das Vir-
tuelle als eine Kraft eingelagert, die in den Momenten ihrer Aktualisierung zu teils unver-
stindlichen und sonderbaren Reaktionen Anlaf geben kann:

In den britischen Medien wurde im Spatsommer 1997 verkiindet, daf der unerwartete
Tod von Prinzessin Diana, der damals bekanntesten Frau der Welt, eine grofe Leere im Emp-
finden der Menschen zuriicklifit, einen Leerraum, der nicht so schnell von anderen Ereig-
nissen gefiillt werden kinne. In Gestalt eines Staatsereignisses war der psychische Raum nicht
mehr nur eine innere Illusion, sondern ein realer Zwischenfall, der die Menschen auf unge-
ahnte Art und Weise uniformierte und zu unglaublichsten Trauerreaktionen antrieb. Rund
um das Todesereignis entstand eine Welt voller intimer, innerer Riume, die in der Sprache
der Medien so plastisch formuliert wurden, daf jeder darin partizipieren konnte: der Raum
der Trauer, der vor dem Buckingham Palace begann und sich entlang von Blumengebinden
durch die Stralen der Stadt zog, der virtuelle Raum, den die beerdigte Prinzessin auf einer
nur mit dem Boot erreichbaren Insel fernab von London einnimmt (inklusive der filmischen
Aufbereitung dieser Raume), der kolportierte doppelte Raum von Dianas unvoreingenom-
mener Nihe und koniglich-distanzierter Erhabenheit, usw.

Dianas mediale Aufbereitung im Moment ihres Todes kann als Beispiel fiir die Annihe-
rung einer virtuellen, zum Teil auch rein symbolisch verbleibenden Erfahrung auf der einen
Seite und einer konkret rahmenden, einordnenden Art des Erlebens auf der anderen Seite ge-
schen werden. Indem der virtuelle Raum der Trauer zu aktueller Trauer Anlaf bot und in-
dem das reale Ereignis in seiner medialen Vermittlung, mit seiner Bildersprache und den be-
gleitenden Erzihlungen, auf die Strukturen des Begehrens der einzelnen Individuen Einfluf
nahm, wurden im Fall von Diana zwei Erlebnisformen zu einer komprimiert: mittelbare und
unmittelbare Perspektive, die sich mit der Weiterentwicklung der Medienwelt und ihrer so-
zio-okonomischen Regulative amalgamieren. Thr gemeinsamer Nenner ist ihre Verbindung
zu jenem inneren psychischen Raum, iiber den unsere Begehrensstrukturen erschlossen und
reguliert werden. Unser Inneres wird nicht nur einfach von Wahrnehmungen angeleiter und
geformt, mitunter auch verletzt. Viel eher gestaltet sich unsere duffere Umgebung als struk-
turelles Abbild der inneren Sensibilititen.

This environment — in its rapid and random alternations of ideal, mundane, and violent images and
its spatial and temporal condensations and displacements — increasingly resembles the interior space
of subjective fantasy turned inside out.'"®

Gelegentlich aber — die mediale Inszenierung von Dianas Tod mag dafiir beispielgebend sein

— erscheint dieses nach aufen gestiilpte Innere auch blof als quasi-sensible Oberfliche eines
iiber diese Konstruktion wirksamen Geflechts an institutioneller Macht.
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Begehrenshaltungen

Kaum eine technische Entwicklung wurde in den 1990er Jahren mit so umfassenden kultu-
rellen Verinderungen in Zusammenhang geschen, wie die laufend fortschreitenden Innova-
tionen der Computertechnologie. Kaum ein Diskursfeld wiederum reflektiert in einer sol-
chen Bandbreite die riumlichen und zeitlichen Phinomene dieser Entwicklung, wie die
Diskussion um ,virtuelle Realitit“. Mit den Technologien, die synthetische, ,virtuelle Rea-
lititen“ erzeugen, erweitert sich Architektur um den virtuellen Raum. Und mit ihm bieten
sich der Architektur Potentiale fiir neue, interaktive riumliche Systeme, die sich in den Di-
mensionen einer schier unbegrenzten digitalen Welt ausbreiten. Vereinfacht betrachter gibt
es in der stattfindenden Diskussion iiber diese Bewegung zwei grundlegende Richtungen, wie
iiber die Funktion des Virtuellen in den Kontexten von zeitgenéssischer Architektur und vi-
sueller Kultur nachgedacht wird.

Zum einen wird vertreten, dafl Virtualitit schon seit langem in den Bereich unserer Sin-
neserfahrungen gehort, beginnend mit den ersten Bestrebungen, die Reprisentation der Rea-
litit als Realitir selbst erscheinen zu lassen. Dieser Argumentation folgend trachten manche
Historiker des Virtuellen, wie etwa Howard Rheingold, Urspriinge von virtuel<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>