Handlungsfreirheit und Virtualitat

Zur ethischen Dimension der Computerfiktion

von
Sylvia Debusmann
aus

Buseck

Inaugural-Dissertation
zur
Erlangung des Doktorgrades
der Philosophie
des Fachbereichs
Geschichts- und Kulturwissen-
schaften
der

Justus-Liebig-Universitat Gielien

2007



Dekani n:

1. Berichterstatter:
2. Berichterstatter:

3. Tag der

Di sputation:

Prof. Dr.
Prof. Dr.
Prof. Dr.
13. Juli

Moni ka W ngender

Ber nul f Kani t schei der
Eckart Vol and

07, 17.00 Unr



Annmer kung zur Dissertation

In der vorliegenden Dissertation wird von mr aus G unden
der besseren Lesbarkeit vornehnlich das generi sche Masku-
lin verwendet, welches weibliche sowi e nmannliche Personen
gl ei chermalRen einschlieldt. |st beispiel sweise von Nutzern
oder Spielern die Rede, werden damt auch Nutzerinnen und

Spi el eri nnen angesprochen.
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Di e Vorzige
ei nes Zust ands
ew ger Virtualitat
scheinen mr so beachtlich,
dass i ch,
wenn ich sie mr aufzéhle,
ni cht aus dem St aunen herauskome,

dass der Durchbruch zum Sein jenmal s geschehen konnte.

(E. M G oran: Vom Nachteil, geboren zu sein, 1977)



Problemstel lung

Schwer punkt maf3i g geht es in dieser Arbeit darum Mglich-
keiten freier Handl ungen des Menschen in el ektronisch er-
zeugten, virtuellen Conputerungebungen, so we die Aus-
wi rkungen der vielfaltigen Handl ungsopti onen und den dar -
aus resultierenden Konsequenzen, aufzuzeigen. |Ist hier
von virtuellen Ungebungen die Rede, ist vor allem die
kinstliche Modell welt conputertechni scher Virtualitat mt
i hren zahl rei chen Gestal tungsvariationen geneint: Il usi-
onst echnol ogi en faszinieren und UuUberraschen durch den
konti nui erlichen, rapiden elektronischen Fortschritt und
i hrem daraus entw ckelten Potenzial, Phantasie, |deen,
Winsche und vieles nehr in der Sinmulation unsetzen zu
kénnen. Dabei dient der Conmputer als Medi um und gl ei cher-
malRen als ,Austragungsort”, an welchem der einzelne
Mensch oder eine Nutzergeneinschaft in kreativer Aktion
oder Interaktion Bedurfnisse, Neigungen und Erwartungen
formuli eren konnen. Ausgefallene, spezifische oder ein-
fach nur ungewdhnliche Nutzer- oder Spielerpréferenzen
finden Berucksichtigung in einer fast unuberschaubaren
Auswahl an Angeboten der Unterhal tungs- und Spielindust-
rie. In unserem heutigen digitalen Zeitalter gibt es
di esbeziglich fast ,nichts, was es nicht gibt“, sodass
bei spi el swei se sel bst bizarre Vorlieben einer kleinen In-
teressensgenei nschaft erfidllt werden konnen. Menschen
verschi edenen Alters, Herkunft oder Rasse wird ein brei-
tes Spektrum an Lern- und Bil dungsprogramen, Spiel- und
Unt er hal t ungsangeboten offeriert, welche inzw schen einen
grolen Platz im alltaglichen Leben der einzel nen Nutzer
ei nnehnmen. Dabei stehen dem Ei nzel nen fiktive, sinmulierte
Figuren wi e beispiel sweise Avatare als Arbeitsassistenten
ebenso zur Verflgung w e referenzl ose Existenzwei sen be-

stimmer ,Actionhelden” in einem phantastisch inszenier-



ten Strategiespiel. Aber auch Vertrautes und Bekanntes
| &sst i nformative und aufschl ussrei che Rickbezlige auf un-
sere materiale Welt zu: Realitatsnahe Studien und Unter-
suchungen in Flugsimlatoren oder dreidinensionale Dar-
stel l ungen nenschlicher O gane im nedizini schen Bereich,
sind nur einige Beispiele aus Techni k, Forschung und W s-
senschaft, die als Conputernodell e dem nenschlichen Fort -
schritt dienlich sind. Virtuelle Spiel- und Erlebniswel-
ten di enen dabei ebenso der individuellen Erfahrung und
Entw ckl ung des Einzelnen wie virtuelle Forschungs- und
Arbei tsbereiche. Betrachtet man die Mglichkeiten der
Comput erfi ktion unter dem Aspekt nenschlichen und gesell -
schaftlichen Fortschritts, konnen diesen kinstlichen
Handl ungsr aunen wertvolle Oientierungshilfen fir das ei-
gene oder geneinschaftliche Leben entnonmen werden. In
der Simulation konnen verschi edene Situationen durchge-
spielt werden, ,als ob* sie tatsachlich ,real” waren, das
hei 3t, es werden ,WAs-ware-wenn-Studi en® ungefédhrlich in
spi el eri scher Form durchl ebt. Dem Handl ungs- und Gestal -
tungsspi el raum des jeweiligen Nutzers werden dabei |edig-
I'ich Beschrankungen innerhalb des progranmerten Spiels
und techni sche Kapazitatsgrenzen des Conputers gesetzt.
I m Rahnen dieser Regulierungen kann der Einzelne seine
Handl ungsfrei heit nutzen, erweitern oder sich selbst neu
inszenieren. In virtuellen Erlebnisrdunmen ist auch die
Model |'i erung der eigenen Personlichkeit als eine Form
kreativer Lebensgestaltung zu betrachten. D eser Hand-
| ungsfrei heit des Einzel nen sollte nach spontanem ersten

Blick ,erlaubt sein, was gefallt.”“ Auf welche Wise und
aus wel cher Motivation heraus der einzelne Mensch als ei-
genst andi ges | ndi vi duum sei ne Handl ungsfrei heit in virtu-
ell en Conputerwelten gestaltet, ist aber derzeit |eider
ni cht ausschlielBlich seinen persoénlichen Entschei dungs-
gr inden uberl assen: Sowohl fur Cesellschaft, Politik, Me-

di enwi ssenschaftl er, Erzi ehungsberechtigte und andere be-
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sorgte Menschen besteht der G und, Handl ungsfreiheit und
.»virtuellen Spielraum einschranken zu wollen, in der Be-
fdrchtung, jugend- und gesellschaftsschadi gend zu sein.
Al's zu geféahrlich, Kinder und Jugend verderbend, ge-
schmack- und sittenlos kritisiert ein groBer Teil unserer
Bevdl kerung die ,undurchsichtige® Welt der Conputerfikti-
onen. Mt verschi edenen Verboten, Ei nschrankungen, Sank-
tionen und Zensuren versuchen sel bst staatliche Institu-
tionen, die eventuellen Gefahren angeblich verrohender
Spi el einhalte abzuwehren. Virtuelle Erlebniswelten in
Conputerspielen sind als noch relativ junges Mdium oft
aus nmangel nder Sachkenntnis vieler Erwachsener und der
daraus fol genden Uberforderung beziglich der jeweiligen
i nhal tlichen Wrkungsei nschatzung, Zi el schei be fir apoka-
| ypti sche Prophezei ungen geworden. Dabei wurden bereits
zahl rei che Versuche, nur bestimte inhaltliche ,Fiktions-
Dar st el | ungen® zuzul assen, erfol gl os verabschi edet, denn
Verbote bewi rken bekanntlich oftmals das Gegenteil des
Gewlnschten; dies ist aus der Geschichte der Zensur be-
kannt. Als besonders verrohend und bedrohlich werden Com
puterspiele mt gewalthaltigem Inhalt betrachtet: Dabei
wird jedoch stark differenziert zwi schen Spielen mt ver-
deckter Gewaltdarstellung und solchen, in denen so ge-
nanntes farbiges ,Pixelblut® flieBt. Otmals konfrontie-
ren Jugendschut z, Jugendnedi enschutz und auch politische
Gruppi erungen die Unterhal tungs- und Spielindustrie mt
Vorwir fen und Bedenken, anstatt sich mt sachlichen Un-
t ersuchungser gebni ssen der W rkungsforschung verschi ede-
ner Bereiche der Wssenschaft ausei nanderzusetzen. |nzw -
schen wird von Forschungsberei chen aus padagogi scher, so-
zi ol ogi scher und auch psychol ogi scher Sicht die Notwen-
di gkeit zur Medi enerzi ehung verlangt, die dem Ei nzel nen
wi e auch den jeweiligen verantwortlichen Erziehungsbe-

rechtigten zu nmehr Medi enkonpet enz verhel fen soll.



Gesel I schaft und staatliche Institutionen nmeinen auch be-
zuglich der Beurteilung von Conputerfiktionen zu w ssen,
was ,genei nschaftsfoérdernd“, ,noralisch richtig“ oder
.Sittlich verderbend* ist. Dabei wird deutlich, dass die
Winsche des I ndividuuns den Interessen der All geneinheit
sozi alvertraglich angeglichen werden sollen. Das Recht
auf Handl ungsfrei heit des Ei nzel nen, seine Entfaltung der
Personlichkeit, seine freie Lebensgestaltung und andere
verbirgte Gundrechte geraten durch die Ei nm schung der
Offentlichkeit in Gefahr. Die eigenverantwortliche
Sel bst gest al tung des Persodnlichkei tsbereichs und des Pri -
vat | ebens des Individuuns scheint einer neuen Einschran-
kung und Verrechtlichung durch Staat und , Geneinschafts-
sinn“ geopfert zu werden. Hierbei stellt sich die Frage,
in wieweit Staat und Gesellschaft berechtigt sind, sich
in die Privatinteressen der einzelnen Burger einzum -
schen. Auch wenn der Einzelne als in einer Cesellschaft
| ebendes Mtglied zu verstehen ist, nuss dieser Genein-
schaft als ,Ofentlichkeit* dennoch eine Genze gesetzt
wer den beziglich der Handl ungsbeschrankung von I ndivi du-
en. Sol ange das Individuum die GCeneinschaft durch sein
freies Handel n nicht schadigt, beeintrachtigt oder seine
Freiheit die Freiheit anderer Menschen geféahrdet, sollte
der Einzel ne das Recht genielRen, zu tun und zu | assen,

wie er es fur angenessen halt.

Bereits im englischen Liberalisms des 19. Jahrhunderts
wird fur eine liberale und tolerante Haltung bezuglich
menschl i cher Handl ungsfreiheit pladiert. Der englische
Phi |l osoph John Stuart MII (20.05.1806-8.05.1873), der
auch al s Psychol oge und Sozi ol oge bekannt ist, betrachtet
die sittliche Neugestaltung der Gesellschaft im Sinne ei-
nes befri edi genden Ausgl ei chs zw schen | ndi vi duum und Ge-
nei nschaft, als Aufgabe der Ethik. Zu seinen Hauptwerken

gehoren das System der induktiven und deduktiven Logik
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(A System of Logic, Ratiocinative and |nductive, 1843),
die Prinzipien der politischen GCkonome (Principles of
Political Econony, 1848), Betrachtungen iber die Freiheit
(Essay On Liberty, 1859), Utilitarismus (Utilitarianism
1861) und viele andere Werke nehr. Unter Zugrundel egung
von John Stuart MIls Werk ,Uper die Freiheit“ (Oiginal-
titel: On Liberty, erstmals verotffentlicht 1859, dt.
1860) versuche ich aufzuzeigen, we sich nenschliche
Handl ungsfrei heit — hier die Conputerfiktion betreffend -
i nnerhal b ei ner bestehenden Cesellschaft gestalten kann.
Unter ethischen Gesichtspunkten ist Handlungsfreiheit,
die bei MII als birgerliche und soziale Freiheit zu ver-
stehen ist, konstitutives Elenent und Ausdruck einer |[i-
beralen fortschrittlichen Menschheit. Die CGestaltung des
menschl i chen Zusamrenl ebens bewegt sich dabei stets in

dem Beniihen, einen Ausgleich zw schen |ndividualinteres-

sen und GCeneinschaftsanliegen herzustellen. In diesem
Spannungsverhaltnis — wie es auch in unserer heutigen
Zeit noch inmmer existiert — ist der Einzelne bentiht und

gl ei cher mal3en auf gefordert, seine Personlichkeit in frei-
er Sel bstbestimung zu entfalten. Die Handl ungsfreiheit
des I ndividuunms unfasst bei MII| die gesante Person, die
er dennoch i msozial en Bereich verankert. Die Rechte, die
M Il dem Einzel nen zugesteht, gelten dabei grundsatzlich
far alle Individuen und nicht nur fur eine kleine er-
| auchte Mnderheit. In dem Werk ,Uber die Freiheit*
bringt MIIl deutlich zum Ausdruck, wi e wi chtig tol eranter
zwi schennenschlicher Ungang fur die gesante Entw cklung
der Ceneinschaft ist. Sein |liberales Konzept erkl art auch
di e Not wendi gkeit, der Handl ungsfrei heit Ei nzel ner ebenso
Grenzen zu setzen, w e auch die Befugnisse des Staates
und der GCesellschaft zu reglenentieren. Freies sel bstbe-
stimmes Handeln ist far MIIl nur so lange legitim we
es die Freiheit anderer |ndividuen nicht beeintrachtigt

oder schéadi gt.
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Ebenso gilt fir den Staat und die Gesellschaft, dass ihre
Druckausibung auf das Handel n des | ndivi duunms aus G Unden
ei nes best ehenden , Al | genei nwohl s“, ei ngeschrankt und be-
grenzt werden nuss. Paternalistische Bevornundung oder
ent mindi gende Frendbesti mmung niissen unter Ricksi cht nahne
auf di e Handl ungsfreiheit des Individuuns und sein Recht
auf sel bstbesti mte Lebensgestal tung, auf ein (notwendi-
ges) Mninmm reduziert werden. Konventionen, Bréauche,
Sitten und etablierte ,Gepflogenheiten*, die den Einzel-
nen aus Gewohnheit oder Bequeniichkeit in seiner Ent-
schei dungs- und Handl ungsfrei heit beschnei den, sind kei ne
Fortschritt fordernden Mflnahnmen. Sie dienen als solche
weder der Entw cklung des Einzelnen, noch der gesanten
Genei nschaft.

Probl ene dieser Art gestalten sich heute, in unserem no-
dernen digitalen Zeitalter, nur unwesentlich anders als
zu Zeiten MIIs. Auch unsere Gesellschaft versucht, - als
zahl enmal3i g Uberl egene Mehrheit gegenuber einzel nen |ndi-
viduen -, sich permanent in die Privatangel egenheiten
ei nzel ner Mtglieder einzum schen. MII| spricht von der
. Tyrannei der Geneinschaft® und neint damt, dass sich
di e Gesellschaft neist unerl aubterwei se anmaldt, sich Uber
di e Handl ungsfrei heit des Einzel nen hi nwegzuset zen. Uber -
tragen wir seine Konzepte zur Regel ung der Handl ungsfrei -
heit auf die nonentane Diskussion zur Regelung des Um
gangs mt der Conputerfiktion, wird deutlich, dass auch
hi er Staat und Gesell schaft versuchen, die Handl ungsfrei -
heit Einzelner in ,virtuellen Conputerwelten“ einzu-
schranken. Mt Argunenten, die eher persdnlichen Mei nun-
gen und privaten Geschmacksurteilen entsprechen, werden
dem Ei nzel nen im Unrgang mt Conputerfiktionen Sankti onen
und Beschrankungen auferlegt. Eine Handlung, die |etzt-
endl i ch nur das einzel ne Individuum sel bst betrifft, soll
noral i schen Normen und sozialvertraglichen Vorschriften

unt erwor f en oder angegli chen werden.
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Weni ge staatliche Institutionen wie auch die Offentlich-
keit oder einzelne noralische ,Cesellschaftsrefornmer” be-
rufen sich bei der Formulierung ihrer Abneigung, bei-
spi el swei se gegenuber GCewalt darstellenden Inhalten in
Comput er spi el en, auf nethodi sch fundierte wi ssenschaftli -
che Untersuchungen. Dabei fordert unser elektronisches
Zeitalter, mt seinen stetig wachsenden Mglichkeiten in
Bereichen der Illusions-, Informations- und Unterhal-
tungstechnol ogie, sich mt den Entw cklungen sachkundig
ausei nander zusetzen. Viele Bereiche aus Wssenschaft,
Forschung und Techni k bieten inzw schen Untersuchungser-
gebni sse, die den Ruf nach Verbot und Zensur gewalthalti -
ger Conputerfiktionen als fragwirdig erscheinen |assen
Auch wunsere Regierung ist in die Entscheidungsfindung
zwi schen ,Erlauben und Verbieten“ involviert, wobei in-
nerhal b der einzel nen Parteien bislang keine Einigung er-

zielt wurde.

Ich versuche, den bestehenden 2Zw espalt und die daraus
f ol genden Konsequenzen, in dieser Arbeit zu bel euchten
Mor al i schen Bedenken, bezuglich der Handl ungsfrei heit des
Ei nzelnen im Ungang mt Conputerfiktionen, begegne ich
mt MIls Argunentation des Freiheits- und Schéadi gungs-

prinzips seines Werkes ,Uber die Freiheit".

Zum Auf bau di eser Arbeit:

I ch beginne diese Arbeit mt verschi edenen Erl auterungen
zur Begriffsdefinition der Termni Fiktion, Simulation
und Virtualitat in den ersten drei Kapiteln, die als ele-
mentare Bestandteile virtueller Conputerfiktion gelten.
Wl che Bedeutung die Mglichkeiten heutiger Sinulations-
technol ogien fur Forschung, Wssenschaft, |Informations-

und Unterhal tungsnedi en haben und wie der Einzelne mt

13



ihnen in virtuellen Welten agiert, soll in diesen Kapi-
teln erlautert werden.

Die Begriffe Fiktion, Sinmulation und Virtualitat werden
dabei oftmals in unterschiedlicher Wise in Bereichen der
W ssenschaft und Techni k verwendet. Ist in den folgenden
Kapiteln die Rede von ,Virtualitat”, ,virtuellen Wlten",
. Kinstlichen Welten® oder ,nicht-realen Wlten*, so ver-
wende ich diese Begriffe vorw egend ungangssprachlich und
synonym und grenze sie dadurch von der materialen Wlt
ab. Spreche ich von der nmaterialen Wlt, bezeichne ich
damt jene ,Welt®, an welche wir korperlich gebunden und
in der wir materiell prasent sind. Um unnttige W ederho-
| ungen dessel ben Begriffs zu verneiden, verwende ich die
Bezei chnungen ,Realitat”, ,reale Welt® und ,Wrklichkeit*
ebenfalls synonym fur ,materiale Welt“. Imvierten Kapi-
tel geht es um verschi edene Existenzfornmen, die uns in
der realen und der virtuellen Welt begegnen. Mechani sche,
menschendhnl i che Maschi nen, el ektronisch sinmulierte Com
puterfiktionen und Technol ogieinplantate fuar Menschen,
sol l en dabei auf den Fortschritt der Entw cklung bezug-
lich der Mensch-Maschi ne-1nteraktion hinweisen. Im fdnf-
ten Kapitel wird die Darstellung virtueller Gewalt in
fiktionalen Conmputerwelten und ihre noglichen Fol gen un-
tersucht und gegen real ausgelbte Gewalt abgegrenzt. In
allen Kapiteln folgt vor der jeweiligen Zusanmenfassung
ein Exkurs zu John Stuart MII, in welchemich die jewei-
lige Themati k unter Gesichtspunkten der Handl ungsfreiheit
aus seinem Werk ,Uber die Freiheit“ problematisiere. We
auch M1l in diesem Wrk, verwende ich die Begriffe der
. Eilnzelne*, das ,lIndividuum und die ,Person® synonym
Damit soll die jeweilige, einzelne, eigenstandi ge Person
al s I ndi vi duum gegeniber dem nehrheits- und mtgliedshil-
denden Kol lektiv der Geneinschaft, abgegrenzt werden.

Wrd bei MII von nenschlicher Handl ungsfrei heit gespro-
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chen, ist damt die biurgerliche, soziale Freiheit des
handel nden Menschen i nnerhal b der Gesell schaft geneint.

Andere Betrachtungs- und Untersuchungswei sen verschi ede-
ner Fornmen der Freiheit, w e beispielswise die WIIens-
freiheit, werden dabei in dem Werk ,Uoer die Freiheit*®
ni cht bericksichtigt und von mir auch nicht in dieser Ar-
beit thematisiert. Im sechsten Kapitel wrd die Hand-
| ungsfreiheit, wie MII| sie versteht, erganzend zusamren-
gefasst. Die Handlungsfreiheit im Gundgesetz unseres
Landes zeigt Ahnlichkeiten mit den von MII| geforderten
Regel ungen und wird kurz dargestellt. Im Anschluss daran
gehe ich auf die Bundesprifstelle, den Jugendnedi enschutz
und das allgeneine Problem der Zensur ein, welche die
Handl ungsfrei heit nundi ger, erwachsener |Individuen ein-
schrankt. Handl ungsfreiheit in Bezug auf Conputerfiktion
erortert ethische und rechtliche Aspekte der Problematik
und bettet diese in den Handl ungskontext der jeweiligen
Nut zer ein. Im siebten Kapitel werden verschi edene For-
schungsansat ze der aktuell en Medi enw r kungsf or schung vor -
gestellt. D e Agenda-Setting-Theorie (Themati sierungs-
funktion der Medien) und das dynam sch-transaktionale
Konmuni kat i onsnodel | sind dabei als w chtige Perspektiven
der neueren W rkungsforschung zu betrachten. In der ab-
schl i eBenden Zusanmenfassung |ege ich die Untersuchungen

di eser Arbeit mt eigenen Annerkungen dar.
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1. Fiktion

1.1 Zum Begriff der Fiktion

Al'l tagssprachlich bezeichnet der Begriff Fiktion die Ta-
tigkeit des Fornens, Bildens, Gestaltens, Darstellens,
Bear bei tens, das Entwerfen, das sich Vorstellen, das Ein-
bi | den, das Annehmen, das Ersinnen und das Erfinden. Fik-
tion, von lat. fingere, unfasst somt gedankliche Konzep-
tionen oder sinnliche Vorstellungen, deren Tatigkeiten in
erfundenen, irrealen und nicht-w rklichen Sachverhalten
bestehen.® Unter einer Fiktion versteht man die Gestal-
tung einer vorgestellten Welt, deren Eigenschaften sach-
lich nicht mt der so genannten materialen Welt dberein-
stimen nussen. Das hei3t, die Fiktion zielt nicht auf
Ubereinstimmung nmit Realitat oder Wahrheit. In traditio-
nell er Auffassung existiert das Fiktive somt als Gegen-
begriff zum Realen und wird als Gegenbegriff zur Realitéat
aufgefasst. In freier Gestaltung einer fiktiven Welt ist
di ese jedoch lediglich als nenschliches Vorstellungsge-
bi | de vorhanden, wel ches aber niemals konplett definiert
wer den kann, da jede Fiktion Licken enthalt, die entweder
al s Erfahrungsgrenzen bestehen bl ei ben oder teilweise von
der Vorstellungskraft des Rezipienten erganzt werden. O
rienti erungsnmonent bleibt aber neist die Realitéat, trotz
frei gestaltender Mnente.? Der Fiktion komt eine funda-
mental e Bedeutung in der nenschlichen Kulturgeschichte
zu, denn die Erfindung fiktiver Orte oder fiktiver Wlten
ist fur uns bereits in der Mythol ogie greifbar. Fiktionen

im Sinne von etwas Erdachtem oder Erfundenem sind Be-

Y vgl. Wagner, Astrid: Fiktion, Fiktionalisnus. In: Enzykl opadi e Phil oso-

phie. Band 1. Felix Meiner Verlag Hanburg 1999, S. 386
2vgl. Stierle, Karlheinz: Fiktion. Einleitung. In: Asthetische G undbegrif-
fe. Band 2. Verlag J.B. Metzler, Stuttgart 2001, S. 380
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standteil und Elenent einstigen Reichtunms verschi edener
Vol ker. Auch danmals enthielt der Begriff der Fiktion Ele-
mente, welche dem Menschen ernbglichten, Gedankenkon-
strukte Uber das material Vorhandene hinaus, zu erweitern
und auszudehnen. N cht selten wirde dieser Bereich dabei
in ein COppositionsverhaltnis zur Wrklichkeit gesetzt.
Di e Entw cklung der Jahrhunderte hat den Begriff der Fik-
tion, sow e verschi edene Fornen der Fiktion, entscheidend
verandert. Neue Medien erweitern den Fiktionsbegriff, so
dass er sich in unterschiedlichen Bereichen der Wssen-
schaft, des taglichen Lebens, sowie in der Cesellschaft
etablieren konnte. Die Malerei hat beispielswise mt ih-
ren Bil dergeschichten neue Fornmen der Fiktion hervorge-
bracht, die spater durch das Medium der Schrift und der
Literatur, sow e Fotografie und Filmum weitere D nensio-
nen ergéanzt wurden. Die nedientechni sche Witerentw ck-
lung trat potenzierend durch die Animation von Bildern
als Conputergrafiken hinzu, wodurch mt der Erfindung
fiktiver Ote in neuen Wlten Zugang zu Fantasy und
Science Fiction gefunden wrde. Die Fiktion hat hier ein
Ereignisfeld in Zukunftsvisionen erobert, indem sie na-
turw ssenschaftlich-techni sche Erkenntnisse und Neuerun-
gen mt phantastischen El enenten anreichert. Dem Bereich
der Fiktionen und deren Gestaltung und Unmrsetzung sind in
den Berei chen der 111 usionstechnol ogien lediglich Genzen
menschl i cher Phantasie und elektronisch Machbarem ge-
setzt, so dass eine stetige Erweiterung und Verbesserung

der unzusetzenden Mglichkeiten zu erwarten ist.?

% vgl. http://ww2.rz.hu-berlin.de/visuelle/rainer/fiktion. htmvom

23. 05. 2005
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1.2 Der Fiktionsbegriff in Hans Varhingers Phi-
losophie des ,,Als-0b*

Mt seiner Philosophie des ,Al s-(* begrindete Hans Vai -
hi nger 1911 den Fiktionalisnus als System eines idealis-
tischen Positivisnus. Bekannt wurde er zunéchst als Kant-
Forscher und grindete sowohl die ,Kant-Studien® als auch
die Kantgesellschaft. Sein Denken ist von Kant beein-
flusst, wie auch unter anderem von Ni etzsche und Schopen-
hauer. Vai hingers Philosophie betont die Bedeutung von
Fi ktionen fur unsere Lebensvollzige, erlé&autert deren
praktisch orientierte Funktionen und stellt die weitrei-
chende These auf, dass alle Erkenntni skategorien und |de-
al vorstel lungen Fiktionen von hoher Zwecknmal3igkeit im
Di enste der Sel bsterhaltung des Menschen seien. Sein FiKk-
tionsbegriff ist als ,HIfe* fur eine |ebenspraktisch o-
rientierte Weltanschauung zu verstehen. Das Denken, als
»organi sche Funktion“, besitzt fiktionalen Charakter und
ist demWIlen als Mttel zur Erlangung sei ner Lebenszwe-
cke unterstellt. Der Mensch entwirft sozusagen subjekti -
ve, inadaquate Vorstellungsgebilde der Wlt und bettet
diese in seine Fiktionen ein. Dabei werden W derspriche,
Er di cht ungen und Phantasie in diesen vorlaufigen und no-
difizierbaren ,Wltentwrf” integriert und niussen als
Begriffs- und Erkenntniskategorien keine Ubereinstinmng
mt der Wrklichkeit aufzeigen. Vaihinger gebraucht bei-
spi el sweise Begriffe wie Atom Cott, Seele in Form von
» Kunst begriffen* und verwendet sie in seiner Philosophie,
so ,als ob* sie ,wahr“ und ,real“ seien. Auch wenn diese
Begriffe in ihrer Anwendung sel bstw dersprechend sind o-
der bewusst w dersprechend eingesetzt werden, besitzen
sie fur die materiale Welt den Wert, ,lebenspraktischen
Zwecken* zu dienen. Das Denken agiert dabei bewusst mt
H | fe der Fiktionen, welche ihre Berechtigung als ,legi-
time lrrtamer” fir das Gegebene haben. Somit sind sie un-
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entbehrlich im praktischen Leben, we auch im w ssen-
schaftlichen und religi 6sen Bereich.*

Fictio hei Bt zundchst die Tatigkeit des fingere, als des
Fornens, Bildens, Gestaltens, Darstellens und Bearbei -
tens. Ebenso unfasst es den Bereich des Denkens, Einbil-
dens, Annehmens, Entwerfens, Erfindens, Vorstellens oder
Ersinnens. Die treffendste Ubersetzung des Begriffs Fik-
tion ins Deutsche ist fiur Vaihinger der Ausdruck ,Finte’.
Dieser Begriff ist ein im 17. Jahrhundert ins Deutsche
ei ngedrungener romani scher Ausdruck und ist identisch mt
dem Begriff Fiktion. Finte bezeichnet das Schl aue und das
Erfinderische und operiert als Instrunent, welches als
Kunstmttel dem zweckméRigen Denken inhéarent ist.® Die
fingierte Annahne, die Dichtung und Erdichtung sind als
fiktive Tatigkeiten Produkt dieses frei gestalteten M-
ments. Fiktive Akte sind ,psychische Gebilde* und kdnnen
als Kunstgriffe des Denkens verstanden werden. Al's psy-
chische Hlfsmttel dienen sie dem Organisnus, die ,Au-
Benwel t“ mt ihren w dersprechenden und w dersprtchlichen
Enpfindungen und Erfahrungen einzuordnen.® Zu verstehen
i st die AuRBenwelt hierbei als subjektives Produkt und Ge-
bil de, welches lediglich den Status einer Vorstellungs-
welt besitzt. Die Vorstellungswelt w ederum hat den
Zweck, das Mttel zur Erfassung der Wrklichkeit in der
materialen Welt zu sein, um in dieser ein Handeln und
Wrken zu ernbglichen.” Die Fiktion erhebt nicht den An-
spruch, etwas Wrkliches zu statuieren, sondern hat die
Intention, Hilfsmttel zu konstruieren, mt welchen sich
die Realitat begreifen und berechnen |asst. Somt fun-

giert die Fiktion als Provisorium einer erfinderischen

4 vgl. Raupp, Werner: Hans Vai hinger. In: Biographisch-Bibliographisches

Ki rchenl exi kon. Band XI1(1997) Spalten 1018-1026.

http://ww. baut z. de/ bbkl / v/ vai hi ngen_h. shtml vom 24. 07. 2005

® vgl. Vaihinger, Hans: Kapitel XXIII. Samm ung anderer Ausdriicke fir ,Fik-
tion“. In: Die Philosophie des Als-Qh. Felix Meiner Verlag Leipzig 1920. 4.
Aufl age, S. 171

® ebd. Kapitel 1V. Ubergang zu den Fiktionen, S. 18-19

" ebd. Kapitel IXX. Abgrenzung der wissenschaftlichen Fiktion von anderen
Fi kti onen, besonders von den &sthetischen, S. 136
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psychi schen Verfassung. Als provisorisches Hilfsgebilde
und als Kunstgriff des Denkens verweilt die Fiktion je-
doch nicht in einembestinmen Status der Fixierung, son-
dern hat nur in einer vorlaufigen, vergéanglichen und no-
di fizierbaren Existenzform ihre Berechtigung. Lediglich
eine bestinme Zeit ,pendelt® sie zw schen Unw rklichem
und Wrklichem und verliert ihre Bestimung, sobald sie
ihren Dienst getan hat. Als bloRes Gerist oder einge-
schl agener Umeg kann die Fiktion dem Denken nach einer
gew ssen , Erfahrungs- und Entdeckungsphase“® w eder ent-
behrlich werden, ohne jedoch vom Denken vollig elimniert
zu werden. Diskursives Denken ist ohne den Gebrauch der
Fi ktion gar nicht nbglich, da sie fornbildendes und ne-
t hodol ogi sches Mttel ist, umprakti schen Zwecken zu die-

nen. 8

D eses ,Schei nbegreifen® verweilt nicht in stati-
scher Tatsache, sondern rotiert in dynam schen Vorstel-
| ungsgebi | den. 1 hr Hauptaugennerk ist nicht auf Fixierung
eines erstellten Gedankengebildes gerichtet. Intention
der Fiktion als Mttel und Methode des Denkens ist die
Herstel lung und Erschaffung von gedanklichen W derspri-
chen. Dabei ist aber nur eine Fiktion, welche forderliche
Dienste |leistet, fur das Denken akzeptabel. Bei der Auf-
stellung fiktiver Vorstellungsgebilde nuss sich das fik-
tive Cebilde dem diskursiven Denken als nitzliches und
pragnmati sches Hil fswerkzeug erwei sen, um sei ne EXistenz-
berechtigung zu rechtfertigen. Ausschweifende, wrklich-
kei tsferne Phantasien sind dafidr ungeeignete Mttel, da
sie zu wllkdarlichen Spekulationen nutieren kénnen und
deshal b weitestgehend elimniert werden sollten. Fiktio-
nen haben keinen Wrklichkeitsanspruch und kdénnen nicht
verifiziert werden. Cowohl sie ihrer Mglichkeit nach von
der materialen Welt abwei chen koénnen, missen sich Fiktio-
nen dennoch an dieser orientieren. Sie existieren imH n-

und Her bewegen zw schen verschi edenen Berei chen des Mg-

8 vgl. ebd., S. 147-148
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lichen, sowie im Wandel zwi schen Werden und Vergehen.®
Faktisch wunterliegen Fiktionen in ihrer Funktion als
zwecknali ge Di enstbarkeit taglichen Justifizierungen, um
i hre Seinsberechtigung zu Uberprifen. An das ,Vorfindli-
che und CGegebene“, w e auch an Tatsachen und Sachver hal -
ten in der materialen Welt, nissen sich Fiktionen ihrem
Char akter nach ,anschm egen® und sich in diesem Wrkungs-
feld integrieren.® Prinzipiell ist die Fiktion somt an
di e Zweckmali gkeit der Begriffsgebil de gebunden und diese
Zweckmali gkeit fungiert als Entscheidungsinstanz fiar die
Annahme oder Verwerfung einer jeweiligen Fiktion. Selbst
bei einer angenomenen und vorubergehend ,akzeptabl en”
Fi ktion ist darauf zu achten, sie im Mdus des Mglichen
und Unset zbaren in der materialen Welt zu bewahren, und
sie nicht an eine abgeleitete Stelle der Wrklichkeit zu
setzen. Der in Wdersprichen agi erende Charakter der Fik-
tion nuss dem Bewusstsein als solcher stets prasent sein,
um ni cht an der Fldchtigkeit der Verganglichkeit der Fik-
tion hangen zu bl ei ben. Fiktionen sind als Annahnen, Vor -
stellungen und Eventualitaten zu betrachten, die mt der
Erf ahrungswi rkl i chkeit niemals (Ubereinstinmen kdnnen

Stets sollte man sich ihrer veréanderlichen Gestaltungs-
nbgl i chkei ten bewusst sein und das aus einer Fiktion Ab-
geleitete nicht mt der Realitat gleichsetzen oder ver-
wechsel n.* In ihrer Scheinhaftigkeit ist die Fiktion |e-
diglich so zu behandeln, ,als ob" oder ,w e wenn“ sie An-
spruch auf Geltung in der Wrklichkeit haben kénnte. Dem
Produkt der Fiktion entspricht ja kein Wrkliches, so
dass sie mt Hlfe von Analogien, Allegorien und Apper-
zeptionen inmer den Status einnehnmen nuss, ,als ob* dem
so ware. Fiktionen kdonnte man deshal b auch als ,Was- wér e-
wenn- Si tuati onen* beschreiben. Ihr Gundnotiv ist, eine

Anschauung durch ein Verhdltnis zu erfassen und begriff-

® vgl. ebd., S. 150
0 vgl. ebd., S. 151
1 ygl. ebd., S. 153
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lich zu unterscheiden. N cht durch den Inhalt einer Vor-
stellung, sondern nur durch die Form dessel ben besteht
der psychi sche Vorgang der Fiktion. Der Inhalt einer Vor-
stellung verschm |zt dabei nicht mt dessen Form und i st
mt dieser auch nicht gleichzusetzen. Durch eine formale
Anal ogi e scheint ein einzel ner Vorstellungsvorgang in ei-
nen GCesant zusanmenhang eingebettet zu werden, ohne mt
di esem identisch zu sein. Beruht die Analogie des Ver-
hal tni sses auf formaler Ahnlichkeit wund scheint der
betreffende einzelne Vorgang oder das einzelne bjekt
begriffen, so ,beruhigt® dieser Kunstgriff des Denkens
di e psychische Verfassung bis auf weiteres. Auch die W-
derspruchlichkeit fiktiver Vorstellungsgebilde ist erfor-
derlich und notwendi g, denn in w derspruchsvollen El enen-
ten ist Raum und Moglichkeit fdur Verknupfungen vorhan-

den. 12

In einem solchen Vorstellungsgebilde werden Ele-
mente mteinander verknupft, welche sich ,aul3erhal b* der
Fiktion, - in der materialen Welt -, schroff und unver-
mttelt gegenuberstehen wirden. Durch die Vereinigung
di eser El enente kann eine Art ,Hilfsgebilde“ hergestellt
werden, in welchem sich die Fiktion ,vermttelnd*, ,ord-
nend“ und ,systenatisierend* bewegt. Dabei |assen sich
alle Fiktionen letztendlich auf Vergleiche und Anal ogi en
zur Gckf ihren: In der Fiktionsbildung wird versucht, Ahn-
lichkeit, Entsprechung, deichheit von Verhaltnissen und
Uberei nstimmung zu bilden. In einigen Fallen erfolgt die
Zur tckf dhrung auf Anal ogi en direkt, in anderen Fallen in-
di rekt und bedarf eines ,Mttelgliedes. Das Mttelglied
hat dabei die Funktion, w derspruchsvolle El enente einzu-
figen. Di ese versuchten Vergl ei chungen und Anal ogi en kén-
nen als psychische Aktivitaten innerhalb der Fiktion be-
trachtet werden. Erst diese Aktivitat ruft den Ei ndruck

oder das Gefihl des Begreifens hervor. W jedoch keine

2 ygl. ebd. Kapitel XXII. Die sprachliche Formder Fiktion. Analyse des

.Al's ob*, S. 155
22



Vergleiche mt ,real Existierendent gefunden werden kon-
nen, wird mt Hilfe der Fiktion versucht, durch Proviso-
rien diese fur den Akt des Begreifens herzustellen. D e-
ser psychol ogi sche Vorgang des Denkens und Begreifens ist
konstitutiv fiar die Fiktionsbildung. Die erstrebten Mt-
tel der Fiktion sind Ausgleich und Vergleich, welche auf
unt er schi edl i chsten Wegen und Umanegen dem Denken behil f-
lich sein sollen, Schw erigkeiten in der materialen Wlt
zu beheben.® Zwi schen der rhetorischen Vergleichung und
der wirklichen deichheit und d eichsetzung bewegt sich
das ,als ob* und das ,w e wenn“. Dabei hat das ,wenn® die
Funkti on, Annahnme ei ner Bedi ngung zu sein, und zwar eines
unndglichen Falls. Trotz der Unw rklichkeit und Unnbg-
lichkeit der konstruierten Annahne, wll diese fornal
auf recht erhal ten werden und bedi ent sich der Hilfsbegrif-
fe ,we wenn“ und ,als ob“ in einer ,Was-ware-wenn-
Situation“. Diese begrifflichen Hilfsfunktionen finden
sich zwi schen den jeweiligen gemachten Annahnmen und wer -
den dabei eine Zeitlang so betrachtet, als wenn die An-
nahnme x tatsachlich der Fall ware. Eine Bedingung wrd
angenommen, so ,als ob* sie wahr ware und dadurch ent-
steht di e Notwendi gkeit, einer Subsunption unter eine un-
nbgl i che oder unwi rkliche Annahne. Ganz bewusst wird da-
mt durch die Fiktion ein praktischer und fruchtbarer
Irrtum konstruiert. Dieser praktische Nutzen des herbei -
gefuhrten Irrtunms hat jedoch nur subjektive Giltigkeit,
i st nicht Ubertragbar und kann somit auch kei ne objektive
Bedeut ung beanspruchen. !* Dem subj ektiven Bewusstsein ist
der ausdricklich fiktive Charakter der Fiktion bekannt,
ebenso wi e die Tatsache, dass die Fiktion als zwecknali -
ges Denkinstrunent kei nen Anspruch auf Faktizitat erheben
darf und dies auch nicht kann. Sie ist und bleibt ihrer

Art nach bewusstes, inszeniertes Gedankenkonstrukt mt

3 vgl. ebd., S. 155-159
¥ yvgl. ebd., S. 161-167
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dem Anrecht, von den Gegebenheiten in der materialen
Welt, abweichen zu dirfen. An dieser naterialen Welt kann
und nmuss sie sich zwar orientieren, fallt aber nienmals

mt ihr zusanmen.®

1.3 Funktionen des Fiktiven beir Wolfgang lIser

Wl fgang Iser ist anglistischer Literaturw ssenschaftler
und maf3geblicher Vertreter der Rezeptionsasthetik, die in
den 1970er Jahren entw ckelt wrde. Seit Anfang der
1980er Jahre konzentriert er sich auf die Etablierung des
For schungszwei ges ,Literari sche Anthropologie*, in wel-
chem die universal annutende Fiktionsbedirftigkeit des
Menschen, sow e die spezifische Leistung des Fiktiven far
den Menschen untersucht wird. Fur Iser ist die Literatur
dasjenige Mttel, welches dem Menschen Spi el raum und Mig-
lichkeit gewahrt, seine Konflikte zwi schen dem Potenti al
seiner Anlagen und den kulturellen Bedingungen seiner
Zeit konstruktiv und gefahrlos erl eben zu kdénnen. Litera-
tur hat fur Iser die Funktion einer kontinuierlichen
Sel bsterweiterung der Individualitat, die als Vergew sse-
rung der nenschlichen Wandel barkeit entgegentritt.!® Da-
mt hat Iser die Fiktion zu einer Gundkategorie der
ant hr opol ogi schen Verfasstheit des Menschen gemacht. In
traditioneller Auffassung wird das Fiktive als Gegenbeg-
riff zum Realen, die Fiktion als Gegenbegriff zur Reali -
tat aufgefasst. Iser betrachtet das Fiktive als Gegen-
spiel zum I maginaren. Das Imagindre, das wr als eine
For m von Wahr nehnmung und Vorstel l ung, Traum und Tagtraum
Phantasie und Halluzination kennen, kann nicht gegen-
standlich werden, da es lediglich in unserer bildhaft an-

15 epd., Kapitel XXIII. Sammiung anderer Ausdricke fiur ,Fiktion“, S. 173-176
% wl fgang Iser: http://ww. uni-essen.de/literaturw ssenschaft-
akti v/ Vorl esungen/ | ektuere/iser. htmvom 25. 07. 2005
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schaul i chen, ,inneren* Vorstellung existiert. In der Vor-
stellung bei spi el sweise ,von etwas“ wird , Abwesendes” o-
der ,Nicht-Gegebenes” beispielsweise durch Erinnerung
vergegenwartigt. Im Traum hi ngegen bewegt sich der Tréau-
nmende in der Fulle seiner Bilder, wobei das |naginare
bi | dhaft ist und dem Tr&unenden der Zugriff und die Herr-
schaft Uber diese Bilder entzogen bleiben. Am Zustande-
kommen der Wahrnehnung hat das | magi ndre ebenfalls einen
Anteil und ist eine visuelle Antizipation mt optischen

" Iser stellt die Triade

und zielgerichteten Mnenten.?
»Wrklichkeit-Fiktives-I1magi ndres* auf und versteht das
Fiktive als Relationsbegriff zw schen der Wrklichkeit
und dem | nmagi ndren. Das Fiktive fungiert als ,Bearbei-
tungsi nstanz“, die dem | nagi naren seine Bestimtheit gibt
und di ese somt an das Reale heranfidhrt. I m Akt des Fin-
gi erens ereignet sich das Fiktive, das zugleich der ,Ir-
realisierung von Real enf und dem , Real werden von | nagi na-
rem untersteht. Das hei 3t, passiv erfahrbar |naginares,
wel ches das Bewusstsein konfrontiert und aktive Fiktion

die durch Vorstellung erst die Inmagination erfahrt, ist
strukturell es Monent des Zusamenspiels. Das Fiktive ist
i m | magi ndren auf gehoben und weder geht das Fiktive dem
| magi naren voraus, noch ungekehrt. Beide, Fiktion und I-
magi nati on, sind Aspekte einer gleichurspringlichen Ein-
heit, die als solche jenseits der Entgegensetzung
liegt.?!®

Der Begriff der Fiktion nmuss im kontextuellen Unkreis an-
derer Begriffe verstandlich gemacht werden, eine isolier-
te Begriffsdefinition wire unzureichend und unvoll stéan-
dig. Nicht zu trennen ist die Fiktion von G undternen w e
| magi nati on, Realitat, Halluzination, Illusion, Traum und

Tauschung. Wirde man Fiktion nur auf Realitat — als auf

7 vgl. Iser, Wlfgang: Kapitel IV. Das |magindre. In: Das Fiktive und das

| magi nére. Suhrkanp Verlag Frankfurt am Main 1991, S. 314-315
8 vgl. Stierle, Karlheinz: Fiktion. Einleitung. In: Asthetische G undbeg-
riffe, Band 2. Verlag J.B. Metzler, Stuttgart 2001, S. 380-381
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i hr Gegenteil - beziehen, wire dadurch ein verkirzendes
oder verstellendes Verhaltnis von Ausschliel3lichkeit her-
gestellt. Dies ware ein Problem fur die Fiktionalitat,
denn es ist wichtig, sie ebenso in ein Verhaltnis zum!| -
magi naren zu setzen. Die Fiktion ist kein wllkdrliches
Spiel mt Beliebigkeit, sondern zielt auf einen Sinnzu-
samenhang, auch wenn ihre Bestimmtheit nicht dieselbe
sein kann, durch die Reales definiert ist. Bestinmung und
Funktion der Fiktion ist ihr Gebrauch und somt leitet
sich ihre Bestimmtheit von ihrer Verwendungswei se her.
Obgl ei ch die Fiktion uUber das Real e hinausweist, bezieht
sie sich auf dieses in einer Wise, welche zugleich die
Determ niertheit des Realen w ederholt; jedoch umin die-
ser W ederhol ung einen Zweck zu erfiullen. In der Dinen-
sion des N cht-Realen ist die Fiktion dadurch determ -
niert, dass in dieser D nension ein Verweis von Ganzheit
und Wrklichkeit Bedeutung erlangt. Das Fiktive wird als
., Gewusstes” etabliert und zum Einsatz gebracht. Als ,sol -
ches” ist das Fiktive nicht nur gewsst, sondern auch be-
wusst und macht mt seinem Einsatz den Gesant zusanmenhang
in seiner Unbestimtheit sichtbar.?® Dabei bewegt sich
das Fi ktive zw schen dem Gegebenen und dem Ent zogenen al s
ver bi ndungssti ftendes El enent und geht im erstellten Zu-
samenhang auf. Al's inmaginative Besetzung von Ungew ss-
heit kann sich die Fiktion flexibel an veranderte und un-
terschiedli che Urst ande anpassen und dabei fur jeden Zu-
samenhang ei ne angenessene oder nodifizierte Besetzung
i hrer sel bst anbieten. Erst die Ungew ssheiten der Reali -
tat und des Lebens bilden die Voraussetzung far fiktive
Aktionen und Aktivitaten. D eser kontextuellen Ei nbindung
bedarf die Fiktion, da sie kein eigenstandi ges Gebilde

ist, das sein eigenes Fundanent in sich tragt. Erst durch

10 vgl. Henrich, Dieter und Iser, Wlfgang: Vorwort. In: Henrich, D eter und

I ser, Wl fgang (Hrsg.): Funktionen des Fiktiven. Poetik und Herneneuti k.
W hel m Fi nk Verlag Minchen 1983, S.9
20 ygl. ebd., S. 10
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unsere Einstellung zur Fiktion erhéalt sie die Existenzbe-
rechtigung, um an der Realitat teilzuhaben.? Der Sinn
di eser Teil habe ist zeichenhaft zu verstehen. Im Mdus
di eser Zeichenhaftigkeit |asst sich das Fiktive als eine
Leerform oder Leerstelle begreifen, die eine Besetzung
verlangt. Die Beschaffenheit dieser Leerstellen erlaubt
unt er schi edl i che Miglichkeiten der Ausfillung, die an die
jeweiligen Unstande und Erforderni sse gebunden sind. Von
di esen Unrst&nden ist die Fiktion nicht abldsbar, da sie
in diese kontextuell eingebettet ist. Diese Kontexte be-
di ngen die Form des Fiktiven, ohne von diesem hervorge-
bracht zu werden. Chne sel bst Kontext zu gestalten, grei-
fen die Fiktionen allerdings in ihn ein und etablieren in
i hm i hre Funktion.?® A's kontextgebundenes Phanonen kon-
stituiert die Fiktion ihren Gestaltungsraum stets aufs
Neue und verandert damt selbst ihre CGestalt. D e dafur
not wendi ge Vor aussetzung i st jedoch imBereich des Fikti-
ven sel bst nicht verankert, sondern erst in der Verbin-
dung mt | magi ndrem oder Bewusstem Diese beiden stellen
I m Gegensatz zur Fiktion eher ein ,Vernbgen , ein ,Kon-
nen’ oder eine , Miglichwerdung’ dar.?® Die Gebrauchsfunk-
tionen des Fiktiven koénnen nicht eindeutig erfasst und
erklart werden, weil, we bereits erwahnt, ihre Erkenn-
barkeit kontext- und situationsabhdngig ist. Somt kann
sich die Fiktion hochstens in ihrer Wrkwei se zu erkennen
geben, die sich in etwas Gegebenem in einem Kontext w -
derspiegelt. Darin kann sich die Fiktion in Form unter-
schiedlicher Mdalitaten des Bew rkens konstituieren.?*
Als Form des Bewirkens wunterliegt die Fiktion dem
Gebrauch; sie nuss angewendet, gebraucht, genutzt und be-

nut zt werden und in den ew gen Wandel und di e Verander-

Zlygl. Iser, Wlfgang: Thematisierte Fiktion i mphilosophischen Diskurs. In:
Das Fi ktive und das | magi nare. Suhrkanp Verlag Frankfurt am Main 1991, S.
158-162

22 ygl. Iser, Wlfgang: Das Fiktive imHorizont seiner Mglichkeiten. In:
Henrich, Dieter und Iser, Wl fgang (Hrsg.): Funktionen des Fiktiven, S. 547
2 ygl. ebd., S. 548

24 ygl. ebd., S. 550
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lichkeit unserer Welt integriert werden. Sie verweilt in
i hrer ,Unkonkretheit” im ,Konkreten der Welt* und bietet

i hrer Struktur nach imer nur situationsspezifische und
si tuati onsabhangi ge Bedi ngungen fir Vorl aufi ges.

Endgil tige Antworten, eindeutige Ergebnisse oder Fakten
sind von der Fiktion grundsatzlich nicht zu erwarten,

auch wenn Fi ktionen Uberall dort im Spiel sind, wo es um
die Herstellung von ,Realitéaten* geht.?® Die Prasenz der
Ungewi ssheiten ist das Terrain der Fiktion, deren Aufhe-

bung und Verwandlung ihre Intention ist. In der D ffe-

renz, der Licke und der Kluft ist dieses Terrain angesie-

delt und bestimmt sich durch ihre Zwecke, die jedoch
ni cht zureichend bestimt sind. Die Fiktion nodelliert in
veranderlichen Kontexten ihren Status und ihre variable
G 6RBe. Dieser Status ist durch nichts anderes als den
Gebrauch i hrer Funktion bestimt. Den Mglichkeiten ihres
Ei nsatzes nach konnte man Fiktionen auch pragnmatische
Probl em 6sungsi nstrunente nennen, die als Indikator fir

Not wendi gkeiten ihren Platz im Bewusstsein des Menschen
bestreiten. Dabei ist ihmdie Fiktion dienliches Gebilde
in Formihres grenzuberschreitenden Agierens bei mKonsti -

tuieren ,neuer Welten“.?® (Obgleich das Fiktive nicht im
Real en stationiert ist, sondern uber das Reale hinaus-

wei st, erweist sich das Fiktive als Form der Ubersetzbar -

keit von Realitaten, wi e beispielswise in der D fferenz,

in der Verwandl ung und i m Uberschreiten. I m Uberschreiten
des Realen ernbglicht das Fiktive die Vergegenstandli -

chung, das hei 3t die zur Gegenwart und Prasenz gebrachten
Realitaten, die nur im Mediumund mt Hlfe der Fiktion
sichtbar gemacht werden konnen. Im Medium des anderen
(ihrer selbst) erst konnen sie erscheinen, welches w e-

derum sel bst nicht Realitat ist. Fiktion als , Geburtshel -

ferin“ fullt somt eine Leerstelle, obwohl sie einen an-

% ygl. ebd., S. 554
% ygl. Iser, Wlfgang: Thematisierte Fiktion i mphilosophischen Diskurs.
In: Das Fiktive und das |naginare, S. 164-173
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deren Status besitzt als die Realitat selbst. Das Fikti-
ve, in Anlehnung an etwas Reales, tragt seinen Teil zu
dessen Verwi rklichung bei. Dabei gibt es keine Alternati-
ven zum Fi ktiven, welche einen Bezug zum , Unvor her sehba-

ren“ herstellen kénnten. ?’

1.4 Fiktion, Illusion und Imagination in kinst-
lichen Welten

Fi ktion, Imagination, Illusion und Verspieltheit sind Be-
grifflichkeiten, deren Bedeutung und Anwendung zur Erkl &-
rung kinstlicher Welten unverzichtbar ist. Aus el ektroni-

schen Medien gehen |11l usionstechnol ogien hervor, welche
di ese kunstlichen Welten — geneint sind hier virtuelle
Spiel- und Erlebniswelten - gestalten und bel eben. Mt

techni schen Mttel n herbeigefihrte Sinnestauschungen sind
das Charakteristi kum kinstlicher Welten, die etwas er-
scheinen |assen, ,als ob“ es real sei. Einbildung und
Phantasie spielen nmt Realitéatspradi katen und stellen |-
magi nares in Qpposition zu Wrklichem Sich Illusionen in
kinstlichen Welten hingeben heif3t unter anderem den

nucht ernen Tat sachenblick durch das Spielen mt Eventua-

litaten zu ersetzen. Im Begriff Illusion steckt bereits
das altere und heute ungebrauchliche Zeitwort ,illudie-
ren“, das vom |ateinischen ludere komm und spielen
heiRt.2?® Die Illusion eréffnet auch in kinstlichen Welten

das Spiel der Sel bsttauschung und begleitet mt Hlfe von
Fi kti onen di e Verunsicherung der Wahrnehnmungsver hél tni s-
se. Diese Techni ken | assen das Schei nbare und Ei ngebi | de-
te im Spiel auf dem Monitor sichtbar werden und duber-
schreiten damt den material en Bereich des Wrklichen.

27 vgl. Iser, Wlfgang: Das Fiktive imHorizont seiner Mglichkeiten. In:

Henrich, Dieter und Iser, Wl fgang (Hrsg.): Funktionen des Fiktiven, S. 554-
557
28 http://ww. enzykl opaedi e. org/ 111 usi on vom 3. 08. 2005
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I m ,schénen Schein* verknupft unsere Wahrnehmung Wrkli -
ches mt Unwi rklichem Uberschreitet beides oder ergibt
sich einfach der Macht und Wrkung der Illusion. Je nehr
di ese kinstlichen Wlten mt ihren ||l usionstechnol ogien
erweitert und ausgebaut werden, desto nehr beeinflussen
sie auch die Beschaffenheit der materialen Welt. Durch
di e Anbi ndung der Wrklichkeit (der materialen Welt) an
eine Nicht-Wrklichkeit (der virtuellen Welt) veréandern
si ch Bedi ngungen und Verhél tni sse des Lebens. Verschnel -
zen gel egentlich sogar Fiktion und Wrklichkeit zu einem
neuen Seins-Status, kann dies nicht folgenlos fiur unsere
Wahr nehnmung und Erkenntnis bl ei ben, sondern bedeutet ei-
nen Einbruch in unser kognitives Selbstverstandnis. Die
Ausdi fferenzi erung von Wrklichkeits- und Fiktionsberei -
chen ist ein wesentlicher Parameter, um O dnung herzu-
stellen, das heif3&t, um Verhaltnisse, GCegebenheiten und
Vor kommmi sse ordnen und entsprechend zuordnen zu konnen.
Sel bst wenn das material Gegebene in unserer Welt oftmals
als ,fiktionsverdéachti ges® Konstrukt erscheint, bedarf es
der wesentlichen Differenzierung zw schen Wrklichkeit
und Fi ktion. Das Wssen um diese Differenz hat die Funk-
tion einer Demarkationslinie und ernbglicht dem Menschen
seine Orientierung in der materialen Welt.?® Wr kénnen
in kinstliche Wlten eintreten und in ihnen agi eren, ohne
ei nen Bezug zur Aulenwelt haben zu missen — obwohl wr
korperlich stets in der materialen Wlt prasent bleiben -
da die Il usionstechnol ogi en ein grolRes Spektrum sensori -
scher Erfahrungsnibglichkeiten bieten. Diese kunstliche
VWl t hat ihr Fundanent auf einer codierten Ebene und kann
dank i hrer Mglichkeiten das so genannte , Real e* ignorie-
ren, Uberschreiten, ersetzen, integrieren, nodifizieren
oder verdrangen. In dieser kiunstlichen Ungebung der Com

puterfiktion kénnen wir uns innerhalb der Darstellungen

2 ygl. Rotzer, Florian: Einleitendes. In: Rotzer, Florian und Wibel, Peter

(Hrsg.): Strategien des Scheins. Kunst Conputer Medien. Kl aus Boer Verlag
Minchen 1991, S. 10
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so verhalten, als ob wir ,real existierende* Personen in
ebenso ,real existierenden® Darstellungen waren. Diese
pseudo-wi rklichen Darstellungen sind jedoch Fiktionen in
codierter Form?3° Besetzt der Mensch in diesem nicht-
real en Raum den Standpunkt des Beobachters, so kann er
aus di eser Perspektive eine sinnlich-geistige Reichhal-
tigkeit kunstlicher Welten erfahren. In der Erzeugung ei-
nes noglichen Wrklichkeitsfeldes verliert er dann nicht
die Unterschei dungsnmerkmal e zwi schen Fiktion und WrKk-
l'ichkeit, sondern kann in der Differenz beider ,Wlten"
Anndherungen an Merknal e der Unbeobachtbarkeit erleben.3!
In fiktiven, kunstlichen Welten ist der Erfahrungs-, Ent-
fal tungs- und Erl ebni sspiel raum fast unbegrenzt und stoft
l ediglich an technische oder nenschliche Unsetzungsgren-
zen. Fiktive Wlten niussen nicht mt den Eigenschaften
der materialen Welt UuUbereinstinmren. In fiktiven Welten
ist allerdings der Erlebnis- und Spielraum des Menschen
umein Vielfaches groBer als in der materialen Welt. Pha-
nonenal e Ei genschaften von Obj ekten und Ereigni ssen stel -
| en bei spi el swei se i nhonbgene Konfi gurationen dar, welche
syntheti sch Perspektiven, Raunbeziehungen, Bewegungsab-

2 Alles kann mit allem

| aufe und vieles mehr kreieren.?
ungewdhnl i che Bezi ehungen und Ver knipfungen ei ngehen, oh-
ne in die Verlegenheit zu komren, diese Vorgehensweise
rechtfertigen zu missen. Unsere materiale Wt gestattet
nur ei nen geringfigi gen und begrenzten Entfaltungsrahnen
fdr Fi ktionen und deren Einbettung in das téagliche Leben.
So sel ektiv unsere Wahrnehnung in Bezug auf die Mglich-
keiten der |1l usionstechnol ogien auch sein mag, ist sie
j edoch gl ei chermallen der unbewussten Gefahr ausgesetzt,
Irreales mt Realem und Fiktives mt Wrklichem zu ver-

wechsel n oder deren Grenzen zu verw schen. Di e Konsequenz

% ygl. ebd., S. 13-14

31 vgl. FaRler, Manfred: Netzwerke. W/l hel mFink Verlag GibH & Co. KG Min-
chen 2001, S. 82-84

%2 vgl. Zipfel, Frank: Fiktion, Fiktivitat, Fiktionalitat. Erich Schmi dt
Verlag GmbH & Co, Berlin 2001, S. 84
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einer Fiktionalisierung der wrklichen Wlt kéane einem
Wrklichkeitsverlust gleich, welcher der GCesellschaft
al | genein den Boden der Realitat unter den FURen entzie-
hen wirde. Wrklichkeit, in ihrer Funktion als fundieren-
de Berufungsinstanz, wirde sich im Fiktiven, Irrealen,
Ni cht-Wrklichen aufl 6sen und das nenschliche Leben abs-

trahi eren.

Ei ne Farbung von Hal bwirklichkeit zeichnet
sich in der nodernen, technol ogischen Wrklichkeit be-
reits ab. In vielfaltigen Bereichen des Lebens wird die
Unt er schei dung zwi schen Fiktion und Realitat zunehnend
ununt er schei dbar, denn Darstellung und Dargestelltes be-
wegen sich auf dem veranderlichen und |eichtflichtigen
Boden el ektroni scher Tré&ger und Medien, die unser téagli-
ches Leben begleiten. Information und Desinformtion
treffen sich dynam sch und flexibel im Status der Hal b-
wahr heiten, in welchem das Fiktive und das Wrkliche der
Tendenz nach frei austauschbar werden. Das Fiktive zu
sein wird zum Begriff, der als solcher die Wrklichkeit
definiert und diese begrifflich bestinmt.3 b es win-
schenswert oder Uberhaupt nbglich ist, dieser tendenziel-
| en Entw cklung der 111 usionstechnol ogi en entgegenzuw r -
ken, kann an dieser Stelle nicht entschieden werden.
Wchtig ist in diesem Zusanmenhang, |l usionen und Fikti -
onen i hren Status als Bestandteil nenschlichen Lebens zu-
zuer kennen, ohne sie als fehlerhafte oder realitéatszer-
st 6rende Bewusstsei nsel emente zu degradieren. Die Wch-
tigkeit ihrer Funktionen erleben wir, wenn wir |llusionen
ahnlich wi e Perzeptionen in unsere Erfahrung integrieren.
Si nnli che Wahrnehnung, als erste Stufe der Erkenntnis,
| &sst sich in bestinmmten Situationen nicht ohne weiteres

von der 11l usion unterscheiden, denn bei de Erfahrungsntg-

% vgl. van den Boom Holger: Digital er Schein —oder: Der Wrklichkeitsver-

lust ist kein wirklicher Verlust. In: Rotzer, Florian (Hrsg.): Digitaler
Schein. Asthetik der el ektroni schen Medien. Suhrkanp Verlag, Frankfurt am
Main 1991, S. 183

% Marquard, Odo: Kunst als Antifiktion-Versuch iiber den Weg der Wrklich-
keit ins Fiktive. In: Henrich, Dieter und Iser, Wlfgang (Hrsg.): Funktionen
des Fiktiven, S. 48-50
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lichkeiten sind uns vom Verstandnis her gl eichernmalien
prasent. Diese Dichotome zw schen dem Realen und dem
Ni cht - Real en befindet sich stets im Bereich des Erkla-
rungsbedirftigen. Innerhalb dieses , Spannungsverhaltnis-

ses” bewegen sich die Fiktionen und di enen dabei als Vor-
stel l ungsgebi |l de der | ebenspraktischen Oientierung des

Menschen. %°

1.5 Exkurs zu John Stuart Mill

Gowohl sich J. St. MIIl in seinem Wrk Uber die Freiheit
nicht mt der Begriffsbildung und Erl &uterung der Fiktion
ausei nandersetzt, hatte er sicher die geistige Tatigkeit
des Formens, Bildens, Gestaltens, Vorstellens und Entwer-
fens als Miglichkeit zur nenschlichen Bildung und Ent-
wi ckl ung verstanden. Er betont die Notwendigkeit einer
freien Entw cklung der Persénlichkeit far jedes nmenschli -
che Wesen, um durch individuelle Lebensgestaltung und
ausdi f ferenzi erte Charakterei genschaften zu ei ner nanni g-
faltigen Verschi edenheit ausdifferenzierter Lebensnodelle
bei zutragen. ¢ Ahnlich wie Vaihinger den Fiktionsbegriff
als praktisch orientierte Lebenshilfe zur Erlangung win-
schenswerter Lebenszwecke betrachtet (vgl. 1.2), koénnte
auch MIIl sie als legitinmes, pragmatisches ,Wrkzeug” o-
der ,Hlfsmttel® sehen, um nenschliche Fahi gkeiten aus-
zubil den und deren Unsetzung zu aktivieren. Um dies zu
gewahrl ei sten, soll imRahnmen der Mglichkeiten und genmal
der Anl age eines jeden Menschen der dafir erforderliche

35 vgl. Maturana, Humberto: Realitét, Illusion und Verantwortung. In:

I gl haut, Stefan; ROtzer, Florian und Schweeger, Elisabeth (Hrsg.): Illusion
und Sinul ati on. Begegnung nmit der Realitat. Cantz Verlag, Ostfildern 1995,
S. 80-88

% vgl. MII, John Stuart: Uber die Freiheit. Aus dem Englischen iiberset zt
von Bruno Lenke. Mt Anhang und Nachwort herausgegeben von Manfred Schl enke.
Philipp Reclamjun. GwH & Co., Stuttgart 1974, bibliographi sch ergénzte
Ausgabe 1988, S. 78-79
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” Sowohl die

Ent wi ckl ungsspi el raum zugebilligt werden.?
Auf f assungsgabe, der Weitblick, das Uteils —und Unter-
schei dungsver nbgen, die Sel bstkontrolle, die WII ensstar-
ke und die noralische Wertschatzung sind Formen gei stiger
Energie bei MII. D e Auspragung di eser Eigenschaften des
Char akters bedarf seiner Ansicht nach starker, kreativer
| mpul se jedes Einzelnen, um in einem toleranten Unfeld
eine freie Lebensgestaltung realisieren zu kénnen.*® Dem
Ausprobi eren und Ausagi eren verschi edener Lebensnodelle
geht dabei sicher eine fiktionale Gestaltung im Ceiste
j edes Einzel nen voraus. Aus nonkonform stischem und ori -
gi nel I em Denken soll nicht nur eine Vielfalt an Lebens-
entwirfen zur Personlichkeitsentw cklung hervorgehen,
sondern MII fordert diese geistige Freiheit, um die ge-
sant gesel | schaftliche Entw cklung der Menschheit voranzu-
trei ben.3 Auch wenn originelles Denkvernmdgen nicht jedem
Ei nzel nen gegeben ist, so ist doch eine kleine ,geniale"
M nderheit, die dieser Denkweise fahig ist, eine Berei-
cherung fur alle Menschen. Oiiginalitat fuahrt Uber das
Gewohnl i che, Ubliche und Vertraute hinaus und er6ffnet
damt neue Sichtweisen, Perspektiven und Handl ungsi npul -
se, welche das gesante Leben erweitern, verbessern und
entwi ckel n kénnen. *° Dabei ist Individualitat als Selbst-
gestaltung des ,sich Fornmens, Bildens und Entw ckel ns*
al s dynam scher Prozess und konstitutives El enent zur
Ent wi ckl ung der Miglichkeiten eines jeden Individuuns ge-
dacht.* N cht nur der persénliche Wert der |ndividuali-
tat erhoht sich durch gezielte Entw cklung und Auspra-

gung, sondern das jeweilige Individuumw rd auch fur die

%7 vgl. MII, Uper die Freiheit, S. 88

% ygl. ebd., S. 81

% vgl. Garcia Pazos, Manuel: Die Moral philosophie John Stuart MIIs. Utili-
tarismus. Tectum Verlag Marburg 2001, S. 36

4 ygl. MII, S. 90-91

4 vgl. Nutzinger, Hans G: Individualitat als El ement menschlicher Whl -
fahrt. In: Harns, Jens (Hrsg.): ,Uber Freiheit*. John Stuart MIIl und die
politische Gkononie des Liberalismus. Arnol dshainer Schriften zur interdis-
zi plinaren Ckononie. Band 8. Haag + Herchen Verlag GrbH, Frankfurt am Main
1984, S. 35
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gesam e Gesellschaft und Kultur dadurch wertvoller und
schat zbarer, und erweitert die Fille des Lebens.* So
verstanden wirde M|l auch sicher nicht |ser w derspre-
chen, der in der Literatur ein Mttel zur Funktion einer
kontinuierlichen Selbsterweiterung der Individualitat
sieht und Fiktion als Gundkategorie der anthropologi-
schen Verfasstheit des Menschen betrachtet. So betrach-
tet, konnen kulturelle Belange, gesellschaftliche Anlie-
gen und personliche Interessen mt Hlfe der Literatur
verknupft, problematisiert oder in fiktiven Experinenten
gefahrl os ausprobiert werden (vgl. 1.3). We MII| zu der
Entwi ckl ung des techni schen Fortschritts steht und wie er
eventuel | die Entstehung kunstlicher Conputerwelten beur-
teilt hatte, - deren rasche Entw cklung er zu der damali -
gen Zeit nicht vorhersehen konnte - wird in Kapitel 4 na-

her untersucht.

Zusammenfassung Kapitel 1

Fi kti onen dienen als nenschliche Vorstellungsgebilde der
Oientierung einer |ebenspraktischen Weltanschauung. In
Form gedanklicher Konzeptionen erheben Fiktionen nicht
den Status, etwas Wrkliches und Bestandi ges zu konsta-
tieren, sondern sind als vorl aufiges , gedankliches Provi -
soriun fornbildendes Mttel im Bereich des Mglichen.
Al's zwecknmaliges Hi|lfsinstrument versucht die Fiktion,
Wrklichkeit zu konstruieren und fdhrt vorlaufig als so
genannt e , Bear bei tungsi nstanz“ an das Real e heran. In der
Herstel l ung und I nszeni erung von W derspriuchen experi nen-
tiert die Fiktion mt HlIfe von Anal ogi en und Vergl ei chen
I n kont ext abhangi gen Situationen. GChne Anspruch auf Fak-

tizitat, fdallt die Fiktion gedankliche Leerstellen, be-

42 ygl. MIIl, ebd., S. 87
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wegt sich zwi schen , Gegebenent und , Entzogenent als ver-
bi ndungsstiftendes El enent und zielt somt auf Sinnzusam
menhang im Ganzen. Dieses Spiel mt Eventualitaten und
pseudo-wi rklichen Darstellungen findet sich in codierter
Formin den |l usionstechnol ogi en der Conputerwelten w e-
der. In diesen kinstlichen Wlten sind dem Erfahrungs-
und Entfal tungsspielraumin Form des Cestaltens, Darstel -
| ens, Bildens, Erfindens und Vorstellens so gut w e keine
Grenzen gesetzt: Phantasie, Scheinhaftigkeit, Selbsttau-
schung und Irrealitat stehen als kreative Gestaltungsel e-
mente dem Menschen zur Verfigung. Hier kann die Fiktion
als Bestandteil nmenschlichen Lebens ihr volles Potential
im,Uberschreiten der Realitat* ausagieren.
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2. Simulation

2.1 Simulation als computergesteuerter Prozess

Der Begriff Simulation findet sich als verbindliche Defi-
nition in den VD -Richtlinien® (VD 3633, 1993) und | au-
tet:

»oimulation ist die Nachbildung eines Systems mit seinen
dynamischen Prozessen in einem Modell, um zu Erkenntnis-
sen zu gelangen, die auf die Wirklichkeit Ubertragbar

sind.“

Auch das Fraunhofer Institut, Bereich Produktionstechnik
und Automatisierung IPA in Stuttgart gibt eine nahezu
vol | standi ge und unfangreiche Erkl aung des Begriffs der
Si nul ati on:

Loimulation ist eine realitatsgetreue Abbildung von Pro-
zessen, Ressourcen und Ablaufen mit dem Ziel, Schwach-
stellen aufzudecken und vorgeschlagene Anderungen zu be-
werten, ohne dabeil 1In den realen Prozess einzugreifen.
Dabei lassen sich Modelle fur flielRende (kontinuierliche)
Systemveranderungen mathematisch mit Hilfe von Differen-
tialgleichungen beschreiben. Meist genugt jJedoch eine
zeitdiskrete Betrachtung, die Beziehungen zwischen den
Systemzustanden und speziellen Zeitpunkten herstellt.
D.h., nur auf einer abzahlbaren Zeitbasis arbeitet. Wich-
tig beil der Erstellung eines Modells ist eine klare Ziel-

setzung, damit entschieden werden kann, welche Szenarien

43 Der Verein Deutscher Ingenieure (VD) ist ein technisch-

wi ssenschaftlicher Verein in Deutschland, der 1856 in Al exi shad/ Harz ge-
grindet wurde mt demZel, ,alle geistigen Krafte der Techni k zum genei nsa-
men Wrken“ zusammenzufassen. 1917 wird der VDl als fihrender Initiator Mt-
begr inder des Deut schen Nornenausschusses (heute DI N).

http://wwv. vdi . de/vdi/zdv/ 03185/i ndex. php vom 21. 09. 2005
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und Randgroflen betrachtet werden missen, um verwendbare
Ergebnisse zu erlangen. Gleichzeitig darf aber der De-
taillierungsgrad nicht zu hoch sein, weil dann der Zeit-
bedarf beil der Erstellung des Modells sowie der Rechen-

zeitaufwand fir jedes Experiment steigt.*

Die Sinulation dient der Nachbildung von Vorgangen auf
der Basis von Conputernodellen und wird in Wrtschafts-
wi ssenschaften, Physik, Astronom e, Soziologie, Mteoro-
| ogi e, Medizin, Nautik, Flugzeugtechnik, MIlitar, Poli-
ti k, Unterhaltungsindustrie und vielen anderen Bereichen
aus Forschung und Techni k eingesetzt. Aus Zeit-, sow e
Kosten- und Gefahrengrinden dient die Simulation neist
experinmentell en Untersuchungen von Ablaufen, welche im
real en Leben so nicht durchgefihrt werden kénnen. Sinmul a-
tion hat dabei die Funktion der dynam schen Model |l bi |l dung
mt dem Ziel, in diesem Verfahren |Informationen Uber das
nodellierte System zu erhalten. D e Entw cklung eines
spezi fischen Sinulationsnodells ist Voraussetzung und Be-
di ngung fir jede vorgesehene Art von Sinulation. Dabei
nissen die wesentlichen Eigenschaften der zu sinulieren-
den Vorgange und ihre wechselseitige Beeinflussung be-
rucksi chti gt werden, denn alle Ergebnisse einer Sinmulati-
on bezi ehen sich ausschliel3lich auf das konzipierte M-
dell. Ob Sinul ati onsergebni sse auf die Wrklichkeit dber-
tragen werden kodnnen i st dabei abhangig von der entschei-
denden Tatsache, wie gut die Wrklichkeit durch das Mo-
del | nachgebi | det wurde. *°

Auch wenn heute Sinul ation vorw egend mt Conputertechno-
| ogi e in Verbindung gebracht wird, so ist sie doch ihrem
Ursprung nach gar nicht so neu wie man vernuten koénnte.

Vorl aufer der Sinmulation finden sich bereits in fruhen

4 \Was ist Simulation? http://ww.sinulation.fraunhofer.de/servlet/is/ 9901/
vom 8. 08. 2005

4 daus, Volker und Schwill, Andreas (Hrsg.): Simulation. In: Informatik.
Fachl exi kon fur Studiumund Praxis. 3. Auflage. Bibliographisches Institut &
F. A. Brockhaus AG Mannhei m 2003, S. 598
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Kul turen der Menschheitsgeschichte, wo Abbil dungen, Kul -
te, Spiele, Tanze und andere Verhaltensnuster als Relikte
menschl i chen Vorstellungsvernigens den Nachbil dungscha-
rakter illusionistischer Prozesse bezeugen. Mt der Ent-
wi ckl ung der menschlichen und auch der gesellschaftlichen
Kul tur verandern und erweitern sich auch die Sinulations-
nogl i chkeiten, die derzeit ihren Hohepunkt in den fortge-
schrittenen Conputertechnol ogien finden. Der Fortschritt
der 1l 1l usionstechnol ogien hat von den heutigen Sinulati-
onsndgl i chkeiten viele Inpulse erhalten, welche sich w e-
derum ridckbeziglich auf die Erweiterung technischer Mg-
i chkeiten ausw rken. Dabei spielen noglichst realisti-
sche und interaktive Darstellungen von Informationen
durch bewegte (animerte) Bilder, sow e naturgetreue
Kl angnmodul e und , nehrdi nensi onal e Raunabbi | dungen, eine
grole Rolle. Die nenschlichen Sinnesorgane sind nalgeb-
lich daran beteiligt, wenn es darum geht, den Menschen
aktiv in eine conputergenerierte Ungebung zu integrieren.
Tritt der Mensch als interaktiver Benutzer oder nur als
Beobachter in den Prozess der Sinulation ein, so erfahrt
er Sinulation als nichts anderes als eine Art Spiel, wel-
ches nach besti mten Regeln abl duft und mt der dazugeho-
rigen Vorrichtung und Apparatur betrieben wird. We Spie-
le im realen Leben gebunden sind an einen regel haften
Verlauf, so unterliegen auch Sinulationen (als Spiel)
konkreten Bedi ngungen und Spielregeln, die in einer be-
stimten Zeitspanne verlaufen und auch enden.* Diese
Migl i chkei ten der Mbdel | bil dung verdanken wir technol ogi -
schen Entw cklungen, die es in friheren Zeiten fir die
Menschen so nicht gab. Den Wssenschaftlern und Techni -
kern fruherer Epochen standen keine Mdelle zur Verfi-

gung, die eine solche Sinulationsleistung, we wr sie

4 ygl. Puhr-Westerheide, Peter: Sinulation nit Conputern- Eine neue Methode

zur Anal yse schwer zugénglicher Prozesse. In: Braitenberg, Valentin und
Hosp, Inga (Hrsg.): Sinulation. Conmputer zw schen Experinment und Theorie
Rowohl t Taschenbuch Verlag GrbH, Rei nbek bei Hamburg 1995, S. 10-16
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heut zut age kennen, héatten voll bringen kdnnen. Schliel3lich
bedarf es zahlreicher Ei nzel konmponenten, das hei 3t Frei-
hei t sgraden und einer konplexen Struktur, welche das
wechsel seitige Zusammenw rken von Sinul ationsprozessen
regeln. Prozesse, die aus wenigen uUberschaubaren Teilen
und ei ner konpl exen Struktur bestehen, w e beispiel sweise
ein Uhrwerk, konnten technisch und nechani sch ungeset zt
wer den. Das Funktionsgefige der Wrtschaft w ederum mt
seinen viel zahligen, konplizierten und oft undurchschau-
baren Konponenten sow e jeder Menge Freiheitsgrade, war
al s vernetztes System dagegen nur schwer fassbar. D e Be-
handl ung sol ch konpl exer und auch vernetzter Strukturen
| assen sich erst in unserem hoch entw ckelten Technol o-
giezeitalter mt Hilfe |eistungsstarker Conputer nodel-
lieren, beziehungsweise simulieren. Al's Rechenmaschine
hat der Conputer dabei die Funktion, Prozesse und Abl aufe
programmgemall auszuf ihren. Dabei ist der Conputer so kon-
zipiert und konstruiert, dass er die ihm gestellten Auf-
gaben so ausfihren soll, wie es der Mensch seinen Mg-
| i chkei ten nach auch tun wirde. Soll der Conputer aber in
sei ner Funktion auch Mdellwelten sinulieren, komren zu-
satzli ch unvor her gesehene Konponenten und Bedi ngungen zur
Berechnung mt ins Spiel. Auch wenn der Mensch dem Conpu-
ter dabei die Bedi ngungen fiur di e bevorstehende Sinulati-
on festlegt, prasentiert das Rechenprogramm in seiner
Ausf Uhrung Uberraschende Ergebni sse in ebensol chen Situa-
tionen. Otmals entsteht dabei der Eindruck, der Conputer
wirde sich eigenmachtig, dynami sch, wllkurlich oder so-
gar Kkreativ Uber sein eigenes determniertes Programm
hi nwegset zen. Sind di e Abbil dungen der Conputersimnulation
bei spi el swei se aus enpirischen Gegebenheiten der Physik
oder Meteorol ogie entstanden, w rd dabei nur ein Kkleiner
Ausschnitt der Sinulationsnoglichkeiten dargestellt. Der
G und dafur liegt in der Tatsache, dass die ganze Viel-

falt eines einzigen Phadnonens nicht in einem kleinen und
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ei nzi gen Rechenprozess darstellbar ist. Lediglich Auszuge
und Teile der materialen Welt, werden in Form von ,Wrk-
i chkei tsausschnitten® von weiteren Zusammenh&ngen i so-
liert und abstrahiert. Ihre bildhafte Darstellung ist ein
kl einer Einblick und Ausblick in oder aus einem ebensol -
chen ,Zeitfenster®“. Al's Auszige in Form von sinulierten
Punkt el ementen, |assen sich solche Sinulationen auf inmmrer
filigranere Detaillierungen reduzieren und geben in ihrer
M ni mi erung dennoch aufschlussreiche Einblicke in fak-
tisch Mygliches.* Der Sinulationsprozess unterliegt als
sol cher festgel egten Regeln und Formalisnmen, die zur um
fangrei chen Erkl &rung in sieben Bereiche unterteilt wer-
den koénnen. Dazu gehort 1. Die Festlegung des Sinulati-
onszwecks, 2. Die Auswahl des Wrklichkeitsausschnitts,
3. Die Festlegung der Modelle, 4. Die Festlegung der In-
teraktionen, 5. Die Festlegung der ErgebnisgrolRen, 6. Die
Préasentation der Ergebnisse und 7. Die Regie. *® Diese
Punkte sollen nun etwas naher erl autert werden. Da Sinu-

| ati onen unterschiedlichen Zwecken dienen, orientieren
sich die Sinulationsnodelle an den jeweiligen Bereichen,

denen sie letztendlich aufschlussreiche Ergebnisse brin-

gen sollen. Beispielswise werden in Wssenschaft und
Wrtschaft neistens exakte Ergebni sse eingefordert, des-

hal b sind Sinmulationen in diesen Bereichen anders ange-

legt als in der Unterhal tungsindustrie. Bei der Auswahl
des Wirklichkeitsausschnittes bestinmmt der vorgesehene
Zweck die Sinulation. Dabei steht die Ausgestaltung der

zu simulierenden Realitat im Vordergrund. D ejenigen As-

pekte, die simuliert werden sollen, bestinmen dabei die
Auswahl und den Rahnmen der Sinulation. D e Auswahl ein-

zel ner Aspekte und deren Unfang héangen nafl3geblich mt dem
zu erwartenden Ergebnis zusammen, ebenso wie mt der Whl

47 vgl. Braitenberg, Valentin: Ein Wrt geht umimneuen Gewand: Sinulation.

In: Braitenberg, Valentin und Hops, Inga (Hrsg.): Simulation. Conputer zw -
schen Experinent und Theorie, S. 7-8
48 ygl. Puhr-\Westerheide, Peter, ebd., S. 16-24
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zuver| assi ger Eingabei nformati onen. Bei der Festlegung
der Modelle werden die Eigenschaften des WrKklichkeits-
ausschnitts in das jeweilige Mdell dbertragen, welches
als vorlaufiges Abbild der Realitat gelten soll. Dabe

ist es wesentlich, dass die Mdelleigenschaften so ge-
wahlt sind, dass sie den zu sinulierenden Eigenschaften
der Realitat nbglichst &hnlich sind. D e Festlegung der
Interaktionen ist ein ebenso wchtiger Punkt bei der
Dur chf ihrung von Sinul ati onen, denn die Art und auch der
Unf ang aktiver Ei nflussnahnmen von aul3en auf den Sinulati -
onsprozess nuss festgel egt werden. Unkontrolliertes Ein-
greifen in einen | aufenden Prozess wirde das Sinul ations-
ergebni s unbrauchbar nmachen, hingegen stellt die |Interak-
tion mt der AuBenwelt eine bedeutende Schnittstelle her.
Di e Festlegung der Ergebnisgrofen bestinm, welche Sinu-
| at i onen uber haupt Ergebni sse bilden und in welcher G 06-
Be, Formund Unfang sie die Sinulation als Ergebnis ver-
| assen koénnen. Auch unvol | stéandi ge Teil ergebni sse kdnnen
wi chtiger Bestandteil des Gesamtprozesses sein. Die Pra-
sentation der Ergebnisse ist sozusagen kein wrklich
wi chtiger Bestandteil der Sinmulation, denn ihr Reiz |liegt
vorw egend darin, realitatsvortauschende Eigenschaften
noder ner Conput ertechnol ogi e zu bestati gen und zu , bewun-
dern“. Die letzte der sieben Sinulationsregeln besteht in
Form von Regie und Konfiguration des verwendeten Sinul a-
tors. Auf dieser gestaltenden Ebene kann es zum Bei spi el
notwendi g sein, Mdelle wahrend der Sinulation, in Abhéan-
gi gkeit vom jeweiligen Zustand der Sinulation, zu veran-
dern oder Ei ngabebedi ngungen zu nodifi zi eren. Dabei wer-
den Ei ngaben auf Stichhaltigkeit und Notwendi gkeit uber-
prift und gegebenenfalls werden zu di esem Zeitpunkt auch
andere, zusatzliche Parameter in Betracht gezogen.“

Di e Ergebnisse einer durchgefihrten Sinmulation sind na-
tdarlich abhadngig von den Mdellen, deren Regeln sie be-

4 ygl. Puhr-Westerheide, Peter, ebd., S. 16-21
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rucksichtigen. Dies ist so zu verstehen, dass der Leis-
tungsanspruch an die Sinulation nur in dem Rahnmen erfillt
werden kann, w e verfligbare Sachverhalte und Aspekte in
den Sinul ati onsprozess ei nbezogen wurden. WAs nicht aus-
reichend als Daten- und Informationsmaterial verwertet
wur de, kann auch nicht Bestandteil eines Sinulationser-
gebni sses sein. Spricht man von Sinulation, so sind die
eben aufgefihrten Punkte und Voraussetzungen, die ihre
Dur chf ihrung erst ernbglichen, nicht imrer bewsst oder
gedanklich prasent. Vielnehr versteht man Sinulation als
ein Verfahren, das seine Verwirklichung in der Wlt der
| nf ormati onsiibertragung findet. |Im Ubertragungsbereich
| &sst sich Information als ,kleinster Unterschied defi-
ni eren, der etwas bew rken kann.“ Um aber im el ektroni-
schen Datentraum I nformati on Uberhaupt zuganglich machen
zu konnen, bedarf die Information eines materiellen Tréa-
gers. Dieser Trager kann beispielsweise ein Conputer
sein, der als stoffliche Gundlage begriffliche Operatio-
nen erndglicht. Allerdings |asst sich Information auch
erhalten, selbst wenn sich die Art des Informationstra-
gers andert. Obwohl die Information auf ein Ubertragungs-
medi um angewi esen und an di eses gebunden ist, ist sie je-
doch nicht auf dieses reduzierbar.®

Simul ati on kann von ihrer Art her als geistiger Prozess
ver st anden werden, der entweder i m geistigen Vernbgen des
menschl i chen Gehirns stattfindet oder mit Hlfe infornma-
tionsverarbeitender Conputer. Findet die Sinulation im
CGeiste, also vor unserem ,inneren‘ Auge statt, so ernbg-
l'icht diese Leistung des Cehirns, einen Auszug aus der
uns ungebenden Wrklichkeit in Szene zu setzen. In diesem
Prozess des , Ausprobi erens® werden verschi edene Sinmul ati -
onsndgl i chkei ten durchgespielt. Situationen mt Hlfe un-
serer Vorstellungskraft im Geiste durchzuspielen hat den

%0 vgl. Longo, G useppe O: Die Sinulation bei Mensch und Maschine. In:

Braitenberg, Valentin und Hosp, Inga (Hrsg.): Simulation. Conputer zw schen
Experiment und Theorie, S. 26-30
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Vorteil, dass wir Handl ungsausw r kungen und Handl ungsal -
ternativen gl ei chermal3en vorab , durchl eben* kénnen, bevor
sie durch die Unsetzung in die Realitat konkret und ver-
bindlich werden. Die Sinulation bietet uns hierbei die
Migl i chkeit, eventuelle Ausw rkungen, Konsequenzen und
vor | dufi ge Ergebni sse zu anal ysieren, umim Vorfeld deren
Real i si erung zu Uuberprufen, unzupl anen oder zu verwerfen.
Auf di ese Wise werden R siken zum Teil erkennbar und U-
ber schaubar, denn die Sinmulation stellt gew ssernmal3en ei -
ne Ahnlichkeit zw schen den Sachverhalten her. Die Ahn-
lichkeit ist dabei als , Quasi-Entsprechung® zu verstehen,
die zwi schen dem simulierten und dem zu sinulierenden
Sachverhalt vermttelt. Das Ergebnis einer Sinulation im
,Ceiste* zielt somt auf die Mglichkeit der Korrespon-
denz zwi schen bei den Ebenen des Sachverhalts.® Nun gibt
es aber auch Vorgadnge und Situationen, deren Sinmulation
i m menschlichen Gehirn fast unnmbglich ist, da es sich um
sehr zeitaufwendi ge Aspekte handelt. Das Ausprobieren in
der Realitat wirde unter Unmrstéanden nehrere Wchen, Monate
oder Jahre in Anspruch nehnen und dennoch zu kei nem zu-
frieden stellenden Ergebnis fuhren. D e technol ogi schen
Ent wi ckl ungen kdnnen dabei mt | eistungsstarken Conputern
behilflich sein, da sie nicht nur bestimte Problenstel-
| ungen und unterschiedliche Sachverhalte sinulieren kon-
nen, sondern auch konpl exe, vielschichtige und zufallige
Erei gni sse. Bei der Berucksichtigung von Zufall seinfl ls-
sen spricht man von der Sinulation ,stochastischer’®
Vorgange. Zufalligkeiten werden auf dem Conputer nachge-
spielt, wobei es sich jedoch nicht um ,echten* Zufall
handelt, sondern Quelle des kunstlichen Zufalls sind de-
term ni sti sche Rechenfornmen (Al gorithnen). Mt diesen Re-

chenf ornen koénnen Serien von so genannten Pseudozufall s-

1 vgl. ebd., S. 31-33

2 Stochastik ist ein Teilgebiet der Statistik, das sich nit der Analyse

zuf al | sabhéngi ger Ereigni sse und deren Wert fiur statistische Untersuchungen
bef asst. DUDEN Frenmdworterbuch. Band 5. Bibliographisches Institut & F. A
Brockhaus AG Mannheim 1990, S. 744
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zahl en produziert werden, deren Funktion es ist, we tat-
sachlich zufallige Serien auszusehen, obwohl sie in WrKk-
lichkeit jedoch durch die verwendeten Rechenforneln
streng determniert sind. D ese Pseudozufallszahlen sind
jedoch nicht identisch mt dem ,realen“ Zufall, sondern
simulieren ihn. In nur wenigen Mnuten kann der Conputer
zufallige Vorgange oder Ereignisse durchspielen, wobei
der zu untersuchende Vorgang mt all seinen Zufalligkei-
ten x-beliebig oft w ederholt, beziehungsweise sinmuliert
werden kann. In vielen Sinulationslaufen bestinmmt so die
rel ati ve Haufigkeit eines Ereignisses den Schatzwert fur
die Wahrscheinlichkeit, mt der ein entsprechender Zu-
stand in der praktischen Problenstellung als Ergebnis

eintritt.>3

2.2 Simulation: Bilderwelt und Weltbild

Der Begriff der Sinulation und dessen Bedeutungsinhalt
ist in wunterschiedliche Bereiche zu unterteilen. A's
sprachl i ches Zei chen bedeutet ,sinmulatio in der |ateini-
schen Begriffsgeschichte uberw egend und sinngemald , Ver-
stellung’, , Tauschung’ und , Heuchel ei’. Di eser (Zeichen-)
Handl ung liegt die Absicht zugrunde, den Adressaten zu
tauschen. Als Sinmulant wrd eine Person beschrieben, die
bei spi el swei se Krankheiten oder andere Befindlichkeiten
vort auscht, ohne dass diese einer fachlichen Uberprifung
standhal ten konnten. Seit den funfziger Jahren ist der
Begriff Sinmulation fest verankert in den entstehenden
Comput erwi ssenschaften. Dort steht Sinulation fir die M-

del l i erung und quasi-enpirische Erforschung von Phanone-

% vgl. Lehn, Jirgen und Rettig, Stefan: Deterministischer Zufall. In: Brai-
tenberg, Valentin und Hosp, Inga (Hrsg.): Sinulation. Computer zw schen Ex-
periment und Theorie, S. 57-58
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nen mt Hilfe digitaler Conputer.> Neben der Mbdell bil -
dung eines dynam schen Systens, erndglicht conputerge-
stitzte Sinulation die nediale Konstruktion ,kunstlicher
Welten®. In diesen synthetischen Wlten hat die Sinulati-
on prozesshaften Zeichencharakter, in welchem nicht Rep-
rasentati on oder Vorspiegelung externer Ereignisse oder
Situationen sichtbar werden, sondern die Vorspiegelung.
Diese ,Verstellung wund (Vor-) Tauschung tritt an die
Stelle von Ereignissen. Dabei verweisen Situationen und
Phanonene, die in der Conputersinmulation zur Sichtbarkeit
gel angen, lediglich auf das Medium aus dem sie entstan-
den sind und nicht auf etwas material Existierendes. Je-
des generierte Conputerbild kann dabei zum Duplikat sei-
ner selbst werden in einem sich versel bstandi genden und
reproduzi er baren Rechenprozess. >®

Die Sinmulation ist ein wesentlicher Bestandteil der e-
| ekt roni schen Medien, deren 111l usionstechniken sich be-
reits in allen Bereichen unseres Lebens etabliert haben.
Dabei prasentieren sich conputergenerierte Bilder als op-
tische Reize in einer visuell-virtuellen Darstellung. Dem
menschl i chen Blick offenbart sich die Abbildung als etwas
Gegebenes auf dem Bil dschirm (Monitor) durch das digitale
., Abtasten® und taktile ,Ablesen* des Auges. I|Indem sich
das Auge an Linien und Punkten ,entlang tastet”, die es
auf dem Bildschirm wahrninmmt, beridhrt es dabei nicht
wirklich die Bildflahe des Mnitors, sondern zeigt in
di eser Vorgehenswei se das synbolische Aneinanderstol3en
von Auge und Bild in diesem Prozess. So verstanden de-
nonstriert die Distanzlosigkeit des Blickes, we in
kinstlichen Welten die Entfernung zw schen Betrachter und
Bi | draum aufgehoben wird. Dabei entsteht der Ei ndruck,

% vgl. Roller, N.: Simulation. In: Ritter, Joachimund Giinder, Karlfried

(Hrsg.): Historisches Worterbuch der Phil osophie. Band 9. W ssenschaftliche
Buchgesel | schaft Darnstadt. Gesantherstellung: Schwabe & Co. AG Basel 1995,
S. 795

% vgl. Dotzler, Bernhard J.: Simulation. Einleitung. In: Asthetische G und-
begriffe. Band 5. Metzl ersche Verlagsbuchhandl ung und Carl Ernst Poeschel
GrbH, Stuttgart 2003, S. 509
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als wirde der Betrachter in das Bild eintreten. Indemwr
mt unseren Augen die Oberflache des Bildschirnms erkun-
den, zerstreut sich sozusagen unser Blick gleichzeitig im
gesehenen Bild.® Ist hier die Rede vom ,gesehenen* Bild,
so handelt es sich dabei um ein elektronisch erzeugtes
Konstrukt, das nicht gesehen, sondern lediglich ,einge-
bil det* werden kann. Bei naherer Betrachtung zeigt sich
der G undcharakter technischer Bilder, welcher aus ver-
schi edenen Punktel enenten errechnete eingebil dete Fl d&chen
erzeugt. Nur in einem bestinmten Betrachtungsw nkel und
Abstand zu di eser Fl ahe ist Uberhaupt erst das Sehen ei -
nes Bildes ndglich. D ese abstrakte Serie von Punktel e-
menten, die uns in technischen Bildern begegnet, erweist
sich somt nicht als Bild sondern als Synptom von el ekt -
roni schen Prozessen.® Das Bildliche préasentiert sich
denzuf ol ge als kinstlich hergestelltes Produkt: eine Si-
mul ati on. Dabei ist nicht ein realer Gegenstand oder ein
bj ekt zu sehen und das Conputerbild gi bt auch keinerl ei
Hi nwei s auf Struktur oder Beschaffenheit des Bildes. Das
generierte, synthetisch erzeugte Conputerbild verdankt
seine eigentumiche Gestalt, seine Entstehungs- und Er-
hal tungsregel n den technisch-maschinellen Bedi ngungen.
Di e Erkennbarkeit generierter Bilder wird dadurch zu ei-
nem stetigen Prozess des Entwerfens und Zuordnens, be-
di ngt durch unsere visuelle Aktivitat.® Die Sinulations-
techni ken erndglichen die Herstellung von Bildern, ohne
dass dafidr ein Original als Vorlage oder Vorbild erfor-
derlich ware. Das technisch hervorgebrachte Bild hat kei-
nen Ursprung und bedarf auch keines Verweises auf eine
Ent st ehungsgeschichte. Es ist ein ,Sinulakrunt; entwor-

% vgl. Baudrillard, Jean: Videowelt und fraktales Subjekt. In: Barck, Karl-

hei nz; Gente, Peter; Paris, Heidi und Richter, Stefan (Hrsg.): Aisthesis.
Wahr nehmung heut e oder Perspektiven einer anderen Asthetik. Reclam Verl ag,
Lei pzig 1998, S. 257

° vgl. Flusser, Vilém Kapitel 5. Einbilden. In: Miller-Pohle, Andreas
(Hrsg.): Ins Universumder technischen Bilder. Edition Flusser. Band 4. 6.
Auf | age. European Phot ography, Gbttingen 1999, S. 39-40

%8 vgl. FaRler, Manfred: Logiken des Visuellen. In: Bildlichkeit. Bohl au
Verl ag Cesellschaft nmbH und Co. KG Wen 2002, S. 50
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fen, entw ckelt und realisiert aus technischen Mglich-
keiten. Als synthetisches Bild ist das Sinulakrum keine
Repr dsentati on von etwas real Existierendem ebenso wenig
reflektiert es etwas Vorfindliches aus der Wrklichkeit.
Dem sinulierten Bild fehlen die Eigenschaften, auf etwas
Ver gangenes, in einer Form ,Da-Gewesenes® zu verweisen
oder daran zu erinnern. In seiner bezugs- und vergangen-
hei t sl osen Sei nswei se kann es kei nen Anspruch auf Giltig-
keit in der Realitat erheben. Als mathemati sches Model

entwirft die Sinulation nigliche, unvoll stéandi ge, vorl au-
fige und revidierbare Anndherungswei sen an das Reale mt
Hlfe von Zeichen und Synbolen. Das so entstandene Bild
bezeugt oder reflektiert nicht etwa das Reale, sondern
entwirft etwas vollig Neues.®® A's sichtbares Bild exis-
tiert das elektronische Bild so als sei es real, ohne je-
doch eine konkrete, ,material greifbare* Gegenstandlich-
keit aufzuzeigen. Das auf der Cberflache des Monitors fir
uns Sichtbare erweist sich als Projektionsflache und ver-
knipft im Betrachten die Sinulation mt der real en Aul3en-
welt. In dieser Verbindung zwi schen Sein und Schein dient
das Bild als ,Schnittstelle ® fur das relationale Kon-
strukt. Dabei wird eine unwirkliche und virtuelle Cege-
benheit durchl&ssig fur die Sichtbarkeit in der nateria-
len Welt.® Die digital errechnete Bilderwelt ist eine
I nszeni erung und fugt der Zwei di nensionalitéat eines ,rea-
len* Bildes eine dritte Dinmension hinzu. Diese dritte Di-
mensi on suggeriert dem Betrachter die Mglichkeit, in ein
.realistisches Bild eintreten zu konnen“, obgleich es

% vgl. Couchot, Ednond: Die Spiele des Realen und des Virtuellen. In: Rot-

zer, Florian (Hrsg.): Digitaler Schein. Asthetik der elektronischen Medien.
Suhrkanp Verlag, Frankfurt am Main 1991, S. 348

® Die Schnittstelle (engl. interface) kann als Vorrichtung zum Zweck des

I nf or mat i onsaust ausches mit anderen informationsverarbeitenden Systenen be-
trachtet werden. Die Benutzerschnittstelle (Mensch-Maschine-Schnittstelle)
definiert die ,Benutzersicht®, d.h. den Ausschnitt des Systens, den der je-
wei | i ge Benutzer nutzen kann, ummnit einem Gerat zu interagieren. In: Infor-
mati k. Fachl exi kon fur Studi umund Beruf. Bibliographisches Institut & F. A
Brockhaus AG Mannhei m 2003, S. 584-585

Y vgl. Vaihinger, Dirk: Auszug aus der Wrklichkeit. Die Virtualitat als
Funkti on des Fiktiven. WI hel mFi nk Verlag, Minchen 2000, S. 209
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sich dabei lediglich umeine Sinulation handelt. In die-
ser Situation ist es dem ,getéduschten® Betrachter kaum
nbglich, einen referenziellen Realitéatsbezug zu etwas nma-
terial Existierendemherzustellen. In der Abwesenheit des
. Real en®* besetzt die Conputerfiktion das sichtbare
Bi | d.

Spricht man bei der Sinmulation von etwas synthetisch In-
szeniertem so bedeutet sinulieren, etwas, was in der nma-
terialen Welt nicht existiert, in der Conputerfiktion zu
bej ahen. Dies heif3t, in der Sinulation besteht die Mg-
i chkeit, wunbeschréankte Pseudo-CGegenstandlichkeiten und
Schein-Realitaten jenseits der zugrunde |iegenden Gesetze
der Wrklichkeit entwerfen, durchspielen, erproben und
mani pul i eren zu koénnen. Denknodelle missen sich dabe

ni cht mehr an Machbarem und Miglichemorientieren, da sie
al s Sinul ati onsgebi | de keinem materiellen Wderstand ge-
genuberstehen. Al's Rechennodelle, was Simnulationen nun
ei nnal si nd, unterliegen sie lediglich technisch-
mat hemat i schen G enzen. Ebenso unterliegen Simulationen
(und Sinulakren) als digitale Bilderzeugnisse keiner
wi rkl i chkei tsprifenden I nstanz, denn ihr Wrden und Ver-
gehen | asst sich in berechenbarer W ederhol ung und regel -
malki ger Verviel faltigung codieren. Al gorithm sche Prozes-
se optimeren das Entstehen von Fi ktionen und stol3en da-
bei lediglich an technische G enzen der Unsetzbarkeit. In
der Sinmul ation kann der Mensch Uber das ,Mgliche* in der
materi al en Welt hi nausgehen, sich sel bst beliebig oft neu
inszenieren und von ,weltlichen* Determ nanten befrei-
en.® Das abstrakte ,Punktuniversunf, in dem uns die
techni schen Bilder begegnen, steht unter dem Leitnotiv
des ,nichts ist unnbglich im kinstlichen Land der unbe-
grenzten Moglichkeiten“. Der Zugang zu dieser neuen Welt

62 vgl. Baudrillard, Jean: Illusion, Desillusion, Asthetik. In: Illusion und

Si mul ati on. Begegnung mit der Realitat, S. 91-92 )
8 vgl. Bolz, Norbert: Eine kurze Geschichte des Scheins. Digitale Asthetik.
W hel m Fink Verlag, Minchen 1991, S. 121-122
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erfordert jedoch, erklarende Zusammenhdnge und vertrau-
tes, lineares Denken mt einer neuen Ebene zu verknupfen.
Dadur ch handelt der Mensch nicht nur w e bislang gewohnt,
in und auf der nmaterialen Welt, sondern agiert an der
si chtbaren Oberfl &che kinstlicher Wlten. Das histori-
sche, wi ssenschaftliche und textorientierte Denken weicht
der Einbil dungs- und Vorstellungskraft in Wlten der Com
puterfiktionen. Kriterien we ,wahr/ falsch', ,echt/
kinstlich’ oder ,scheinbar/ wrklich® haben als Unter-
schei dungsnerkmal e in kinstlichen Wlten eine andere Be-
deutung als in unserer materialen Welt. Im digitalen
Zeitalter kann die ,Sinmulationsara“ als das Vernbgen der
Ei nbi | dungskraft und als Kraft des Konkretisierens von
Comput erfi ktionen betrachtet werden. N cht Darstellung
sondern Projektion ist zum Bedeutungsinhalt technischer
Bi | der geworden. Dabei zeigt diese Bedeutung in Form
kinstlicher Bilder etwas von ,innen“ nach ,aul3en* Entwor-
fenes. Erst nachdem im Inneren des Conputers etwas ent-
wor fen wurde, kann es ,drauflen“ (in der materialen Wrk-
lichkeit) die Entzifferung und Decodierung seiner Her-
kunft ermbglichen.® Technische Bilder basieren auf co-
dierten Rechenprozessen, erhalten aber dadurch nicht
grundséat zl i ch oder per se eine Bedeutung. Eine scheinbare
und sichtbare ,CObjektivitat® technischer Bilder, die wr
nei nen betrachten zu kdnnen, besteht aus richtungswei sen-
den Programm erungen, die wir w ederum als Wegweiser in
die materiale Welt deuten. In diesem Prozess der ,Ver-
AuRerung“ treten technische Bilder in ihrer Funktion von
i nnen nach auflen, vom Bildschirm zu uns in die reale
Welt. Sie konmen dabei nicht als Vorstellungen von etwas
Real em aus unserer Welt zu uns, denn auller einer zu ent-
zi ffernden Vortéauschung ihrer selbst bringen sie uns aus
der technischen Welt weiter nichts mt. Das im techni-

64ng. Flusser, Vilém Kapitel 6. Bedeuten. In: Miller-Pohle, Andreas

(Hrsg.): Ins Universumder technischen Bilder, S. 53
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schen Bild Gezeigte darf nicht verwechselt werden mt
sei ner Bedeutung und fallt mt dieser auch nicht zusam
men: Das Cezeigte weist uns auf ,etwas“ hin. Das techni-
sche Bild als Hnweis wird so selbst zur Ubermttelten
Bot schaft, deren Inhalt unerkennbar bleibt.® Adressiert
an di e Aufnerksankeit der AulRenwelt, bewegen sich synthe-
tische Bilder in ihrem elektronischen Ereignisfeld und
i hre sichtbare Anwesenheit ist imrer nur ein vorlaufiger
und zeitlich begrenzter Prozess steuerbarer Rechenvorgan-
ge.

2.3 Simulation, Zeichenhaftigkeit und Hyperrea-
litdt beir Jean Baudrillard

Jean Baudrillard gilt als bedeutender soziol ogi sch orien-
tierter Denker, Medien- und Kulturtheoretiker der Gegen-
wart, der entschei dende nedi ent heoreti sche Fundanente ge-
l egt hat. Kritisch hinterfragt und erforscht er die rea-
litéatsverandernden Effekte unseres nodernen Technol ogi e-
Zeitalters, vor allem den Einfluss der Informations- und
Massennedi en auf die Gesellschaft und das nenschliche Zu-
samenl eben. Real es und | nmagi nares, Sein und Schein, so-
Wi e Zeichen und Bezeichnetes stehen nicht nmehr in der
Tradition klassischer Oppositionsverhaltnisse, sondern
| 6sen sich imer nmehr von der Bezugnahne auf Realitéat
durch den Akt der Sinulation. Dadurch entstehen kon-
struierte Modelle, welche die Realitat durch Zeichen oder
Bi | der ersetzen. Der nenschliche Lebensraum unserer mate-
rialen Welt scheint ein Raum permanenter Sinulation von
Real itat geworden zu sein, deren Aufl 6sung alles bislang

G ei fbaren und Referentiellen sich in der ,Hyperrealitat*

® vgl. ebd., S. 55

51



manifestiert.® Dies ist so zu verstehen, dass sich die
Sinmul ation nicht auf etwas material Vorhandenes bezieht
oder sich zu diesemin Relation setzt, sondern keinerlei
Ref erenzbeziige zu Vorhandenem herstellt. Al dies ist
nicht in der materialen Welt fur Baudrillard wahrnehnbar,
sondern in einer kinstlich erzeugten Welt, die er als Hy-
perrealitat bezeichnet. Sinulation kann bei Baudrillard
nicht als Nachahnmung oder Reproduktion des Realen ver-
standen werden, sondern bedeutet vielnmehr das Zusammen-
fallen des Wahren mt dem Fal schen, sow e des Schei nbaren
mt dem Wrklichen. Durch diese Aufl dsung der Gegenséatze
und Di fferenzen erzeugt und verdoppelt Sinulation das Re-
ale und |&sst dadurch das Hyperreale entstehen.® Trotz
sei ner wi ssenschaftlichen Verdi enste und der Auszei chnung
mt dem Sienens-Medien-Preis 1995, sind Baudrillards Ar-
beiten und Theorien bei Naturw ssenschaftlern eher um
stritten. Der Gund dafur liegt in der oftmals eigenwl -
| igen und provozi erenden Vorgehenswei se, wie Baudrillard
feststehende Begriffe und Definitionen (beispielsweise
der Begriff Raum Zeit) aus Physik und anderen Naturw s-
senschaften verwendet und auf seine Thematik Ubertréagt.®®
Die Moderne ist fur Baudrillard Anfang und Beginn insze-
nierter Wrklichkeiten durch die Technol ogi en el ektroni -
scher Medi en. Diese Medien veréndern und beeinflussen un-
ser Weltbild und di e Wahrnehnung nachhal ti g. Dabei werden
Bedeut ungsi nhal t e universal austauschbar und unterliegen
einer grenzenlosen Beliebigkeit. D ese Mrkmle sind
kennzei chnend und bezeichnend fur unser heutiges Leben,

das Baudrillard als ,Simulati onsara“ bezei chnet . ®°

® vgl. Rotzer, Florian: Jean Baudrillard. In: Nida-Rumelin, Julian (Hrsg.):

Phi | osophi e der Gegenwart. Alfred Kroner Verlag, Stuttgart 1991, S. 64-65

" vgl. Lenmke, O audia: Jean Baudrillard. Sinulation und Hyperrealitét.
http://kunst. erzw ss. uni - hambur g. de/ Meyer / Hyper med/ Baudri | . ht m vom

10. 08. 2005

8 vgl. Jean Baudrillard. http://de.w ki pedi a. org/wi ki/Jean Baudrillard vom
10. 08. 2005

® vgl. Kraener, Kl aus: Schwerel osigkeit der Zeichen? Die Paradoxie des

sel bstreferentiell en Zeichens bei Baudrillard. In: Bohn, Ralf und Fuder,
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Die Sinulation bezieht sich nicht nmehr auf di e Nachahmung
in Bezug auf technische Vorgange eines bestimten Be-
reichs, Territoriuns oder Gegenstands, sondern bedient
sich verschi edener Mddelle zur Herstellung von etwas Neu-
em was weder Ursprung noch Realitat besitzt. Bei diesem
Prozess gibt es weder eine Vorlage noch ein Vorbild in
der Wrklichkeit, welches sinmuliert werden kann. Die D f-
ferenz zw schen Realem und N cht-Realem verschw ndet,
denn die Sinulationstechniken versuchen, die gesante
Wrklichkeit mt ihren Sinulationsnodellen zur Deckung zu
bringen. Es gibt keine Erschei nungen und Vorstellungen
des Realen nehr, denn das I|nmaginare der Reprasentation
verschwindet in der Sinulation. Die Befehlsnodelle und
Codi erungen der Simulation mnimeren zudem das Real e, um
somt seine unendliche Reproduzierbarkeit zu ernbglichen.
Di e Ersetzung des Real en erfol gt bei diesem Prozess durch
konmbi nat ori sche Qperationen einer fehlerlosen Mschine-
rie, welche sonit Zeichen des Realen erzeugen.’® Nicht
mehr das ,alte Realitatsprinzip“ ist fdr uns und unsere
Gesel | schaft maRRgebend zur Orientierung, sondern das Si-
mul ati onsprinzip. In dieser Unbestimtheit der ,neuen
Wrklichkeit® innerhalb der Conmputerwelt befinden wir uns
in der Hyperrealitat der Codes und Zeichen. Lediglich M-
dell e von Realitat ungeben, erzeugen und produzi eren un-
ser Leben.’ Unter dem Begriff des Simulakruns versteht
Baudrillard ganz spezifische Kulturnuster, die das Ver-
hal tnis zw schen CGesel | schaftsstruktur und Zei chenordnung
beschrei ben. Sinulakren sind nicht als wllkurliche oder
bezugsl ose Fi ktionen zu verstehen, sondern als Mdi zur
Beschrei bung der sozialen Wlt. Als abstraktes Zeichen-

Dieter (Hrsg.): Baudrillard. Sinulation und Verfdhrung. W/I hel mFink Verl ag,
Minchen 1994, S. 47

0 vgl. Baudrillard, Jean: Die Prazession der Sinulakra. In: Agonie des Rea-
| en. Aus dem Franzdsi schen Ubersetzt von Kurzawa, Lothar und Schaefer, Vol -
ker. Merve Verlag GrbH, Berlin 1978, S. 7-9

™ vgl. Baudrillard, Jean: Einleitung. In: Der symbolische Tausch und der
Tod. Aus dem Franzdsi schen von Bergfleth, Gerd; Ricke, Gabriele und Voulliég,
Ronal d. Matthes & Seitz Verlag GnbH, Minchen 1982, S. 8
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system sind sie grundl egend von Bedeutung fir die O gani-
sation der Gesellschaft. Mt Hilfe dieser Zeichen werden
Wrklichkeitsnodell e konstruiert, interpretiert, reprodu-
ziert und vorgestellt. Dabei sind Sinulakren nicht nur
auf eine ,inszenierte’ oder ,fiktive’ Wrklichkeit ausge-
richtet, sondern bezi ehen diese unterschiedlichen Mdell -
entwirfe ebenso riuckbeziglich auf sich selbst. Als dyna-
m sches Zei chensystem haben sich Sinul akren im Laufe der
Zeit jedoch im kulturellen und gesellschaftlichen Raum
verandert.’® Baudrillard unterscheidet drei O dnungen von
Si mul akren, die er unterteilt in das Zeitalter der Re-
nai ssance bis zur Industriellen Revolution, die Zeit der
Industriellen Periode und unsere gegenwdrtige Zeit der
I nformati onstechnologien. In der ersten Periode zeigt
sich das Zeichenhafte in der Imitation als bestimendes
Schema, in der zweiten Periode préasentiert sich die Pro-
duktion als zeichenhaftes Prinzip und in der Mderne re-
giert die Simulation den Wrklichkeitsbezug. Nach dieser
Unterteilung handelt das Sinulakrum der ersten O dnung
vom , Nat urgesetz des Wertes”, das der zweiten Ordnung vom
. Markt gesetz des Wertes” und das der dritten Ordnung vom
. Strukturgesetz des Wertes“. FuOr Baudrillard haben sich
die jeweiligen Werte, die in einer bestimmten Epoche das
gesel |l schaftliche und kulturelle Leben begleiten, nicht
nur verandert, sondern sind seiner Ansicht nach nu-
tiert.” Von der Renaissance bis zur Industriellen Revo-
| ution sind Zei chen noch Reprasentationen einer ,naturli-
chen* Welt und Ordnung, wel che noch nicht dem mani pul ati -
ven Zugriff der Menschen unterliegt. Sinulakren dieser
Zeit sind beispielswise allegorische Cegenstdnde w e
Bi | der, Spiegel und Kunstwerke, die jedoch als Artefakte
(lediglich) ein Oiginal nachbilden. Sie sind als nach-
bi | dende GCegenstande identifizierbar und erkennbar, und

72
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vgl . Kraener, Klaus: Schwerel osigkeit der Zeichen? Ebd., S. 49
vgl. Baudrillard, Jean: Die drei O dnungen der Sinulakren. In: Der synbo-
i sche Tausch und der Tod, S. 79
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die Vorlage unterliegt nicht der Verwechslungsgefahr mt
der Imtation. Beides wird in seiner Art und seinem Stel -
| enwert eindeutig voneinander unterschieden. Trotz der
kinstlichen Beschaffenheit der Artefakte geht ihr Refe-
renzbezug auf etwas ,Naturliches* und ,Wrkliches” nicht

verloren. ™

Somt zeigt sich das Synbolisierte im Zei-
chen, ohne die Odnung der Natur oder GCesellschaft in
Frage zu stellen. Die Gew ssheit und auch der d aube an
di e Ei ndeutigkeit der kontrollierbaren Wlt bleiben uner-
schuttert, denn im Verweisen ,auf etwas“ haben Zeichen
erkl a&rende und erganzende Funktion. Hi erbei bewegen sich
Zei chen und Si nul akren sozusagen im Modus einer ,natirli-
chen* Ordnung, welcher sie lediglich zur Erscheinung und
Si chtbarkeit in Form von Abbildung verhel fen. "

Die zweite Ordnung der Sinulakren beginnt nmit der indus-
triellen Periode der Produktion und | 6st die vorangegan-
gene Ordnung der Imtation ab. Die Entw cklung der Mas-
senprodukti on verwandelt die bisherige Welt in Waren, GCe-
genst ande und Di nge, wodurch sich auch der Stellenwert
der Zeichen é&ndert. Das entstehende Produkt und seine
Herstel lung (Produktion) verweisen nun auf eine andere
Art Sinmulakrum Die (Re-)Produktion bildet den Referenz-
bezug und wird nun zur grundl egenden Realitéat. Das, was
als Real es verstanden werden kann, ist nicht identisch
mt dem Real en was geschi eht, denn Reales wi rd i nzwi schen
produziert. So betrachtet vollzieht sich Wrklichkeit
nicht nmehr, sondern fallt unter einen Herstellungspro-
zess. Dieses ,Produkt® ist auch keine Anlehnung an die
»Natur“ oder an natidrliche Gegebenheiten und imtiert
di ese auch nicht |anger. Stattdessen verwei st das Reale
al s Produkt in Formeiner Ware lediglich auf sich sel bst.
Zei chen haben dabei di e Funktion, auf Herstell ungsprozes-

se zu verwei sen und fungieren nicht nehr als Stellvertre-

" ygl. Baudrillard, Jean: Der Hyperrealisnmus der Sinulation. In: Der synbo-

|'i sche Tausch und der Tod, S. 118-119
™ vgl. Kraemer, Klaus: Schwerel osigkeit der Zeichen? Ebd., S. 49-50
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ter fur ,etwas“. Insofern untersteht Realitat der (kono-
m e der Serienproduktion und ist |osgel 6st vom Referenz-
system der Natur. Dadurch errichtet das Sinul akrum di eser
zweiten Ordnung eine referenzlose Realitat, welche ohne
Vorbil d Real itatsbezige produziert und di ese wi ederumre-
produziert. D ese neue Zeichengeneration hat den Status
der Imtation Uberwinden, so dass sich in ihrer seriellen
Vervi el faltigungsniglichkeit nicht nehr die Frage nach
Ursprung, Einzigartigkeit oder Originalitat stellt. Frei
von Beschréankungen kann die Technik ihrer Mglichkeit
nach beliebig viele bjekte herstellen, welche alle mt
sich selbst identisch sind. Bei diesen Duplikaten ent-
fallt die Frage nach Original und Imtation, ebenso gibt
es kein Verhaltnis von Anal ogie unter diesen Produkten.
Kennzei chen di eser Massenprodukte ist die Aquival enz und
Bel i ebi gkeit, die Entsprechung und G eichheit der CGegens-
t ande, ohne Verweis auf eine Formvon Differenz oder An-
dersartigkeit aufzuzeigen.’®

I m Ubergang vom Zeitalter der Produktion zur Informati-
onstechnol ogie wird aus der Massenproduktion eine mnulti-
medi al e Produktion von Information und Daten. Sinmulation
wird nun zum grundl egenden Prozess der Moderne, welche
auf Steuerungscodes und Regel ungszusamrenhangen ei ner di -
gitalen Technol ogie basiert. Die technischen Medien neh-
men eine wchtige Funktion als Sinulationsapparaturen
ein, da sie virtuelle Reproduzierbarkeit kunstlicher Wl -
ten erndglichen. Die Definition des Realen, wie es sich
heute in unserer Zeit offenbart, lautet nach Baudrillard
..} das, wovon nman eine &aquival ente Reproduktion her-
stellen kann“.”” Die technischen Mglichkeiten codieren
zunehnmend santliche Bereiche des nenschlichen Lebens,
verdrangen die ,natirliche Lebendigkeit® und verwandeln
das Dasein in all seinen Fornmen in binare Dateninformti-

® vgl. Kraenmer, Klaus: Schwerel osigkeit der Zeichen? Ebd., S. 50-51
" vgl. Baudrillard, Jean: Der Hyperrealisnus der Sinulation, ebd., S. 117
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onen. Die als ,echt® und ,authentisch® erlebte Wrklich-
keit wird von der Sinulation verdréangt, wadhrend die , Rea-
litat* der Sinulation den Status einer Uber-Realitat, das
hei Bt Hyperrealitat einnimt. Hyperrealitat wrd zum kon-
struierten Wrklichkeitsnodell erhoben und bildet einen
Integrierenden Bestandteil der codierten Realitat. Onhne
U sprung und ohne Referenzbezug zu Realem entwirft die
Simul ation Welten ohne Ursprung und ohne Rickbezuglich-
keit. Die heutigen Sinulakren versuchen, das ,Gesantrea-
l e im Hyperrealen zu integrieren, wobei die Differenz
zwi schen Ni cht-Realem und Realem — wi e bereits beschrie-
ben — i nmer nehr verschwi ndet. Referentiale sind in ihrer
Ei genschaft als auf etwas Verwei sendes in di esem Hyperre-
alen nicht nur Uberflissig geworden, sondern ebenfalls
verschwunden, denn Sinulation liquidiert die Rickbezlg-
lichkeit auf Wrkliches.” So verstanden |6st sich die
Realitat in der Hyperrealitat auf. Die Medien der Wer-
bung, Fotografie, Film und Fernsehtechnik bilden zudem
die Mglichkeit, das Reale zu verdoppeln und heben den
Unt er schi ed zwi schen | magi narem und Wrklichem auf. Diese
Art der Reprasentation schlieflst das Reale in endloser
W ederholung in sich ein und produziert danit eine Ahn-
lichkeit des Realen mt sich selbst. Die Realitat findet
sich wieder in der Hyperrealitat, in welcher Ursache und
Wrkung, Ursprung und Intentionalitat bedeutungslos im
Si mul akrum unt ergehen. Traum und Fantasie, Diesseits und
Jenseits unterliegen ebenfalls dem Bedeutungsverlust in
der Charakteristik des Hyperrealen.’® Man kann es so ver-
stehen, dass die Realitéat ubergangen, hintergangen, uber-
hoht und unterlaufen wird, umin der Hyperrealitat zu ei-
nem neuen Wrklichkeitsstatus zu gelangen. Modell haft
zirkuliert dabei das Reale zw schen | nmagi ndrem und Wr k-
lichem als Akt des Fingierens, so dass das Realitatsprin-
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zip sich in der Hyperrealitat selbst tilgt. In dieser
Welt der Sinulation sind Fragen nach Wahrheit und Fal sch-
heit, Wrklichkeit und Schein obsolet und die Geschichte
der Menschheit Uuberlebt sich im Status des ,Al s-Ob* der
Gegebenheiten.® Im ,Sinulakrum der Sinulation“ bilden
Zei chen ein eigenstandi ges Sondersystem indem sie nicht
mehr auf Bezeichnetes verweisen, sondern ohne gesell-
schaftlichen Referenzboden nur noch auf sich selbst. Alle
Zei chen sind dadurch untereinander grenzenl os austausch-
bar und werden in dieser Beliebigkeit vdollig bedeutungs-
los. Wil diese Zeichen nur noch mt sich selbst iden-
tisch sind, werden sie in ihrer selbstreferentiellen Od-
nung sinnlos. Da die Versel bstandi gung der Zei chen kei nen
Rickbezug auf Ereignisse nehr zul asst, geben sie auch
kei nen Aufschluss nmehr zur Erklarung der Welt. Mt ihrem
aut onormen Ei genl eben haben Zeichen den Raum des Real en
verl assen und agieren unkontrolliert (aber codiert) im
ref erenzl osen Raum des Hyperreal en. Kein sinnhafter Aus-
druck begleitet die Zeichen und das Hyperreale hat sie
von der Verpflichtung, etwas bezeichnen zu missen, be-
freit. Inzwi schen verwei sen sie lediglich auf das Fornen-
spi el und Design der reinen oerfl ache. &

Fir Baudrillard ist die Reprasentation noch ein Prinzip
der Aquival enz zwi schen Zeichen und Realem wihrend er
die Sinulation als Uopie des Aquivalenzprinzips ver-
steht. In dieser Uopie erfahrt das Zeichen eine radikale
Negati on seiner selbst. D e Repréasentation versucht sozu-
sagen die Sinmulation als falsche Repréasentation zu ent-
| arven, wahrend die Sinulation die Gesantheit der Repra-
sentation als Sinulakrum umschlieRt.® In diesem Sinu-
| akrum gi bt es keinen Entfaltungsspielraum fiur Realitat,

ebenso weni g fur die Entstehung von Il usionen.

8 ygl. Bolz, Norbert: Es war einmal in Anmerika. In: Bohn, Ralf und Fuder,
Dieter (Hrsg.): Baudrillard. Sinulation und Verfihrung, S. 100-101

8 ygl. Kraemer, Klaus: Schwerel osigkeit der Zeichen? S. 53 und 66

8 ygl. Baudrillard, Jean: Die géttliche Referenzlosigkeit der Bilder. In:
Agoni e des Realen, S. 15
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Das einstmalige Il1lusionsvernibgen des Sinul akruns erster
Ordnung wurde unter anderem dadurch zerstort, dass das
Wrkliche extrem ubersteigert wurde. Dies geschah da-
durch, indem zur Erschaffung einer fehlerfreien IIlusion
dem Wrklichen noch nehr Wrkliches hinzugefigt wirde. In
dieser ,Uber-Realitat® - der Hyperrealitat — verliert
sich das Illusionsvernbgen wie auch die Realitat im Zu-
viel der virtuellen Genzenlosigkeit.® In fruheren Ge-
sell schaften zeigte sich die Illusion in der Wlt des
Scheins und der Erscheinung. Diese ,damalige” Welt, mt
I hren Synbolen und Illusionen wrde durch die Welt der
Simul ation ersetzt. Die Simulation nimmt heute die Form
der Virtualitat an, durch die der Mensch versucht, eine
perfekte, mt sich selbst identische Wlt zu kreieren.
Dadurch verschw ndet nicht nur die Illusion, sondern auch
die Wrklichkeit, denn der Mensch verschwi ndet in der
VWelt der Sinulation, anstatt wie fruher, in der Welt der
[I'lusion zu erscheinen und sich mt deren Hilfe in seiner

Welt zu orientieren.?

2.4 Exkurs zu John Stuart Mill

Die gegenwartige technol ogische Entw cklung, sow e das
Vor anschreiten der Mglichkeiten in den Conputersimnulati-
onen, hatte MII| sicher - wenn auch nicht kritiklos - den
Errungenschaften der Freiheit mnmenschlichen Denkens und
Handel ns zugeordnet. Diese Freiheit ist bei MII als bir-
gerliche oder soziale Freiheit zu verstehen®, welche
nicht nur das einzelne |ndividuum sondern den gesamnten

sozialen Bereich unfasst. Dabei sind Gedankenfreiheit,

83 vgl. Baudrillard, Jean: Illusion, Desillusion, Asthetik. In: Illusion und

Simulation, S. 91

8 vgl. Jean Baudrillard im Gesprach nit Florian R6tzer. Sienens Medien-
kunstpreis 1995. Preistrager 1995: Jean Baudrillard, S. 1-3.
http://onl. zkm de/ zkn di scuss/ negReader $1072 vom 10. 08. 2005

% ygl. MIIl, ebd., S. 5
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Tol eranz gegenuber abwei chenden und unkonventionellen
Mei nungen, die Mglichkeit einer freien Sel bstgestaltung
des einzelnen Lebensrauns und der individuell en Person-
l'ichkeit, far MII grundl egende Vorausset zungen, um Fort -
schritt und Entw cklung innerhalb der nenschlichen GCe-

6 Sollen durch dieses Fort-

sel I schaft zu realisieren.?®
schrittsprinzip unterschiedliche Lebensunstéande und Be-
di ngungen verbessert werden, — ob bei einem Individuum
oder dem Kol |l ektiv der Geneinschaft -, so darf dieses
Prinzip nicht in der Tragheit der vertrauten Gewohnheit,
in den jeweiligen Sitten und Cebr&uchen verharren, son-
dern nuss flexibel und offen fir allgeneine, besondere
und grundsét zli che Veranderungen bleiben.® Die Mglich-
keit, beispielswise Gefahrensituationen in der Luft- o-
der Raunfahrt in einer Conputersinulation experinentell
darstell en und anschlieBend analysieren zu kénnen (vgl.
2.1), ohne dabei Menschen zu gefahrden, hatte MII| ver-
mutlich zu dem ,Fortschritt in nechanischen Di ngen® der
Menschheit gezahlt.® Eine generelle pauschal e Technikak-
zeptanz oder unkritische Techni kabl ehnung ware uns aber
sicher nicht bei MII begegnet, unabhangi g davon, ob es
sich dabei um Bel ange der Wrtschaft, Wssenschaft oder
Unt er hal t ungsi ndustrie handeln wirde. Im Fir und Wder,
i n der Erwdgung und Abwagung von Vor- und Nachteilen, un-
ter Beruicksichtigung von Chancen und Ri siken, héatte er
si tuati onsbedi ngt noglichst unfangreiche Studien und Be-
trachtungen thematisiert.

Baudrillard, der als unstrittener Medien- und Kul turtheo-
reti ker unser nodernes Technol ogi ezeitalter kritisch hin-
terfragt, hatte MIl — wie allen anderen Individuen auch
— das Recht auf freie Minungsaul3erung zugestanden. Kurz
zusammengef asst behauptet Baudrillard, dass die gesante

8 ygl. ebd., S. 168-169
8 vgl. ebd., S. 97
8 ygl. ebd., S. 98
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Lebenswelt wunserer westlichen Kultur (und Gesellschaft)
zu ei nem Raum permanenter Sinulation von Wrklichkeit ge-
worden ist. Alles bislang Geifbare | 6st sich in der Si-
mul ati on durch die Technol ogi e der el ektroni schen Medien
in einer inszenierten Wrklichkeit auf. Nur noch Mdelle
von Realitat erzeugen unser Leben, da wir nicht nehr vom
., Realitatsprinzip“, sondern vom Sinulationsprinzip unge-
ben sind. D e Mglichkeiten der Technol ogi e codi eren da-
bei santliche Bereiche nenschlichen Lebens und verwandel n

das Dasein in Dateninformationen. 8

Ungeacht et dessen,
wi e Baudrillards AuRerungen inhaltlich gedeutet werden
konnen — darauf werde ich spater eingehen — sind wr
nicht berechtigt, seine Minung zu unterdricken oder zu
i gnorieren. Das besondere Ubel der Unterdrickung einer
Mei nungsauBBerung liegt far MII darin, dass nan sie der
Mogl i chkeit beraubt, gegebenenfalls bestehende Irrtiner
zu korrigieren oder selbst im Falle einer irrtamichen
Mei nung, dadurch die Richtigkeit einer bestehenden Mei -
nung nicht zu bestarken. Wr haben nie die absolute Ge-
wi ssheit, ob eine andere Minung nicht doch richtig sein
kénnte, ebenso weni g kdnnen w r Unfehl barkeit fur unsere
ei gene Meinung beanspruchen. ® Auch eine feststehende e-
tablierte und all genmei n anerkannte Mei nung kann nicht far
all e Zeiten einen ununst 6Bl i chen Ri chtigkeitsanspruch far
si ch behaupten und koénnte durch den Zusamenstoll mt ei-
ner entgegengesetzten Meinung — die nicht selten ein
,Qéntchen Wahrheit“ enthdlt — profitieren. Selbst wenn
die Richtigkeit der duberlieferten Meinung tatséchlich -
ber jeden Zweifel erhaben wire, wirden ihre Verfechter
und Befurworter sie entweder aus bloler Gewohnheit ver-
treten oder sie als eine Art bequenmes Vorurteil betrach-
ten, wenn man sie nicht der regel ma3i gen Infragestellung
anbi eten wirde. Auch um der dogmati schen Erstarrung ei ner
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Lehre oder Meinung entgegenzuw rken, welche Entw ckl ungs-
nogl i chkei ten, neue Erfahrungen und Verbesserungen ver-
nmei den oder zum ndest verzoégern wirde, darf unkonventi o-
nel I en, nonkonfornmen oder einfach nur andersartigen Mei -
nungen nicht ihre Darstellung und Darlegung verweigert
werden. ® Es ist bekannt, dass weder gesellschaftliche
Konventi onen noch Privat nei nungen von friheren Generati o-
nen kritiklos Ubernommen wurden, ebenso wenig ist davon
auszugehen, dass zukinftige Zeitalter unsere derzeit be-
st ehenden Mei nungen unhinterfragt und verbindlich teilen
werden. %2 Die Tendenz der Gesellschaft ist jedoch, abwei-
chende Mei nungen zu unterbinden und dem I ndi vi duum kei ne
von den bestehenden , Spielregel n® divergi erenden Lebens-
und Handl ungsentwirfe zu gestatten. Di ese Vorgehenswei se
nennt MII| ,Tyrannei des vorherrschenden Mi nens”, welche
stets bemiht ist, allen Charakteren eine konforne Lebens-
wei se auf zuoktroyieren. Er pladiert nicht nur fdur nmehr
Tol eranz gegentber Einzel nen oder M nderheiten, sondern
fordert Schutz fiar das Privatleben und die persénliche

Unabhé&ngi gkei t . 93

In seinen verschiedenen Schriften erklart nun Baudril-
lard, wie negativ sich die technischen Mglichkeiten der
Si mul ati on auf das gesante nenschliche und gesell schaft-
| iche Leben auswi rken. Dabei spricht er stets von der ge-
samten Wrklichkeit, von samtlichen Bereichen nenschli-
chen Lebens, von der GCesellschaft und von der westlichen
Kul tur. Der einzelne Mensch wird bei ihmnicht als Indi-
vi duum beridcksichtigt, sondern kommt nur als Gesell-
schaftswesen im Plural vor. Die Freiheit des Individuuns,
far sich sel bst Entscheidungen zu treffen und nach eige-

nen Vorstellungen und Beurteilungskriterien sein Leben zu

1 ygl. ebd., S. 72-73
% ygl. ebd., S. 28
% vgl. ebd., S. 10
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gestal ten®, findet bei Baudrillard keine Erwidhnung. Die-
sen Veral |l genei nerungen, die der Freiheit und der Sel bst-
besti mmung des ei nzel nen Individuuns als sich entw ckel n-
den Wesens, keinerlei Beachtung zukommen [|&sst, und den
ei nzel nen Menschen unter die gesante Cesellschaft subsu-
mert, hatte MII sicher nicht =zugestinm.% Gesell-
schaftsreformer und Sittlichkeitsapostel, die behaupten
zu w ssen, was fur eine Cesellschaft und deren Entw ck-
lung nitzlich oder schadlich ist, |egen ihr Hauptaugen-
merk in Untersuchungen neist nur auf gesellschaftliche
Bel ange. Dabei bleiben individuelle Interessen und Win-
sche des Einzelnen véllig unbehelligt.® Angestrebte Ver-
anderungen visieren zunei st die Starkung der Gesell schaft
an und verm ndern dabei die Bedeutung des |ndividuuns.®
Sel bst besti mung gehért auch nicht zum | deal der Gesell-
schaftsrefornmer und wird in der Regel als stodrendes, re-
bel l'i sches Hi ndernis enpfunden, welches den erstrebens-
werten oder zu erhaltenden Interessen i mWge steht. Auch
die Mehrheit und der darin enthaltene ,Durchschnitts-
mensch*® sehen in der Freiheit der Selbstbestinmung des
I ndi vi duuns keinen Eigenwert, da das kritiklose Treiben
in der Masse — aus Tradition, Sitte, Gewohnheit oder Be-
queni i chkeit - bevorzugt wrd.% Baudrillards Bedenken,
Ver mut ungen und Bef Grchtungen unschli ellen somt die Masse
der Gesellschaft, die gleichzeitig den MaRstab fir seine
Beurteilung bildet. Dabei formuliert Baudrillard seine
Beurteilung in einer Art, als ob der Gesellschaft bereits
ein irreversibler Schaden entstanden ware, was bislang
all erdings von anderen Forschern und Wssenschaftlern
ni cht bestatigt werden konnte.® MII wirde hierzu sicher
annmer ken, dass die Vernutung einer blofR nbglichen Schadi -
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% pauf die Befiirchtungen der eventuel l en Schadi gung durch Sinulation und
Conput er spi el e gehe ich gesondert in Kapitel 5 ein.
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gung der GCesellschaft noch kein rechtfertigender und aus-
rei chender Gund dafidr ist, nenschliche Freiheit und
Handl ungsaktivité&ten — hier in Bezugnahme auf die Verwen-
dung von Sinul ationstechnol ogien - einzuschranken. Zzu
menschl i cher Entw cklung gehtrt schlielllich die Freiheit
und Entfal tungsnbglichkeit einer mannigfaltigen und un-
terschi edli chen Gestaltung der eigenen Lebensunstande und
auch das Recht, noderne Technol ogi en eigenverantwortlich
zu nutzen.'® wWenn MIl — nach unfangreicher Prifung -
Baudrill ards Begrundungen fur seine Behauptungen nicht
als erwi esen hatte bestatigen kdnnen, so hatte er sie e-
ventuel | als personliches Geschmacksurteil, Privatneinung
oder als einen Appell an deichgesinnte betrachtet. Der
MaRst ab des eigenen Urteils ist namich nicht unabhangig
von personlichen Winschvorstel l ungen und eine Minung -
ber eine Handl ungswei se, welche nicht durch G unde ge-
stutzt ist, kann nur als Vorliebe eines Einzel nen gel-

2 So lberzeugt auch Baudrillard von seiner Meinung

ten. 10
sein mag, ist ihm dennoch nicht zu gestatten, fur andere
Menschen zu entscheiden, was richtig oder falsch an ihrer
Lebensf ihrung ist.% Den Menschen aber Anregungen, Denk-
anst 63e und Ernutigungen far ihre persénliche Entw ckl ung
ent gegenzubringen, damt sie Uteilskraft und Unterschei-
dungsver nbgen auspragen konnen, sind nach MII Hilfeleis-

tungen, die sich die Menschen gegenseitig schul den. 1%

Zusammenfassung Kapitel 2

Die Sinmulation, auf der Basis von Conputernodellen, dient

zum einen der Nachbildung von Vorgangen und Abl &aufen,

100 ygl. ebd., S. 113
01 ygl. ebd., S. 100-101
102 ygl. ebd., S. 11
103 ygl. ebd., S. 35
104 ygl. ebd., S. 104-105



wel che aus wunterschiedlichen Gidnden im realen Leben
ni cht durchgefidhrt werden koénnen. Realistische und inter-
aktive Darstellungen von Informationen und Situationen
zeigen Wrklichkeitsausschnitte in eigens dafiur konzi-
pierten Mddellwelten. Somt hat die Sinulation die Funk-
tion, eventuelle Ausw rkungen, Konsequenzen, Gefahren und
vieles mehr im ,Vorfeld“ der Bereiche Technik, Wrtschaft
oder Wssenschaft experinmentell zu untersuchen und zu a-
nal ysieren. lhrer Art nach kann Sinulation als geistiger
Prozess verstanden werden, der im Vernbgen des nenschli -
chen Gehirns stattfindet und mt Hilfe informtionsverar-
bei t ender Systene Ereignisse und Situationen in syntheti-
schen Welten nodelliert. In kinstlichen Wlten hat die
Si mul ati on zudem zei chenhafte Funktion, wenn nicht Repra-
sentation oder Vorspiegel ung externer Ereignisse sichtbar
gemacht werden sollen, sondern 11l1usion, Vorspiegelung

und Tauschung im Vordergrund stehen. In den elektroni-

schen Unterhal tungsnmedi en und |11 usionstechnol ogien i st
dies der Fall, da dort die Simulation wesentlicher Be-
standteil ist, umbildlich Dargestelltes als kunstliches

und kunstlerisches Produkt zu inszenieren. Dabei steht
nicht eine Annaherung an das Real e im Vordergrund, son-
dern das kreative Spiel mt Phantasie, Fiktion und Irrea-
litat. Besonders eindrucksvoll wrd dies graphisch in
Comput er spi el en ungesetzt, wo der Gestaltungsvielfalt |e-
diglich Genzen des technisch Unrsetzbaren begegnen. Der
Gesant heit konstruierter Conputerwelten begegnet Baudril -
lard mt den Bedenken, die Realitadt wirde inzw schen
durch Bilder und Zeichen ersetzt werden. Der Akt der Si-
mul ation stellt far ihn die Aufl 6sung des Real it &atsbezugs
dar. Durch diese Aufl 6sung der Gegensatze von Irrealitét
und Realitat fallt das Scheinbare mt dem Wrklichen zu-
sammen und versetzt den Menschen in eine ,neue Welt* der
Hyperrealitat. Die Realitat wird nach Baudrillard der Si-
mul ati on geopfert, da lediglich beliebig austauschbare
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codi erbare und nodifizierbare Realitéatsnodelle die Wrk-
lichkeit unseres Lebens bestinmen. Bedeutungsinhalte nu-
tieren zu berechenbaren W ederhol ungen in al gorithm schen
Prozessen und entwerfen Vervielféaltigungsniglichkeiten im
mat hemat i schen Model | der Sinulation. Die Sinulation ent-
wi ckelt sich somt zum grundl egenden und dom ni erenden
Prozess der Moderne, welcher |ediglich auf Steuerungsco-
des und Regel zusanmenhé&ngen einer digitalen Technol ogie
basiert. John Stuart MII sieht im technischen Fort-
schritt vordergrundig die positiven Entw ckl ungsndgli ch-
keiten fir das einzelne Individuum und die gesante
Menschhei t. Cobwohl eine Entw ckl ung der Technol ogien, w e
wir ihr in unserem heutigen Zeitalter begegnen, fir ihn
ni cht vorhersehbar war, héatte er sich bestimmt unvorein-
genomen, aber nicht unkritisch, mt dieser Themati k aus-
ei nander gesetzt. Apokal ypti schen Prophezei ungen, wie sie
uns in Darstellungen bei Baudrillard begegnen, hatte M|
die natzlichen Einsatznbglichkeiten als Errungenschaft
der Simul ati onst echnol ogi en ent gegengehalten. M| hatte
mt Sicherheit auf einen verantwortungsbewussten Ungang
mt di esen Medi en, sowohl imprivaten wie auch im 6ffent-
| i chen Bereich hingew esen und vor einer naiven Techni k-
verehrung ebenso gewarnt, w e auch vor einer abl ehnenden
Techni kaversi on. Dabei setzt MIIl auf die Urteil sfahig-
keit und das sel bstandi ge Denken jedes einzel nen |ndivi-
duunms, welches in der Lage sein sollte, ohne gesell-
schaftliche Bevornmundung oder Frendbestimmung, Entschei-
dungen ei genverantwortlich zu treffen und zu rechtferti-

gen.
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3. Virtualitat

3.1 Nicht-reale Wirklichkeiten als menschliche
Erlebnisfelder

Der Begriff ,Virtualitat’ unterliegt seit der Entw cklung
der Conputertechnol ogi en und Entdeckung des Cyberspacel®®
ei ner zunehnend i nfl ati onaren Bedeutungsvielfalt. Synthe-
tische Modellwelten in kinstlichen Urgebungen ohne Topo-
graphie stehen in ihrer digitalen Verfasstheit oftmals
synonym fur den udberstrapazierten Begriff der Virtuali-
tat. Im Frendwdrterbuch (DUDEN) ist der Begriff Virtuali -
tat lediglich als ,die innewohnende Kraft oder WMglich-
keit“ definiert, obwohl er im Sprachgebrauch eine konno-
tative Uperladung erfahrt. In unserer auf Conputertechno-
| ogi e ausgerichteten Medien- und | nformati onsgesell schaft
fahrt dies dazu, dass der Begriff konzeptuell imer ein-
seitiger an den Conputer als Ot und Medium ei ner techni-
schen Wrklichkeitskonstruktion gebunden w rd. Dadurch
wird nicht nur im taglichen Sprachgebrauch ein CGegensatz
zwi schen Virtualitat und Realitat erzeugt, der zu einer
unzurei chenden Term nologie fuhrt. Virtualitat sollte als
dynam sch-unabschl i eBbarer Prozess verstanden werden

wel cher keiner zeitlichen Anbi ndung an kulturelle und ge-
schichtliche Gegebenheiten wunterliegt. N cht erst die
Comput ertechnol ogien mt ihren vielfaltigen Darstellungs-
und Sinmul ati onsndglichkeiten haben dem Virtuellen zur

nmobgl i chen Verw rklichung seiner sel bst verhol fen, sondern

105 pDer Ausdruck , Cyberspace’ dient neist als Synonymfir Internet oder World
Wde Wb (ww). Die technik- und sozial wi ssenschaftliche Forschung tendiert

j edoch dahin, Internet und WAWVal s Infrastrukturen vom Cyberspace zu unter-
schei den. Cyberspace erscheint dann als virtualisierter Raunei ndruck, der

kei ne topographi sche Lokalitat aufweist. Dariuber hinaus wird Cyberspace in
aktuel | en sozi al wi ssenschaftlichen Forschungsanséatzen als conputernedi al
erzeugter Sinnhorizont verstanden. |Im Cyberspace werden soziale, sachliche,
raum i che und zeitliche Wahrnehmungen virtualisiert. In: Aus Biologie, der
frei en Wssensdat enbank. http://ww. bi ol ogi e. de/ bi owi ki / Cyber space vom
17.10. 2005
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Virtualitat ist eine anthropol ogische Gundkonstante in
der Zivilisationsgeschichte des Menschen.?% Allerdings
haben die Conputertechnologien dem Virtualitatsbegriff
ei n techni zi sti sches Fundanent gegossen. Virtuelle Reali -
tat, neue Weltentwirfe und kunstliche Universen sind der
Bedeut ungssi nn programm erter synthetischer Realitaten,
mt denen das nenschliche Denken zusamenfliefit:

“Mentale Virtualitat, die als Modell der Wirklichkeits-
wahrnehmung und auch Wirklichkeitsveranderung fungiert,
stollt auf sich selbst im Spiegelbild computertechnischer
Virtualitat und beginnt diese als Extension i1hrer selbst

auf einer Metaebene zu begreifen. %’

Verstehen wir die virtuelle Wlt als eine ihrer Art nach
nogliche, aber nicht reale WIlt, welche ihren Ot im
Schei nbaren oder CGedachten hat, so kdnnen wi r uns dennoch
in sie mt unseren Sinnen und unserem Cei st hineinbege-
ben. Der Ubergang von ,dieser® (der materialen Welt) in
»)ene* (kunstliche) Welt macht aus der anfanglichen Anna-
herung an di e unbekannte Frendartigkeit eine ,begehbare”
und potentielle Wrklichkeit. Cowohl wir uns physikalisch
in der realen Wlt mt all ihren Kausalitaten und Deter-
m nati onen befinden, diese auch faktisch nicht verlassen
kénnen, scheinen sich unsere bisherigen Handl ungs- und
Entfal tungsniglichkeiten in der virtuellen Wlt zu erwei-
tern. In diesem Sinne ert6ffnet die Virtualitat sozusagen
Zugénge zu anderen Wrklichkeitsdi nensi onen in der Conpu-
terfiktion. Dabei ernbglicht die geistig-abstrakte Exis-
tenzweise in multinedialen Umelten des Conputergesche-
hens ei ne Extension dber unser bisheriges Sel bstverstand-

106 ygl. Mersmann, Birgit: Virtualitat. Versuch einer terninol ogi schen Ver-

di chtung. Seoul National University Korea. In: Enzykl opadi e viel sprachiger
Kul turwi ssenschaften, S. 1.

http://wwmv inst.at/ausstellung/ enzy/refl exions/mersmann_birgit. htmvom

20. 10. 2005

07 ygl. ebd., S. 4
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nis hinaus. In dieser kunstlichen Wlt mt einer fast e-
bensol chen Sei nsweise relativieren sich Anschauungen von
Fi ktivem und Materiellem denn referenzlose Interaktion
ist nicht an irdische Cesetznaldi gkeiten gebunden. Neue
und alte Welten, verstanden als synthetische und reale
Vel ten, scheinen uberall und nirgends sich in Sphéaren al -
| es Denkbaren auf zul 6sen. Auch di e korperliche Losgel 6st -
heit mt ihrem Hauch von erl ebbarer Schwerel osigkeit er-
| aubt, Gedanken an Begrenztheit und Vergénglichkeit zu
elimnieren. Selbst das Wssen daruber, dass dieser zeit-
| os anmut ende Augenblick der ,Leichtigkeit des Seins” |e-
diglich leichtfltchtigen und mani pulierbaren Schal tungs-
zust anden unterliegt, kann diese neue Form der Selbst-
wahr nehrmung ni cht triben. In der Unrgebung di eser kinstli -
chen Welt erleben wir die ,Realisierung” von Unw rklichem
und gleichzeitig — so paradox das auch anmuten mag -
| &sst sich Unwirkliches ,realitéatsgetreu* und zum , Ver-
wechsel n ahnlich* sinulieren.

In di esem Zusammenhang nbchte ich auf den niederl andi-
schen Graphi ker Maurits Cornelis Escher (1898-1972) hin-
weisen. Mt Hilfe der Mathemati k entw ckelt Escher geo-
metri sch-kinstl eri sche Methoden, um verschi edene Raum
strukturen, Perspektiven und Flachen darzustellen. In
sei ner Zeichen- und Hol zschnittkunst entwirft er neue Zu-
samenhange zw schen Punkten, Flachen und R&aunen, zw -
schen Ursache und Wrkung, und fugt diese eigenwillig auf
ein und densel ben Bil d zusanmen. Dadurch entstehen frend-
artige Konpositionen mt Anleihen und Charakteristika aus
der materialen Welt. R&umliche Suggestionen auf der Bild-
fld&che vermtteln den Eindruck unterschiedlicher Wlten
die jedoch in dieser Art nebeneinander und zeitgleich
nicht real existieren kénnen. Fir Escher ist Zeichnen die

108 ygl . Minker, Stefan: Was hei Bt eigentlich: “Virtuelle Realitat?* Ein phi-
| osophi scher Konmentar zum neuesten Versuch der Verdoppelung der Welt. In:
Minker, Stefan und Roesler, Al exander (Hrsg.): Mythos Internet. Suhrkanp
Verl ag, Frankfurt am Main 1997, S. 109-111
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Kunst und Mglichkeit, die visuelle Wahrnehnmung des Bet-
rachters zu tauschen und I1lusionen sichtbar werden zu
| assen. Anstelle der Darstellung von Wrklichkeit setzt
er Suggestion und bringt dadurch unndglich erschei nende
Di nge zum Ausdruck. Dabei gelingt es ihm durch eigenar-
ti ge Perspektiven den Anschein zu erwecken, als koénne ei-
ne Unendlichkeit des Raunmes bildlich dargestellt werden

In dieser ,optischen Tauschung“ ist der Betrachter ge-
nei gt, eine dreidinensionale Wlt anzunehnen, obwohl das
CGesehene sich auf der Zweidi nensionalitat des Zei chenpa-
piers befindet. Escher spielt in seinen Werken mt realen
Gegebenheiten der materialen Welt und gl ei chermalRen mt
fiktiven Vorstellungsgebil den. Das Ungewbhnliche, 111 usi-
onare und Nicht-Existente |&sst er auf diese Wise zu
bi | dl i cher Darstellung gel angen. '°°

Die virtuelle Wlt erweckt den Eindruck, als ernbgliche
sie den Einzug in neue Ungebungen und kdnne gl ei cher malRen
den Auszug aus der materialen Welt simulieren. Eine
Sel bst - Erwei t erung des Menschen und sei nen Handl ungsnig-
lichkeiten wird in den von ihm erschaffenen Kunstwelten
erlebt, da er in der virtuellen Welt interner und exter-
ner Beobachter zugleich ist. Als solcher erféahrt der
Mensch nicht nur eine Vervielfaltigung seiner Handl ungs-
nobgl i chkeiten, sondern erlebt sich ebenso als Teil der
sich i mrer weiter ausdehnenden Benut zer - Conput er -
Schnittstelle. H er und jetzt, an- und abwesend, kann | o-
kal und nicht ortbar, Uberall wund nirgends der Mensch
sich und seine Ungebung in interaktiver Form der Sel bst-
gestaltung inszenieren. Im technisch inplenentierten
Welthild gelingt die Mensch-Maschi ne- Synbi ose al s mihel o-
ses, elektronisches Konstrukt, welches sich noch dazu

109 ygl. Ernst, Bruno: Der Zauberspiegel des M C. Escher. Taco Verlagsgesell -

schaft und Agentur nbH, Berlin 1978, S. 20-26
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sel bst beobachten kann.!® Dennoch fiur den Menschen un-
sichtbar progranm erte Maschinen, stinulieren seine Sin-
nesor gane, tauschen seine Wahrnehnung und |assen dabei
ni cht-greifbare Verkorperungen illusiondrer Objekte auf
ei ner erzeugten Qoerfl ache erfahrbar werden. Ohne Umnege
und vollig instantan 6ffnen sich alle nbglichen R chtun-
gen zur Interaktion in einer virtuellen Wlt. Unerkenn-
bar kei t und Unt er schei dungsl osi gkei t el ekt roni scher
Schal tungsprozesse geben allerdings keinen Einblick und
auch kei ne Auskunft UUber Herkunft und Dauer conputerge-
bundener Sichtbarkeiten. Entstanden aus der ew g wandel -
baren Codi erung von Konposition und Generierung, zirku-
i eren austauschbare Szenarien im Wechselverhaltnis zw -
schen Gegebenem und Verganglichem Ws soeben noch als
.greifbare" Realitat statisch und richtungsweisend hatte
| okal i siert werden konnen, erweist sich im ndchsten Au-
genblick als dynam sch-prozesshafte Vision einer Fata
Morgana. Somit agieren Erlebnischarakter von Kinstlichem
und Verl ust dessel ben parallel als Bildgeschehen und des-
sen struktural er Wandel barkeit.! Das Virtuelle und das
Real e — so gegenséatzlich ihr Habitus auch das Spannungs-
verhaltnis gestalten mag — erganzen sich in der Differenz
i hrer Erschei nungswei sen. Das Wrkliche und das Virtuelle
sind namich eng mteinander verwoben. Das hei3t, beide
gehen ein transparentes Wechselverhaltnis in der Unset-
zung und Neugestaltung ihrer Erfahrensnbglichkeit ein.
Dabei ist das Wrkliche, also das Reale, nicht aus-
schlielRlich das, was es zu sein vorgi bt, sondern schli el
ebenso Virtualitatsanteile in sich ein. Dem Unw rklichen,
Virtuellen ergeht es ahnlich: Viele Wrklichkeitsnonente,
di e ei nen Rickbezug auf Faktisches und Tatsé&chliches er-

10 ygl. Weibel, Peter: Virtuelle Realitat oder der Endo-Zugang zur El ektro-

nik. In: Rétzer, Florian und Weibel, Peter (Hrsg.): Cyberspace. Zum nedi al en
CGesant kunstwer k. Kl aus Boer Verlag, Minchen 1993, S. 35-36

11 ygl. FaBler, Manfred: Imkiinstlichen Gegeniiber/ Chne Spiegel |eben. In:
Fall er, Manfred (Hrsg.): Chne Spiegel |eben. Sichtbarkeiten und posthumane
Menschenbi | der. W1 hel m Fi nk Verlag, Minchen 2000, S. 11-19
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kennen | assen, besetzen die Welt der Virtualité&t. Unsere
menschliche Erfahrung |&sst eine strikte und generelle
Trennung zw schen N cht-Wrklichkeit und Wrklichkeit gar
ni cht zu, da beide Elenente konstitutiv fur unsere Welt-
gestal tung und Wahr nehnung si nd. Vorstellungen, Fiktionen
und Phant asi en beei nfl ussen ebenso unser Verstandnis von
Wrklichkeit wie auch unsere alltaglich erfahrene Reali -
tat Strukturmuster von diesen aufweist. Was fur w rklich,
echt, authentisch und real gehalten wrd, enthalt nicht
selten virtuelle Anteile. Gelegentlich uberlagern sich
Realitat und Virtualitat, scheinen sich wechselseitig im
Konkurrenzver hal t en auf zuheben oder verschnel zen in ei nem
fast untrennbaren Erganzungsakt. Dabei verschw men G en-
zen des Sichtbaren und elinmnieren Konturen der Gegensat -
ze. Eindeutiger wird die D fferenz zw schen Virtualitat
und Realitat dann w eder, wenn wir Szenen, Artefakten o-
der Umnel ten begegnen, fir die es in unserer materialen
Welt kein Aquival ent und auch kei ne Form von Referenzia-
litat gibt. Das Fehlen eindeutiger Zuordnungsniglichkei -
ten von Illusionsgebilden erleichtert dann die entspre-

112 |'m Kontrast zu den her-

chende Zuordnung zur Realitat.
kénmm i chen und dem Menschen vertrauten Erfahrungsnitglich-
keiten faszinieren el ektronische Wlten durch das Phano-
men der Besonderheit. Das Besondere liegt im flexiblen
und ungebundenen Bewegungsspi el, was optional nur imsyn-
t heti schen Raum fidr den Menschen nbglich ist. Jede Form
von materiellem Wderstand ist zugunsten entgrenzender
Aktionalitat aufgehoben. Zudem bietet die virtuelle Welt
ei ne instantane Unsetzung vielfaltiger GCestaltungsvari a-
tionen, die sich aber andererseits ebenso plodtzlich ver-
andern, wie sie zur Mglichkeit avancierten. D ese Veran-
derung |06st sich im scheinbaren N chts der technol ogi-

schen Unsichtbarkeit auf. Agieren imvirtuellen Raum i st

12 ygl. welsch, Wlfgang: Wrklich. Bedeutungsvarianten — Modelle — Wrk-

lichkeit und Virtualitat. In: Kramer, Sybille (Hrsg.): Medien Conputer Rea-
litat. Suhrkanp Verlag, Frankfurt am Main 1998, S. 206-210
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ein fast unbegrenztes Spiel mt Erscheinungen ohne Sub-
stanz. Alles was wird und sich als sol ches augenblicklich
vor unseren Augen gestaltet, existiert lediglich fiar den
Monent des jeweiligen Schal tungszustandes des aktivierten
Comput er programms. Ebenso kann jedes Verschw nden des
bi sl ang noch Sichtbaren mt wenigen Tastenkonbi nati onen
wi eder zur Erschei nung gebracht, gespeichert, ,alterungs-
freir® und ,w tterungsunabhangi g“ fur Jahre gespeichert
werden. Ein Festhalten und Fixieren von nicht real Exi-
stentem — trotz Speicherndglichkeit - organisiert den
Entfal tungsspi el raum ei ner kinstlichen Welt und beset zt
die Oberflache des Anschaulichen mt Veréanderlichkeit
statt mt Konstanz. Bestandig und real wirkende Erschei-
nungen wei chen in der virtuellen Wlt dem Spiel der fle-
Xi bl en, instabilen Mglichkeit.® Erfahrungsnbglichkeiten
di eser Art offenbaren uns allein die Conputertechnol ogi en
mt ihren digitalen Codierungen. Zusehens werden i mer
mehr Daten und Medien in digitale Codes transformert,
wom t ei ne Ent kodrperlichung des Spei chernedi uns ver bunden
ist. Anschaulich Gegebenes (hier: Informationen) st
durch seine elektronische Vervielfaltigungsniglichkeit
ni cht mehr auf ein vergéangliches Medium w e Papier, Lein-
wand oder Film angew esen. Damt wird die einstmalige Ab-
hangi gkeit von physikalischen Voraussetzungen obsolet.
Heuti ge | nformationstbertragung, ob in bildlicher, synbo-
i scher oder schriftlicher Form ist keinem Verfall sdatum
ausgeset zt und scheint fast den Status der ew gen Unver-
gangl i chkeit zu erreichen. Otsungebunden kursieren syn-
t heti sche Darstellungen in ihrer Vernetzung und Verzwei -
gung koérperlos in der Wite conputergenerierter Mglich-
keiten. Virtualitat und Realitat schlieBen sich aber

13 ygl. welsch, Wl fgang: Eine Doppel figur der Gegenwart: Virtualisierung

und Revalidierung. In: Vattino, G anni und Wl sch, Wl fgang (Hrsg.): Medien
— Welten — Wrklichkeiten. WIhel mFink Verlag, Minchen 1997, S. 233-234

114 ygl. Dieners, Daniel: Kapitel 5. Der ProzeR der Virtualisierung. In: Die
virtuelle Triade. Cyberspace, Maschi nenmensch und kinstliche Intelligenz.
Paul Haupt Berne Verlag, Bern, Stuttgart, Wen 2002, S. 62-63
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gegenseitig nicht aus, sondern bilden ein bewegliches Be-
zi ehungsensenbl e. Unzertrennbar gehdren sie zusamen w e
zwei Seiten einer Medaille, die sich in ihrer wunter-
schi edl i chen Bedeutung doch auf etwas grundl egend Genei n-
sames beziehen. Die Realitat unserer materialen Welt er-
wei st sich als ziemich variabel, form und wandel bar, in
wel che der Mensch als Einzelner oder im Kollektiv kon-
trollierend und nodifizierend seine Wltentwirfe inplan-
tieren kann. Dabei stellt die virtuelle WIlt sich als
mehr als nur ein abstraktes Gedankenexperinent dar, wel-
ches sich als Alternative zur materialen Wlt bewrbt.
st von virtueller Realitéat die Rede, entsteht |eicht der
Ei ndruck, dass es sich dabei um eine nicht-wrkliche Wlt
handelt, wel che sich in ein Oppositions- oder Erganzungs-
verhdltnis zu einer tatsachlich ,realen” Realitat setzt.
Ungeacht et dessen, das sich virtuelle Erfahrungs- und Er-
| ebni swelten in ihren Eigenarten als eine andere Form der
. EXi stenzwei se* darbi eten, erweckt die Rede von virtuel -
|l er Realitat den Anschein, als gabe es grundsatzlich mehr
als nur eine Realitat. Dies wirde bedeuten, dass es eine
ursprungliche und echte Realitat vor der virtuellen Rea-
litat gabe. Die virtuelle Welt nuss sich jedoch nicht als
kat egori sche Abgrenzung gegen eine nmateriale Wlt behaup-
ten. Unterstellt man, dass Realitat nichts Vorfindliches,
Fertiges und Faktisches ist, sondern nenschliche Inter-
pretationsfahigkeit mt einschliel3t, relativieren sich
auch kl are Abgrenzungen gegenuber virtuellen Welten, wel-
che in Formvon Conputerfiktionen ebenfalls kunstlich er-
zeugte, nenschliche Konstruktionen sind. Die Koexistenz
mehrerer Welten, die nebeneinander im Mdus ihrer jewei-
i gen Wrknbglichkeiten bestehen, bringt das, was ist (e-
xistiert), nicht durch die Unterschiedlichkeit ihrer
Sei nswei sen zum Verschwi nden. Man koénnte es sich auch so
vorstellen, dass es viele Wlten innerhalb der Wrklich-
keit gibt, ohne dabei eine ,einzig wahre* Realitéat zu
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postulieren. Die virtuelle Realitat — nbchte man i hr den-
noch ei nen Sonderstatus des Seins einrdunmen — stellt eine
Welt dar, deren Koordinaten sich nicht sinnvoll auf Refe-
renzobj ekte innerhal b unserer Alltagswelt ausrichten |as-
sen. In genau di eser Form der Welterzeugung unterschei det
sich die virtuelle Welt von anderen Fornmen der Realitéats-
bi | dung. **°

3.2 Raumerfahrung und Korperaspekte In neuen
Welten

El ekt roni sche Schal t ungszust ande bedi ngen di e Migli chkeit
der Virtualitat und sind physikalisch-maschinelle G und-
|l age fir eine Interaktivitat im Sende- und Enpfangsraum
Der wahrnehnmbare Ot der Virtualitdt ist kein faktisch
gegebener oder vorfindlicher, sondern ein Raum in wel-
chen der Mensch sich als Benutzer mt Hlfe einer
Schnittstelle (Interface) ,hineinbegeben® kann. Dabei
di enen digital aufbereitete und programmerte Rechensys-
teme zur Aktivierung der Korrespondenz unter den jeweili-
gen Benutzern. Dieser Benutzerraum kann als Raum codi er-
ter Miglichkeiten verstanden werden. Als Teil der materi -
alen Welt — denn er ist Teil der physischen Wlt - kons-
tatiert sich der virtuelle Raum der einerseits eine Art
und Weise eroffnet, Zugang zur Realitat zu finden oder
bei zubehal t en, andererseits aber auch die Mglichkeit be-
i nhaltet, nachhaltig auf die Realitéat einzuw rken. Dabei
hebt die Welt der kinstlichen Raune die Verbindlichkeit
der gewohnten Raunordnung und Raumanschauung auf, indem
sie Raum al s el ektronischen ,Informationsraunt reorgani-
siert. Keine klar unrissenen G enzen oder sicher bestinm

bare Koordi naten bestimen den virtuellen Raum sondern

115 ygl. Minker, Stefan, ebd., S. 112-120
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per manent e Ver anderung und Mani pul ation setzen sich stets
zu neuen Raungef iigen zusamen. Unzahlige Verwei se, Bezige
und Vernet zungsnogl i chkeiten konfigurieren den Mglich-
keitsraum der virtuellen Welt und nodellieren somt Stra-
tegien zur Konmuni kation und Interaktion fur die Benut-
zer.'® I nmer wieder nuss sich der Mensch als Benutzer neu
I n Bezug zu den wechsel nden Wrklichkeitsdi nensi onen set -
zen oder entwerfen, wenn er es mt virtuellen Wlten und
deren Eigenraum ichkeit zu tun hat. D ese Raune sind auch
erst dann fur den Menschen erfahrbar, wenn er sich in
di eser digital gesteuerten Konmuni kations- und Informati -
onsungebung , bewegt®. Aber auch kommuni katives und inter-
aktives Handeln in kinstlichen Raunen und Ungebungen un-
terliegt raum i chen Begrenzungen, die nach ihrer nmathema-
ti sch-physi kal i schen Art Rahnenbedi ngungen setzen. Erst
durch interaktive Handlungsfornen verandert sich der
,ogliche*, kinstliche Raum zu ei nem wahrnehnbaren Ot
des Geschehens. Der Benutzer gestaltet aktiv Bedeutungs-
i nhal te, Strukturzusamenhange und Fornenvielfalt in sei-
ner kunstlichen Konmuni kati onsungebung zu ei nem wahr nehm
baren Si nnganzen. Dabei |assen sich Bilder, Zeichen, Tone
und andere Informationsnuster als Identifikationsmerkmal e
imersiv im codierten Raum conputergenerierter Prozesse
erfahren. ' Virtuelle Riume sind sowohl individuell als
auch im Kollektiv erfahrbar. In diesem Mdellszenarium
kann ein grol3er kreativer Freiraum ohne Realitatsbezug zu
her kdmm i chen Raunvorstel l ungen und Raunerfahrungen von
Benut zern ausgel ebt werden. Der virtuelle Erlebnisraum
kann sozusagen als Daten- und Informationsraum verstanden
werden, da er prinzipiell nicht stofflicher und auch
ni cht energetischer Struktur ist, obwohl die Schaltungs-
zust &nde des Conputers ein Teil der physischen Realitat
sind. We bereits erwahnt, verfiugt der virtuelle Raum

16 vgl . Minker, Stefan, ebd. S. 121-126
17 ygl. FaRler, Manfred: Imkinstlichen Gegeniiber/ Chne Spiegel |eben, ebd.,
S. 25-34
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durch di e Angew esenheit auf el ektroni sche Unset zungsnig-
i chkeiten uber keinen bestimten Standort, an welchem
sich GCeschehnisse |okalisieren lieflRen. Deswegen zirku-
liert der Benutzer zw schen delokalisierten Netzen und
Ver knupfungen, welche zur ,Navigation® und Oientierung
virtueller Raunme dienen. Der text-, bild- und tondurch-
wi rkte Raum hat zudem di e Eigenschaft, ohne Vergangen-
heit, Zukunft oder Gegenwart prasent zu sein. Eine in-
stantane Prasentation von virtuell Gegebenem erzeugt zei -
t unabhéangi ge, permanente Oigi nal e ohne Rickbezug auf Ur-
springliches. D ese Zeitlosigkeit bezieht sich und die
Benut zer nicht auf vollendete oder sich voll endende Er-
ei gni sse, sondern lediglich auf reine Eventualitaten. M-
schinenzeit ist benutzerabhangig und deren Zeitfragnmente
ticken im Mdus von Sinulationsnodellen im virtuellen
Raum 8 Trotz ihrer Unuberschaubarkeit im kalkulierten
Raum kommt der virtuellen Kommuni kati on zunehnmend nehr
Bedeut ung zu. Geographi sche und soziale Distanzen werden
durch neue | okalitatsunabhangi ge Faktoren uberwinden und
relativieren den jeweiligen Betrachterstandpunkt. Weiter-
hin eroffnet die Pluralisierung unserer Lebenswelt zuneh-
mend di e Gestal tung neuer Lebenswelten in virtuell en Rau-
nmen, so dass ein stationarer Hei matbezug dem Nomadent um
in offenen ,Weltraunen der Virtualitat® weicht.'® Es ent-
stehen neue, telematische Lebensfornmen und Konmunikati -
onsl andschaften, welche eine ,Verraumichung der Zeit*
und eine ,Verzeitlichung des Raunes® bew rken. So be-
trachtet basiert die spezielle Nutzerformder Tel eprasenz
auf virtueller Anwesenheit, welche gleichzeitig auf der
Abwesenheit der realen korperlichen Prasenz beruht. Raum
und Zeit werden dabei zum progranmm erten Kommuni kati ons-

wer kzeug ei ner kontinuierlichen Veranderbarkeit.

18 ygl. Couchot, Ednond: Zwi schen Reellemund Virtuellem Die Kunst der

Hybridation. In: Rotzer, Florian und Wibel, Peter (Hrsg.): Cyberspace, S.
343- 344
119 ygl. Dieners, Daniel: Kapitel 5, ebd., S. 69-73
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Virtuelle Raunme sind als solche sel bstinszenierte Benut-
zerraune, in deren ,Eigenrdumichkeit® auch die insze-
nierte Zeit zu einer ,Ei genzeitlichkeit® gelangt. In die-
sem progranmm erten Raumder Virtualitéat sind Zeitstruktu-
ren in ihrer Verflechtung mt dem Raum situiert.'® Gt
der Benutzerraum als Aktionsfeld in virtuellen Wlten,
wel che sich Menschen interaktiv gestalten, so bezieht
sich ihre ,Anwesenheit” in diesen Raunen nicht auf stoff-
liche Qualitaten ihrer physischen Korper. Der Korper
bleibt in seiner Beschaffenheit in der materialen Welt
prasent, auch wenn der jeweilige Nutzer handelnd in vir-
tuellen Welten agieren kann. Die Simulationsnbglichkeiten
der VR-Technol ogi en begegnen dem nenschlichen Korper in-
zwi schen al s einem beliebig | eicht zu mani pul i erenden Cb-
j ekt und el ektroni sches Datenzubehtr w e beispiel sweise
Dat enhandschuhe, er6ffnen der Wahrnehmung sinnliche Ein-
dricke in neuen Erlebnisfeldern. Dabei gelingt es dem
menschl i chen Gei st, seine korperliche Existenz weitestge-
hend auszubl enden oder zu ignorieren, umsich als Substi-
tut im Datenraum neu zu organi sieren. |Im Kontext nehrdi-
nmensi onal er Raunme setzt der Benutzer seine Korperbewe-
gungsfunktionen zur Navigation, Oientierung und |Interak-
tion neu zusanmen. El ektronisch gestiutzt, erlebt er seine
»Anwesenheit“ im virtuellen Raum dabei als Imersion in
ei ner kunstlichen Ungebung. Entschei dende, conputergene-
rierte Effekte vermtteln hierbei das Enpfinden ,wrkli-
cher® und ,echter” Prasenz in einer sinulierten Urgebung.
Gel angt der Benutzer Uber den passiven Status des Bet-
rachters hinaus, wird er zum aktiven Navigator seiner
synt heti schen Ungebung.!®' Durch die Mglichkeiten, die
conmput ergenerierte Welt manipulieren zu konnen, erféahrt

120 ygl . sandbothe, Mke: Die Pragmatisierung unseres Medi engebrauchs imIn-

ternet. In: Pragmati sche Medi enphil osophie. G undl egung ei ner neuen Di szip-
lin imZeitalter des Internet. Vel brick Wssenschaft, 1. Auflage, Wilers-
w st 2001, S. 199-202

121 ygl. Miller, Jérg: Kapitel 4. In virtueller Realitat. In: Virtuelle Koér-
per - Aspekt e sozi al er Korperlichkeit im Cyberspace. S. 1. http://dupl ox.wz-
berlin. de/textel koerper/ vom 24.10. 2005
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sich der Mensch im Zeitalter der Digitalitat als eine Art
el ektroni sche Ausweitung. In der Dreiheit oder Dreitei-
l ung von Geist-Korper-Mschine entsteht eine technische
Funkti onserwei terung des nenschlichen Koérpers. D ese Er-
wei terung wird durch technische Kontrollverfahren, Repro-
duktions- und Rekonstruktionsnbglichkeiten als eine pro-
t hesenhafte Verdinglichung des Korpers erlebt. Fort-
schrittliche Conputertechnol ogie scheint den Korper von
sei ner ursprunglichen Form zu befreien, da die anzustre-
bende, optimale und ultimative (Korper-)Form inzw schen
durch die Mensch-Maschi ne-Synbi ose bestimt wrd. Wahl -
wei se konnen wir in virtuellen Welten unsere ldentitat
sowi e auch unser korperliches Erscheinungsbild mt Hlfe
el ektroni scher Mglichkeiten neu gestalten, perfektionie-
ren, fragnentieren oder voéllig nutieren |assen. Das Sub-
jekthafte und sonmit Einzigartige, was bislang den indivi-
duel | en Korper bestimmte, weicht im Zeitalter der Techno-
|l ogie einer (inter-)aktiven Gestaltung von Objekten. Der
virtuelle Raum als conmputeranimertes ,Miltiversunt ver-
| ockt den Menschen geradezu, Material, Form und Beschaf -
fenheit seines ansonsten fragilen Korpers sel bst zu wéh-
l en und neu zu bestimen. Dabei reizt besonders eine di-
gitale Repréasentation einer korperfernen, ich-losen Per-
son, die als so genannter Datentrager und frei bewegli-
ches Phantasna sei ne unbegrenzte Machbarkeit und Autono-
m e genieRt.'*? Die Vorstellung, fast unbegrenzte Entfal -
tungsnogl i chkei ten ausl eben zu koénnen, indem wir unsere
reale Existenz imrer nehr in die Virtualitat des Daten-
raunmes verlagern, nimt an Attraktivitat zu. Dies hat zur
Fol ge, dass wir uns in zentralen Lebensvoll zigen inner-
hal b der Conputerfiktion imrer nehr ,entkdrperlichen®.
Virtuelle Welten bergen dabei die Gefahr, unsere WrKk-
| i chkei t skoordi naten ebenso zu ent kérperlichen, indemsie

122 ygl. Laszig, Parfen: Deus ex Multimedia — Koérperlichkeit imdigitalen

Raum S. 1. http://wwv rzuser. uni-heidel berg. de/ ~i y0/ t ext e/ koer per. ht m vom
25.10. 2005
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di e Konstrukti on ei nes kor per | osen, affektiv-
oberfl &hlichen Wrklichkeitsersatzes und die Reduktion
der Wahrnehnmung von Korperlichkeit auf el ektronische und
di gital gestaltbare Konmunikati onsnmechani snen reduziert.
Somt wirde sich die nmenschliche Existenz in ihrer E nma-
i gkeit von dem Bewusstsein |osldsen und sich zum virtu-
el len Gestaltungsnmittel verandern.'?® So drastisch dieses
Szenari o auch vorstellbar ist, bleibt de facto der Korper
in seiner Materialitat dennoch physischer Bestandteil der
materialen Welt. Es ist dabei nicht so sehr entschei dend,
in wel chem Ausmal3 sich der stoffliche Korper in den vir-
tuellen Raum transform eren |&asst, sondern vielnehr die
Mogl i chkeit, nenschliche Bewegungs- und Raunfunktionali -
tat zu Ubertragen. Diese Funktionen sind grundl egend fr
den Benutzer, um imersives Erleben in einem virtuellen
Raum zu erfahren. Wrd in diesem Sinne in den VR
Technol ogi en vom virtuell en Korper gesprochen, ist eine
vi suel | e Reprasentation des simulierten Korpers geneint,
der dank der conputergenerierten Mnipul ationsfahi gkeit
zu bildlicher Darstellung gelangt.? In kinstlichen Wl -
ten manifestiert sich virtuelle Korperlichkeit als Spie-
gelung real wel tlicher und korperlicher Bedeutungsdi nensi -
onen und ergéanzt somt den Aspekt der Raum und Bewe-
gungsfunktionalitat. Auch in verschi edenen Komuni kati -
onsnustern reprasentiert sich der virtuelle Korper. Nicht
die stoffliche Korperlichkeit bedingt die Existenzberech-
tigung des Menschen in virtuellen Welten, sondern seine
gesante Art der Eigendarstellung. Al's Signifikant steht
der Benutzer in seiner Selbstdarstellung gegenseitiger
I nteraktion, komruni kativer Erwartungshaltung und kul tu-
reller Typisierung gegenuber. Diese und weitere Aspekte
konnotieren das virtuelle Erscheinungsbild des Benutzers
und wirken als Referenzpunkte auf das wechsel seitige GCe-

123 ygl. Pol z-Watzenig, Astrid: Exkarnation im Cyberspace. S. 1.

http://wwv. uni -graz. at/uni zeit/1999/399/3-99-08. ht Ml vom 25. 10. 2005
2 ygl. Miller, Jérg, ebd., S. 2
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schehen im virtuellen Raum Auch wenn sich der einzelne
Benut zer oder die Nutzergeneinschaft in virtuellen Wlten
vordergriundig als gestaltlose Kunstfiguren im ortlosen
Raum darstellen, inpliziert die visuelle Personlichkeits-
darstel lung i mmer auch zugl eich eine Vorstellung von Kor -
perlichkeit. Handlungen jedweder Art inplizieren inmer
korperliche Bedeutungen und somt auch den virtuellen
Korper. Es ist daher unnbglich, den Korper isoliert von
der Sel bstrepréasentati on betrachten zu wollen, denn Kor-
perlichkeit driuckt sich in virtuellen Welten durch unter-
schi edl i che Bedeutungsgehal te und Verhal tensnodi aus. |In-
teragieren wir mt virtuellen Personen, so setzt dies
stets die Vorstellung eines korperlichen Bedeutungstra-
gers voraus. Die Anwesenheit und Existenz einer virtuel-
| en Person imkunstlichen Raumi st zwangsl aufig mt ei nem

125 | .

Kor per und dessen Bedeut ungsdi mensi onen verknipft.
teraktion und Konmuni kation in virtuellen Wlten zeigen
in ihrer Verschaltung und Vernetzung auch ein BedlUrfnis
nach grenzenl oser Verschnel zung der Benutzer untereinan-
der: In Welten und Erl ebni sraunen innerhal b der Conputer-
fiktion kénnen wir — als virtuelle Personen — zu einer
kol | ekti ven Einheit werden, einer Geneinschaft, welche in
ei ner techno-magi schen Welt mteinander verbunden ist.
Dabei ist die Vorstellung des Verl assens des ei genen Kor -
pers und das Ubertreten der Genze in die fiktive Welt
der Mglichkeiten des Conputerraunes, ein Faszinosum be-
sonderer Art.'?® Der virtuelle Raumist jedoch weder eine
Al ternative noch ein Aquival ent zumreal en Raum und auch
der virtuelle Korper |6st den real en Korper nicht aus der
stof flichen Verankerung sei ner physi schen Beschaffenheit.
Virtuelle Raume und virtuelle Korper sind el ektronische
Mogl i chkei ten der eigengesetzlichen Simulationstechnol o-

125 ygl. Miller, Jorg: Kapitel 8. Der Korper als Signifikant, ebd., S. 1-7
126 ygl. Laszig, Parfen, ebd., S. 2
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gie, welche ihre Seinsweise innerhalb unserer Wrklich-
keit platziert.

3.3 Bewegung, Geschwindigkeit und Echtzeit bei
Paul Virilio

Al's zeitgendssischer Medienkritiker und Philosoph wrde
Paul Virilio vor allem bekannt durch seine Sinulations-,
Virtualitats- und Geschw ndi gkei tstheorien. Er betrachtet
di e Ausbreitung der el ektroni schen Technol ogien nit ihren
I nf or mati onsnet zwerken, wi e auch die virtuelle Realitat
al s Bedrohung fir die nenschliche Freiheit und warnt vor
ei ner nedialen ,CGettobildung” der Menschheit. Zu seiner
Ausbi | dung zum Kunst gl asernei ster studierte Virilio zu-
satzlich Architektur und Urbanistik und war als Archi-
tekt, Stadtplaner, Atelierleiter, sowe als Redaktions-
mtglied verschiedener Zeitschriften tatig. Seit 1969 war
Virilio bis zu seiner Eneritierung im Jahre 1997 Prof es-
sor und G under der Ecole Speciale d Architecture in Pa-
ris. 1991 erhielt er vom franzosi schen M nisterium den
G olen Nationalpreis fur seine Wrke und Verdienste in
Forschung und W ssenschaft, gef ol gt vom Sienens-
Medi enkunstpreis 1992 des Zentrums fir Kunst und Medi en-
t echnol ogi e Karl sruhe. " Durch die Mglichkeiten der neu-
en Technol ogien, virtuelle Wlten zu erschaffen, werden
Kul tur, Politik und Gesellschaft grundl egend verandert.
Fir Virilio verbirgt sich hinter der Virtualisierung der
Alltagswelt gleichzeitig der Verlust zw schennenschlicher
Bezi ehungen. Der Ot des Geschehens und des Austausches
vol | zieht sich nicht nmehr von Angesicht zu Angesicht,
wei | der Informationsaustausch durch di e Conput er konmuni -

27 vgl. Paul Virilio. http://de.wkipedia.org/wiki/Paul Virilio und
http://onl.zkm de/ zkml st ori es/ st oryReader $1117 vom 14. 10. 2005
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kation virtualisiert wird. Dadurch wird die Geneinschaft
durch die allunfassende Virtualisierung und die zahlrei-
chen Tel et echnol ogi en gesellschaftlicher und zw schen-
menschl i cher Nahe beraubt, da ihre Anwesenheit in der Re-
alitat die Bedeutung verloren hat. Durch schnelle Uber-
t ragungsnigl i chkei ten el ektroni scher |Informationen, deren
zur ickgel egte Strecken und Wege nicht sichtbar sind, ver-
andert sich das gewohnte ,Zeitenpfinden® der Menschen fur
Handl ungen und Bewegungen im el ektroni schen Raum Wl che
Umege bei spi el swei se der Datenfluss im Datenraum nimt,
st im Feld el ektromagneti scher Wellen nicht zu beobach-
ten. Das Leben jedes Einzelnen, sowie auch die gesante
Wl t geschichte unterliegen inzw schen einer pernanenten
Beschl euni gung ihrer Ereignisse, hervorgerufen durch e-
| ektroni sche Medien. Tele-aktiv und interaktiv agiert der
Mensch mit elektronischen Apparaten, ohne tatsachlich
.dort“ zu sein, wo seine Aktivitaten stattfinden. Es ist
ni cht nmehr notwendig, sich an einem bestimten Platz und
Ot imRaum zu befinden. Anwesenheit und Handl ungsakti vi -
tat sind nicht nmehr angew esen auf ein und densel ben
Standort. Durch die Beschleunigung der Zeit werden alle
Aktivitaten nmenschlichen Handel ns ebenfal ls beschl euni gt,
wobei aus der Zeit die ,Genzzeit” wird, welche die so
genannte ,Echtzeit® mt sich bringt. Oientierungslosig-
keit entsteht durch diese Delokalisation als Folge der
neuen Zeitlichkeit fur das nenschliche Mteinander. D ese
beschl euni gt en und beschl euni genden Technol ogien mt ih-
ren Mbglichkeiten |assen den Raum in seiner Ausdehnung
und Dauer verschw nden und reduzieren damt die Welt auf
ein Nichts, auf eine ,Ni cht-Lokalitat“. Verloren geht da-
bei nicht nur der bevdl kerte Ort, sondern auch die Bezie-
hung zu dem Nachsten, zu dem in der Nahe befindlichen
Menschen. Diese zw schennenschliche Nahe verfluchtigt
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si ch zugunsten des Entfernten, welcher sich bevorzugt auf
dem Bi |l dschirmin Distanz zur Aktion befindet.'?®

Unsere Medien- und Kommuni kationstechnol ogi en erl auben
I nzwi schen eine direkte |nformationsubertragung aus nehr
oder weniger groRer Entfernung. Diese Ubertragung trifft
an einem neuen Typ von ,Ot“ ein, den Virilio den tele-
t opographi schen Ot nennt. D ese elektro-optisch ,be-
| euchtete* Otlichkeit |asst wahrnehnbare Ote in einer
ni cht wahr nehnbaren Ungebung ent st ehen. Durch die instan-
tane, augenblickliche Ubertragung von Information entste-
hen Erschei nungen, di e ohne gewohnte Bezi ehung zur Whr -
nehnmung ei nen Kommuni kati onscharakter in nicht-6rtlicher
Urgebung entw ckeln. Diese unnmittelbare und interaktive
Ortlichkeit versteht Virilio als neue ,Raunzeit“, welche
jedoch nichts mt der Topographie, dem Raum der geogra-
phi schen oder geonetrischen Entfernungen genei nsam hat.
Di e Conput ertechnol ogi en verandern das traditionelle Bild
von Darstellung grundl egend und Uberfdhren das Obj ekt w e
auch das Subjekt in die Form anwesender ,Telerealitat”,
verstanden als eine an den Bildschirm des Conputers ge-
bundene, sichtbare Anwesenheit. '

Ebenfal | s verandert sich dadurch der Begriff der Reali-
tat, denn Realitat findet ihre angenessene Erkl arungs-
und Darstel |l ungswei se nur noch in der Ubertragung von In-
formati onen, in der Geschw ndigkeit der Bewegung und in
der Wahrnehnmung nicht-1okaler Otlichkeiten. Auch schon
in fruheren Zeiten benitihten sich die Menschen darum Din-
ge, (bjekte und Fornmen in der Realitat erscheinen zu |as-
sen und i hnen materielle Sichtbarkeit zu verleihen. Arte-
fakte aus Ml erei und Bildhauerei hatten beispiel sweise
das Anliegen, etwas Gegenwartiges fiUr einen geraunen
Zei traum — manchmal auch mt dem Winsch und der Hof f nung

128 ygl. Die Informationsbonbe. Paul Virilio und Friedrich Kittler im Ge-

sprach, S. 1-7. In: http://paedpsych.jk.uni-

linz.ac.at:4711/ LEHRTEXTE/ KittlerVirilio. htm vom 14.10. 2005

™ ygl. Virilio, Paul: Das indirekte Licht. In: Rasender Stillstand. Carl
Hanser Verlag, Minchen Wen 1992, S. 11-13




far die Ewigkeit — zu fixieren. Dabei wurde ihre mate-
rielle Unbestéandi gkeit jedoch keinesfalls ignoriert, auch
wenn es sich dabei um ein Verfallsdatum in weiter Ferne
handelte. Heute, in einer Zeit fortgeschrittener elektro-
ni scher Zukunftstechnol ogi en, verkehrt sich dieses Anlie-
gen um denn die Di nge und Gegenstéande existieren nur
noch durch ihre Ei genschaft des Verschw ndens. Je nehr
uns Gegenstande und Objekte entgleiten, un-begreiflich
und un-antastbar werden, desto prasenter erscheinen sie
uns. |lhre Prasenz ist eine leichtfllchtige, Kkurzlebige
und mani pul i erbare Tel eprasenz, die i hre Dasei nsberechti -
gung auf dem Monitor zum Ausdruck bringt. War in friheren
Zeiten der Wderstand der Objekte material bedingt, so
prasentiert er sich heute in einem kognitiven Wder-
stand. ¥ Durch technische Unstrukturierungen wird das
bislang traditionell (vertraute) Bestehende verdrangt,
denn di e zunehnmende Beschl euni gung der Ereigni sse beein-
flusst unsere zeitliche Wahrnehrmung. Dies hat zur Fol ge,
dass wr technisch bedingten Zeitstrukturen ausgesetzt
si nd, wel che das Verschw nden real - kérperlicher Wrklich-
keit bedi ngen. Durch die Bildgestaltung der Conputertech-
nol ogi en hat sich die sinnliche Wahrnehmung des Menschen
derart verandert, so dass Wrklichkeiten unmso prasenter
erscheinen, je fllichtiger sie in Szene gesetzt werden

Al'l dies vollzieht sich im el ektroni schen Conputerraum
den Virilio als nicht-raumichen Ot ohne sichtbaren Ho-
rizont beschreibt. In Form schemati scher Bil dabfolge wrd
di eses el ektroni sch bedingte Phanonen wahrnehnbar Uber
Skal en, Schalttafeln und Bildschirne. !

Di e Miglichkeiten der Conputertechnol ogien gestalten den

Raum nenschlicher Umelt neu, indem sie unsere korperli-

130 ygl. Ein Gespréach zwischen Fred Forest und Paul Virilio. Die Asthetik des

Ver schwi ndens. In: Rétzer, Florian (Hrsg.): Digitaler Schein. Asthetik der
el ektroni schen Medi en. Suhrkanp Verlag, Frankfurt am Main 1991, S. 335-340
131 ygl. Skrandis, Tino: Echtzeit (Virilio). Logistik der ,Asthetik des Ver-
schwi ndens“: Das Verschw nden der Aisthetik. In: Echtzeit-Text-Archiv-
Sinmul ation. Die Matrix der Medien und ihre phil osophische Herkunft. Transc-
ript Verlag, Bielefeld 2003, S. 108-109
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chen Aktivitaten in realzeitliche Interaktivitat trans-
formeren. Somt wird der informationsorientierte Benut-
zer zum bewegungsl osen Bil dschirmarbeiter, der sein Zent-
rum der Bewegungsl osi gkeit in der Versanm ung ausei nander
liegender Ote findet. Der bebaute Raum der bislang
menschliche Realitat und ihre Nutzung bestimte, weicht
nach Virilio der Teletopologie nicht-ortlicher Erfah-
rungsraume. Tel eaktion in virtueller Urgebung und Aktion
in realer Umelt greifen i mer nmehr ineinander und verm -
schen anwesende Préasenz mit entfernter Tel eprasenz. ¥ Ei-
ne vollig neue Weltanschauung entsteht durch die ausge-
| 6ste Beschl euni gung der I nformationsubertragung und der
Mensch hat in diesem Jahrtausend erstmals die Mglich-
keit, an Ot und Stelle zu verharren und gl ei chzeitig wo-
anders zu sein. Durch die Ausriustung mt technischen Pro-
t hesen kann der Benutzer virtueller Wlten als beschl eu-
nigter Informationstrager dennoch — so paradox di es annu-
ten mag — korperlich unbewegt imStillstand sei ner sel bst
ver bl ei ben und gl eichzeitig teleaktiv in der Ferne el ekt -
roni scher Welten agieren. Die Wrklichkeit der Welt in
wel cher wir |eben erscheint somt zugleich virtuell und
aktuel | . Dabei steht jedoch das Virtuelle nicht im Gegen-
satz zum Real en, sondern zum Aktuellen, das heil3t zum
Vol | zug der Handlung. Allerdings zahlt in der heutigen
VWelt das Virtuelle nmehr als das Aktuelle und ist diesem
mt seinen vielfaltigen WMglichkeiten bereits uberle-
gen.* A's fluchtiger Bewohner des N cht-Otes ,tele-
agiert® der Benutzer in der virtuellen Wlt, in welcher
das fortschreitende Verschw nden der Realitat ebenso Kor-
per und Ceographie elimniert. D e Beschleunigung und Ce-
schwi ndi gkeit, welche die elektronische ,Reise* des Be-
nut zers bestimen, |06sen zugleich den Ot zugunsten des

132 ygl. Virilio, Paul: Die Umeltkontrolle. In: Rasender Stillstand, ebd.,

S. 107-120

133 ygl. Virilio, Paul: Einleitung und Revol uti onen der Geschwi ndigkeit. In:
Revol uti onen der Geschw ndi gkeit. Aus dem Franzdsi schen Ubersetzt von Mari -
anne Karbe. Merve Verlag, Berlin 1993, S. 12-29
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Nicht-Ortes auf. Dabei findet jede Art von Bewegung in

“ Die Tel ekomuni kati ons-

Real zeit, in Echtzeit statt.?'3
techni ken setzen die Erscheinungen, welche uns uber den
Moni tor sichtbar werden, durch die Ubertragung in Echt-
zeit ins ,Licht“. De Perspektive der Echtzeit versetzt
dabei die Horizontlinie in den Rahnen des Bil dschirns,
wobei die ,belichtet Zeit“ konstitutiv fir das augen-
blicklich Sichtbare ist. Mediale Nahe und deren Erschei -
nungsbi | der verdanken somt ihre Existenz der Lichtge-
schw ndi gkeit und den Mglichkeiten des El ektromagneti s-
mus. Di eses Zusammenspiel nennt Virilio ,Teletopie*. D e
jeweiligen Benutzer agieren mt Hlfe ihrer Tel eprasenz
dabei Uber groRRe Distanzen hinweg und verbinden weite
Ent f ernungen zu nahe erreichbaren Versamr ungsorten. Die
Echtzeit der Interaktion ist dabei nichts anderes als ei-
ne real e Raunzeit, in welcher die verschi edenen Ereignis-
se tatsachlich stattfinden. Der Ot, an welchem sie
stattfinden ist jedoch der Nicht-Ot teletopischer Tech-
niken mt der Mensch-Maschine-Schnittstelle als Inter-
face. Dabei ist die Echtzeit nicht als Zeitverzégerung zu
ver stehen, sondern als gegenwartselimnierende Form Das
.hier* und ,jetzt* der Gegenwartswahrnehnung wird iso-
liert von der ,konkreten® Gegenwart und weicht einer

,di skreten Tel epréasenz®. %°

Dadurch versel bstandi gt sich
die Telepréasenz imvirtuell en Raum gegeniber dem wirkli -
chen Raum An die Stelle der Aktualitat eines Ereignisses
tritt die Virtualitat in Echtzeit und ersetzt durch Tel e-
prasenz das Vorhandensein entfernter Qbjekte und Personen
im,hier und jetzt“. D e aktuelle Wrklichkeit |6st sich

sozusagen in der virtuellen Gegenwart und deren Echtzeit-

3% ygl. Virilio, Paul: Fahrzeug. In: Fahren, fahren, fahren,...Aus dem Fran-

z6si schen Ubersetzt von Urich Raul f. Merve Verlag GnbH, Berlin 1978, S. 39-
46
135 ygl. Virilio, Paul: Offener H mmel. In: Fluchtgeschw ndigkeit. Aus dem
Franzosi schen ubersetzt von Bernd W czek. Fischer Taschenbuch Verlag GrbH,

Frankfurt am Main 1999, S. 11-21
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Ubertragung auf.3® Der reale Ot der Begegnung verliert
sozusagen bei der Tel ekommuni kation w e auch bei der Te-
| eakti on an Bedeutung, da der topische Aspekt zugunsten
des teletopischen in den Hintergrund tritt. Die Einheit
von Zeit und Ot findet ihren Platz in den Aktivitaten
des Senders und Enpfangers der neuen Conputertechnol o-
gien. Zusatzlich tritt zu dem Raum und Zeitintervall das
Lichtintervall hinzu und ,bel euchtet” damt die Echtzeit-
Perspektive, welche wchtiger als die raumiche Tiefe der
wirklichen Territorien geworden ist. Das Lichtintervall
kann als das indirekte Licht der Signal Gbertragung be-
trachtet werden, welches die Sichtbarwerdung der virtuel -
len Welt erst erndglicht. Dabei beruht die augenblickli-
che FernlUbertragung der |Informationen und Erschei nungen
auf der Schnelligkeit der optischen Bel euchtungs- und Be-
| i cht ungsnibgl i chkeit unserer Ubertragungstechni ken. 37 We-
der die Zeit als das Phanonmen der Dauer, noch der Raum
al s das Phanonmen der Ausdehnung sind vorstell bar ohne das
Licht. Das Licht mt seiner Lichtgeschw ndigkeit ist im
kyber neti schen Raum j ener Faktor, der alle virtuellen Ge-
schehni sse erhellt und bel euchtet, und danmit das Bil dge-
schehen sichtbar in Szene setzt. Somt wrd der nmenschli-
chen Wahrnehmung erst die Sichtbarkeit virtueller Er-
schei nungen erndglicht, denn Teleaktion und Interaktion
sind ohne Licht nicht vorstellbar. Die Belichtung und i h-
re Geschw ndigkeit ist namich Garant fir gegenwartige
Dauer der Sichtbarkeit im elektronischen Raum wel che
auch den ,echtzeitlichen Augenblick” uUbertragt. Erst die
Li cht geschwi ndi gkeit erhebt Sichtbares zum wahrnehnbaren
Wrklichkeitseffekt des Bildschirns. D eser schnellen
For t bewegungsniglichkeit ist die statische Bewegungsl o-
sigkeit des interaktiven und tel eprdsenten Benutzers zu

136 ygl. Virilio, Paul: Das offentliche Bild. In: Rétzer, Florian (Hrsg.):

Digitaler Schein. Asthetik der el ektronischen Medien, ebd., S. 343-345
37 ygl. Virilio, Paul: Belichtungsgeschw ndigkeit. In: Revolutionen der Ge-
schwi ndi gkeit, ebd., S. 45-52
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verdanken. Dieser ,unbewegte Beweger® nuss weder Abreise
noch Rei se unternehnmen, um an ein neues Ziel gewlinschter
Information zu gelangen.* Mt Hlfe der Lichtgeschw n-
digkeit wrd die Virtualitat als Ot ,illumniert® und
erhalt (erhellt!) den Status wahrnehnbarer Wrklichkeit.
Dabei dienen die Aufnahme- und el ektronischen Ubertra-
gungsverfahren in ihrer audiovisuellen Geschw ndigkeit
vor allem dem ,Vorwartskomen“ des Sehens und Horens der
Benut zer.*® Al's solches wird die Belichtung zum Darstel -
| ungssystem wahr nehnbarer Erschei nungen und bewi rkt je
nach Ubertragungsgeschw ndi gkeit eine nehr oder weniger
hohe , Aufl 6sung des Real en“, in wel cher der Mensch sei nen

Platz in der Otlosigkeit einrichten nuss.

3.4 Virtual Reality'®

Di e Bezeichnung Virtual Reality (VR) ist nicht eindeutig
begrifflich definiert, obwohl dieser Ausdruck in den 80er
Jahren von Jaron Lanier gepragt wurde. Lanier gilt als
Pi oni er der Technologie der Virtuellen Realitat und i st
sowohl al s zeitgendssi scher Techni kphil osoph als auch als
Konponi st und Autor bekannt.!* Unter Virtual Reality ist
ei ne synthetisch erzeugte, conputergenerierte Urgebung zu
ver st ehen al s auch das Fachgebi et, wel ches sich mt deren
Erstel lung beschaftigt. Dabei versuchen Conputergrafik,
Proj ekt i onst echnol ogi e, Wahrnehnungspsychol ogi e, Hapti Kk,
3D- Akusti k und andere Gebiete, den Menschen als aktiven

Bestandteil in der virtuellen Ungebung zu integrieren.

138 ygl. Virilio, Paul: Offener Hinmmel. In: Fluchtgeschwindigkeit, ebd., S.

25-29

139 ygl. Virilio, Paul: Das indirekte Licht. In: Rasender Stillstand, ebd.,

S. 19-25

¥ Die Begriffe Virtual Reality, Virtuelle Realitat und VR werden von nir im
Text synonym verwendet

lygl. Omeln, Mriam Der Technikphil osoph Jaron Lani er.

http://66.249.93. 104/ sear ch?g=cache: i 0Qu2WCoAEEJ: www. r Z. uni -

kar| sruhe. de/ ~eaO... vom 18. 10. 2005
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Ent steht dabei eine nbglichst realitéatsnahe Wahrnehnung
durch nenschliche Sinne, so dass bei dem Benutzer der
Ei ndruck entsteht, in die gezeigte Darstellung ,eintre-
ten* zu konnen, spricht man von |mersion. |nmersive
Techni ken und deren standi ge Verbesserung sind Bedi ngung
far den Aufbau einer virtuellen Realitat und erndglichen
dem Benut zer die Interaktion zw schen i hmund den in der
virtuellen Realitat befindlichen Oobjekten. Besonders ,re-
alitatsnah ist die ausgefihrte Aktion dann, wenn der Be-
nutzer mt den Objekten ahnlich agieren kann, wie er es
in der materialen Welt gewohnt ist.!* Das Handeln in der
virtuellen Wlt ist an eine Conputertechnol ogi e gebunden,
die in der Lage ist, dreidinensionale Wlten (Urgebungen,
Umnel ten, Raune) zu erzeugen. Nur und ausschliellich nmt
di esen technischen Hilfsmtteln kénnen dem Menschen vir -
tuel |l e Unrgebungen zugénglich gemacht werden. Das hei 3,
dass die Miglichkeit der Erfahrbarkeit in der virtuellen
Real i t at gebunden i st an technol ogi sche Programe, Conpu-
tersystene und deren Unsetzungsniglichkeiten. Soll die
virtuelle Welt weitestgehend als ,authentisch, echt oder
| ebensnah® vom jeweiligen Benutzer enpfunden werden, mnuss
di e Gestaltung ei ne nahezu perfekte Simulation aller finf
Sinne (den visuellen, akustischen, taktilen, olfaktori-
schen und gustatorischen) anstreben. Visuelle, auditive
oder hapti sche W edergabegerate fungi eren dabei als phy-
si kalische Schnittstelle (Interface) zw schen Mensch und
Maschine und vermtteln somt dem Benutzer den Ei ndruck

sich tatsachlich in einer virtuellen Realitat zu befin-
den.*® Es sei in diesem Zusammenhang erwdhnt, dass bis-
lang nicht alle Sinnesorgane gl eichermalRen in der virtu-
ellen Welt beridcksichtigt werden konnen. Geruchs- und Ce-
schmackssi nul ati onen sind mt den heutigen el ektroni schen

142 ygl. Was ist Virtual Reality? http://ww.lrz-

nmuenchen. de/ servi ces/ peri pherie/vr/ vom 17.10. 2005

™3 vgl. Rau, Anette: Vorspiegelung fal scher Tatsachen? Auf der Suche nach
Kriterien zur Unterschei dung zwi schen realer und virtueller Realitat. Magis-
terarbeit Universitat Bremen 1998, S. 7
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Mtteln nicht ndglich. Die Starken der Technik zur Erzeu-
gung virtueller Realitat |iegen noch imer im visuellen

akustischen und zum Teil haptischen Bereich.'* Geht es um
die Erzeugung virtueller Welten, so wird mt Hlfe der
Sinmul ati on eine vollig neue und realitatsunabhdngi ge Welt
(= Virtual Reality) dargestellt. Der Inhalt dieser Virtu-
al Reality ist weder an Naturgesetze, noch an Referenten
aus dem materi al en Leben gebunden, sondern kann ein rei-
nes Produkt nenschlicher Kreativitat und Phantasie sein.
Andererseits werden Sinul ati onstechni ken ebenso dazu ver -
wendet, ausschnittsweise Abbilder der materialen Welt
nbglichst realistisch und realitéatsgetreu zu prasentie-
ren. Al's Beispiel seinen in diesem Zusammenhang Fl ugsi nmu-
| at oren genannt, mt deren Hlfe Piloten und Flugschul er
Gef ahrensi tuati onen weit est gehend nat urnah und ,unbescha-
det” erproben koénnen. Tritt der Mensch als aktiver Benut-
zer in die virtuelle Realitdt ein, so erlebt er ein Ge-
fahl korperlichen Verbundenseins in dieser neuen Unge-
bung. In dieser Situation ist er nicht nehr abgekoppel -
ter, passiver Beobachter oder Zuhorer eines distanzierten
Geschehens, sondern erlebt sein Eintreten als aktive
Handl ung, als I mersion und Tel epréasenz. Di eses korperli -
che Einlassen auf und das Ei nbringen der ganzen Person in
di e neue Unmgebung, lasst ihn selbst zu einem Teil der
virtuellen Welt werden. Die Mglichkeit der Interaktivi-
tat spielt dabei eine bedeutende und entschei dende Roll e,
denn als ,Akteur” kann der Mensch in der virtuellen Wlt
ni cht nur Objekte mani pulieren, sondern auch mt anderen
Benut zern derselben virtuellen Welt konmunizieren we
auch interagieren. ' Un dem Benut zer den Ei ndruck zu ver-
mtteln, in die virtuelle Realitat ,eingetaucht® zu sein,
nissen anfallende Bewegungsdaten unmttel bar, ndglichst
ohne spirbare, zeitliche Verzdégerung vom System erfasst

144 ygl. ebd., S. 15
5 ygl. Dieners, Daniel: Kapitel 13. Der virtuelle Turmzu Babel. In: Die
virtuelle Triade, S. 28
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werden. Ist dies der Fall, spricht man von Sinulation in
Echt zei t . 1%

Der Erlebnisbereich virtueller Wlten grenzt sich durch
die noglichen Aktivitaten und Interaktivitéten der jewei-
ligen Benutzer deutlich ab von Unterhal tungsnedien we
Radi o, Fernsehen, Theater oder Kino. In diesen Medien ist
benut zeraktive I mrersion nicht noglich, da es sich hier-
bei um ei nkanal i ge und ei ndi nensi onal e | nformati onssyst e-
me handel t, die weder den Zuschauer noch den Zuhorer pro-
grammgestal terisch integrieren. ,Begibt“ sich der Mensch
jedoch mt seinen Sinnen in die virtuelle Wlt, darf er
dabei nicht vergessen, dass er selbst, sowe alle Gerate
ei nes VR-Systens, sich dennoch in der materialen Wlt be-
finden. Erst informationsverarbeitende Conputersystene
erzeugen durch gezielte Manipulation ein Beziehungsge-
flecht zwi schen dem Menschen und seiner ,neuen“ virtuel-
| en Unrgebung. Diese neue Umelt wird mt all ihren tech-
ni schen Raffinessen und Mglichkeiten in die materiale
Umnelt eingebettet und integriert. Unabhangi g di eser phy-
si kal i schen Notwendi gkeit, ist eine virtuelle, eigendyna-
m sch-1 osgel 6ste Realitéat dberhaupt nicht vorstellbar.
Physi kal i sch betrachtet befindet sich der Mensch in der
materialen Welt, auch wenn er sich interaktiv in der vir-
tuellen Welt bewegt. Eine Losl dsung vom nenschlichen Kor -
per, um ausschlieBlich mt seinem CGeist in virtuellen
Wl ten zuagieren, ist bislang nicht unsetzbar und bl eibt
wohl noch eine Zeit lang Winschtraum einzel ner Wssen-
schaftler und Technik-Freaks. Um Uber haupt einen Zugang
in virtuelle Welten zu bekommen, bedarf es verschiedener
techni scher Gerate w e bei spiel sweise einem Ei ngabe- und
Ausgabeger at, sowi e einem Sinulationsrechner. Die Einga-
begeréate, welche die Interaktion und Handl ung des Benut -
zers aufnehnmen, leiten die erforderlichen Daten weiter an
den Si nmul ationsrechner, dessen Software auf der Basis der

146 ygl. Rau, Anette, ebd., S. 6
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Ei ngabedat en entsprechende Veranderungen in der virtuel-
len Welt vorninmm . Durch Ausgabegerate wird anschlielR3end
dem Benutzer die virtuelle Welt zuganglich. Da die jewei-
lige Simulation ohne Zeitverzogerung, also in Echtzeit
ubertragen werden soll, um ein noglichst realistisches
Erl eben der Situation erfahrbar zu machen, ergeben sich
j edoch techni sche Probl ene bei der Unsetzung. Es ist un-
vernei dlich, dass die Sinulation |etztendlich inmrer einen
geringeren Informationsgehalt aufweist als die Realitat,
da Ei n- und Ausgabeger ate systenbedi ngt stets zu Zeitver-
zdgerungen im Informationsfluss fuhren. D ese Ei ngabege-
rate haben di e Aufgabe und Funktion, |nformationen zu U-
berm ttel n, nachdem menschliche Aktions- und Verhaltens-
wei sen el ektronisch interpretiert wurden. Benutzer und
Ei ngabegerat werden durch diesen Prozess zur Mensch-
Maschi ne- Schnittstelle und stellen in dieser Konstellati -
on eine potentielle Fehlerquelle dar. We bereits ange-
sprochen, sind ausnahnslos alle Gerate, die zur Realisie-
rung der virtuellen Wlt erforderlich sind, Bestandteil
der materialen Welt und unterliegen als solche physikali -
schen Gesetzmaldi gkeiten, denn sie verwenden Licht wund
Schal | zur Ubertragung von |nformation.

Die Virtualisierung von Information, Daten, Netzen und
anderen Bereichen des nenschlichen Lebens ist bereits
fester Bestandteil unserer Cesellschaft. Dabei existieren
virtuelle und nicht-virtuelle Wl ten nebenei nander, tre-
ten in gegenseitige Konkurrenz oder in ein Ergénzungsver-
haltnis. D e VR Technol ogien richten deshalb ein besonde-
res Augennerk auf die Entw cklung von ,Ersatzwelten® und
synt heti schen Wsen, die unseren Erfahrungshorizont in
der materialen Welt erweitern konnen. We bereits ange-
sprochen, bendtigt der Benutzer spezielle Ausriustungen,

7 ygl. Distler, Hartwig: Kapitel 3. Einfihrung in die virtuelle Realitaét.

I n: Wahrnehmung in virtuellen Welten. Inaugural -Dissertation der naturw s-
senschaftli chen Fachberei che der Justus-Liebig-Universitat G efRen, Berlin
2003, S. 18-26
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Anzige und Helme, die zur elektronischen Informations-
ubertragung im virtuell en Raum geeignet sind. Dabei sind
derzeit zwei technol ogi sche R chtungen zu unterscheiden —
die so genannte CAVE-VR und die HVD-VR — deren Systene
kurz erl autert werden. In einem CAVE- System befi ndet sich
der Benutzer in einem Raum oder einer Kapsel, die von
Lei nwdnden unschl ossen ist und an deren gewdl bte Winde
die Bilder projiziert werden.*® Dabei tragen di e Benutzer
spezielle Brillen, so genannte Stereo-Shutterbrillen, um
ei nen drei di nensi onal en Gesanteindruck der prasentierten
Situation zu erhalten. Von einem TOP-LCD Projektor wrd
auf jede einzelne Leinwand ein Stereobild projiziert, wo-
bei diese Stereobilder von der Shutterbrille zeitversetzt
gezeigt werden. Durch diese zeitverzogerte Ubertragung
wird eine Synchronisierung erreicht, damt jede Perspek-
tive vom jeweils richtigen Auge wahrgenomren w rd. An-
schlieBend setzt das Gehirn die verschi edenen gezeigten
Bilder zu einem raumichen Bild fidr den Benutzer zusam
men. ¥ Das andere System ist das Head- Munted-Di spl ay-
System (kurz: HMD Systen). Dieses HVD System ist ein au-
di o-visuelles System in Form eines Datenhelns, der am
Kopf des Benutzers befestigt wird. Hi erbei werden die
Bi | der direkt und ohne Umwege auf die Augen projiziert.
Di eses LCD System der HMDs arbeitet auf der Basis von
FI GUssigkristall-Bildschirmen, wobei neuere Technol ogien
ei nen Laser-HWD entw ckelt haben, bei dem ein Laserstrahl
di e stéabchen- und zapfenform gen Fotorezeptoren auf der
Net zhaut des Auges direkt stinuliert. Durch die hohe Pra-
zision des Laserstrahls und der Verfilgbarkeit des gesam
ten Lichtspektrunms werden zukinftig fotorealistische Bil-
der in Echtzeit nbglich sein. Akustische Sinulationen
stellen in der virtuellen Welt kein Problem dar, weil es
I nzwi schen noglich ist, jedes anal oge Gerausch durch syn-

148
149

vgl. Dieners, Daniel: Kapitel 4. Die virtuelle Triade, ebd., S. 53
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t heti sche Kl angerzeugung digital herzustellen. Dabei i st
weder ein Unterschied zw schen Originalton und Kopie zu
horen, ebenso wenig wi e zw schen Kopi e und Conput erversi -
on. Ganzkorperanziuge (Datasuits) und Dat enhandschuhe (Da-
tagl oves) gehdren zum weiteren Arsenal el ektronischer
» Kl ei dungsst icke*, die als Rickkoppel ungssystene fiur die
hapti sche Sinmulation fungieren. Dabei erndglichen spe-
zielle conputergesteuerte Vorrichtungen mt Hlfe von
G asf aser kabel n, el ektronechani schen Sensoren, Vibratoren
und Thernoel enenten in den ,Bekl ei dungssticken® dem Be-
nut zer den Eindruck taktiler Sinneswahrnehnmungen. Bislang
ist es der der VR-Technologie trotz fortgeschrittenster
Ent wi ckl ung noch nicht gelungen, alle finf Sinnesorgane
des Menschen gl ei chermal3en in ihrer Funktion zu stinmulie-
ren. Jedoch wird die zukinftige Witerentw ckl ung di esbe-
zuglich Fortschritte und Innovationen in den nachsten
Jahren aufweisen.®® Bereits heute gibt es eine Viel zahl
an Einsatzbereichen, in denen virtuelle Wlten Bestand-
teil des taglichen Lebens wi e auch des Berufsfel des ge-
wor den sind. Conputergestiutzte CAD Programme ernoglichen
bei spi el sweise ein virtuelles Begehen und das Arbeiten
mt beweglichen Cbjekten in architektoni schen Entwirfen.
In der chem schen Industrie | assen sich nol ekul are Struk-
turen dreidi nensional erfassen und entschl dsseln. Auch in
der Raunfahrt und der Medizin (Beispiel Tele-Chirurgie)
hat die Sinulation virtueller Welten ein breites Ubungs-
und Anwendungsfel d gefunden. Witere Bereiche, in denen
Si mul ati on zum sel bstverstandlichen Arbeitsnedi um gewor -
den ist, lieRBen sich aus Wrtschaft, Forschung und In-
dustri e benennen. Durch die Digitalisierung von Inforna-
tionen und Daten greift die Virtualisierung somt in im
nmer vielschichtigere Prozesse des Lebens ein. Ei n Ende
der Entw ckl ungen ist dabei nicht abzusehen, denn die zu-

150 ygl. Dieners, Daniel: Kapitel 4, ebd., S. 53-54
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nehmende Techni sierung ist sowohl Voraussetzung als auch

Begl ei t er schei nung di eser Entw ckl ung. **!

3.5 Exkurs zu John Stuart Mill

Virtualitat, bezogen auf die Erfahrungs-, Entw cklungs-
und Entfal tungsnbglichkeiten fir den Menschen in den II-
| usi onst echnol ogien der Conputerwelten, kann genein-
schaftlich im Kollektiv oder einzeln als |Individuum er-
| ebt werden. Die Entstehung unterschiedlicher virtueller
VWl ten im el ektroni schen Datenraum hatte MII sicher als
Konponenten betrachtet, die einer gesantgesellschaftli-
chen Formung, ihrem Fortschritt und auch ihrer kulturel-
| en Veranderung grundsatzlich nicht hinderlich sind. Sei-
ner Auffassung nach sollte allem ,Neuen* und , Ungewdhnli -
chen®* — hier bezogen auf die Entw cklung von Conputer-
technologie — ein nbglichst grolBer Freiraum zur Entfal -
tung des Potentials zur Verfigung gestellt werden, um
sich mt Hlfe dieser Miglichkeit und im Laufe der Zeit,
zu bewahren. Dabei sind die Cesellschaft und ihre Tradi-
tionen aufgerufen, Mt zur Ofenheit fir Neuerungen und
Ver a&nderungen jedweder Art zu bewahren. D e Ernutigung
und Forderung ,ungewdhnl i cher Dinge“'®? ist nach MI| des-
hal b notwendi g, um bestehende Gewohnheiten zu hinterfra-
gen und ebenso die CGel egenheit zur Verbesserung der Hand-
| ungs- und Lebenswei sen zu erreichen. ' Die Mglichkeiten
der Conmputer- wund 111 usionstechnol ogien sind inzw schen
so weit fortgeschritten, dass eine Neugestaltung oder
Sel bstinszeni erung der eigenen Person in Form virtueller

Personl i chkei t sdarstell ung, unsetzbar ist. Die Entschei-

%1 ygl. ebd., S. 55-58

152 Unter ,neuen, ungewshnlichen Dingen* hatte MI| beispiel sweise die Ent-
wi ckl ung und den noment anen techni schen Fortschritt in der Conputerspielein-
dustrie verstanden

13 ygl. MIIl, S 93
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dung einzel ner |ndividuen oder auch G uppen, von diesen
Mogl i chkeiten kreativ Gebrauch zu machen, hatte MII al-
| er Wahrscheinlichkeit nach akzeptiert, weil er diese Art
der Sel bstgestaltung als individuelle Praferenz der Ent-
schei dung des Ei nzel nen uberl assen hatte. Schliel3lich ist
die Art und der Lebensstil, die Lebensgestaltung und auch
di e Veranderung oder Modifi zi erung der Personlichkeit je-
des Ei nzel nen, seine ureigenste Privatangel egenheit. Un-
abhangi g von der herrschenden Mei nung oder den Gepfl ogen-
heiten der breiten Masse, darf, soll und nuss der Einzel-
ne im eigenen Interesse und auch zum Whle der Genein-
schaft, fur sich selbst wihl en und entscheiden. ** Voraus-
gesetzt, dass wir bei unserer eigenen Lebenspl anung ni e-
manden gef d&hrden oder anderen Menschen schaden, unterli e-
gen di e Miglichkeiten der Veranderung und Wandel bar kei t en
ausschlielllich dem Privatvergnigen unserer in Freiheit
getrof fenen Entschei dungen. Ei ne ungewdhnli che oder unib-
liche Lebensgestaltung verlauft oftmals nicht gesell-
schaftskonform Was von dem Durchschnittsverhalten der
Mehrheit der Bevél kerung abweicht, wird dabei nicht sel-
ten als verrickt, abnorm exzentrisch oder einfach nur
anders diffamert, wobei ignoriert wird, dass dem I ndivi-
duum eine freiheitliche Wahl seiner Lebensfidhrung gene-
rell zusteht. Qb sich dabei unsere Art- und Zeitgenossen
in ihren Sitten und Bréauchen ,gestort” fidhlen, weil sich
ei nzel ne Menschen erdrei sten, einen eigenen, von der Ge-
mei nschaft unabhangi gen Lebensplan zu voll ziehen, sollte
das | ndividuum von seinem Vorhaben nicht abhalten.®® U
bertragen auf das individuell e Agieren einzel ner Personen
in virtuellen Welten (Beispiel Spielwelten), sollte es
die Gesellschaft und Geneinschaft nicht tangieren, we
und ob der Einzelne sich selbst als so genannte ,lch-
Erwei terung” oder ,lch-Ei nschréankung” erlebt. Es sei im

%4 ygl. ebd., S. 93
155 ygl. ebd., S. 20
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mer wi eder betont, dass die Macht der Masse, die vorherr-
schende Mei nung der Cesellschaft, inklusive ihrer Mttel -
mafRi gkeit i m Denken und Handel n, nicht berechtigt ist, in
di e Personlichkeitsentw cklung des | ndividuuns einzugrei -
fen oder diese zu unterdriicken. ' Zwar bildet die Gesell-

17 und allzu oft

8

schaft die Gesantheit der Einzelwesen
verliert sich auch der Einzelne in dieser Menge, *® aber
dennoch sollte der einzelne Mensch in Selbstbestimung
und Sel bstachtung — MII nennt dies Pflicht gegen sich

sel bst — seine eigene Entw cklung vorantrei ben. 1*°

Nun behauptet Virilio unter anderem dass die Einzigar-
tigkeit des Individuuns und auch sein individueller Kor-
per i m Dat enraum des Conputers verschw nden.

Di eses Verschwi nden | asst eine neue Prdsenz — die Tele-
prasenz — entstehen, welche seiner Meinung nach die vor-
handene Person ersetzt. So verstanden sieht Virilio in
den Miglichkeiten der Virtualitat in den Conputerwelten
ei ne Bedrohung fiur die nenschliche Freiheit. Er sieht
di ese Gefahr sowohl fir das Individuum als auch fur die
gesanmte Cesellschaft, wie auch fidr die Interaktion und
zw schennenschl i che Konmuni kation (vgl. dazu 3.3). Diese
Bedenken wirde M Il sicher nicht ganzlich von der Hand
wei sen. Qb Virtualitat als Handl ungsniglichkeit i m Conpu-
terraumdie Freiheit des Menschen erweitert oder dieselbe
eher bedroht, ware fur MII — wirde er in unserer heuti -
gen Zeit leben — ein wichtiger, interdisziplinar zu er-
forschender Untersuchungsbereich. MII|l héatte bei aller
Sel bst besti nmung, die er dem Einzelnen in seinen eigenen
Angel egenhei ten zugesteht und die ausschlielllich seine
ei gene Person betreffen, auf eine eventuelle Gefdahrdung

sei ner Freiheit hingew esen, wenn er eine solche in Erwa-
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gung gezogen hatte. Einer Bedrohung der eigenen Freiheit
kann ein Mensch seiner Meinung nach nicht willentlich zu-
stimen. Wirde Virtualitéat die Freiheit des Menschen tat-
sachlich gefé&hrden, indemihn diese Technol ogie in seinem
Denken und Handel n bei spi el swei se , verskl aven® konnte, so
wirde der jeweilige Mensch zukinftig auf seine Freiheit
verzichten. Indem der Mensch dieser ,Versklavung“ aber
zustimen wirde, hatte er damt den Zweck, Uber sich
sel bst freiheitlich verfugen zu kdnnen, vernichtet. MII
wei st darauf hin, dass das Prinzip der Freiheit nicht
fordern kann, dass jemand die Freiheit haben sollte,
nicht frei zu sein. Es ist seiner Auffassung nach nicht
unter Freiheit zu verstehen, dass nan sich seiner Frei-
heit entledigen dirfe.® Wire dies der Fall, koénnte man
ni cht mehr von der unbedi ngten Unabhéangi gkeit der Gesin-
nung im eigenen Denken und Handeln sprechen.® Die
Menschheit als gesellschaftliches Kollektiv oder als Ein-
zel i ndi vi duen auf eventuelle Gefahren aufnerksam zu na-
chen, ihnen Beflrchtungen, Bedrohungen und daraus resul -
ti erende Konsequenzen in ihren Handl ungen aufzuzeigen,
sollte von allgeneinem Interesse sein. Aufklarungen in
| ebenswi chti gen Angel egenheiten, welche fur die Mensch-
heit von imenser Bedeutung und Wchtigkeit sind, sind
far MII der wichtigste und wertvollste Dienst, den ein
Mensch seinen M tmenschen |eisten kann.® Theorien, die
in der Lage sind, bestehende Irrtamer aufzudecken, soll -
ten ernst genomren und unbedi ngt berucksichtigt werden,
wei | die Menschheit zu keiner Zeit uber eine absolute und
ununst 6Bl i che Gewi ssheit und Whrheit verfigt. Kein
schwei gendes Uber ei nkonmen der Mehrheit darf aus Gewohn-
heit oder Sitte einen Meinungsaustausch unterbinden. Neue
| mpul se, Denkanst©6fRe und Verbesserungsvorschl dge sind
stets als Angel egenheiten zu betrachten, die der Wlt

180 ygl. ebd., S. 141
%1 ygl. ebd., S. 20
182 ygl. ebd., S. 40
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wi chtige Dienste im Nanen des Fortschritts erweisen kon-
nen. Nichts, was das nenschliche Leben des Ei nzel nen oder
in der Cesellschaft betrifft, sollte dabei unangezwei -
felt, selbstverstandlich hingenonmen oder vorausgesetzt
werden, da sich die Menschheit niemals in ei nem sicheren,

163 | ch nobchte

abgeschl ossenen W ssenszustand w egen kann.
I n di esem Zusamenhang di e Frage offen |assen, ob Virili-
0os Bedenken ein wichtiger H nweis fur die Menschheit sind
oder ob es sich bei seinen Ausfihrungen umdie Privatnei-
nung und Bel ehrung eines gesellschaftskritischen Refor-
mers handelt. Auf MIIls Haltung zu dogmati schen Lehrnei -
nungen verschi edener, sel bsternannter Moral apostel habe
ich bereits in Kapitel 2.4 hingew esen, als es um Ausf lh-

rungen zu Baudrillard ging.

Ohne thematisch Kapitel 5 vorweg zu greifen, ndchte ich
an dieser Stelle annmerken, dass sich der Mensch nicht im
virtuel l en Conputerraum aufl 6st und auch nicht durch die-
sen ersetzt wird. Auch seine materiale, individuelle E-
xi stenz geht in der virtuellen Wlt — trotz Virilios Be-
fdrchtungen — nicht verloren. Individualitat und Korper-
prasenz des Einzel nen bl ei ben auch im el ektroni schen Da-
tenraum erhalten. Versteht man Virilios Bedenken aber
fol gendermaRen, dass die Individualitat des Einzelnen
sich in anonynmen Schal tungszustanden einer virtuellen
Masse von Benutzern verliert, so konnte MII ebenfalls
darauf verwei sen, dass eine Uniform erung und Angl ei chung
an eine kollektive Nutzergeneinschaft tatsachlich die
Frei heit des Einzelnen und die Mannigfaltigkeit der viel-
faltigen Handl ungsnbglichkeiten gefé&hrden kodnnte. Auch
oder gerade wegen der vielfaltigen Mglichkeiten, die uns
virtuelle Welten bieten, sollte sich nach MII nenschli -
che Entw cklung nicht nur nach einem bestimten Mister
auf bauen. Handl ungsunt er schi ede und personliche Praferen-

183 ygl. ebd., S. 48-49
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zen des einzel nen Menschen sollten auch im Datenraum er-
hal ten bl ei ben. Jede Form der Angl ei chung, Anpassung oder
Ni vellierung von Unterschieden wirde wchtige Fort-
schrittstendenzen behi ndern oder sogar tilgen. MII bean-
standet dabei zu Recht, dass die Erziehung des Menschen
mei stens unter dem Einfluss der Geneinschaft steht, was
dazu fuhrt, dass Differenzen in der Personlichkeit eines
Ei nzel nen al |l genei nen Regel n untergeordnet werden. Viel
Spielraum fur personliche Entfaltung bleibt bei dieser
Unt erordnung nicht und so hatte MII vielleicht mt Viri-
lio die Beflurchtung geteilt, dass die Wahrscheinlichkeit
gegeben ist, solche Verhaltensregeln auch im virtuellen
Conput er raum anzutreffen. ® Es ist zu beobachten, dass im
Kriege gegen die Individualitat eine deichartigkeit und
G eichform gkeit in der Gesellschaft angestrebt wi rd und
Unéahnl i chkeiten, welche das Individuum auszei chnen und
von der Masse unterschei den, werden zugunsten der Genein-
schaft aufgehoben. Fur M 1| bedeuten diese Uniform erung
des Ei nzel nen und di e Subsunm erung seiner eigenen Fahig-
keiten unter das Joch der konfornen GCesellschaft, |etzt-
endl i ch Entwi ckl ungsstillstand.!® Die Gefahren der Verge-
sell schaftung des Individuunms in einer konformstischen
Virtual gesel Il schaft sind ebenso zu bedenken wie die Ce-
fahren auBBerhalb der virtuellen Welt. Darauf hatte MII
sicher, wie Virilio, hingewiesen. MII| héatte aber auch
ni cht versaunt zu erwdhnen, dass die virtuelle Wlt nicht
nur Gefahren, sondern auch Nutzen und Vorteile bietet.
Aus Dbereits bestehenden GCesellschaftsstrukturen konnen
sich neue Nutzergenei nschaften herauskristallisieren, we
Wi r sie beispielsweise auch in virtuellen Spielwelten an-
treffen. Alte, herkdmmiche wund traditionelle Gesell-
schaftsfornmen werden dadurch nicht elimniert, sondern

durch neue Fornen aus virtuellen Welten ergéanzt.

%4 ygl. ebd., S. 101
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Neue Miglichkeiten und Eigenarten bilden eine Vielfalt an
unt erschi edl i chen Konmmuni kations- und | nteraktionsnbg-
i chkeiten, die auf einer anderen Basis Handl ungsnbgli ch-
keiten erweitern. Sowohl fuir das Kollektiv als auch fuir
das jeweilige Individuum entstehen neue Erl ebnisfelder,

wel chen M 1| seine Berechtigung zugestanden hatte. Wenn
auch nicht unkritisch — we bereits erwdhnt -, so hatte
MI1 unparteiisch und vorurteilsfrei die Minung Anders-

denkender respektiert und auch ihre Argunente in seine

Er wdgungen ei nbezogen. 1°°

Zusammenfassung Kapitel 3

In unserer auf Conputertechnol ogi e ausgerichteten Medien-
und | nformationsgesellschaft wird der Begriff Virtualitat
vorwi egend an techni sche Wrklichkeitskonstruktionen und
programm erte Weltentwirfe gebunden. Dabei ernbglicht die
virtuelle Welt Erweiterungen unserer bisherigen Entfal-
tungsnigl i chkeiten i m el ektroni schen Raum In di eser syn-
thetisch erzeugten, conputergenerierten Ungebung inter-
agi eren und konmuni zi eren verschi edene Benut zer niteinan-
der, erarbeiten beispiel sweise architektoni sche, ,begeh-
bare* Entwirfe oder genielen lediglich die Mglichkeiten
i mersiven Erlebens. Dabei ist der Ot der Virtualitat
kein faktisch gegebener oder vorfindlicher, sondern ein,
el ektroni scher Informations- und Erl ebni sraum Dieser er-
weitert seine Mglichkeiten mt zunehnender Entw cklung
fortschreitender Sinul ationstechnol ogie, Conputergrafik
und Ani mationsprogranmen zum frei beweglichen Spiel. Die-
se Ausbreitung der el ektronischen Technologien nmit ihren
I nf or mati onsnet zwerken betrachtet Virilio als Bedrohung

far die nenschliche Freiheit. Nicht nur in der virtuellen

186 ygl. ebd., S. 52
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Welt, sondern auch hinter der Virtualisierung der All-
tagswelt verbirgt sich der Verlust zw schennenschlicher
Bezi ehungen, da sich seiner Minung nach Konmmuni kation
l ediglich imunpersénlichen, elektronischen Raum erfahren
| &sst. Durch di e Geschw ndi gkeit der |Informationsibertra-
gung unterliegt das nenschliche Leben zudem ei ner perna-
nenten und kontinuierlichen Beschl euni gung der Ereignis-
se. Durch di ese Beschl euni gung entsteht w ederum eine O
rientierungsl osigkeit, bedingt durch eine instantane Di -
r ekt tbertragung von Information ohne spirbaren Zeitver-
lust. Diese Information trifft an einem neuen Ot ein,
der wegen sei ner besonders ,ortlosen Ortlichkeit* von Vi-
rilio teletopographischer Ot genannt wird. Al's nicht-
|l okale Ortlichkeit wird der an den Conputer gebundene In-
formati onsraum zum Umschl agpl atz, in welchem zw schen-
menschliche Aktivitaten den Status des Senders und Enp-
fangers erhalten. Auch wenn MIIl, w e bereits erwdhnt,
nicht alle Bedenken von Virilio geteilt hatte, so wirde
er zum ndest auf freiheitliche Sel bstbesti mmung des Indi -
vi duuns i mvirtuell en Dat enraum hi nwei sen. Ei ne konf orne,
gesel | schaftlich einengende und vorgeschriebene Art der
Nut zung virtueller Miglichkeiten, hatte er unter Berick-
sichtigung der Sel bstbesti mmung und Ei genverantwortung
des Ei nzel nen, abgel ehnt. Andererseits bietet die virtu-
elle Welt auch neue Erfahrungs- und Entfaltungsnoglich-
keiten fir andere Formen der personlichen und kol lektiven
Entwi cklung, die MII in der Darstellungsweise unter-
schi edl i cher Nutzergeneinschaften mt vielfaltigen Préafe-
renzen begruf3t hatte.

Im fol genden Kapitel werden weitere Konmuni kations- und
I nt er akti onsformen beschri eben, welche nicht ausschliel3-
l'ich zwi schennenschl i cher Art sind, sondern auch program
merte Maschinen und el ektroni sche Stellvertreter in die
unt erschi edl i chen Handl ungsberei che des Menschen einbe-
zi ehen.
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4. Existenzweisen i1n realen und virtuellen
Welten

4.1 Roboter

Genei nsane, interdisziplindre Forschung aus verschi edenen
Berei chen der Technik, Industrie und Naturw ssenschaft
arbeitet an der Entw cklung kunstlicher, bionorpher und
menschenadhnl i cher Maschi nen. Faszination, Schopferdrang
und Neugi er des Menschen sind charakteristische Merknal e,
wel che di e Entdeckungsrei sen neuer Kreationen in der Evo-
lution begleiten. Fur die hochkonpl exe Technol ogie der
Robot erent wi ckl ung steht bereits ein grof3er Fundus mate-
rieller Mglichkeiten aus Ristungsindustrie, Conputer-
techni k und I ndustriemaschi nen zur Verfigung. Dabei be-
di enen sich Experten im spannungsreichen Experinentier-
feld kinstlicher Systene an bereits Vorhandenem und Er-
probtem ergéanzen und ersetzen das vorfindliche Mteri al
zu abent euerlichen Neukonstrukti onen und Uberraschen oft-
mals mt faszini erenden Ergebni ssen. Dabei begeistert die
Robot ertechni k den Menschen nicht nur aus G unden der
Nit zl i chkeit oder der Vernunft, sondern es wrd eine
Kunstwelt konstruiert und als solche belebt. A's nicht-
menschl i che und trotzdem nenschenahnl i che Maschi nen agi e-
ren Roboter bereits in unserer Lebenswelt, das hei3t, mt
der bel ebten sowi e auch unbel ebten Nat ur.

Di e Bezeichnung , Roboter’ fur programmgesteuerte Mschi -
nen komm von dem tschechischen ,robota und bedeutet
Frondi enst. Fur diesen Di enst am Menschen konzipiert, ist
di e Aufgabe eines Roboters, nbglichst flexibel konplexe,
manuel | e Tati gkeiten auszuf Uhren. Um entsprechend effek-

tiv und ,sinnvoll“ arbeiten zu kdnnen, nuss ein Roboter-

187 ygl . von Randow, Gero: Teil 1. Erste Begegnungen. In: Roboter. Unsere

nachsten Verwandten. Rowohlt Verlag GrbH, Rei nbek bei Hanmburg 1998, S. 31-36
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systemmt verschi edenen nmechani schen Dreh- und Geifvor-
ri chtungen ausgestattet sein. D ese erndbglichen ihm den
prazi sen Einsatz von Wrkzeugen jedweder Art und deren
exakt e Anwendung. Bei der WAhrnehrmung der Umnelt, in wel -
cher sich Roboter auf verschi edene Wi sen bewegen, helfen
zusatzlich Sensoren, mt deren Hilfe die Unrgebung ertas-
tet wird. Das multiple Aufgabenfeld eines Roboters setzt
nicht nur eine prazise Progranm erung dessel ben voraus,
di e veranderbar, flexibel und anpassungsfahig zugleich
i st, sondern basiert auch auf einem so genannten Teach-
in-Verfahren. Bei diesem Verfahren ,zeigt”“ ein Mensch dem
Robot er di e auszufidhrenden Handl ungsabl &ufe an konkreten
Auf gabenberei chen. Durch eine spezielle Steuerung wrd
der Roboter zur ,Nachahmung“® programmert und ist an-
schlieRend in der Lage, den neu ,erworbenen* Ablauf nicht
nur zu speichern, sondern auch selbsttéatig w eder zu ak-
tivieren. 8

Durch den Fortschritt der Technol ogien in verschi edenen
Berei chen i st die Robotik inzwi schen in der Lage, Maschi -
nen unterschiedlichen Aussehens und vielseitiger Qoerfl a-
chenbeschaffenheiten fur differenzierte Einsatzgebiete
herzustel | en. Das innovative Experinentieren mt Robotern
in der materialen Welt, unter dem Ei nsatz kunstlicher In-
telligenz, ist charakteristisch fir unser Zeitalter. Da-
bei halt der ,Geist aus der Maschine“ mt der Interaktion
der ungebenden und stets veranderlichen WIt so manche
Uberraschung fiur seinen Progranmierer bereit. Sensorische
Ricknel dungen gehen nicht i mrer konformmt Steuerung und
Progranm erung des Gesantsystens. Deshalb erlaubt die
grundl egende Konpl exitét eines Roboters gelegentlich ei-
genst andi ge Ver d&nderungen und unvor her gesehene Abwei chun-

gen in einer ebenfalls konpl exen Welt. 16

188 ygl. daus, Volker und Schwill, Andreas (Hrsg.): Roboter. In: Informatik.

Fachl exi kon fiur Studiumund Praxis. Bibliographisches Institut F. A Brock-
haus AG Mannhei m 2003, S. 566-567
189 ygl. von Randow, Gero: Teil 4. Vom Korper zum Geist, ebd., S. 243-246
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4.2 Humanoide Roboter

Hurmanoi de Roboter erhalten ihre Bezei chnung aufgrund ih-
res nmenschendhnli chen Erschei nungsbil des: Der Aufbau i h-
rer Konstruktion ist angelehnt an die nmenschliche Anato-
m e und den charakteristischen aufrechten Gang auf zwei
Bei nen, der auch bei Robotern der Fortbewegung dient. Sie
besitzen ebenso ei nen Korper, an welchem di e verschi ede-
nen diedmallen angeordnet sind. Mbilita und Sensorik
gehoren dabei zur G undausstattung, wobei die Forschung
bestrebt ist, humanoi de Roboter ebenso mt kognitiven Fa-
hi gkei ten auszustatten. Verschi edene Forschungsbereiche
sehen in der technol ogi schen Herausforderung von Robotern
di eser Art einen nultifunktionalen Helfer und ,Zeitgenos-
sen“ der Zukunft, der dem Menschen arbeits- und zeiter-
sparende Dienste |eisten kann. Dariber hinaus soll der
zukinftige ,Alleskonner® als akzeptabler ,Wggefahrte”
komruni zi eren, unterhalten und inform eren kdnnen. , Waka-
maru’ hei 3t der erste in Serie produzierte Roboter von
dem M t subi shi-Konzern in Japan, der sich um altere und
ei nsame Menschen kimern sol |, 17%°

Seit Beginn dieses Jahrtausends gibt es zahlreiche Son-
der f or schungsberei che weltweit, die sich mt der Entw ck-
| ung humanoi der Roboter fiur verschi edene Einsatzbereiche
beschafti gen. Hauptziel dieser Projekte ist es, |ernende
und kooperative, nultinodale Roboter zu entw ckeln, die
einen Arbeits- und Lebensbereich zusammen mt den Men-
schen teilen. Ei ne optische Anndherung an eine nmenschen-
ahnliche Gestalt soll durch ,teil anthroponorphe” Roboter-
systenme erreicht werden. Je nehr diese Roboter der we-
sentlichen Ausstattung des Menschen entsprechen, desto
| eichter wird der Kontakt zum Menschen noglich. Dafir ist
es unerl asslich, elektronische und nechani sche Konponen-

170 ygl . Humanoi de Roboter. http://de.wi ki pedi a. or g/ wi ki / Humanoi de_Robot er

vom 15. 11. 2005
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ten zu entw ckeln, welche die Verhaltenssteuerung und
Wahr nehmung regeln. Ebenso soll das Robotersystem eine
gewi sse Eigendynam k und ,Intuition* im Ungang mit der
menschl i chen Konmuni kati on beherrschen. Lernverfahren,
Wi e zum Bei spiel das Imtationslernen, sollen das Verhal -
ten des Roboters optimeren. Zur nenschendhnlichen Kor-
perform gehtért ein flexibler Torso, an welchem sich ein
nobil es Zwei arnsystem mt funffingrigen Handen und ein
Sensor kopf mt visuellen und akustischen Sensoren befin-
det. GCestik, Mmk, Sprache und auch Haptik dienen der
Mensch- Robot er - Kooperati on und sind nicht ausschliel3lich
zur Kommuni kation bestimm. Als hervorzuhebende Ei gen-
schaft ist die Lern- und Erinnerungsfahigkeit des Robo-
tersystens zu betonen, welche auch neue, bislang unbe-
kannt e Auf gabenberei che erkennen kann. Sel bsttatiges und
i nteraktives Lernen, sowi e das Korrigi eren von Handl ungs-
konponenten steht dabei im Vordergrund, um auch auf
menschl i che Absichten entsprechend reagieren zu konnen

Humanoi de Roboter erfreuen sich als Forschungsgegenst and
zunehnmender Popularitat. So hat beispiel sweise , N nbRo’

der | ernende humanoi de Roboter des Projekts der Deutschen
For schungsgenei nschaft (DFG im Juli 2005 in der ,Huma-
noi den Liga" beim RoboCup-Wettbewerb in Osaka beim Ful3-
bal | spi el en und anderen Disziplinen in der Gesantwertung
vordere Pl atze bel egt.!* Auch die Européi sche Union for-
dert derzeit die Entw cklung ei nes nenschendhnlichen Ro-
boters zum Studi um kognitiver Prozesse. Der Roboter er-
halt die G 6Re eines zweijahrigen Kindes und tragt den
Nanen , Robotcub’, welcher zusammengesetzt ist aus den
Wrten Cognitive Universal Body. Nach bisherigen Pl anen
sol | der Roboter krabbeln, sitzen und durch seine kogni -

tiven Fahi gkeiten sein Unfeld erkunden, imtieren und na-

1 ygl . SFB Humanoi de Robot er-1|ernende und kooperi erende nul ti nodal e Robo-

ter. http://ww.sfb588. uni - Karl sruhe. de/t ext datei en/ kont akt. htm und DFG
Proj ekt: “Ni mbRo-Lernende humanoi de Roboter® http://ww. informatik. uni -
frei burg.de/ hr/forschung. ht i vom 15. 11. 2005
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nipulieren I ernen. Durch die Erkenntnis, dass Korperform
und notori sche Fahi gkeiten nental e Prozesse beei nfl ussen,
ist die Erforschung von Kognition und Intelligenz auf die
Ver wendung hunmanoi der Roboter angewi esen. Al's Prototyp
sol |l Robotcub im Jahre 2007 fertig gestellt sein und der
W ssenschaft und Forschung hilfreiche Dienste |eisten.!’?
Das Technol ogi e-Zentrum Informati k (TZl) der Universitat
Bremen i st Veranstalter des RoboCup Wettbewerbs 2006. Bei
di esen Weltnei sterschaften hat sich die Bundesrepublik
Deut schl and in verschi edenen Ligen elf Pokal e erarbeitet
von insgesant dreiunddreiBig. Der Erfolg verschiedener
Technol ogi en im Berei ch Roboti k und Kunstlicher Intelli-
genz | asst Fachl eute bereits erwarten, dass in absehbarer
Zukunft der ,Personal Roboter® dem Personal Conputer fol-
gen wird. Fur das Jahr 2007 werden ca. 8 MIIlionen nobile
Haushal t srobot er vorausgesagt, denn erste Roboter, die
ei genstandi g Hausarbeit verrichten konnen, w e Staub sau-
gen, Rasen mahen und Cebaude reinigen, sind bereits als
kommer zi el | e Produkte auf dem Markt verfugbar. 1’

4.3 Cyborgs

Das Kunstwort , Cyborg *™* steht fir cybernetic organism
und bezeichnet in den neisten Definitionen einen Men-
schen, der aus kunstlichen und biologi schen Teilen be-

steht. So betrachtet ist der Cyborg ein hybrides M schwe-

172 ygl . Robot cub- Proj ekt der EU baut menschen&hnliche Roboter fir das Studi-

um nent al er Prozesse. Conputer Zeitung Nr. 16/ 18. April 2005

www. r obot cub. net /i ndex. php/ r obot cub/ cont ent / downl oad/ 470/ 1717/file/cz16_16.p
df vom 15. 11. 2005

I3 vgl . www. r obocup. de, 2006

174 Der Begriff Cyborg stammt urspriinglich aus der Raunfahrt und wurde von
zwei australischen Medizinern, Manfred E. Cynes und Nathan S. Kline 1961 in
einem Arti kel der Zeitschrift Astronautics eingefihrt. Fur die NASA entwi -
ckel ten sie Anpassungsnbglichkeiten fir Astronauten an die Umelt im Welt-
raum Spreen, Dierk: Menschliche Cyborgs und reflexive Mderne. Vom Jupiter
zum Mars zur Erde-bis ins Innere des Korpers. In: Brockling, Urich u.a.
(Hrsg.): Vernunft-Entw cklung-Leben. Schl ussel begriffe der Mderne. Fest-
schrift far Wl fgang ERbach. Fink Verlag, Minchen 2004.

www. di er kspr een. de/ downl oads/ Ref | exi ve%20Moder ne. pdf vom 15. 11. 2005
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sen aus Organi snus und technischen El ementen. In der Ver-
m schung von nenschlichem Korper mt Maschinenteilen,
Prot hesen und | npl ant at en, begegnet uns der Cyborg jedoch
al s Geschopf der Wrklichkeit.™ Bei naherer Betrachtung
erwei st sich diese Beschreibung und Definition des Cy-
borgs aber als erganzungsbedirftig. Cyborgs sind Mtglie-
der und Reprasentanten unserer heutigen Gesellschaft und
ihre materielle Realitat spiegelt den Fortschritt evol u-
ti onarer Entw cklungen. Der Cyborg ist auch nehr als nur
ei ne Met apher fir einen neuen Menschheitsentwurf, sondern
stellt einen anthropol ogi schen Eingriff in die Natur des
Menschen dar. Durch den Einfluss von Medizin, Biologie,
Gen- und Informationstechnologie |6sen sich die Genzen
zwi schen Mensch und Maschine allmihlich auf wund ver-
schnel zen Organi sches mt Artefakten. In dieser synmbioti-
schen Verbi ndung erscheint der Cyborg gleichernmallen als
wi ssenschaftlich-technische Konstruktion, als auch als
nmenschl i ches Wesen. Di e Konbi nation organi scher G undl a-
gen und synt heti scher Erganzungen arbeitet an der Funkti -
onal itat konpatibler Formatierung dieses ,Zw tterwesens”
und schafft Bedi ngungen fur die kinstliche Entfaltung des
Lebendi gen. *"®

Spricht man vom Cyborg al s notwendi gem und Kul tur begl ei -
tenden , Konstrukt’ in einer postnodernen Zeit, begegnet
man unwei gerlich den Vorstellungen einer nbglichst voll -
st andi gen Ungestaltung der nmenschlichen Art durch den
Transhumani snus. Di eser pladiert fir eine sel bstgesteuer-
te Evolution, indem wir Menschen zielgerichtet und opti-
mert unsere biologische Konstitution mt Hilfe geeigne-
ter technol ogischer Mttel nach eigenen ,Designpléanen”
realisieren. Die Einflussnahme auf die nenschliche Natur

und ebenso auf andere biologische O ganisnmen steht im

175
176

vgl . Cyborg. http://de.wikipedia.org/w Kki/Cyborg vom 16. 11. 2005

vgl . Becker, Barbara: Cyborgs, Robots und , Transhumani sten“ - Anmerkungen
Uber die Wderstéandi gkeit eigener und frender Materialitat. In: Becker, Bar-
bara und Schneider, Irmela (Hrsg.): Was vom Korper Ubrig bleibt. Koérperlich-
keit-ldentitat-Mdien. Canpus Verlag GrbH, Frankfurt am Main 2000, S. 41
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Vor dergrund di eser Forschungsrichtung und elimniert jede
Form von et hi schen Bedenken und i deol ogi schem W der st and.
Der Abschied vom ,Menschsein“, - im H nblick darauf, we
sich dieser im Laufe der Evolution entwickelt hat - wrd
spat estens dann konstatiert, wenn wir in der Lage sind,
den nmenschlichen CGeist (als unsere Software) auf Conputer
mt ausreichender Rechenleistung zu ubertragen.!”” Be-
trachtet man den | ebendi gen Korper des Menschen lediglich
al s sel bstbezlgliches Zei chensystemund interpretiert or-
gani sche Prozesse nur als berechenbare |nformations- und
Nachrichtentbermittlung, liegt die Vorstellung nahe, in
absehbarer Zeit den nmenschlichen CGeist auf eine Festplat-
te zu transform eren. Bei dieser Vorstellung eines uploa-
ding wird der Korper auf seine Funktionalitat als demate-
rialisierbare G6Re und codi erbare Zeichenrelation redu-
ziert. Dass der Korper aber mt seinen geistigen Prozes-
sen substantiell verbunden ist, wird dabei vo6llig aulier
Acht gelassen. Hier soll ein transhunanes Wsen, ein
»Nach- Mensch® entworfen werden, der sich durch vdllige
Kontroll e seines Bewusstseins gegenuber dem Korper aus-
zei chnet. Der Korper als hochkonpl exes Gesant gef iige sol

sich im kontrollierbaren Bewusstsein selbst uberw nden
und das , Korper-Sein® gegen das ,Korper-Haben* eintau-
schen. !® Bislang nutet diese |dee noch etwas utopisch an
und scheitert vorerst an der Unsetzung im Bereich des
Machbaren, denn die Befreiung des Korpers von seinem ma-
teriellen Trager ist (noch) nicht realisierbar. Witrei-
chende Fol gen waren mt einer derart radi kal en Beei nfl us-
sung der nmenschlichen Natur verbunden. Der reiche Fundus
evol uti onsbi ol ogi scher Handl ungsnuster, sowi e santliche
Denk-, Gedachtnis- und Speicherleistungen des nenschli -

chen Gehirns waren von der Mglichkeit unterschiedlichs-

Y7 ygl . Transhumani snus — was i st das?

http://ww.transhumani snus. de/transhuman. htm vom 1. 11. 2005
% ygl. Spreen, Dierk: Menschliche Cyborgs und reflexive Mderne, ebd., S.
336- 339
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ter Manipul ati onen betroffen. In eine individuelle, rati-
onal e Sel bst st euerung und aut onone Sel bstkontrolle, sow e
in die einzigartige Biographi e des |ndividuuns wirde sto-
rend eingegriffen werden, wungeachtet der eventuellen
Langzeitfol gen. Der Begriff der Personlichkeit wirde eine
Neudefinition erfordern, denn kontinuierliche, |ebenslan-
ge genetische Identita mt sich selbst wirde es nicht
mehr geben. ' In diesem Sinne stellt der Cyborg nicht nur
die Differenz von Natirlichem und Kinstlichem in Frage

sel bst gel enkt er und aulRengest euerter Entw ckl ung, sondern
steht als hybrides Wesen auch fur di e apokal yptisch annu-
tende Technol ogi eentw ckl ung , wohl habender® | ndustri ena-
tionen. Betrachtet man den Cyborg als eine Art ,Uber-
gangsfigur”, welche sich zwi schen Mdderne und Post noder ne
sei ne Dasei nsberechtigung einrichtet, steht gerade die
Materialitat seines Korpers zur Disposition. Durch die
Uber schrei tung korperlicher Grenzen, sowie die technische
Un und Neufornmung des nenschlichen Korpers, werden phy-
si sche Wderstéande uberwunden. Aber nicht alle Genzen
| assen sich verw schen oder aufldsen, denn trotz der
vielfaltigen Uberschneidungen von Mensch und Maschine
bl ei bt das Spannungsfeld von Natur und Technik — ein der-
zeit nicht zu beseitigender Dualismus - bestehen. ¥ Sol -
len in dem nenschlichen Organismus technol ogi sche Ein-
griffe vorgenonmen werden, w e der zunehmende Fortschritt
von Transpl antati onsnmedi zi n, Bioinformati k und O ganzich-
tung es bereits erndglicht, so werden in diesem Prozess
organi sche Systenme mt technischen Mglichkeiten verbun-
den. Somit besteht das Hybridsystem Cyborg aus dem Zusam
nmenspi el von Software, Hardware und so genannter biol ogi-
scher Wetware. Di eses Zusanmenspi el von Techni k und O ga-

nismus | asst aufgrund der inzw schen vielfaltigen Mg-

17 ygl . Kanitscheider, Bernulf: Kapitel IV. In: Die Materie und ihre Schat-

ten. Alibri Verlag, Aschaffenburg 2007

180 ygl. Mttag, Martina: Mitierte Kérper — Der Cyborg im Text und der Text
al s Cyborg. In: Becker, Barbara und Schneider, Irnela (Hrsg.): WAs vom Kor -
per Ubrig bleibt, S 217-222
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lichkeiten die G enze zw schen natirlichem und kinstli -
chem Ersatz verschwi men. Sowohl organvertréagliche | np-
| antate al s auch gezichtetes Gewebe kdnnen jedoch nur zum
Teil eine Ersatzfunktion i mnenschlichen O gani snus Uber -
nehmen, da der Korper kein beliebig austauschbares Ge-
sanmt system von Ei nzel konponenten darstellt. Er bleibt als
konpl exes Gesantsystem nmehr als nur ,die Summe seiner
Teil e“. ' Neben unzahligen Problenen und Gefahren, die
bei einem Eingriff in den Organisnmus entstehen kodnnen,

gi bt es zusatzlich das Schnittstell enprobl em

Soll technisches Material mt organi scher Substanz ver-
bunden werden, entsteht zwangsl aufig eine Schnittstelle,
die nicht selten dadurch auch zur Problenzone wrd.
Kinstliche Materialitat wird nicht selbstverstandlich im
Korper integriert und von ihm akzeptiert, unabhdngig da-
von, ob es sich dabei um technische Geréate fir Sensorik
und Motorik handelt oder uminplantierte Conputerchips. 8
Der Bereich der ,Cyborgisierung® unfasst aber weit nehr
als nur die Ausstattung des Menschen mt O ganersatz oder
kinstlichen Bewegungsapparaten. In der Medizin werden in-
zwi schen prothetische Medien zur Funktionserweiterung
ei ngeset zt w e beispiel sweise bionische Chips, Kleinst-
comput er zum Kr ankhei t smanagenent und | npl antate aus neu-
artigen Materialien. Diese Inplantate sind auBBerlich kaum
wahr nehnmbar und haben nicht nehr viel geneinsam mt der
kl assi schen Vorstellung von herkdonmmichen Prothesen

Durch diesen Fortschritt in der Medizintechnol ogi e wurde
der Begriff der Prothese durch den technischen Begriff
, Servone’ ersetzt. Dieser ist abgeleitet vom | ateini schen
servus und bedeutet Diener. Im Unterschied zum Begriff

der Prothese schliefldt der Begriff Servone Zeichensystene

81 ygl. Mainzer, Klaus: Kapitel 5. KI und Robotik. Evolution der Cyborgs.

In: K- Kinstliche Intelligenz. Gundlagen intelligenter Systeme. Wssen-
schaftliche Buchgesellschaft, Darnstadt 2003, S. 140-149
182 ygl. Spreen, Dierk, ebd., S. 341
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wie die Mde und semotische Konstruktionen w e bei-
spi el sweise digitale Scheinfiguren mt ein. So zu verste-
hen di enen Servonen dem Korper nicht nur als |nplantate,
sondern auch als Surrogate oder Accessoires. D e Virtua-
litat, als zusatzliche Erlebniswelt des Menschen, uber-
nimt als solche selbst eine Art ,Prothesenfunktion®, da
sie nenschliche Sel bstgestaltung und Geschl echtsdesign,
sowi e kosnetische Chirurgie erleichtert. Dieses erweiter-
te Verstandnis noderner Prothetik (Servonik) betrachtet
den nmenschli chen Organi snmus zusatzlich als Bewohner digi-
taler Welten und somt als ausdrucks- und bedeut ungsi nma-

nente Zei chenkonfi guration. ®

Daraus ergibt sich, dass
Korperlichkeit formbar wird und sich textlich we gra-
phi sch darstellen kann. D ese Neukonzeption des Korpers
i n el ektroni scher Unrgebung komuni zi ert durch die Sel bst-
inszenierung als synbolisches wund diskursives Kon-
strukt.!® Die Kunst der Sel bstgestaltung und Sel bstinsze-
nierung entwirft und konstruiert dabei eigene und frende
Identitaten und erweist sich in diesem Prozess zugleich
als GCestalter und zu Cestaltender. H erbei steht nicht
di e 1 dee der Sel bstverw rklichung i m Vordergrund, sondern
die ldee der Sel bsterfindung. Dank vielfaltiger Mglich-
keiten stehen heute nicht nur Kinstlern, Designern oder
, Techni kf reaks* di ese Gestaltungsmittel zur Verfugung. 1
I m Spannungsverhéaltnis zwi schen Bi ndung an material e Kor-
perlichkeit wund gleichzeitiger Uberw ndung dersel ben,
ver suchen Cyborgkonfi gurationen nenschliche Verkorperun-
gen neu zu strukturieren. Das Zeitalter neuer Technol o-
gien verfuhrt nicht nur dazu, kreative Korperphantasien
zu entw ckeln, sondern weckt auch das Bedirfnis, an die

bi ol ogi sche Exi stenz gebundene Schwachen und GCebrechen

183 ygl. Bartels, Kl aus: Cyborgs, Servonen, Avatare. |nternational Flusser

Lecture. Uber semiotische Prothetik. Verlag Walther Kénig, Koln 2005, S. 5-
14

84 ygl . Becker, Barbara, ebd., S. 45

185 ygl. Scherger, Sinmpne: Die Kunst der Selbstgestaltung. |n: Becker, Barba-
ra und Schneider, Irnela (Hrsg.): WAs vom Korper ubrig bleibt, ebd., S. 236-
239
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uberwi nden zu wollen. ,Selbsterschaffung" im weitesten
Sinne wird nenschlichen Konturen neue Perspektiven und
Kontrol | nbgl i chkeiten aufwei sen, um dem Menschheitstraum
der Realisierung der Unsterblichkeit ein Stick weit naher

zu kommen, 186

4_4 Avatare

Avatare'® sind virtuelle Figuren, die als graphische
Stellvertreter einer realen Person oder auch als vollsyn-
theti sche Agenten in el ektroni schen Welten zur Kommuni ka-
tion mt dem Menschen, also dem nmenschlichen Teil nehner,
ei ngeset zt werden. Die Darstellung eines Avatars erfol gt
in Form eines Bildes, eines graphischen Synbols (Icon)
oder als 3D Figur eines Menschen und soll als digitale
Personlichkeit nmehr oder weniger konplexe nmenschliche
Char akt er ner kmal e auf wei sen.

Al's conputergenerierte Schopfungen stehen Avatare fur
ver schi edene Anwendungen in elektronischen Mirkten als
Kundenber at er, Bet r euer, Ler nassi st ent en, Fi r men-
Repr asent ant en, Ver kauf er, I nf or mati onsdi enst | ei ster,
Nachricht ensprecher, Navigationshilfen im Conputerpro-
gramm und Spiel figuren zur Verfigung. Auch in D skussi-
onsforen und virtuellen Gespréachsraumen im Internet kon-
nen sich Teil nehmer durch die Wahl eines beliebigen und
zur Verfugung stehenden Avatars reprasentieren. Dabei be-
steht die Mglichkeit fur den Teil nehner, einen Avatar
aus ei nem bereits vorhandenen Fundus fur seine ,virtuelle

Stellvertretung® zu bestimen, er kann allerdings auch

85 ygl. Kuni, Verena: Mthische Koérper. Cyborg-Configurationen als Formatio-

nen der (Sel bst-)Schépfung i m I nmagi nati onsraum technol ogi scher Kreation:
Al'te und neue Mythol ogi en von kinstlichen Menschen, S. 3.

http:// ww. medi enkunst net z. de/ t henen/ cybor g_bodi es/ nyt hi sche-

koerper |/print/ vom 22.11. 2005

7 Der Begriff Avatar stammt urspriinglich aus dem Hi ndui snus und bezei chnet
di e Ver kérperung eines gottlichen Wesens bei m Hi nabstieg zur Erde. In: In-
formati k. Fachl exi kon fiur Studiumund Beruf, S. 66
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ei ne eigene, personliche Avatar-Kreation mt individuel-
| en Eigenschaften erstellen. Bei der Erstellung eines A-
vatars sind der Selbstinszenierung oder der konpletten
Neuer schaf fung einer Person fast keine G enzen gesetzt.
Kor per desi gn, Char akt erei genschaften und Identitatsnerk-
mal e unterliegen in ihrer digitalen Transformation | edig-
lich den technischen Mglichkeiten der Unsetzbarkeit. Je
nach techni schen und kinstlerischen Fahi gkeiten des Kon-
strukteurs, |&asst sich eine nahezu perfekte und unsterb-
liche lIdentitat kreieren, die sich mangelfrei und beddrf -
nislos in der virtuellen Wlt einrichtet.®® Dabei |d&st
der Avatar den material en Korper aus seiner Begrenztheit
heraus und | asst Kodi erungen auf unterschiedlichen Ober-
fl a&chen zu. Geschlechtliche Eindeutigkeit wird durch die
I nszeni erung ei nes post bi ol ogi schen , Sof t war ek6r pers“ er-
setzt, welcher im Spiel der Verwandl ungen zum kreativen
Bastel ereignis avanciert. Funktionserweiternde und funk-
tionserleichternde Konzepte erl auben di esem Korper zudem
jederzeit verschleiBBfreie Mdifikationen und Umnertungen
sei ner sel bst. ¥ Unabhangi g davon, ob es sich bei dem A-
vatar um eine synthetische Phantasiefigur oder um eine
Darstellung einer zuvor ,eingescannten“ realen Person
handelt, transportiert der Avatar in seiner Funktion so-
zusagen die virtuelle Identitat seines nenschlichen Tra-
gers, indem er dessen Eigenschaften digital verkorpert.
Dabei koénnen sel bstverstandlich nur jene Eigenschaften
und Attribute Anschaulichkeit erhalten, die zuvor durch
Comput erani mati on programm ert und festgel egt wurden. In
Comput er spi el en, Musi kvi deos und auch der Fernsehwerbung
stehen bereits viele Avatare als digitale Hel den dem Pub-
i kum zur Verfligung und présentieren mt spektakul aren
Auftritten i hre zunehnmende Popul aritéat. Ei nigen von ihnen

— Wi e beispielswise Lara Croft oder Robert T-Online -

88 ygl. ebd., S. 66
189 ygl. Bartels, Klaus, ebd., S. 19-22
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wurde bereits Uber ihre Funktion hinaus Kultstatus und
» VWl truhnt zuteil. Al's virtuelle Darsteller sind Avatare
bi | dschirm und nedi enabhangi g, da ihre Verkorperung auf
Internet- oder |Intranetl dsungen angew esen ist, ebenso
wi e auch auf CD-ROWbasierte Anwendungen im Unterhal-
tungsbereich. Nur in einer virtuellen Ungebung kénnen A-
vatare i hrer digitalen Exi stenz Ausdruck und Sichtbarkeit
verl| ei hen. Damt Menschen mit Avataren komuni zi eren kon-
nen, ist ein aufwendiges und konpl exes Di al ogsystem er-
forderlich. Der mt Persénlichkeit und eigener ,Biogra-
phi e* ausgestattete Avatar soll neben nenschlicher Mmk
und Gestik in der jeweiligen Gesprachssituation mt einem
menschl i chen Teilnehnmer ,intelligent® wund ,verniunftig”
sprechen kodnnen. Situationsangenessen und gl aubwirdig
soll der Avatar zudem dem nenschlichen Gegenuber ,begeg-
nen“, indemer sowohl Fragen als auch Antworten aus ei nem
bestimmten Kontext 1in den Gesprachsverlauf einbringen

kann. %0

Die Realisierung all dessen Uberfordert jedoch
di e derzeitigen techni schen Miglichkeiten.

Der Begriff des Avatars bezieht sich auf die Verbindung
einer animerten Figur mt einer Dialogsoftware. D e
t echnol ogi sche Anforderung an den Avatar besteht in der
Ver kor perung eines Bildschirnbildes (enbodied), aus der
Fahi gkeit, Dialoge zu fuhren (conversational) und sel bst -
tatig Aufgaben zu erfiullen (agent). D ese Dial ogsoftware
wird deshalb Embodied Conversational Agent genannt. Es
gi bt verschi edene Di al ogsystenme auf dem heutigen Markt,
die jedoch alle an Verbesserungen ihrer bisherigen Mg-
Il ichkeiten arbeiten. Der Gund dafir liegt darin, dass es
bi sl ang noch nicht gelungen ist, Avatare mt einer Selb-
standi gkeit auszuristen die es erlauben wirde, in GCe-
sprachssi tuati onen individuell und spontan zu reagieren,

sel bst wenn diese kinstlichen Konmuni kati onspartner be-

190 ygl. Eurommp- Feature: Avatars. 4. Avatare. VDI/ VDE- Technol ogi ezentrum

I nf or mati onst echni k GrbH, Euromap Deutschland, S. 1. http://ww. vdi vde-
it.de/euromap/druck/avatar. htm vom 15.11. 2005
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reits Uber ein beachtliches verbal es Repertoire verfilgen.
Das Reakti onsverndgen der Avatare beruht bislang auf vor-
gefertigten Antwortniglichkeiten, beziehungsweise vorher
formulierten Phrasen, die auf der Basis definierter,
festgel egter Regel n und Ei ngabebefehl e funktionieren. D e
Antwort nogl i chkeiten eines Avatars unterliegen der
nmenschl i chen Auf gabenstellung, sow e der Auswahl und Be-
grenzung der Ei ngabekapazitaten durch den jeweiligen Pro-
granmm erer. ! Bei dem derzeitigen Entw cklungsstand der
unt er schi edl i chen Di al ogsyst ene kann noch kei ne Rede sein
von ,zw schennmenschlicher” Komuni kati on, wenn es um die
Mensch- Maschi ne-1 nteraktion geht. Frage-Antwort- Systene
in Verbindung mt einem Avatar unterliegen eingeschrank-
ten Einsatzndglichkeiten, denn die fehlende D al ogintel-
ligenz wi e auch das begrenzte Sprachverstandnis des Ava-
tars bilden bislang die Schwachstelle in der Mensch-
Maschi ne- Kommuni kati on. Di e Konplexitat und Reichhaltig-
keit der menschlichen Sprache und Ausdruckswei se, ganz zu
schwei gen von metaphori schen Ausschmnickungen, ironischen
I nhal ten oder nehrdeuti gen Ungenaui gkeiten, verlangen ein
kreatives und einfdhl sanes Sprachverstandnis vom Conpu-
tersystem Ein entsprechender kontextabhéangi ger D al og,
bezi ehungswei se ei n kont ext angenessenes Gesprach zw schen
Mensch und Avatar ist bislang noch nicht nmdglich und re-
duziert sich auf vorgegebene Antwortmnuster, auf welche
der Avatar zurickgreifen mnuss.!®? Bisher wrken die neis-
ten Avatare nur bedi ngt Uberzeugend, da Sprachei ngabe und
auch Sprachausgabe, di e Umnvandl ung von Text in gesproche-
ne Sprache, sowie die Stimuualitéat, noch ein entschei-
dendes Problem in der Unsetzung darstellen. D ese Konpo-

nenten sind aber nalgeblich daf ir zustandi g, dass in der

1 ygl. Lindner, Christian: Wer braucht wofir Avatare? Konzeption und Inple-

nmenti erung natirlichsprachlicher Systeme — Zur Einfihrung. Teil |. G undl a-
gen. In: Lindner, Christian (Hrsg.): Avatare. Digitale Sprecher fir Business
und Marketing. Springer Verlag, Berlin Heidelberg 2003, S. 7-8

192 ygl . Pape, Lutz-Peter: Ein Quantensprung fir Dial ogsysteme. In: Lindner,
Christian (Hrsg.): Avatare, ebd., S. 51-53
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gefuhrten Gespréachssituation der Eindruck direkter und
.echter® Kommuni kati on entsteht. Auch ist tatséchliches
Ver st ehen der Kommuni kati on durch den Avatar nicht abseh-
bar, da die Konplexitéat von Hintergrundw ssen den techni -
schen Rahnen fiar D al ogkapazitaten sprengen wirde. Es
nisste auf noglichst |ldckenl ose Datenbanken zugegriffen
wer den konnen, die Uber eine Fiulle an Daten von abruf ba-
rem Al | genei n-, Spezial - und Wl twi ssen verfiigen. 1

Avatare, als personalisierte Ansprechpartner in elektro-
ni schen Ungebungen, sollen aber neben der ,geistreichen®
Konver sati on ebenso ,gepflegte“ Ungangsfornmen an den Tag
| egen, w e auch nonverbal komunizieren kénnen. Mchten
sie auf den nenschlichen Gesprachspartner gl aubwirdig,
konpet ent, zuverl assig und charakterfest w rken, darf bei
der Ausstattung der Avatarpersonlichkeit auf nonverbale
Ver hal t ensst euerung nicht verzichtet werden. Fragend die
Augenbr auen heben, suffisant |acheln oder skeptisch die
Nase runpfen sind typisch nenschliche Verhaltensnodi, die
al l erdings bei einem Avatar seine Uberzeugungskraft uns
gegeniiber steigern koénnte.!% Dass Menschen in jeder Art
der zw schennmenschlichen Kommuni kati on und Konversation
auch nicht-sprachliche, also nonverbal e Ausdruckswei sen
in den D alog einbinden, ist auch der Gund dafir, dass
sie dies von ihren virtuell en Gesprachspartnern erwarten.
Di ese Korperaspekte dienen dem all geneinen Verstandnis
und geben auch virtuellen Dial ogsituati onen einen ,Real -
charakter®. Gestik, Haltung, Mmk und Blick sind ent-
scheidende Stinuli fdr den Verlauf eines Gespréachs und
vermtteln auch imD alog mt Avataren |nterakti onskonpe-
tenz. Avatare, die ausgerlistet mt sozialer Konpetenz,
zielorientierten Verhaltenswei sen und eigenem Charakter
initiativ mt einem nenschlichen Gesprachspartner inter-

agi eren konnten, wirden den Status der anonynen dreidi-

193
194

vgl . Euromap- Feature: Avatars., ebd., S. 2
vgl . Buhler, Kai: Schén-schnell-schlau: Online-Marketing mit Avataren.
In: Lindner, Christian (Hrsg.): Avatare, ebd., S 117-119
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nmensi onal en Pi xel wesen aus Bits und Bytes verlassen und
der Ant hr oponor phi si erung der Mensch- Maschi ne-
Schnittstell e ei ne neue Bedeutung bei messen. 1%

Die in Deutschland fuhrenden Forschungsgruppen auf dem
Gebi et der Conputergraphi k und der Ml tinodal en Benut zer -
schnittstellen arbeiten seit einiger Zeit an der Entw ck-
| ung , Ant hr oponor pher Interaktionsagenten’, dem Proj ekt
., Virtual Human“. 1In diesem Verbundvorhaben arbeiten Ex-
perten aus Entw ckl ung und Forschung an nul ti nodal en vir-
tuel l en Prasentati onsagenten, deren gl aubwirdi ger Char ak-
terdarstellung sowi e enotional en D al ogverhal tens. Im Ge-
gensatz zu den von Menschenhand animerten und in |ang-
Wi eri gen Berechnungsprozessen erstellten, ferngesteuerten
Avataren, sollen Virtual Human in der Lage sein, sinnvol-
| e Reaktionen auf di e wahrgenonmene Ungebung und jeweili -
ge Interaktion zu geben. Unter Beriicksichtigung affekti-
ver Konmponenten soll das D al ogverhalten der Virtual Hu-
man mt Anpassungsfahi gkeit, Ei nfdhl ungsvernbgen, Sponta-
neitat, Enotionalitat und weiteren komruni kativen F&hi g-
keiten konsistent und Uberzeugend ausgestattet sein. Da-
bei werden sehr hohe Anforderungen an di e Conputertechno-
| ogie gestellt, denn die Mensch-Maschi ne-Komuni kation
soll in Echtzeitubertragung stattfinden. Auf hohem Abs-
trakti onsniveau nmuss dabei die Mdellierung der Charak-
terei genschaften, sow e Personlichkeits- und Verhaltens-
konfi gurati onen, Wahrnehmungsverhal ten, Umnel tinterpreta-
tion, Animation und Synchronisation von Sprache und vie-
|l es mehr bericksichtigt werden. Ist die Komrunikation
zwi schen Mensch und Avatar auf eine ,initiative Aufforde-
rung“ durch den nenschlichen Teil nehmer beschrankt, der
erst per Hand und Mausklick die Interaktion starten nuss,

so soll es sich bei der Komunikation zw schen Virtua

Human und Mensch um ein ndglichst ,echtes® D al ogverhal -

19 ygl. Trogemann, Georg: Mt Hand und FuR- Die Bedeutung der nonverbal en

Kommuni kati on fir di e Enotionalisierung von Dial ogf ihrungssystenen. |n:
Li ndner, Christian (Hrsg): Avatare, ebd., S. 271-275
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ten handeln. Virtual Humans sollen noglichst ,natdrlich”
und der Situation angenessen auf die Bel ange des nensch-
| i chen Benut zers reagi eren und ei ngehen kénnen. 1%

Sicher ist es auch in diesem Forschungsbereich nur eine
Frage der Zeit, bis die Technologie in der Lage sein
wird, die angestrebten Anforderungen aus Wssenschaft,
Entw ckl ung und Forschung unsetzen zu kénnen. Bis dahin
nissen wir in der Komruni kation mt virtuellen Agenten

deren unzul angli che und eingeschréankte Di al ogfahi gkeiten

ber ticksi chti gen.

4.5 Exkurs zu John Stuart Mill

Die Entwi cklung und der Fortschritt wunserer nodernen
Technol ogi en haben bereits ernbglicht, dass sich Mensch
und Maschine mt Hlfe von El ektronik und Mechani k i mrer
ahnl i cher werden. Dabei verandern sich die Mglichkeiten
der Handl ungsfrei heit und der freien Sel bstgestaltung des
Menschen ebenso wi e sich auch die Freiheitsgrade der Ro-
boter verandern. Der inzw schen stark in die Technik ein-
bezogene Mensch erl ebt seine nechani sch und auch el ektro-
nisch erweiterte Freiheit entweder als wllkomene, er-
| ei cht ernde oder bereichernde Handl ungserweiterung, oder
sieht seine individuelle Freiheit durch die technischen
Ent wi ckl ungen von Robotern und anderen Maschi nen bedroht,
gef &hrdet oder in Frage gestellt. Auch die Funktionser-
wei t erungen von Robotern und nenschendhnlichen Maschi nen

verandern und erhoéhen w ederum ihre Freiheitsgrade mt

19 ygl. Diener, Holger: Virtual-Human. In: ScienceNet-M- Forschungsi nforma-
tionssystem Fraunhofer-Institut fidr G aphi sche Datenverarbeitung Insti-
tutsteil Rostock. http://ww. sci encenet-

nv. de/ i ndex. php/ kb_797/i 0_623/i 0. ht Ml ?pri nt =1&pdf =0& vom 15. 11. 2005; | nfor-
mat i onsdi enst W ssenschaft. http://ww.idw online.de/pages/de/ vom

15. 11. 2005; Zentrum fir G aphi sche Datenverarbeitung e.V. Darnstadt
http://wwm. zgdv. de/ zgdv/ ref proj ects/Virtual _Human vom 15. 11. 2005; Fraunhof er
Institut Medi enkomuni kation http://ww.ink.fraunhofer.de/de/index. htm vom
15. 11. 2005
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dem jeweiligen Fortschritt der technischen Entw cklung.
Vieles, was bis vor wenigen Jahren noch als undenkbar o-
der technisch unnbglich galt, ist heute bereits Standard
in vielen Bereichen der Robotik, Wrtschaft oder W ssen-
schaft.'® We nenschliche Freiheit in einer sich schnel

ver ander nden, technisch orientierten Zeit bewahrt werden
kann und wi e sich dabei die Individualitat des Einzel nen
gestaltet, sind wichtige Fragen, die das Techni kzeitalter
aufwirft. Auch MII war bereits zu seiner Zeit von tech-
ni schen Entw ckl ungen ungeben, wenn auch nicht in dem
Ausmall und Unfang wie wir heute unser Zeitalter erleben

Aber damals schon wes MII| darauf hin, dass es ein be-
trachtlicher Verlust ware, Menschen gegen ,Mschinen-
Aut omat en“ ei nzut auschen, selbst wenn diese Mschinen
wi chtige Arbeiten verrichten kénnten. Die nenschliche Na-
tur betrachtet MIIl nicht als etwas Mechani sches, Pro-
gramm er bares oder Maschi nenhaftes, auch wenn die Mensch-
heit und die jeweiligen Gesellschaftsfornmen, wie sie sich
I hm seinerzeit darstellen, weit entfernt sind von einer

winschenswerten oder optinmal en Entw ckl ung.

,L,2Angenommen, es ware moglich, Hauser zu errichten, Korn
zu bauen, Schlachten zu schlagen, Prozesse zu fiuhren und
selbst Kirchen zu bauen und Gebete zu verrichten durch
Maschinen-Automaten in menschlicher Form, so wirde es
doch einen betrachtlichen Verlust bedeuten, diese Automa-
ten gegen die Manner und Frauen, die zur Zeit die zivili-
sierte Welt bewohnen, einzutauschen, obwohl sie sicher
nur verkimmerte Exemplare dessen sind, was die Natur her-
vorbringen kann und will. Menschliche Natur ist nicht ei-
ne Maschine, nach Modell gebaut und ans Werk gesetzt, um
genau die vorgeschriebene Arbeit zu machen, sondern ein

Baum, der wachsen und sich nach allen Seiten ausbreiten

197 ygl . Sonntag, Philipp: Die Freiheit von Mensch und Roboter. In: Harns,

Jens (Hrsg.): ,Uper Freiheit“. John Stuart MI| und die politische Ckononie
des Liberalisnmus, ebd., S. 204-205
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will gemall dem Gesetz der ihm innewohnenden Krafte, die

ihn zu einem lebenden Organismus machen.*!%®

In Form ei ner Metapher, welche die nmenschliche Natur als
wachsenden wund sich verzweigenden Baum versteht, be-
schreibt MII die dem Menschen ei genen Entw ckl ungsfrei -
hei ten, Anbitionen und I npul se. G undsatzlich gehdren In-
di vidualitat und Entw cklung fdr ihn untrennbar zusamren
und bedi ngen gemnei nsam den nenschlichen Fortschritt.® Um
di esen Fortschritt zu gewahrl ei sten und sein Vorantreiben
nicht zu behindern, warnt MIIl vor der Stagnation durch
uberlieferte Sitten und GCebrauche. Die Wt ist nicht
vol | komren und auch | &angst nicht an ei nem winschenswerten
Endzi el oder Entw cklungspunkt angekommen, auf welchem
sich die Menschen oder einzel ne Gesellschaftsfornmen ,aus-
ruhen* dirfen. Das stetige Streben nach Verbesserung ge-
genwartiger Situationen w rkt zudem der Tendenz entgegen,
dass Neigungen, Uberlieferungen und gesellschaftliche
Normen ins Mechani sche entarten. Konventionen w e auch
Gesel | schaftsstrukturen und Zivilisationserrungenschaften
missen sich einer stéandigen Infragestellung und Uber pr i-
fung unterziehen, um | ebendig und zeitgemall? zu bl ei ben

Verharren im ,Althergebrachten® — ob aus Bequeniichkeit
oder Gedankenl osigkeit - betrachtet MIIl als Erstarrung

9 Mechani sche und

der Grundl agen menschlicher Zustande. %
stereotype Verhal tenswei sen des einzel nen Menschen oder
der GCesellschaft sind wenig winschenswert, da sie nicht
zur Charakterbil dung und Menschheitsentw cklung beitra-
gen, denn Mechani k und Progranmm erung gehdéren nach M|
in den Bereich industrieller Fertigung und deren Produk-

201

ten wie beispiel swise den , Danpfmaschi nen®. I m Gegen-

satz zur Maschi ne zei chnet den Menschen aus, dass er all

9 ygl. MIl, ebd., S. 82
199 ygl. ebd., S. 88
200 ygl. ebd., S. 89
201 ygl. ebd., S. 83
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di es erkennen kann und durch eigene Winsche, Triebe und
I mpul se in der Lage ist, eigenverantwortlich und sel bst-
bewusst sei ne Lebenspl anung zu gestal t en. 22

Ware M Il in unserem Conputerzeitalter mt all ihren Er-
neuer ungen und techni schen Errungenschaften aufgewachsen,
hatte er eventuell seinen Freiheitsbegriff auf die
Mensch- Maschi ne- Synbi ose ausgedehnt. Das Sel bstverstand-
nis, mt welchemwr heute den Mglichkeiten der Technik
begegnen, mt ihr ungehen, sie in unser Leben integrieren
und vieles nehr, bedeutet unter anderem dass wr diese
Freiheit des Handelns auch =zur Selbstgestaltung und
Sel bstverw rklichung nutzen. MII| wirde vielleicht darauf
verwei sen, dass sich jeder einzelne Mensch sel bstverant-
wortlich mt den Mglichkeiten der Technik auseinander
setzen sollte, um fur sich zu entscheiden, we er seine
Freiheit bewahren und seine Individualitat gestalten
nmbchte. Ob derjenige sich ,frei” fuhlt, welcher aus di-
versen G unden die Technisierung seines Lebensunfeldes
abl ehnt, oder eher derjenige, welcher sich der Mglich-
keiten der Technik w e eines Wrkzeugs bedi ent und diese
konsequent nutzt, wirde MI| dem Ernessensspi el raum der
jeweiligen Benutzer unterstellen.? Jede Form des Zwangs
— ob vom Individuum auf die Gesellschaft ausgehend oder
unmgekehrt — wirde M1l jedoch mssbilligen. Wder der
Zwang zur technokratischen, konfornmen Lebensgestaltung
zum Massennmenschen, noch die gesellschaftlichen oder
staatlichen Regl enentierungen fir einzelne und eigenwl -
lige , Techni kfreaks® mt ungewdhnlichen Talenten und in-
di vi duel l en Préaferenzen, koénnte er beflirworten. Sol ange
di e Nutzung der el ektroni schen Medi en und techni schen Er-
fi ndungen nicht zum Nachteil oder Schaden anderer Men-
schen m ssbraucht wird, sollte es dem Ei nzel nen uberl as-

sen sein, ob er mt Robotern arbeitet oder mt Humanoi den

202 ygl . ebd., S. 82
203 ygl. Sonntag, Philipp: Die Freiheit von Mensch und Roboter, ebd., S. 214
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spielt, ob er sich Avataren als Lernassistenten bedi ent
oder ob er einfach nur Gefallen daran findet, mt Hlfe
von Servonen und pl astischer Tel echirurgie seine |ndivi-
dualitat zu verdndern. MI|I wirde sicher Personen begru-
Ben, welche die Wlt mt Erfindungen, Erneuerungen und
Ent wi ckl ungen konfrontieren, um damt gegebenenfalls zu
ei ner aufgekl arteren Lebensfihrung und Verbesserung der
gegenwarti gen Unstande beizutragen. Seiner Meinung nach
gibt es noch imer viel zu wenige originelle Menschen,
die nmutig, experinentierfreudig, kreativ und unkonventi o-
nell an der ,Lebendigkeit der Welt* arbeiten — und sei es
nur deshalb, umsie ein wenig vielfaltiger, geschmackvol -

| er, abwechsl ungs- oder sinnreicher zu gestalten. 2%

Zusammenfassung Kapitel 4

Unsere hochkonpl exe Technol ogie entw ckelt im Experinen-
tierfeld kunstlicher Systeme nenschenahnliche Maschinen
deren nul tipl e Auf gabenberei che prazise, flexibel, anpas-
sungsf &ahi g und vieles nehr in menschliche Handl ungsberei -
che integriert werden sollen. Neben einem an die nensch-
liche Anatom e angel ehnten Erscheinungsbildes, sollen
bei spi el swei se humanoi de Roboter mt kognitiven F&hi gkei -
ten ausgestattet werden, um nobil, kooperativ und imtie-
rend als multifunktionale Helfer zu agieren. \Wniger ,ma-
schi nenhaft” und dennoch als Fortschritt technol ogi scher
Entw ckl ung zu betrachten, ist der Cyborg. Er stellt als
» Mensch- Maschi ne- Synbi ose* ein hybrides M schwesen aus
Organi snus, technischen Elenenten, Prothesen, |[|nplanta-
ten, bionischen Chips und anderen neuartigen protheti-
schen Materialien dar. Als Geschopf der Wrklichkeit ist

der Cyborg als Mensch ei ne Verbi ndung organi scher Systene

204 ygl. MI1, ebd., S. 88-89
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mt technischen Mglichkeiten durch den Einfluss von M-
di zin, Biologie, Gen- und Informationstechnol ogie. Funk-
ti onserweiterungen in Form von Prothesen, O ganersatz o-
der plastischen Selbstgestaltungsnibglichkeiten, |assen
die Genzen zw schen Naturlichem und Kinstlichem dadurch
verschwinmen. M| héatte diesen technischen Fortschritt
der derzeitigen Entw cklung sicher als Mglichkeit zur
al | genei nen Ver besserung der Menschheit begrufdt, ohne je-
doch zu versaunmen, kritisch auf eventuelle Gefahren hin-
zuwei sen. Individuell orientierte Techniknutzung oder
auch i hre begrindete Abl ehnung, hatte er der wohl Uberl eg-
ten Sel bstentscheidung und Lebensplanung des Einzel nen
uberl assen. Dies betrifft auch die Mglichkeiten der
Sel bstinszeni erung und Sel bsterfindung i mvirtuellen Com
puterraum welche derzeit ihren Hohepunkt in der Avatar-
technol ogie findet. Avatare sind entweder virtuelle Figu-
ren, graphische Stellvertreter einer real existierenden
Person oder vollsynthetische Agenten in elektronischen
Welten. Sie begegnen uns als Betreuer, Kundenberater,
Ler nassi stenten, Spielfiguren oder in anderen vielfalti-
gen Funktionswei sen auf dem Conputerbildschirm |hr Kor-
perdesign ist form wund nodellierbar, ebenso we ihre
Ausstattung in Bezug auf Charaktereigenschaften und | den-
titatsnerknmal e. I m Spi el der Verwandl ungen el ektronischer
Mogl i chkeiten sind ihrer kreativen Ausgestaltung kaum
Grenzen gesetzt. Die ebenso vielfaltigen und individuel-
| en Ei nsat zbereiche fiur Avatare sind grundl egendes Argu-
ment fdr ihre stetig wachsende Beliebtheit in elektroni-
schen Medien. Dennoch sind sie den Mglichkeiten ihres
codi erten Di al ogverhaltens nach, noch nicht mt zufrie-
denstel |l ender Interaktionskonpetenz ausgestattet. Von
gl aubwirdi ger und echter Interaktivitat zw schen Avatar
und nmenschl i chem Benut zer kann deshal b bi sl ang noch kei ne
Rede sein. Neben den Funktionen, die Avatare in Bereichen

der Wssenschaft, Wrtschaft und Technik erfillen, sind
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sie imBereich der Spiele- und Unterhaltungsindustrie von
besonderem I nteresse. Vor allemin Conputerspielen erlan-
gen sie den Status von zielorientierten Handl ungstréagern,
bl utrinsti gen Abenteuerhelden in irrealen Wlten, elekt-
roni schen Stellvertretern fir Personen aus politischen
und mlitéarischen Konfliktbereichen und vielen anderen
Genres. Die oftmals gewaltorientierte Darstellungsweise
conmputeranimerter Figuren im virtuellen Spiel und ihre
angebliche Gefahrdung fur die jeweiligen Nutzer, soll

deshal b i m nachsten Kapitel thematisiert werden.
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5. Gewaltdarstellung und Gewaltausubung 1iIn
virtuellen Welten

5.1 Kurze Erlauterungen zum Gewaltbegriff

, Gewal t’ 2% jst ein vielschichtiger und nehrdeutiger Beg-
riff, der nicht kontextunabhéangi g definiert werden kann.
Gerade durch die Mehrdeutigkeit des Gewaltbegriffs ist
eine allgenein akzeptierte Definition bislang nicht er-
folgt, denn seine Verwendung und Anwendung unterliegt
fachspezifischer Interpretation aus unterschiedlichen
W ssenschaft sberei chen. Die heutige Rechtsprechung bei-
spi el swei se versteht Gewalt als physische Ei nw rkung auf
eine Person, die zum Ziel hat, die freie WIIensbetéati -
gung des Anderen zu beeintrachtigen. Di e Sozi ol ogie hin-
gegen bezieht sich auf psychische und physi sche Schéadi -
gungen gl ei chermalRen in ihrem Verstandnis von Gewal t aus-
Ubung. Der Bedeutungsinhalt von Gewalt ist nicht unver-
riuckbar festgeschrieben und verandert sich im Laufe der
Geschichte sowie den unterschiedlichen Sozialisierungs-
und Zivilisationsprozessen.?® zu differenzieren ist eben-
so zwi schen Amts- oder Staatsgewalt (potestas) und ,roher
Gewal t“ (violentia), wobei sich potestas auf die herr-
schaftliche Macht bezieht, deren Gundl agen auf dem gel -

205 pas deutsche Wort , Gewalt’ ist abgel eitet vom i ndoger nani schen Ursprung
(val-), (vgl. lat. valere) und hei Bt urspringlich , Verfugungsfahi gkeit ha-
ben’. Diese Begriffsverwendung ist als Fahigkeit zu verstehen, das Vernbgen
zur Durchf ihrung ei ner Handl ung zu besitzen. Im Germani schen ist der Begriff
Gewal t kein Rechtsterm nus gewesen und der Sprachgebrauch bei nhaltete kein
Urteil Uber die RechtnaRigkeit einer Handlung. Ob Gewalt im Einzelfall zu
Unrecht fahrt oder Unrecht bewirkt, [&sst sich nicht an Strukturnerknal en
der CGewalt abl esen, sondern bestimmt sich erst durch hinzutretende Eigen-
schaften wie ,Hi nterhdltigkeit’. Mt dieser germani schen Rechtsauffassung
und -term nol ogie war die rom sche Auffassung von Recht unvereinbar und der
Begriff Gewalt wurde in vielfaltiger Weise interpretiert. Verschi edene |a-

t ei ni sche Ubersetzungen nmit differenzierter begrifflicher Schwerpunktsetzung
bel egen di e Mehrdeutigkeit des Gewal tbegriffs durch die Geschichte bis in
unsere heutige Zeit. Vgl. Rottgers, K: Gewalt. In: Ritter, Joachim (Hrsg.):
Hi stori sches Worterbuch der Phil osophie. Wssenschaftliche Buchgesell schaft
Dar nst adt. Schwabe & Co., Basel 1974, S. 562

206 ygl. Gewalt. http://de.wikipedia.org/wki/Gewalt vom 7.02. 2006
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tenden Recht basieren und durch dieses Recht auch be-
grenzt werden. Violentia hi ngegen bezeichnet direkte Ge-
wal t austbung, die sich in absichtlicher Verletzung, Scha-
di gung oder Vernichtung von Personen oder Gegenstanden
darstellt. D ese Form der Gewalt als nogliche Handl ungs-
option des Menschen tritt im gangi gen Sprachgebrauch in
den Fordergrund, wenn von Gewalt die Rede ist. Zw schen
den unterschiedlichen Bedeutungen von potestas und Vvio-
lentia nuss zudem bericksichtigt werden, dass sich beide
Begriffe auf verschi edene Handl ungsebenen bezi ehen. %7

Di e verschi edenen Fornmen der Gewalt, in welchen sie sich
darstellt, auswrkt und manifestieren kann, gehen Uber
di e korperliche physische Gewalt weit hinaus. Im Cegen-
satz zur physischen Gewalt, die imrer deutlich sichtbare
Ver | et zungen oder Schadi gungen aufweist, sind psychische
Gewal t anwendungen, w e bei spi el sweise das Angst einfl 6-
Rende Androhen von Schnerzen, &uf3erlich neist nicht er-
kennbar. GCbwohl psychische Gewalt in ihren Ein- und Aus-
wi rkungen an die Korperlichkeit des Menschen gebunden
ist, so liegt ihr Gefahrenpotential jedoch neist imnicht
of fen Sichtbaren, sondern im Verborgenen. Psychische Ge-
wal t austibung kann durch Geb&rden, Wrte, Bilder, Synbole,
Ei nschicht erung, Unterdrickung, Demitigung, M ssachtung,
Bedr ohung, Erpressung und viel es nehr ausgedrickt werden.
Wahrend physische Gewalt von einem starken Ursache-
W r kungs- Zusamrenhang bestimt wird und sichtbare Auswir-
kungen hinterl asst, unterliegt hingegen die Wrkung psy-
chi scher Gewalt verschi edenen Abwehrnechani smen, Verdran-
gungen und Flucht bewegungen der jeweiligen Geschadig-
ten.2°® Nicht jede psychi sche Gewal t anwendung wi rd vom Op-

fer als solche enpfunden, unmttel bar verfol gt oder ge-

207 ygl. Starck, Christian: Gewalt. In: Staatslexi kon. Recht Wrtschaft Ge-
sel | schaft. Herausgegeben von der Gorres-Cesellschaft. 7. Auflage. Verlag
Herder, Freiburg imBreisgau 1986, S. 1018

208 ygl. Inbusch, Peter: Der Gewalthegriff. In: Heitmeyer, W/ helmund Hagan,
John (Hrsg.): International es Handbuch der Gewaltforschung. Westdeut scher
Verl ag GrbH, W esbaden 2002, S. 38
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ahndet. Verbale Gewal tausibung, die sich als sprachlich
vermttelte Gewalt in verschi edenen Sprechhandl ungen ab-
zeichnet, dient als machtbezogene Kommuni kation, um Be-
| ei di gung, Beschi npfung, Verleundung, Diskreditierung,
Her abwiir di gen und vi el em nehr, nachhaltigen Ausdruck zu
verl ei hen. Auch in den Medien fungiert verbale Gewalt als
l egitimes und expressives Mttel zur Erreichung bestimm
ter Zwecke. Eine gewal ttatige Ausdruckswei se verleiht ei-
ner dramaturgi schen Inszenierung bestinmter Tatbestande
oder Sachverhalte erst die publikunmsw rksame Aufmerksam

keit, die jedes Mediumfur sich zu nutzen versteht. 2%

5.2 Virtuelle Gewalt in Computer- und Konsolen-
spielen®’®

Geht es in verschi edenen Medi en allgenein umdie Darstel -
l ung von Gewalt, so beziehen sich nediale Gewaltdarstel-
| ungen zum ei nen auf reale Vorgange in der Welt und zum
anderen auf literarische, kunstlerisch inszenierte Fikti-
onen. Da die Welt, in der wir |eben, nicht gewaltfrei
ist, gehort auch zur Freiheit der Berichterstattung die
I nformati on uber verschi edene Fornmen der Gewalt, Gewalt-
anwendung und Gewal tdarstellung. Kaum eine Fernsehsen-
dung, unabhangi g davon, ob es sich um Berichterstattung,
Dokumnent ati on oder Unterhal tung handelt, ist gewaltfreien
Inhalts. Die Zentrierung auf den Gewal taspekt erhoéht zu-
dem das Auf nerksankeitsniveau des Publikuns, sow e den
Offentlichkeitswert einer Nachricht. Dabei darf nicht un-
ber dcksichtigt bleiben, dass auch in der Dokunentation
von realer Gewalt gestalterische Mnente ihren Ausdruck
finden. Das heif3t, die Darstellung realer Gewalt bildet

209 ygl. ebd, S. 41-52

210 st imfol genden Text und weiteren Kapiteln die Rede von Conputer- und
Konsol enspi el en, so beziehe ich Video- und Bildschirnspiele aller Art, wie
Pl aystati on, SuperN ntendo, GanmeBoy u.a. ebenfalls mt ein.
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nicht nur einen Auszug sozialer Wrklichkeit ab, sondern
ist durch entsprechende Ereignisauswahl, Kaneraflhrung,
Schnittfol ge, Zeitlupe und viele andere Aspekte nehr, ein
gestaltetes und nodelliertes Abbild eines realen Wrk-
| i chkei tsprozesses. Imfiktionalen Bereich der Medi endar -
stel l ungen beziehen sich gewalthaltige und gewalttatige
Inhalte neistens auf kinstlich erzeugte und virtuelle
Wrklichkeiten. Hierbei geht es nicht umdie Freiheit der
Berichterstattung, sondern um freie MinungsauBerung?? -

t 212, Kunstlerisch insze-

und nicht zul etzt um Kunstfrei hei
nierte Gewal tdarstellungen weichen in der Regel weit von
der Realitat ab und befriedigen mt eigenen (und eigen-
willigen) GCestaltungsmtteln im fiktionalen Bereich die
unt er schi edl i chen Publ i kunspr af erenzen. ?'®* We bereits an-
gesprochen, unterliegt die gesellschaftliche Bewertung
von Gewalt weitreichenden kulturellen Veréanderungen. So-
mt ist der Begriff und die Auffassung von Gewalt der je-
weiligen Zeit unterworfen und ihren strukturellen Wert-
mal3st dben. Otmals wird der Gewal tbegriff synonym verwen-
det fur Machtaustbung, Herrschaft und Beherrschung, und
verbunden mt Denonstration von Starke. Dabei wird in of -
fentlichen D skussionen zum Thema Gewalt gar nicht aus-
rei chend zwi schen i hren ei nzel nen Erschei nungsfornen dif-
ferenziert, was explizit mt Gewalt imjeweiligen Kontext
bezei chnet wird. Fur Merkmal e und Kennzei chen der Gewalt

gilt aber vor allem dass sie sich in der material en Wlt

211 Unter Meinungsfreiheit versteht Artikel 5 Absatz 1 des Grundgesetzes der
Bundesr epubl i k Deut schl and j edermanns Recht, seine Meinung in Wort, Schrift
und Bild frei auRBern und verbreiten zu kénnen. [.] Vgl. Hessel berger, Die-
ter: Das Grundgesetz. Kommentar fir die politische Bildung. Wlters Kl uwer
Deut schl and GrbH. 13. Auflage. Minchen 2003, S. 95

212 |'n Artikel 5 Absatz 3 des Grundgesetzes bezei chnet das Bundesverfassungs-
gericht die Kunst als freie, schopferische Gestaltung, in der Eindricke,
Er f ahrungen und Erl ebni sse des Kinstlers durch das Medi um ei ner bestimmten
For mensprache zu unmittel barer Anschauung gebracht werden. Bei m kinstleri -
schen Schaffen wi rken Intuition, Phantasie und Kunstverstand zusamen; es
sei primar nicht Mtteilung, sondern Ausdruck, und zwar unnittel barer Aus-
druck der individuellen Personlichkeit. Geschitzt sind die kinstlerische
Bet &ti gung und di e Darbi etung und Verbreitung des Kunstwerks [.] Vgl. Hes-
sel berger, Dieter, ebd., S. 107

213 ygl. Lukesch, Helmut: Gewalt und Medien. In: Heitneyer, WIhel mund Ha-
gan, John (Hrsg.): International es Handbuch der Gewaltforschung, ebd., S
640- 649
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mani f esti eren: Es nuss sich umreal e Macht (-ausibung) und
tatsachliche Schadigung mt negativen Ausw rkungen fur
den Menschen handel n. Geht es hingegen um virtuelle Ge-
wal t (- Austbung), beispielsweise in Conputer- und Konso-
| enspi el en, kann nicht von realer CGewalt gesprochen wer-
den, sondern lediglich von einer Darstellung der Gewalt.
Dies ist ein elementarer Unterschied, der oftmals keine
ausr ei chende Bericksi chtigung unter Kritikern und Medi en-
wi rkungsf orschern findet.?* Conputer- und Konsol enspi el en
haftet seit ihrer popul dren, |ukrativen Vermarktung und
Beliebtheit etwas Anrichiges, Kinder- und Jugendverder-
bendes an. In den Anfangen der Entstehungs- und Entw ck-
| ungsgeschi chte von Conputerspielen hatten di ese noch den
Status, Medium fir einige wenige Conputerspezialisten und
fachkundi ge , Freaks® zu sein. D es anderte sich aber im
Laufe der Zeit und inzw schen bel egen Conputerspiele als
Freizeit gestaltendes Medi um obere Pl atze in der Beliebt-
hei t sskal a. I m Gegensatz zu Gewal tdarstellungen in Thea-
ter- und Fil mauffdhrungen, deren kinstlerischen Wert und
Ausdruck niemand in Frage stellt, wird Gewalt im Conpu-
terspiel als Schund deklariert. Inhaltlich bedenklich,
noralisch verwerflich und qualitativ wertlos sind markie-
rende Vorurteile gegeniber diesem Medium Stigmatisiert
als ,die Wege des Bosen“, treten sowohl in der Ofent-
lichkeit wie auch in den Medien, Conputerspiele aus-
schlieRlich negativ in Erscheinung.?® Stets wird von Kri -
ti kern und Medi enwi rkungsforschern lediglich der Gewalt-
aspekt in einem Conputerspiel isoliert herausgegriffen
und thenmatisiert, denn bildliche Darstellungen wrden im

Gegensatz zum sprachlichen Ausdrucksmttel schon i mer

214 ygl. Fritz, Jurgen und Fehr, Wlfgang: Virtuelle Gewalt: Mdell oder

Spiegel ? In: Fritz, Jirgen und Fehr, Wl fgang (Hrsg.): Conputerspiele. Vir-
tuelle Spiel- und Lernwelten. Bundeszentrale fur politische Bildung/ bpb
Fachbereich Multimedia/ | T Koordinierungsstelle Medi enpadagogi k. Bonn 2003,
S. 49

215 ygl. Feibel, Thomas: Killerspiele imKinderzinmer. Was wir (ber Conputer
und Gewalt w ssen missen. Patnmpos Verlag GrbH & Co. KG Wilter Verlag Dissel -
dorf und Zurich 2004, S. 12-21
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al s besonders gefahrliches ,Wrkzeug" des Menschen er-
klart. Dies trifft angeblich in besonderem MaRe auf neue
Medi en zu, zu denen Conputer- und Konsol enspiel e zurzeit
noch gehéren. Wer mt den vielfaltigen Mglichkeiten,
wel che die Conputertechnol ogie dem jeweiligen Benutzer
bietet, nicht vertraut ist, ist eher geneigt, dieses M-
di um argwdhni sch als geféahrlich zu verurteilen.?® Auf-
grund der uneinheitlichen Auffassung von Gewalt, sind
auch quantitative enpirische Studien zu Untersuchungen
zum Thema Gewalt wund Conputerspiele wenig aufschluss-
reich. Otmals ist dUberhaupt nicht ersichtlich, was mt
wel chen Met hoden tatsachlich genessen wurde. Vergleichs-
wei se unklar wi e der Gewal tbegriff selbst, ist jener der
Gewal tdarstel l ung i m Rahnen der Medi enw rkungsforschung.
Wl chen Einfluss und wel che Auswi rkung Gewal tdarstell un-
gen in Conputerspielen haben (sollen), wird aus Beobach-
tungen, Befragungen und Laborerhebungen geschl ossen. Un-
terschi edli che wi ssenschaftliche Theorien versuchen hier-
bei, aus bestimten Medi eni nhal t en Zusamrenhange zw schen
fiktiver, konsum erter Mdiengewaltdarstellung und tat-
sachlich real ausgetbter Gewalt zu konstruieren. Inzw -
schen sehen neuere Medi enwi rkungst heorien jedoch von der
Annahme nonokausal er W rkungszusamenhdnge ab, denn nedi -
al e Gewal tdarstellung kann nicht grundsatzlich als Ursa-
che fir tatsachlich ausgelbte, reale Gewalt herangezogen
werden. Dass unterschiedliche Medien auf ebenso unter-
schiedliche und vielfaltige Wise unser Leben beeinfl us-
sen, wird in diesem Zusamenhang auch nicht in Frage ge-
stellt: Gewalt in Conputerspielen mt realer Gewalt
gl ei chzuset zen und Unt er suchungsbestrebungen daraufhin im

Vorfeld auszurichten, ist jedoch ein zweifel haftes und

216 ygl. Rotzer, Florian: Einleitung — Angst vor dem neuen Medium |n: Rot-

zer, Florian (Hrsg.): Virtuelle Welten — reale Gewalt. Verlag Hei nz Heise
GrbH & Co KG Hannover 2003, S. 9-10
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fragwir di ges Unterfangen.?’ Es ist nachvol | ziehbar, dass
in der Ofentlichkeit und auch in der Wssenschaft Be-
st rebungen vorhanden sind, Ausw rkungen von Gewalt und
deren Darstellung weitraum g zu untersuchen. Di e Beflrch-
tungen hinsichtlich gewaltorientierter Medieninhalte -
vor allem deren Darstellung in Conputerspielen — |assen
sich jedoch nicht bestéatigen. Selbst in unterschiedlichs-
ten Forschungsprojekten | assen sich keine eindeutigen Zu-
samenhange zwi schen virtueller Gewalt und real angewen-
deter CGewalt entnehnen. Eindeutig bel egbare und fundierte
Unt er suchungen zu di eser Problematik sind bislang unnbg-
lich, da sie an der Konplexitat des Untersuchungsgegens-
tandes scheitern. Ein wesentlicher Gund dafidr ist, dass
In Transferprozessen beispielsweise zw schen virtuellen
Vel ten und der realen Welt keine Gegenstande der Wahrneh-
mung ubertragen werden, sondern unterschiedliche Reizkon-
figurationen. Als Elenente eines zirkularen Prozesses
sind Medien an die strukturell e Koppel ung des I ndivi duuns
mt seiner Umelt gebunden. Sehr konplexe, notivationale
Gefl echte und Zusammenhé&nge konnen in ihrer Dynam k als
Konstitution und Konstellation nenschlicher Handl ungsop-
tionen betrachtet werden. In dieser Fulle von noglichen
Intentionen und auch Praferenzen ist es nicht noglich,
ver al | genei nerbare Medi enwi rkungen in Form von Ursache-
und W rkungsprinzi pi en zu postulieren.??® Der individuelle
Mensch — hier der einzelne Conputerspieler — integriert
di e angewendete virtuelle Gewalt in den Kontext der Unmge-
bung seines Spiels. Wihrend ,reale’ Gewalt zweckgebunden
ist und denentsprechend schadi gende Ziele verfolgt und
darauf ausgel egt ist, andere Personen zu verletzen oder

zu schéadi gen, liegt diese Formder Gewaltanwendung jedoch

217 ygl . Weber, Karsten: Gewalt und Medien, Gewalt durch Medien, Gewalt ohne

Medi en? In: Rotzer, Florian (Hrsg.): Virtuelle Welten — reale Gewalt, ebd.,
S. 38-40

28 ygl. Fritz, Jirgen: We virtuelle Wlten wirken. Uber die Struktur von
Transfers aus der nedialen in die reale Wlt. In: Fritz, Jurgen und Fehr,
Wl fgang (Hrsg.): Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten (CD ROM
zum Handbuch), ebd., S. 1-25
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i m Conput erspiel nicht vor. Gewalt in Conputerspielenist
nicht zweckorientiert wund richtet auch Kkeinen realen
Schaden an. Dies ist allein deshalb schon unnbtglich, da
sie in die speziellen Wrkungs- und Handl ungszusamenhan-
ge der virtuellen Wlt eingebunden ist. Die im Conputer-
spiel erzeugte virtuelle Gewalt wei st keine ausrei chenden
strukturell en Ahnlichkeitsmerkmale nit denen von realer
Gewalt auf, um als Schemata von der virtuellen Welt der
Spielsituation in die mteriale Wlt transferiert werden
zu koénnen. Die Gewalt in Conputerspielen hat funktiona-
listischen und wettbewerbsartigen Charakter und ist im
Gegensatz zu realer Gewalt nicht schéadigend.?® Der Aus-
tragungsort des Conputerspiels ist und bleibt der virtu-
elle Raum welcher sich einerseits deutlich gegen die
.innere Realitat“ des Spielers, als auch gegen die aullere
Wrklichkeit abgrenzt. Deshalb darf die Unterscheidung
zwi schen gespielter Gewalt (im Conputerspiel) und realer
Gewalt (in der Welt aulerhalb des Conputerspiels) nicht
nivelliert werden. Das Spiel ist nicht das Abbild der Re-
alitat: Im Spiel kann transformert, phantasiert, paro-
diert, irritiert, karikiert und vieles nehr werden, ohne
mt tatsachlichen, irreversiblen Konsequenzen oder Sank-
ti onen rechnen zu missen. ?2° Unbestreitbare Tatsache i st,
dass MI1lionen Kinder, Jugendliche und Erwachsene tagtag-
lich gewalttéatige Handlungen in Conputer- und Konsol en-
spi el en ausfihren, ohne zu ,CGewalttatern® in der realen
Welt zu nutieren. |hre Handl ungsi npul se sind auf das je-
wei | i ge Spi el geschehen ausgerichtet und es gi bt keine di-

rekten Wrkungen von gewaltorientierten Conputerspielen

219 ygl. Ladas, Manuel: Virtuelle, mediale, spielerische und ,reale’ Gewalt.

In: Brutale Spiele(r)? Wrkung und Nut zung von Gewalt in Conputerspielen.
Peter Lang GrbH. Europai scher Verlag der Wssenschaften, Frankfurt am Main
2002, S. 112, 124-135

220 ygl. G eselmann, Hartmut: Der virtuelle Krieg. Zwi schen Schein und Wrk-
lichkeit in Conputerspielen. (Hrsg.): Briggmann, Heinz und Lenk, Wl fgang.,
Kul tur und Gesel Il schaft Band 5. Ofizin-Verlag, Hannover 2002, S. 33
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auf die reale Wlt.? Mt fortschreitender gesellschaft-
|icher Veranderung und Entw cklung verandern sich auch
di e Vorstellungen und MaRRst abe dar iber, was al s jugendge-
fahrdend gilt und was nicht. Rickblicke in frihere Zeiten
machen deutlich, dass wir geneigt sind, Dinge die wr
friher als geféahrlich erachtet haben, w e beispiel sweise
so genannte , Schundhefte“, heute eher als harm os einzu-
stufen. Diese Veranderbarkeit von Beurteilungskriterien
deutet auf eine Generationsgebundenheit von Zensur hin:
Al's geféahrlich gilt, was Erwachsene augenblicklich als
gefdhrlich und bedrohlich enpfinden in ihrem Verhaltnis
zur heutigen Jugend. Zudem ist zu beobachten, dass ,die
Jugendl i chen* stets fur gefé&hrdeter wahrgenommen werden,
als sie tatsachlich sind. Fur deren prognostizierte und
of fentlich prophezeite Verrohung und Verderbtheit |assen
sich jedoch keinerlei enpirische Beweise erbringen.???
Auch wenn die Offentlichkeit von zunehnender Gewal ttéatig-
keit junger Menschen in unserer Gesellschaft spricht,
bestatigen aktuelle Krimnalitatsstatistiken das Gegen-
teil: Die Gewaltdelikte sind ruckl aufig.??® Trotzdem er-
schei nen Ki nder und Jugendliche Uberw egend mt krim nel -
l en, gewal ttatigen negativen Schlagzeilen in der Offent-
lichkeit, in verschiedenen Deutschen Tageszeitungen und
Fer nsehnachrichten. Dies wurde vom Medien Tenor Institut
fur Medienanalysen iIn Bonn von der Zeit in den Jahren
2001 bis 2004 bel egt. D ese Ml dungen konzentrieren sich
auf straffallig gewordene Kinder und Jugendliche und be-
ei nflussen damt die o6ffentliche Meinung, was zu dem fa-

talen lrrtum fahrt, die Jugendkrimnalitat hatte dras-

221 ygl. Fritz, Jiurgen und Fehr, Wlfgang: Virtuelle Gewalt: Mdell oder

Spiegel ? In: Fritz, Jirgen und Fehr, Wl fgang (Hrsg.): Conputerspiele, ebd.,
S. 52-53

222 ygl. Buttner, Christian: Von der Realitéat tberholt? Mediale Gewalt und
Jugendschutz in gesellschaftlicher Verantwortung. Hessische Stiftung Frie-
dens- und Konfliktforschung HSFK- Report 7/2002 Frankfurt am Main 2002, S. 5-
6

223 ygl. Weber, Karsten: Gewalt und Medien, Gewalt durch Medien, Gewalt ohne
Medi en? In: ROotzer, Florian (Hrsg.): Virtuelle Welten-reale Gewalt, ebd., S.
38
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ti sch zugenommen. Mt diesem Irrgl auben gekoppelt, werden
ei nzel ne Straftaten und Anokl aufe oftmals auf gewal ttéati -
ge Conputerspiele der Tater reduziert.??* Trotz dieser Ar-
gunent ation ist jedoch nicht von der Hand zu wei sen, dass
sich manche Menschen zu gewal ttati gem Verhalten inspirie-
ren |assen durch unterschiedliche Inhalte der Unterhal-
tungsnedi en. Dies war allerdings auch schon zu Zeiten der
Fall, in denen es noch keine Conputerspiele gab. Das
Probl em der noglichen Nachahmung von Gewal t handl ungen be-
trifft dabei ausnahnsl os alle Massennedi en, sow e di e ge-
sante Popkultur und gilt auch beispielsweise fir Bilcher
uber Hitler, die Bibel, den Koran, Misikgruppen we die
Beatles und viele nehr. Zu allen Zeiten m ssbrauchten ei-
ni ge weni ge Menschen eine Vielzahl unterschiedlicher Me-
dien, um ihre eigenen Cewaltphantasien unzusetzen. Ohne
di ese Tatsache zu verharm osen, sollte jedoch von einer
grundséat zl i chen Veral | genei nerung der Gef&hrdung durch
Medi en abgesehen werden. Dies ware der Aufkl arung gegen-
Uuber Gef &hrdung und Gefahren durch Gewalt nicht nur dber-
aus hinderlich, sondern wirde zudem wahre Beweggrinde f Ur
ausgelibte Gewalttaten in ihrer Konplexitat ignorieren.??®
Sel bst Jugendschutz und Jugendnedi enschutz sind sich der
Probl emati k bewusst, verbindliche Kriterien fir Cesetzes-
grundl agen zu fornulieren. Cbwohl zusehends auch w ssen-
schaftliche Theorien imer nehr davon Abstand nehnen,
ei ndeuti ge Zusamenhdnge zw schen dem Konsum fi kti onal er
Gewalt und dem Anreiz zur realen Gewal t ausibung anzuneh-
men, kursiert dennoch die allgenmeine Vermutung, dass es
eine definierbare (Aus-)Wrkung fiktiver Gewalt geben
nisse. Hi nzu kommt bei spiel sweise die Problematik far Ju-
gendschut zbeauftragte der privaten Sendeanstalten, deren
Pr af ungsgrundsat ze oftmals mt den o6konom schen Interes-

sen des Senders kollidieren. Nicht selten sind diese In-

224 ygl . Feibel, Thomas, ebd., S. 21-28
225 ygl. Jones, Gerard: Kinder brauchen Monster. Vom Ungang nmit Gewal t phant a-
sien. Ulstein Heyne List GH & Co. KG Minchen 2003, S. 39-40
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26 gschon sehr frih wurde

t eressenskonfli kte unvereinbar.?
in Deutschland — im Vergleich zu anderen européi schen
Landern — der Kinder- und Jugendschutz auch von politi-
scher Seite thematisiert. Her ist besonders auffallig,
wel che Arten der Gewal tdarstellungen beanstandet und als
»geféahrdend” klassifiziert werden. Al's gesellschaftlich
tolerabel wird jede Form der ,sauberen Gewalt“ betrach-
tet, in der weder Blut, noch Verletzungen an Personen zu
sehen sind. Konzentriert sich in Conputerspielen mt m-
litéarischem Inhalt die Gewaltaustibung auf die zur Verfl-
gung stehende Waffentechnik, so fallt diese Art des Spie-
l ens nicht unter das Problem der Kriegsverherrlichung.
M litarsinmulati onen werden hdochst selten vom Jugendschut z
beanst andet, fiktive Spiele hingegen, deren Inhalt ein-
deutig einer Phantasiewelt mt ,nonsterhaften Bewohnern®
zugeor dnet werden kann, werden jedoch — wenn den Jugend-
schitzern zu viel rotes oder grunes ,Pixelblut® flieldst —
beanst andet, zensiert oder auf den Index gesetzt. Ebenso
fragwirdig erscheint die Tatsache, dass hierzul ande zum
Teil Spiele verboten werden sollen, die jedoch in den USA
staatlich produziert werden und Uber das Internet einem
groBRen Spi el er publ i kum nei st kostenl os zum Herunterl aden
bereit gestellt werden.

Wirde man den Gedanken der Zensur wrklich ernst nehnen
und konsequent erwei se unsetzen wollen, missten auch |In-
ternetseiten der US-Arny gesperrt und dem o6ffentlichen
Zugriff verweigert werden. Als Beispiel sei hier das Rek-
rutierungsspiel der US-Arny mt dem Nanen , Anerica s Ar-
ny’ genannt. Dieses Conputerspiel wurde vom MIlitar ent-
wi ckelt und di ent der Werbung neuer Rekruten. Da das Pen-
tagon Schw erigkeiten hat, ausreichend neue Jugendliche
far die Ausbildung zum Rekruten der US-Streitkréafte zu

finden, wird in Form von virtuellen ,Trainingsspielen”

226 ygl. Buttner, Christian, ebd., S. 4-5
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far das MIlitar geworben. Der Spielinhalt suggeriert,
dass es im MIlitar und im Krieg ahnlich zugeht wie im
Comput erspi el , bezi ehungswei se, dass MIlitar und Krieg
al s Erweiterungen des Conputerspiels zu betrachten sind.
Die Kriegssimulation soll als ,Lernwelt” Wge bahnen zw -
schen der virtuellen und der realen Wlt. D e PC Version
di eses Spiels kann kostenl os Uber das Internet herunter-
gel aden werden, was bislang von nehr als vier MIIlionen

22T |n di esem Zusam

registrierten Spielern genutzt wirde.
menhang soll auch nicht unerwdhnt bleiben, dass sich die
G uppe der Kkriegsbegeisterten Conputerspieler kei neswegs
aus radi kalen und geféahrlichen Psychopathen zusanmmen-
setzt, sondern in der Regel aus ganz ,normalen* Famlien-
vatern und Mannern i m Durchschnittsalter von vierunddrei -
Big Jahren mt neist hohem Bil dungsniveau besteht. Diese
intell ektuellen Spieler sind oftmals in den Bereichen der
Comput er- und Spi el ei ndustrie, dem MIlitar und der Ris-
tung tatig. Nur etwa zehn Prozent der Spieler mt diesen
Praf erenzen ist unter zwanzig Jahren.??® Allein unter die-
sem Aspekt scheint die Frage nach ,verninftigent und
»Sinnvoll ent Medienschutz obsolet. Gewaltphantasien bei
Ki ndern, Jugendlichen oder Erwachsenen in Verbindung mt
gewal t hal ti gen Medi endarstel | ungen, |dsen bei ei nem G ol3-
teil der Bevol kerung Unbehagen, Angste und Sorgen aus.
Dies fuhrt nicht selten zu Irrtinmern und Fehl ei nschat zun-
gen der tatsachlichen Gegebenheiten, wenn zw schen Phan-
tasie und Realitat nicht ausreichend differenziert wrd.
Eine Vorliebe fir nediale Horror- und brutale Gewaltdar-
stellungen in Film, Fernseh- oder Conputerspielen ist
noch kein Indiz fur eine ,krankhafte“ oder ,gestoérte”
Personlichkeit oder eine ebensol che Verhaltensdi spositi-

on. Andererseits wird jedoch oftmals die Perversitat oder

227 ygl. Rotzer, Florian: Rekrutierungsspiel der US-Arny fir Spiel konsol en.

Artikel in Telepolis vom 23.12.2004.

www. hei se. de/tp/r4/artikel/19/19094/1. htm vom 10. 08. 2006

“2%% ygl. G eselmann, Hartnut: Aktion ,Sauberer Bildschirnt. In: Ro6tzer, Flo-
rian (Hrsg.): Virtuelle Welten-reale Gewalt, ebd., S. 54-57
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Gefahrlichkeit so genannter ,normaler“ Mtblrger unter-
schatzt, nur weil sich diese nicht durch auffalligen Me-
di enkonsum zu erkennen geben. Vergleicht man den Jugend-
medi enschutz unter einzel nen europai schen Landern, so
fallt auf, dass viele Lander grofRRen Wert auf Sel bstver-
antwortung von Jugendlichen | egen. Der Zugang zu bestinmm
ten Medien liegt entweder in der Eigenverantwortung der
Jugendl i chen sel bst oder wird geneinsam mt ihren Erzie-
hungsberechtigten praktiziert. Rechtliche Konsequenzen,
Sankti onen oder Verbote sind aufgrund dieser Selbstkon-
trolle nicht notwendig. Eigenverantwortlicher Urgang mt
unterschi edlichen nedialen Inhalten ist Teil der Erzie-
hung und des Heranwachsens der Jugendlichen. Dadurch wrd
ei nerseits ein konstruktiver Lernprozess in Gang geset zt,
der die Heranwachsenden nicht entmindigt, sondern sie
ver ant wor t ungsbewusst und selektiv mt realen und fikti-
ven Medi eni nhal ten konfrontiert und ungehen |&sst. In die
i ndi viduel l e Entw cklung und die persoénlichen Medienvor-
lieben greift keine Schutzbehdorde ein, da dies nicht als
not wendi ge Auf gabe des Staates enpfunden wird. Besonders
ei ndrucklich wird dies beispielswise von Landern we
Schweden, Danemark, Portugal, Spanien und Bel gien vertre-
ten. In Spanien wrd lediglich speziell fir pornographi-
sche Darstellungen eine Altersgrenze vorgegeben und ob-
wohl di e bel gi sche Bevél kerung kaum I nteresse an irgend-
ei ner Art von Jugendmedi enschutz erkennen lasst, gilt ein
al | genei nes Verbot fur pornographi sche Darstellungen. In
Bezug auf Gewaltdarstellungen in verschiedenen Mdien
vertreten diese Lander jedoch eine weitaus |iberalere
Hal tung als dies in Deutschland der Fall ist.??° Geht es
in den Medien und speziell in Conputerspielen umdie Fra-
ge, wie grof3 die Gefahr ist, Wrklichkeit mt Fiktion zu
verwechseln, so ist eindeutig festzuhalten, dass es im

Comput erspiel nicht auf die inhaltliche Bedeutung an-

229 ygl. Buttner, Christian, ebd., S. 12-15 und S. 33
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komm , sondern auf die Wrkzusamenhdnge. Da das Conpu-
terspiel ein syntaktisches Spiel ist, steht die struktu-
relle Reichhaltigkeit in Form von Farbgestaltung, Kon-
trasti erung, hohe Pixel aufl 6sung fir die Konturierung und
vieles nehr fur die dreidinensionale Whrnehmung des
Spielers imVordergrund. Diese Bilderwelt hat weiter kei-
ne nennenswerte Bedeutung, denn das Hauptaugennerk der
Spieler liegt auf der Beherrschung der Funktionsabl &ufe
und ni cht auf dem Bedurfnis, Macht Uber einen Bedeutungs-
gehalt zu erlangen. Eine grofRe Anzahl funktional angel eg-
ter Handl ungsabl &ufe will vom Spieler bewdltigt werden,
um erfolgreich ins Ziel zu konmen. Dabei fungi eren Conpu-
terfiguren im Spiel als eigenschaftslose Handl ungstrager,
die zum Inventar zwangsl &aufig dazu gehdren. Aller Be-
farchtungen zum Trotz ist die virtuelle Welt fir den je-
weiligen Spieler ein fiktiver Ot, in welchemer fiur eine
begrenzte Zeit mt begrenzten Mglichkeiten, seine Hand-
| ungsopti onen auf die Spielanforderung ausrichtet, um

seine Mssion zu erfillen: Das Spiel zu gew nnen. 2

5.3 Der Tod im Spiel und das Spiel mit dem Tod

Der Tod im Conputerspiel existiert ebenso wenig w e das
Leben im Spiel. Beide — Leben und Tod - finden in ihrer
uns vertrauten Seinsweise im virtuellen Raum als grund-
satzlich korperliche Phanonene definitiv nicht statt. Das
Ph&nonen des virtuellen Todes offenbart sich in seiner
digitalen Unsterblichkeit und ist fiktives Gestaltungs-
element artifizieller Welten in Conputerspielen. Dort
trifft man auf speicherbare, nultiple Lebens- und Todes-
formen, deren unvergangliche Exi stenzwei sen |ediglich von

230 ygl. Fritz, Jurgen: Conmputerspiele- |ogisch einfach, technisch verwr-

rend, sozial komplex. In: Fritz, Jurgen und Fehr, Wl fgang (Hrsg.): Conpu-
terspiele, (CD-ROMzum Handbuch), S. 4
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event uel | en Systemabst irzen gef dhrdet werden. So betrach-

tet verbirgt sich der virtuelle Tod in Programrstrukturen
und kann bestenfalls immaterielle Opfer beklagen. Der
Tod, das Leben und auch das Sterben gestalten sich im
Computerspiel als irreale und fiktive Reprasentanten i h-

rer selbst, als so genannte Stellvertreter fur diverse
Handl ungsopt i onen i m Erei gni skont ext des Spi el ver| aufs. 2%
Ganz allgenein betrachtet ist die Beschaftigung mt der
Themati k Sterben und Tod in den weitesten Schichten der
Bevdl kerung tabuisiert und | dst bei intensiver Beschafti -
gung mt Densel ben Unbehagen, GChnmachts- und Angstgef Ghl e
aus. Als ,ernste Angel egenheit“ w rkt deswegen das , Spiel

mt dem Tod“, seiner oftmals grausanen und brutalen In-

szeni erung, auf viele Menschen geschmack- und pietéatlos.

Dall Conput erspi el er, unbericksichtigt welchen Alters sie
sind, Unnengen grausaner Darstellungen taglich im Spiel

zel ebrieren und am Toten und Sterbenlassen einzel ner
Spi el erfiguren auch noch schei nbar ein gew sses Vergntgen
enpfinden, stoBt auf Entridstung und Abl ehnung sol cher
Spi el e. Erstaunlicherwei se beschrankt sich diese Sicht-
wei se und Besorgnis jedoch nur auf Conputerspiele, in an-
deren Medi en scheinen Gewalt- und Todesdarstell ungen ak-
zeptabel zu sein. Das Sterben und damt verbunden auch
der Tod, haben an Bedeutung, Angst und Schrecken in Film
und Theaterdarstellungen verloren und werden nehr oder
weni ger sel bstverstandlich in das Handl ungsgeschehen in-
tegriert und dort auch toleriert. Dabei gibt es Genein-
sankei ten zwi schen der Darstellung des Todes i m Fernsehen
und derjenigen in Conputerspielen: Beiden geneinsam i st,

dass sie nichts mt demrealen Tod zu tun haben, sondern
ihn lediglich darstellen. Es ist nicht schwer einzusehen,

dass der Tod in Film und Conputerspiel eine andere Form

und Bedeutung hat als in der Wrklichkeit. Das wohl w ch-

231 \gl. Mertin, Andreas: Der Tod im Cyberspace. Ein Essay. Nachgedruckt in:
Pfarrer & PC 4/2000, S. 4-6. http://ww. anertin. de/ auf satz/cybertod. ht m vom
14.02. 2006
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ti gste Synbol der Konsequenzl osigkeit des Todes i m Spiel -
geschehen ist die ,Unsterblichkeit der Figuren“, bezie-
hungswei se die ,Reversibilitat des Todes* im Spielver-
| auf. Spielfiguren, die im Handlungsverlauf ,abl ebig"
wer den, stehen im darauf folgenden Spiel véllig unver-
sehrt wi eder zur Verfligung. Otmals genugt ein entspre-
chender Ei ngabebefehl oder Tastendruck am Conputer und
der verneintlich tot Geglaubte wird w eder zum Leben er-
weckt. Es wird also nicht tatsachlich der Tod einer
Spielfigur billigend in Kauf genomren, da der Spieler im
Comput erspiel nicht totet, sondern rein synbolisch und
met aphori sch nur so ,tut als ob“.2% Wirde man di eses , Tun
als ob* im Spiel mt der Realitat gleichsetzen, misste
ein Golteil der N cht-Conputer-Spiele, w e beispielswei-
se das auf einemkarierten Blatt Papier gezeichnete Spi el
,Schiffeversenken“?®, das wohl fast allen Kindern und Er-
wachsenen gl ei cher malen bekannt ist, Entsetzen und Be-
stUrzung ausl dsen. In diesem gezeichneten ,Kriegsspiel*
denkt wahrscheinlich keiner der Spieler wahrend des Spie-
| ens an tatsachliche Schiffskatastrophen, ertrinkende Op-
fer, wunglickliche H nterbliebene oder bis zur Unkennt-
i chkeit aufgedunsene, von Fischen angenagte Wasserlei-
chen.?* Es geht in diesem — wie in unzahligen anderen

Ki nder-, Brett-, Karten-, Konsolen- und Conputerspielen

232 ygl. Feibel, Thomas, ebd., S. 123-134

233 Auf ein kariertes Blatt Papier wird ein Spielrahnen eingezeichnet, wel-
cher waagerecht mt Buchstaben und senkrecht nit Zahlen versehen wird. Da-
nach wird Anzahl und G 6Re der Schiffe von den jeweiligen Spielern festge-

| egt und innerhal b di eses Spiel rahmens ei ngezeichnet. Die G 6Be der Schiffe
kann ein bis nehrere karierte K&stchen unfassen, die entweder waagerecht
oder senkrecht eingezei chnet werden, sich aber nicht berihren dirfen. Ein
Spi el er erdffnet das Spiel durch Zurufen einer Buchstaben-

[ Zahl enkonbi nati on. Der gegnerische Spieler gibt zu erkennen, ob es sich bei
di eser Konbi nation um einen ,Treffereinschlag“ in eines seiner Schiffe han-
delt oder ob der abgefeuerte Schuss daneben ging. Jeder einzel ne Abschuss

ei nes Gegners wird auf dem ei genen Spi el pl an gekennzei chnet oder als Treffer
imSchiff markiert, ebenso verféahrt man mt den eigenen Schissen, die eben-
falls im Spielplan markiert werden. |st beispiel swise ein Schiff, das aus
drei Kastchen besteht, dreinal hintereinander getroffen worden, so ist es
als ,versenkt“ dem Gegner nmitzuteilen. Wer als Erster alle gegnerischen
Schiffe versenkt hat, hat das Spiel gewonnen. (Dieses Spiel wird bevorzugt
von Schilern in ,langweiligen* Schul stunden gespielt, wobei nur die grundle-
genden Spielregeln festgelegt sind und je nach Alter verandert und erweitert
wer den kénnen.)

234 ygl . Feibel, Thomas, ebd., S. 60
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auch - lediglich umein ganz bestimtes Ziel: Den gegne-
rischen Spieler oder die feindliche Spielfigur mt nbg-
lichst probaten und effektiven Mtteln zu besi egen. Dabei
steht der Tod als eines der uraltesten und am weitesten
verbreiteten Spielprinzipien nethodisch zur Verfigung.
Der Tod kann sowohl als konsequente und unungéangliche E-
limnierung einer gegnerischen Spielfigur als auch als
W derstand oder Hurde betrachtet werden, deren Uberw n-
dung dem ei genen Weiterkomen im Spiel, beziehungsweise
dem ei genen Siegen dient. Sieger in einem Spielverlauf,
das in Form eines Kanpfes oder Wettstreits ausgetragen
wird, kann aber nur derjenige Spieler werden, der die
Ausei nanderset zung mt der gegnerischen Spielfigur nicht
scheut, diese bezw ngt, zum Rickzug notigt oder einfach
elimniert. Dies gilt nicht nur fur virtuelle Spiele am
Conputer, sondern ist grundl egendes Spielprinzip vieler
bekannter, beliebter und gangiger Spiele. So betrachtet
haben fast alle Spiele in unserem Kulturkreis mt der
Themati k Gewalt imweitesten Sinne zu tun.?®® Dieses Thema
wurde in unserer Kulturgeschichte allerdings, we bereits
erwahnt, bislang von jedem Medium genutzt. Das Theater,
die Literatur, die Malerei, sowie Fil mund Fernsehen ver-
standen jeweils auf ihre nedienspezifische Darstell ungs-
wei se, Gewalt, Sterben und Tod als Unterhal tungsel enente
spannend und ei ndrucksvoll zu inszenieren. In fast allen
Bi | dschirnspi el en sind Todes- und Sterbeszenen jedoch nur
eine Art ,Animationsel enent”, um einen Treffer, den Sieg
oder das erfol greiche Spiel ende eindrucksvoll zu gestal-
ten. Das eigentliche Spielerlebnis wird von diesen Ster-
be- und Todesszenen nur peripher beridhrt. Das liegt nicht
zul et zt daran, dass durch die Vielfalt des Repertoires an
zur Verfigung stehenden Schockeffekten die ,Sterberei” an

Hohepunkt char akter verliert. Fir das eigentliche Spieler-

235 ygl. WIlmann, Thomas: Death’s a Game. In: Rbétzer, Florian (Hrsg.): Vir-

tuelle Welten-reale Gewalt, ebd., S. 141
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l ebnis ist dies ohnehin nicht von fundanental er Bedeu-
tung, denn der Reiz einer einzelnen zu Tode gekonmenen
Spi el figur erschopft sich in inmrer w ederkehrenden und
wi ederholten, neist vollig Uberzeichneten Posen. Zudem
sind diese Figuren zu kidnstlich und zu weni g nenschenahn-
lich, meist dargestellt als Hohl korper ohne I nnenl eben,
deren Erschei nungsbild sichtbar conputergeneriert und a-
nimert wrkt. Betrachtet man sich einzelne Szenen aus
angeblich blutrinstigen Conputerspielen etwas genauer,
wird auffallig, dass anstelle des grausanen Bl utvergie-
Rens eigentlich nur zeichentrickahnliche Flissigkeit, so
genanntes ,Pixelblut® zu sehen ist. Zusammengesetzt aus
banal en Bits und Bytes ist hier das Austreten von teil-
wei se unterschiedlich farbigen ,Korperfl dssigkeiten®
hochst selten dazu geeignet, einen Spieler tatsachlich zu
beei ndrucken. Das ganze Szenario eines Spieles bleibt im
erkennbaren Bereich der Fiktion und Sinmulation in einer
synt heti schen Welt verankert. Da die Spieler sich imCom
puterspiel interaktiv betéatigen und sich nicht passiv von
ei ner auf sie einstronenden Bilderflut Uberwéltigen I|as-
sen, ist bei ihnen eine Sensibilisierung fur die Fiktio-
nalitat der jeweiligen Darstellung gegeben, was bedeutet,
dass Spieler eine Art ,Lesekonpetenz’ fir Gewal tdarstel-
| ungen entwi ckeln. Alles im Spiel ist inszeniert, deter-
mniert, konsequenzlos und Uberschaubar, so dass dem
Spi el er das Kontrollgefuhl im Kontext seines Spielver-
| aufs nicht abhanden konmen kann. Die Konplexitat des
Handl ungsrauns bleibt trotz aller begleitenden Horror-
und Schockeffekte in der Erlebniswelt der Virtualitat
ei ngeschl ossen. Eine Nivellierung der materialen Wlt und
der virtuellen Spielwelt ist daher nicht zu befirchten. 23
In interaktiven Conputerspielen domniert neist auch die
Regel haftigkeit als prinzipbedingte Funktionsvorausset-

zung das Spi el geschehen und Spiel figuren werden nicht in

236 ygl. ebd., S. 132-137
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ei nen enotional aufgel adenen Kontext eingebettet, sondern
exi stieren als Funktionsobjekte oder Inventar. Dadurch
fordert die funktionalistische und wettbewerbsahnliche
Darstellung von Gewalt auch keine Opfer, die man irgend-
wi e beklagen koénnte. Selbst wenn die eigenen ,guten
Spielfiguren’ die frenden , bésen Figuren’ vernichten, ge-
schieht dies nicht in Mtleid erregender Darstellungswei -
se, sondern dient dem eigenen Witerkomen im Spiel und
macht dann sogar Spall. Da auch nicht wirklich jemand im
Spi el zu Schaden kommt, wird die Gewal tausibung w e auch
die Gewal tdarstellung, von den jeweiligen Spielern nicht
al s bedrohlich und auch nicht als noralisch verwerflich
wahr genonmen. Vi el nehr ist die Gewal twahrnehnung i m Com
put erspi el als Konstruktionsleistung des nenschlichen Ge-
hirns zu betrachten, die auf strukturellen Ahnlichkeiten
basiert, wenn es um die Unterschei dung zw schen der Dar-
stellung von realer Gewalt und fiktiver, inszenierter M-
di engewal t geht.?*” Menschliche Gewal t phantasien, Gewalt-
i mpul se und Aggressionen sind zwar i hrer Formnach imre-
alen Mteinander gesellschaftlich unerwinscht, aber den-
noch unl eugbar vorhanden. Sie |assen sich weder im Keim
ersticken, noch ignorieren. Allerdings wird bei den Mt-
gliedern einer zivilisierten Gesellschaft vorausgesetzt,
dass sie den Gewaltaspekt in seiner Konplexitat in ihr
Nor men- und Wertesystem unterordnet und andere, nicht ge-
wal torientierte Losungsnoglichkeiten entw ckelt. Dennoch
stellt sich unsere Welt keinesfalls als gewaltfrei er Raum
dar, so dass vorhandene Gewaltinmpul se und Aggressionen
der Moiglichkeit nach von der realen Welt in die virtuelle
Welt verlagert werden kénnen. Dort koénnen sie ihren Aus-
druck in vielschichtigen, kontrollierten und ungeféahrli -
chen Gestal tungsvarianten in Conputerspielen finden. Ei-
ner breiten Interessens- und Kauferschicht kann somt far

di e unterschiedlichsten Préaferenzen gewal thaltiges Spiel-

37 ygl . Ladas, Manuel, ebd. S. 142-148
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material als ,sozialvertragliches Ventil® praktisch ohne
uner winscht e Nebenwi rkungen offeriert werden. ?®® Unter Be-
rucksi chtigung, dass Gewalt oftrmals mt den Bedirfnissen
verknupft ist, Herrschaft und Kontrolle zu erlangen oder
Macht |ustvoll auszuuben, konnen virtuelle Gewaltinsze-
ni erungen di ese Aspekte aufgreifen und kanali sieren. Kol -
| ektive und individuelle, enotionale Inpulse lielen sich
somt in der virtuellen Welt nodellieren und gefahr- und
folgenlos in Form eines Conputerspiels konsum eren. Dort
ist jener Ot, an welchem Nonkonfornes, Regelw driges,
Il egal es, Strafbares, Verbotenes, Unnenschliches oder
ei nfach nur Geschmackl oses, betrachtet, genossen, erlebt
und gespielt werden kann. 2%°

In der Irrealitat der virtuellen Wlt sollten keine Reg-
| ementi erungen, Sanktionen oder Verbote die |letzte Rick-
zugst atte nenschlicher Phantasie ihrer fiktionalen Inpul-
se berauben. Spielwelten waren schon imrer — |ange bevor
es Conputerspiele Udberhaupt gab - fiktive Raune, in wel-
chen Phantasien von Gesetzlosigkeit, das Uberschreiten
jeglicher Verbote oder einfach die Lust am Bosen kurzwei -
lig ausgel ebt werden konnten. |Inpulse dieser Art sind
ni cht prinzipiell bedrohlich, besorgni serregend oder ver-
werflich, sondern als Produkte unseres Ceistes jene Be-
standteile, auf die wir im téaglichen Leben verzichten
nissen. |In abgegrenzten, eigens fiUr sie eingerichteten
Wl ten, koénnen sie in dieser ,donestizierten® Entfal-
tungsf orm kei nen real en Schaden verursachen, so dass wr
das Spielen mt dem Tod, der Gewalt und dem Sterben als
i rreal e Sequenzen |ustvoll und bedenkenl os geni eRen sol | -

ten 240

238 ygl. Fritz, Jurgen und Fehr, Wlfgang: Virtuelle Gewalt: Mdell oder

Spi egel ?, ebd., S. 50
239 ygl. ebd., S. 55
240 ygl. WIlmann, Thomas, ebd., S. 141-142

146



5.4 Wirkung und Nutzung von Gewalt in Computer-
spielen

Comput erspi el er sind keine passiven Zuschauer: Sie sind
weder unkritische Konsunenten noch wehrlose Opfer eines
gef &hrli chen el ektroni schen Unterhal tungsnedi uns, sondern
konnen als kreative und interaktive Benutzer dessel ben
ver st anden werden. Dabei ist es unwesentlich, ob die ein-
zel nen Spi el erpraferenzen bei Kanpfsportspielen, Kriegs-
und Strategiespielen, Wrtschafts- und Sinulationsspie-
len, MIlitarspielen und Rollenspielen |liegen oder in an-
deren Bereichen der Spielgenres angesiedelt sind. Im Ge-
gensatz zu den dbrigen Massennedi en steht bei Conputer-
spielen der aktive Nutzereingriff als unabdi ngbare Vor-
aussetzung im Vordergrund, oberflé&achliche und |Ieicht-
fltchtige Berieselung w derspricht dem Spielprinzip. In-
ner hal b der vorprogramm erten Rahnmenbedi ngungen kann der
jeweilige Nutzer, beziehungsweise Spieler, den Spielre-
gel n entsprechend, dennoch steuernd in den Handl ungsab-
| auf eingreifen. Diese Aktivitat im Conputerspiel ernbg-
licht wechsel seitige Wrkzusanmenhédnge zw schen dem Spi el
und dem Spieler, wobei der Spieler den Ablauf im Spiel
bestimt und nicht das Medium Innerhalb dieses spezifi-
schen Spi el kontextes kann der Spieler Kontrolle Uber das
virtuell e Geschehen ausiben und bestinme Fertigkeiten

ent wi ckel n. ?*!

Di e unterschiedlichen Beweggrinde fir das
Spi el en gehen Uber die Faktoren Unterhal tung, Langeweile
und Flucht aus dem Alltag (Eskapisnus) weit hinaus. Zu-
satzlich werden — nicht nur von jungeren Spielern - Er-
| ebni s- und Erfahrensraume gesucht, die nicht zuletzt als
Angebot e fur personliche Lebensstilentw cklungen, Oien-
ti erungshilfen oder Identifikationsnbglichkeiten herange-
zogen werden. We auch imrealen Leben werden die Spieler

i m Handl ungsverl auf eines Conputerspiels mt Mchtstruk-

241 vygl . Ladas, Manuel, ebhd., S. 38
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turen, OChnmacht- und Angstgefidhlen konfrontiert, die es
sinnvol | einzusetzen und zu beherrschen gilt. Dabei kon-
nen Spi el handl ungen al s Versuche verstanden werden, wech-
sel seitige Wrkzusamenhange zw schen Spiel und Spieler
zu Qunsten des Nutzers zu beeinflussen. Der Reiz des
Spiels liegt in der Spannung, ob eigene Konpetenzen,
Krafte und Fahigkeiten sich zielorientiert im Wttstreit
durchset zen |assen. Durchsetzungsfahi gkeit, taktisches
Vor gehen, Entw ckeln von Strategien und vielem nehr sind
dabei nur einige wenige Aspekte, umin der Vielfalt des
virtuel l en Spielraunms dem Cegenspieler nmachtvoll zu be-
gegnhen. Erst die Entfaltung der Handl ungsmacht des jewei -
ligen Spielers setzt das Geschehen auf dem Bildschirmin
ei n Bezi ehungsgefl echt, das sich im Kontext der virtuel-
| en Mbglichkeiten entfaltet. Eingebunden in diese konple-
xen Zusanmenhange entsteht das Wechsel spiel zw schen Me-
di um und Nutzer und offenbart erst dadurch seine Gestal-
tungsvielfalt. Nur im Conputerspiel konnen unzadhlige Er-
| ebni swel ten aktiv erkundet und in ihrer virtuellen Kon-
sequenzl osigkeit lustvoll mteinander verknupft werden.
Dabei ist die Herausforderung, mt Konplexitat, Unbere-
chenbarkeit und Unbestimmtheit flexibel zu agieren, eine
far viele Spieler wesentliche Spielnotivation. Sind des
Weiteren die Spielkontrolle, Selbstbeherrschung, Ausdau-
er, Stressresistenz, Konzentrationsféahigkeit und Geduld
konstitutive Elenente fir den erfol greichen Sieg, wirde
di e Spiel aufgabe der Leistungsanforderung gemall ausge-
fuhrt.2*? Conputerspiel e befinden sich zwar durch ihre Ge-
bundenheit an einen Conputer innerhalb der materialen
Velt, sind aber als virtuelle Erlebniswelten in einem
.wertfreien Raunf angesiedelt. Al's Computerfiktionen un-
terliegen sie anderen Prinzipien als denen der material en

Welt und begeistern durch ihre Eigenart, dass man sich

242 ygl. Fritz, Jurgen: Warumeigentlich spielt jemand Conputerspiele? In:

Fritz, Judrgen und Fehr, Wl fgang (Hrsg.): Conputerspiele. Virtuelle Spiel-
und Lernwelten, ebd., S. 10-15
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al s Spi el er handel nd und auch wahrnehnend in ihnen plat-
zi eren kann, ohne faktisch in ihnen vorhanden zu sein.
Das eigene, enpirisch-physische Dasein wird Kkurzzeitig
ausgebl endet und di e koérperliche Konkretion weicht einer
Art kybernetischer Selbsterfahrung. Und obwohl (Wert-
) Mal3st abe der materialen Wlt in der virtuellen Spielwelt
kei nen Gel tungsanspruch erheben konnen, faszinieren ihre
»W rklichkeitsahnlichen* Handl ungsnoglichkeiten, da sie
bel i ebi g Uberschritten, erweitert und utopisch Uberform
wer den kénnen.?*® In der Welt der Conputerspiele kann der
Spi el er seinen phantasti schen Verwandl ungsgel isten freien
Lauf |assen, in Rollenspielen verschiedene Identitéaten
krei eren, Selbstinszeni erungen geniellen und affekt- und
enoti onsgel aden vom Super hel den zum Ungeheuer nutieren

Im Spiel der gestalterischen Verwandl ungen weisen die
Migl i chkeiten der Erfahrungen weit Uber die gewdhnlichen
Al'l tagserfahrungen in der realen Wlt hinaus:

In unw rklichen Unrgebungen verstecken sich gigantische,
nonstrose Al |l eskdonner, die aus einem bedrohlichen Hi nter-
hal t hervorpreschen, umbluttriefende Opfer in unbarmer-
zigen Schlachten zu hinterlassen. Mt ihren undefinierba-
ren Zauberwaffen erobern sie Geisterwelten, deren Betre-
ten wohlig angegruselte Horrorszenarien beflrchten | &sst,
usw. In dieser verkurzten Darstellungswei se kann man sich
das angeregte und aufregende Herunt oben zw schen Spezi al -
ef fekten und Schockei nl agen der jeweiligen Spieler vor-
stellen. Dabei w rken Szenen der Art, wi e sie zuvor be-
schrieben wurden, nicht desensibilisierend auf die Spie-
| er, sondern werden in ihrer oftmals voéllig Uberzei chne-
ten Gewal tdarstellung vom Spieler als ungefahrlich er-
kannt. Conputerspieler prahlen bei Mtspielern und Kon-
kurrenten dabei auch nicht mt der Anzahl der ernordeten
oder elimnierten Spielfiguren, sondern mt ihrem er-

rei chten Punktestand und ihren neu entw ckelten Strate-

243 ygl. ebd., S. 17-18
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gien.?* Trotz aller An- und Aufregung, die fur das Ver-
lieren und Gewi nnen eines Spiels konstitutiv ist, koope-
rieren Kinder- und Jugendliche, w e auch erwachsene Spi e-
ler mt anderen Spielern, tauschen sich aktiv mt ihnen
aus, planen und organi sieren geneinschaftliche Turniere
und Wett bewerbe, informeren sich uUber neuste Entw ckl un-
gen und vieles nmehr. Auf diese Wise werden interaktive
Erlebnisse in virtuellen Wlten zum sozialen GCenein-
schaftsereignis fir eine bestimte Interessensgruppe.?*
Seit geraunmer Zeit werden auch imlInternet Spiele zu ei-
nem beli ebten Massenereignis, an dem hunderte von Spie-
lern aus aller Welt gleichzeitig teil nehmen kdnnen. Auch
werden eigens zum wettbewerbsartigen Spielvergnigen ge-
mei nsanme Treffen organisiert, zu welchen die Spieler ihre
privaten, personlichen Conputerausristungen mtbringen.
Bei diesen turnierartigen Veranstaltungen, deren Aufbau
und Struktur an vereinsahnliche Institutionalisierung er-
innert, werden zudem Kontakte mt { eichgesinnten ge-
pflegt. Genannt werden diese Spiele-Treffen Lan-Partys?*®
(Abk. fur Local Area Network). Bei diesen Lan-Partys wer-
den ganz bestimmte oder verschiedene Spielwelten bereit-
gestellt, die im Verlaufe eines Wchenendes oder einiger
Tage das Spielforum vieler Teilnehnmer bilden. D ese ,n-
| i ne- Genei nschaft“ kann al s sel bstorganisierte, konpl exe,
differenzierte und soziale Guppe betrachtet werden, die
auf | okaler, regionaler, nationaler und internationaler
Ebene ihr Teanspiel organisiert. Um in diese Spielerge-
nei nschaft integriert werden zu kdénnen, nuss neben Konmu-

ni kati onsorientiertheit, Selbstkontrolle und Verantwort-

244 ygl. Jones, Gerard, ebd., S. 118

245 ygl. ebd., S. 258

245 Lan-Partys basieren auf ei nem gemei nsanen Conput er net zwerk, wel ches auf
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keit verschi edener Benutzer und deren interakti vem Austausch, der allen
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lichkeit das Fairplay einer sportlichen Spieleinstellung
des jeweiligen Teil nehners gegeben sein. In diesen kol -
| ektiv angel egten Spielen gibt es auch keinen Verlust
personlicher Spielfiguren oder deren Tod, sondern nur ei-
nen genei nsanmen Sieg oder eine geneinsane Niederlage des
gesanten Teans. Einzelinteressen stehen hinter dem Ge-
samtinteresse der Nutzergeneinschaft zurick, wenn es um
die Erfdllung des vorgegebenen Spielziels geht. Cowohl
oftmal s hunderte von jungen Spielern neist imAter zw -
schen achtzehn und f infundzwanzi g Jahren auf engstem Raum
mt unterschiedlichen real en biographischen und sozial en
Hi nt ergrinden aufeinander treffen, wrden bislang keine
aggressiven Ausschreitungen solcher Partys bekannt. Im
Gegensatz zu rituellen Gol3veranstal tungen w e Rockkon-
zerten oder FulBballspielen in Stadien, ist die Gesantat-
nosphéare auf Lan-Partys als aullerst zivilisiert, fried-
lich und entspannt zu beschreiben.?* Bei Spielveranstal -
tungen dieser Art ist erkennbar, dass das spielerische
Kraftenmessen in einen sportlichen Wttkanpf eingebettet
I st und nicht dem Ausl eben personlicher Gewal tanbitionen
dient. Die Friedfertigkeit solch grof3 angel egter Spiel-
veranstal tungen zeigt zudem dass die Spieler zw schen
gespielter virtueller Gewalt und realer Alltagswelt dif-
ferenzi eren kdnnen und di ese beiden unterschiedlichen E-
benen auch nicht mteinander verwechseln. G enzuber-
schreitungen der jeweiligen Wrklichkeitsebenen sind ge-
nauso weni g zu befirchten wie deren Nivellierung. Die ge-
spielte Gewalt, die ungefahrlich in einem sanktionsfreien
Raum problem os und ausschlielBlich dem spielerischen
Fort kommen dient, soll einfach nur SpaR nachen.?*® Auch

wenn der , Spal3faktor” Gewalt im Conputerspiel eine sekun-

247 ygl . Bausch, Constanze und Jérissen, Benjamin: Erspielte Rituale. Kanpf-

und Cenei nschaftsbil dung auf Lan-Partys. In: Wil f, Christoph; Athans, Bir-
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dare Funktion erhadlt, da ja wie bereits angenerkt, der
Spi elinhalt nicht imVordergrund steht, so hat der Genuss
an blutridnstigen Inszeni erungen dennoch Funkti onscharak-
ter. In unserer zivilisierten Kultur werden die Unterdri-
ckung gewal thaltiger |npulse, das Unterlassen des Ausl e-
bens feindseliger Gesinnungen sowi e viele Verdrangungen
anderer enotional unerwinschter Anbitionen, gesellschaft-
lich vorausgesetzt. Extrene Verbote und weni g Mglichkei -
ten, Ventilfunktionen fir eigenen Unnmut aufzufinden, |as-
sen negative Stauungen entstehen. Kinder und Jugendli che,
wi e auch Erwachsene, konnen sich dieser Enptionen in ge-
wal thal tigen Spielen eventuell entledigen und enpfinden
beim ,Ernmorden® virtueller Feinde, die vielleicht stell-
vertretend fur eine real existierende Person stehen, eine
gewi sse Befreiung, Erleichterung oder Befriedi gung. Span-
nungen, Stress, Aggressionen und vieles nmehr werden im
Handl ungskont ext brutal er Conput erspi el e dadurch zum Aus-
tragungsort der ansonsten unauslebbaren Phantasien. Im
spi el eri schen Ungang i st zudem das Ausl eben di eser | npul -
se imkontrollierbaren Raumvirtuell er Ereigniswelten so-
wohl far den Ausfihrenden wie auch fur die verneintlichen
synt heti schen Feindbilder véllig gefahrlos.??® Gewalt-
durchzogene Conputerspiele in zerstorerischen Phantasie-
welten bieten eventuell sogar positive Entw ckl ungsnig-
i chkeiten fir Kinder und Jugendliche an. Pseudoaggressi -
ves Spielen durch gewaltorientierte Medieninhalte kénnte
dur chaus di ese Aggressivitat in der Realitat in Durchset-
zungsver nbgen, gesundes Konkurrenzdenken oder energi sche
Ent schl ossenheit transform eren.

Lei der haben w ssenschaftliche Forschungsi nteressen bis-
| ang sol che Aspekte weitestgehend unbericksichtigt gel as-
sen und verfallen stattdessen in das gewohnte offentliche

Reaktionsmuster mt den bekannten Forderungen nach Zen-

249 ygl. Jones, Gerard, ebd., S. 268
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sur, Einschrankung und Verboten.?° Es ist zweifel haft, ob
der Ruf nach Ei nschrankung von GCewaltdarstellungen in
Massennedi en und Conput erspi el en fur die Verhal tenswei sen
von Menschen in der Realitat Uberhaupt sinnvoll ist. Eine
di fferenzierte Betrachtung von Seiten der Kritiker, M-
di enwi ssenschaftl er und Erwachsenen in Verbindung mt er-
wor bener Medi enkonpet enz®®! in Bezug auf den Ungang mit
ver schi edenen gewal t hal ti gen Unt er hal t ungsnedi en ware si -
cher ein angenessener Anfang, vor allem Kinder und Ju-
gendl i che an sensi bl e Medi eni nhal te heranzuf Ghren. Ebenso
i nteressant ware in di esem Zusanmenhang zu ergrinden, wo-
durch di e Anziehungskraft und Faszination fir gewaltori-
entierte Medi eninhalte bei einem Publikum ausgel st wi rd,
denn die Hi ntergrinde fur diese nmassenhafte Faszination
sind keinesfalls wunerheblich. Ws einzelne Medien bei
wel chem Publ i kum unt er wel chen Bedi ngungen bew rken, kann
dann in di esen konpl exen Forschungszusanmenhang ei ngebet -
tet werden. %

Da es im Conputerspiel — wie in anderen Spielen auch -
vorw egend um Spiel, Spall und Spannung geht, sind in Be-
zug auf den Spielinhalt Kriterien der Menschlichkeit, An-
spriche auf Mralitat und enpathische Enotionen fehl am
Platz. Der Spieler steuert eine Spielfigur oder einen e-
| ektroni schen ,Stellvertreter®, einen so genannten Hand-
| ungstrager, und ist in die nechanische Regel haftigkeit
des Spi el programs ei nbezogen. Durch den funktionsabhan-
gi gen Cbj ektcharakter der jeweiligen Spielfigur fehlt die
Mogl i chkeit, zu dieser einen enotionalen Bezug aufbauen
zu koénnen. Noch dazu ist aufgrund der oftnals comc-
haften Darstellungswei se der Spielfiguren keine Charak-
terzei chnung vor handen, die fur sich psychol ogi sche Tiefe

beanspruchen kénnte. Auch ist eine ldentifikation mt der

20 ygl. ebd., S. 69-71

21 der Begriff ,Medienkonpetenz® wird in Kapitel 6.4 ndher erértert
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jeweiligen Spielfigur, die vom Spieler eindeutig der vir-
tuell en Winsch- und Erlebniswelt zugeordnet wrd, wegen
i hrer extremen Uberzei chnung nicht nbglich: Es fehlt ein-
deutig an der Ernsthaftigkeit und d aubwirdi gkeit einer
ausgepragten Charakterdarstellung. Der Spieler ist sich
dessen stets bewusst, in welcher ,Wlt*“ er sich augen-
blicklich befindet. Noch dazu unterscheidet sich |Interak-
tivitat im Conputerspiel ganz wesentlich von der ,echten
zwi schennenschlichen Interaktivitat. Interaktivitdt im
Comput erspiel wunterliegt funktionalen Aspekten, festge-
| egt en Wr kzusamenhéangen zur erfol grei chen Spiel bewal ti -
gung, wobei Reiz-Reaktionsfolgen im Vordergrund stehen.
Enotionalitat und Enpathie sind Uberhaupt keine spielre-
| evant en Konponenten und deshal b fiur das gesante Spi el ge-
schehen ni cht von Bedeutung. Da das virtuelle Spiel einer
anderen Wrkungsebene angehort als die Realitat, kodnnen
hi er keine Menschenrechte, Nornen oder Wrte verletzt
werden. Spielsinulationen und die damt verbundene Vor-
stel l ungskraft und Phant asi e befinden sich nicht auf der-
sel ben Betrachtungs- und Erl ebni sebene wie die nateriale
Wrklichkeit. Es konnen |ediglich Geschmacksurteile, per-
sonliche Vorlieben und Abnei gungen eine Rolle in der \Wahl
des jeweiligen Spiels zum Tragen komren. Werden gewalt-
hal ti ge Conputerspiele zum Abreagi eren von Aggressionen
abgel ehnt, so darf man sich wundern, dass unsere Gesell -
schaft genau diese Anmbitionen bei Menschen, die sich in
Schit zenver ei nen bei m Schi een ,austoben“, hingegen als
unbedenklich einstuft. Es steht aufer Frage, bei wel cher
von beiden Tatigkeiten eine potentielle Gefahr der Eska-
lation mt fol genschweren Konsequenzen wahrscheinlicher
ist.?® Um bei dem Beispiel des ,Schitzenvereins® noch
kurz zu verweilen, sind im Gegensatz hierzu die virtuel -
| en Spi el welten nenschliche Konstruktions- und Phant asi e-

| ei stungen. Ausgefihrte Handlungen in ihnen, ob in Form

23 ygl. Weber, Karsten, ebd., S. 38
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ungeni erten Bl utvergi eBens, groRBenwahnsi nni ger All macht s-
phant asi en oder inszenierter Anoklaufe, bleiben in der
Unver bi ndl i chkeit fiktionaler Erlebniswelten in ei nemun-
gefahrlichen Abenteuerraum Risikolos und in sicherer
Distanz zu echter, realer Gewalt, l&asst sich virtuelle
Gewalt in ,publikunmsangenessener” Aufbereitung konsum e-
ren. Dabei sind je nach nedialen Vorlieben, noderate und
ki ndgerechte, hunorvolle oder drastisch inszenierte GCe-
wal torgien entscheidend fur die jeweilige Spieler- und
Nut zer praferenz. Di ese akzeptable Gewaltprasentati on hat
zwar intensiven Erlebnischarakter, ohne jedoch den , Spal3-
faktor® mt Aspekten fol genschwerer Konsequenzen zu be-
| asten. Die vom Spieler erkannten progranmerten Reakti -
onsnuster der jeweiligen Spielfigur |assen die virtuell
wahr genonmene Gewal tdarstellung nicht nur fol genl os son-
dern im Grunde auch erfahrungslos bleiben.?** Der Tatsa-
che, dass weltweit MIIlionen begeisterte Conputerspieler
weder eine potentielle Gefahr fur die Ofentlichkeit,
noch fidr sich selbst darstellen, sollte unbedingt Rech-
nung getragen werden. So |ange dies der Fall ist, sollte
auch der Konsum und Genuss von Conputerspielen als Pri-
vat ver gnigen betrachtet werden und den Spielern nicht der
Spald daran verdor ben werden.

5.5 Exkurs zu John Stuart Mill

MIIl enpfindet das Zeitalter, in dem er lebt, als eine
Epoche, in welcher unterschiedliche Klassen der GCesell-
schaft unter einer feindlich gesinnten und geflrchteten
Zensur |eiden. Mt ,Argusaugen® wird das Leben des Ein-
zel nen ebenso von der Cesellschaft als auch von der Re-
gi erung beobachtet. Peinlich genau und akribisch wrd

24 ygl. Fritz, Jurgen und Fehr, Wl fgang, ebd., S. 55-56
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darauf geachtet, ,wer wann was und warum’ tut, ob dieses
Ver hal t en gesel | schaftskonform und sozi al vertraglich ist,
oder ob es den ,guten Sitten“ des ublichen Geschmacks der
Durchschni tt sbevol kerung auf irgendeine Wise wder-
spricht oder einfach nur mssfallt. Es scheint eine der
ausgepr agt est en nenschli chen Lei denschaften zu sein, sich
ganz sel bstverstandlich, ungeniert und dreist in legitine
Pri vat angel egenheiten ei nzel ner Mt menschen ei nzum -
schen. ?*° Dabei bedeutet diese aufdringliche ,E nm schung"
bestenfalls die Ansicht und das Geschmacksurteil einzel-
ner Leute Uber das, was sie selbst fur andere als richtig
oder falsch, gut oder schlecht betrachten. Otmals sind
di ese ,Vielen*, die ihre unhinterfragten ,Wisheiten* aus
der allgenein ublichen Anschauung der breiten Masse der
Gesel | schaft ziehen, zutiefst beleidigt und in ihren GCe-
fdhl en verletzt, wenn es einzelne |Individuen wagen, ihre
Vor | i eben oder Abneigungen zu ignorieren. Verhalten, was
von Tradition und Brauch nur geringftgig abweicht, wrd
al s unverschant e Ungeheuerlichkeit angeprangert, weil es
den gesellschaftlichen Interessen zuwi derl &uft.?°® Bei Be-
gr indungen fur die Vorgehenswei sen dieser Art gegenuber
ei nzel nen I ndividuen wird zudemvéllig ignoriert, dass es
sich hierbei nicht um Pflichtverletzungen oder Interes-
sensschadi gung der GCeneinschaft handelt: Es geht um das
Recht auf Freiheit des Einzel nen, sein Leben nach ei genen
Vor st el l ungen sel bstbestimt und eigenverantwortlich zu
gestalten. Durch Beschneidungsversuche dieser Art von
Seiten der Gesellschaft wird jedoch die eigene, personli-
che Lebenspl anung verunsichert, eingeschrankt, behindert
und in ihrer Entw cklung unterdrickt.?’ Schon damals w es
MIIl auf die Notwendigkeit hin, den Mglichkeiten der
Macht ausibung des Staates auf einzel ne Personen, w e auch

der gesellschaftlichen Druckausibung auf einzelne Indivi-
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duen und eini ge Randgruppen der GCeneinschaft, Genzen zu
setzen. Zu Recht bezeichnet er dieses Problem nicht nur
al s aktuelles Zeitphanonmen, sondern erhebt es zur ,Le-
bensfrage der Zukunft“ fir nachfol gende Generationen. 2°8
Ein Golteil unserer Mtnenschen, geneint ist damt die
Mehrhei tsmeinung der Offentlichkeit wund ihre gesell-
schaftlichen Anschauungen, m schen sich stets vereinzelt
oder genei nsam oftmals unter Bezugnahme auf verschi edene
Medi en und deren publizierte Meinungen, in das Privatle-
ben einzel ner |ndividuen ein. So mag es kaum verwundern,
dass Conputer- und Konsol enspiele jedweder Art und unge-
achtet welchen Spielinhalts, grundséatzlich in die Kritik
geraten sind. Al's noch relativ neues Unterhal tungsmedi um
dessen Gebrauch zudem techni sche Kenntni sse und Fahi gkei -
ten voraussetzt, die der alteren Generation neist nicht
so gel &ufig sind we ihren Nachkomr i ngen, steht es seit
gerauner Zeit in Verdacht, kinder- und jugendgefahrdend,
wi e auch noralisch verwerflich zu sein. Dabei ist auffal-
lig, dass die Begrindung fiir die AuBerung der jeweiligen
Kritik eher ein personliches Geschmacksurteil darstellt,
als eine fundierte, sachliche Argunentation. Meist gelei-
tet von ei nem Mangel an Sachkenntnis, aber um so nehr ge-
stitzt von Vorurteilen, Angsten, Befirchtungen und nora-
lisch fragwirdi gen Bedenken, nanifestiert sich die Abnei-
gung gegen Conputerspiele in einemgroRBen Teil der Bevdl -
kerung. N cht Fakten werden zur Beurteilung oder Begrin-
dung herangezogen, sondern der MaBstab zur Meinungsbil -
dung setzt sich vorw egend aus Ansichten der breiten Ms-
se zusammen, die abhangig von ihren eigenen Winschen und
Vorstel lungen zu w ssen vorgibt, was tadelns- oder |o-
benswert ist. Dabei bildet der MaBRstab i hrer eigenen Mei -
nungen und Anschauungen die G undlage der angestrebten
Lebensregel n, welche die Cesellschaft — durch zahl enmal3i -

ge Kl assenuberl egenheit - fir sich als Recht in Anspruch
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nimt.?° M1l betrachtet es als Regierungs- und Gesell -
schaftspflicht, wie auch als Pflicht jedes Einzel nen, ei-
ne sorgfaltige, nbglichst fundierte Formung der Meinungs-
bi | dung zu entw ckel n, ohne jedoch dabei den Anspruch auf
Vol | st andi gkeit gegenuber Andersdenkenden zu erheben.
Vertrauen in eine so genannte ,Koll ektivgl aubwirdi gkeit*,
weil es bequenmer und sicher unproblematischer ist, zu
denken wi e die Mehrheit denkt, befahigt niemanden zu kri -
ti scher Betrachtung. 25°

Gowohl sich die Zahl der Conputerspieler weltweit — unge-
achtet der jeweiligen Altersgruppen und Spiel erpraferen-
zen - stets erhoht, werden sie oftmals von einem G oldteil
der Bevdl kerung ganz pauschal wie eine kleine renitente
M nderheit betrachtet, die man vor sich selbst schitzen
und ebenso vor grolRem Schaden bewahren sollte. Bislang
wurden die Bedenken der GCesellschaft wund zahlreicher
. Gegner® von Conputerspielen jedoch nicht w ssenschaft-
lich bestatigt, so dass die ausgelbte ,soziale Tyrannei*®
der GCesellschaft, die noralisch erhobenen Zeigefinger
ei nzel ner Medi enkritiker und auch die erteilten Verbote
di verser Kinder- und Jugendschiutzer, als unrechtnmalige
Zwangsausltbung gegen di e Lebensgestal tung ei nzel ner |ndi-
vi duen und Nutzer von Conputerspielen betrachtet werden
kann. M1l wirde in di esem Zusammenhang dar auf verwei sen,
dass es keinen Gund gibt fiur die E nmschung der Ofent-
lichkeit in die Belange der personlichen Angel egenheiten
des Individuunms und dass es unerlasslich ist, der Macht-
und Druckausubung der Gesellschaft — oder im Fall des
Ki nder- und Jugendschut zes durch di e Regierung - von Sei -
ten des Staates Beschréankungen aufzuerlegen. Nicht nur
vor staatlichen Sanktionen und behérdli chen MaBnahnen i st
hi er das Individuum zu schitzen, sondern vor allem gegen

di e Tendenz der Gesellschaft, ihren einzelnen Mtgliedern
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auf grund von Abnei gungen und Antipathien den ,WIlen des

Vol kes* auf zuokt r oyi er en. 252

Far M1l ist der einzige
G und, aus wel chem di e Gesel |l schaft einzeln oder vereint,
berechtigt ist, sich in die Angel egenheiten i hrer Mtnen-
schen einzum schen, derjenige, sich selbst zu schitzen
und di e Schadi gung anderer zu verhuten. Nur dies betrach-
tet er als nachvoll zi ehbare und berechtigte Begrindung,
Zwangsmalinahnen gegen ein Gesellschaftsmtglied zu erhe-

ben 262

Denzufol ge gibt es keinen verninftigen und zu
rechtfertigenden Gund, Nutzer von Conputerspielen nt
Sankti onen, Reglenentierungen oder Verboten zu drangsa-
lieren, da sie der Gesellschaft keinen Schaden zuflgen
und sich die Cesellschaft auch deshal b nicht vor ihnen zu
schutzen braucht (vgl. 5.4). Das eigene physische oder
psychi sche Wohl des jeweiligen Conputerspielers ist seine
personliche Privatangel egenheit und stellt keinen ausrei-
chenden Rechtfertigungsgrund fur Frendeingriffe dar. Das
st so zu verstehen, dass die jeweilige situationsabhéan-
gi ge, enotionale Verfassung des Nutzers wdhrend des Com
puterspiels seine eigene Privatsache ist: Cb er sich woh-
lig angegruselt, neugierig interessiert oder gelangweilt
dem Spielinhalt wdnet, unterliegt nicht dem Zustéandi g-
kei t sberei ch und der Beurteilung Aul3enstehender. Al's Er-
fahrens- und Erl ebni sraune kdénnen Conput erspi el e dem Ei n-
zel nen sowohl Lern- und Orientierungshilfe sein, als auch
di enliche ldentifikationsnmdglichkeit verschiedener Le-
bensstil entw ckl ungen. Solange der Spieler nur sich
selbst mt - fdr AuBenstehende — sinnlosen, Uuberfl dssi-
gen, zeitverschwendenden oder einfach nur fragwirdi gen
Aktivitaten in Conputerspielen vergnugt, ware es annal3end
und unrecht, ihn zu anderen Handl ungen zu noétigen, die

nach Mei nung der Mehrheit eventuell besser oder ,verninf-
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tiger* fur ihn waren.?%® Seine fur die Mtmenschen und Um
welt unschadliche Art der Freizeitbeschaftigung oder Le-
bensgestal tung gehdrt zu dem Tati gkei tsbereich, aus wel -
chem sich die Gesellschaft herauszuhalten hat und die sie
nur am Rande tangieren sollte, denn personliche Vorlie-
ben, Geschmacksent schei dungen und Aktivitéaten des Einzel -
nen sind seine Privatangel egenheit.?®* Wirde sein Verhal -
ten seine Mtnenschen in Mtleidenschaft ziehen oder
schadl i che Ausw rkungen auf sie haben, misste er sein
Vorgehen rechtfertigen und verantworten. Bei Rechtsver-
| et zungen gegen einzelne oder nehrere Personen wird die
freiheitliche Privatangel egenheit seiner bislang ihn
sel bst betreffenden Handl ungen zum Interesse der Offent-
lichkeit, der herrschenden Mral und des Gesetzes.?®® |st
di es jedoch nicht der Fall und betreffen seine Handl ungen
ausschliel3lich i hn sel bst, sollte seine Unabhangi gkeit im
Denken und Handel n unei ngeschrankt bl ei ben. 2°® Bef iir cht et
die Cesellschaft — wie im Fall von Conputerspielen — es
konnte eventuell und vielleicht irgendwann irgendein Ein-
zel ner oder sogar viele unbeteiligte Personen gefahrdet
wer den, ohne dass es sich aber bei ihren Bedenken um eine
begriindete Pflicht- oder Rechtsverletzung der Offentlich-
keit handelt, noch nachweislich einer Person schadet, au-
Ber gegebenenfalls dem Nutzer sel bst, so sind diese Kate-
gorien als Handl ungsniglichkeiten zu betrachten, welche
die Gesellschaft umder Freiheit willen des Einzel nen to-
|l eri eren muss.?®” Natirlich haben wir — die Gesellschaft
und auch jedes einzelne ihrer Mtglieder — jederzeit das
Recht, unsere kontrare oder mssbilligende Meinung gegen-
Uber diversen Angel egenheiten unserer M tnenschen auch
frei zu aulRern. Dies sollte aber nicht verwechselt werden

mt einer E nmschung in die Absichten, Handl ungen und
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Lebenswei sen anderer Menschen. Das Recht der freien Mei-
nungsaullerung fidr uns besteht in diesem Zusanmenhang | e-
diglich darin, unsere eigenen Ansichten als solche zur
Geltung zu bringen, ohne dabei die Individualitat des
Ei nzel nen, des ,Anderen*, zu unterdricken. 258

Spricht MII von der Freiheit des einzelnen |ndividuuns,
so besteht diese, w e bisher dargelegt, ausschliellich
fdr mindi ge, erwachsene Birger im Besitz ihres Verstan-
des. Unniundi ge und ent mindi gte Menschen missen ebenso w e
Ki nder oder Jugendliche vor ihren eigenen Handl ungen ge-
schiutzt werden, w e auch gegen &ufllere Eingriffe der GCe-
sel | schaft.?® Kinder- und Jugendschiit zer, Medienkritiker
besorgte Eltern oder andere ,Bedenkentré&ger® unserer heu-
tigen Zeit sollten jedoch nicht dem Eindruck erliegen,
MIIl hatte Kinder aufgrund des besonderen Schutzes, den
er ihnen gewdhrt, aus seiner Argunentation des Schéadi -
gungsprinzi ps herausgenomen. Die gesellschaftliche und
auch die elterliche Erziehung von Kindern in ihrer friuhen
Ent w ckl ungsphase, ihrer Kinder- und Jugendzeit, betrach-
tet MII als w chtige und ernstzunehnende Aufgabe. Ver-
antwortungsvol |l sollen Kinder und Jugendliche unterrich-
tet werden, um spater Erfahrungen, Erkenntnisse und Uber-
mtteltes Wssen sinnvoll nutzen zu konnen. Dabei ver-
di ent auch ein gew sses MaR gebrauchlicher Sitten und ge-
sell schaftlicher Spielregeln Beachtung und Berlcksichti -

% In diesen

gung in der Erziehung der Heranwachsenden. ?’
Phasen des Heranwachsens ist es Aufgabe der Eltern und
der Cesell schaft gl ei chernmaBen, Kinder und Jugendliche zu
ei genverantwortlichen, autononen und mindi gen | ndividuen
zu erziehen, damt sie spater in der Lage sind, vernunf-
tige Entscheidungen fur sich treffen zu koénnen. Dabei
sollte der Eigenwi | ligkeit und Besonderheit verschi edener

Charaktere auch bereits in jungen Jahren unbedi ngt Rech-

268 ygl. ebd., S. 106-107
269 ygl. ebd., S. 17
20 ygl. ebd., S. 80
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nung getragen werden. Konservative, festgefahrene und
,0orthodoxe* Gewohnheiten in Erziehungsangel egenheiten
gel ten hingegen hochstens fir gewdhnliche Umrstande und
gewohnl i che Charaktere. D ese WMRBnahnen der Erziehung
fordern jedoch keine individuelle Persoénlichkeitsentw ck-
lung, sondern formen lediglich gewdhnliche Personen. 2"
Deshalb gilt alles, was MII| Uuber die Bedeutung der Indi-
vidualitat des Charakters, die Verschiedenartigkeit der
Mei nungen und Handl ungswei sen erkl art, nicht nur fdr er-
wachsene Personen, sondern ebenso fir die Differenziert-
heit der Kinder- und Jugenderziehung.?? MII| stellt aber
bereits zu seiner Zeit fest, dass ein Gofdteil der Eltern
wi e auch der Cesellschaft ihren , Erziehungsauftrag” auf-
grund eigener Unzul anglichkeiten, fraglos ubernomener
Sitten, Gebrauche und Klischees oder einfach nur aus Be-
schei denheit an Verstand, eher mangel haft ausfuhren.
Wachsen Kinder und Jugendliche in solchen Verhaltnissen
und Ungebungen zu konform stischen, kritiklosen ,Jasa-
gern“ der GCesellschaft heran, unf&hig, selbstbewsst eine
ei gene Personlichkeit fern der Mssenneinung zu entw -
ckel n, dann tragt die Gesellschaft einen betrachtlichen
Anteil der Schuld an dieser beklagenswerten Entw ck-
l ung. 2”®> Dieses Ergebnis aus einer fur MII fatalen Ent-
wi ckl ung, ist darauf zurickzufdhren, dass ja bekannter ma-
Ben alle in der Wlt stattfindenden Veranderungen dar auf
abzielen, die Gesellschaftsstrukturen zu stéarken und
gl eichzeitig freiheitliche Inpulse des Individuuns dafdr

zu opfern.?™

Gel egentlich entw ckelt sich jedoch unter
di eser Erzi ehung — wenn auch nmit inmensen Anstrengungen
rebel | i schem Durchset zungsver nbgen oder unbeugsanmem Ei -
genwi | len — ein unabhéangi ges, charakterstarkes |Indivi-

duum Dieser sel bstbewsste, heranwachsende Mensch wrd
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si ch gegen di e Bevornmundung und Frendbesti mmung der herr-
schenden Meinung, mit vollem Recht zu wehren wi ssen. 27

Fam |iare wie auch gesellschaftliche Strukturen, Erzie-
hungsf ormen- und Methoden, sowie Rechte und Schutz von
Ki ndern, haben sich seit dem Zeitalter von MII stark
verandert. Unter Berucksichtigung besti mter Altergruppen
und des jeweiligen kindlichen Entw cklungsstands, héatte
er sicher heute nicht befirwortet, Kindern die altersge-
rechte Zusprechung an Eigenverantwortlichkeit fur ihre
Handl ungen und Winsche abzuerkennen. Eine ihrem Alter an-
genessene Entschei dungsfreiheit in Angel egenheiten, die
nur sie selbst betreffen, mt wohlwol |l ender Unterstitzung
von Erziehungsberechtigten und GCesellschaft, wire nach
M1l sicher ein positiver Erziehungsbeitrag zu kindlicher
Entw ckl ung. Unbegrindete Machtausibung von Eltern und
Gesel | schaft gegenuber Heranwachsenden, nur um sie nach-
personlichen Vorlieben oder gesellschaftlichen Vorstel-
| ungen al s , bequene” und unkonplizierte Mtglieder zu no-
dellieren, hatte er als entw cklungsschadi gende und i nak-
zept abl e Vorgehenswei se abgel ehnt. Verniunftige Bil dung,
Ausbi | dung und Entw cklung jedes Einzelnen sind fur MII
die Gundl age jedes gesellschaftlichen und nenschlichen
Fortschritts. Die Neigung der Gesellschaft jedoch, macht-
voll mt Konventionen und offentlicher Meinung, sowie mt
Hi| fe der Gesetzgebung, sich Uber das Individuum hi nweg
»auszudehnen®, ist einer winschenswerten Entw cklung al -
| erdi ngs abtréaglich.?® Unter sol chen Bedi ngungen und Ver -
hal t ni ssen koénnen bei spi el swei se noch unerfahrene Conpu-
terspieler |eider keine eigenen Erfahrungen i mUrgang mt
di esem Medi um machen, die ihnen aber zu nitzlicher Me-

di enkonpet enz ver hel fen koénnt en.

25 ygl. ebd., S. 114
2% ygl. ebd., S. 22
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Zusammenfassung Kapitel 5

Seit Anbeginn wird in den unterschiedlichen Medien verba-
|l e und darstellende Gewalt als legitines und expressives
Mttel zur Erreichung bestimter Ziele und Zwecke einge-
setzt. Dabei bezieht sich die Darstellung von Gewalt zum
ei nen auf reale Vorgange in der Wlt und zum anderen auf
literarische oder kinstlerisch inszenierte Fiktionen. Un-
abhangi g davon, ob es sich um eine Form der Unterhaltung
oder Dokunentation handelt, geht es hierbei umdie Frei-
heit der Berichterstattung. Im fiktionalen Bereich geht
es hingegen nicht nehr um Berichterstattung, sondern um
al | geneine Darstellung und Ausibung der Meinungs- und
Kunstfreiheit. Die Zentrierung in vielen Mdiendarstel-
l ungen auf den GCewaltaspekt erhoéht bekannternaBen das
Auf mer ksankei t sni veau des Publikuns sowie den Offentlich-
kei tswert einer Nachricht. Geht es um Darstellungen vir-
tueller Gewalt in Conputerspielen, handelt es sich ebenso
wenig um reale Gewalt w e beispielswise in einem Thea-
terstiuck oder Kinofilm H er geht es um die Inszenierung
und Darstellung von Gewalt. Zudemist die Gewalt, die uns
in Conmputerspielen begegnet, nicht wie reale Gewalt
zweckorientiert. Allen Befurchtungen der Mdienw ssen-
schaftl er und Jugendschitzer zum Trotz, richtet gespielte
Comput ergewal t kei nen real en Schaden an und verdirbt auch
nicht die Charaktere der jeweiligen Spieler. Dies |é&asst
sich in vielschichtigen Untersuchungen bestatigen. Daran
anknupfend wirde auch MIIl dem einzel nen, individuellen
Nut zer von Conputerspielen, uneingeschrankte Handl ungs-
und Entschei dungsfrei heit einraunmen. Sol ange seine Hand-
| ungen nur es sel bst und niemand anderen betreffen, ist
das I ndividuum der Gesellschaft nicht zur Rechenschaft
verpflichtet und tragt allein fir sich die Verantwortung.
Gewalt in Conputerspielen hat funktionalistischen und

wet t bewer bsarti gen Charakter, denn das Hauptaugennerk der
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Spieler liegt auf der Beherrschung der Funktionsabl aufe
und ni cht auf dem Bedurfnis, Macht Uber einen Bedeutungs-
gehalt zu erlangen. Die Spielfigur ist somt Teil des In-
ventars im Austragungsort der virtuellen Erlebniswelt.
Al's met hodi sches Spiel prinzip gel angt beispi el sweise der
Tod oder das Sterben einer Spielfigur nicht Uber die Kon-
sequenzl osi gkeit hinaus; der virtuelle Tod aus Bits und
Bytes kann somit lediglich imaterielle und ,w ederbel eb-
bare* Opfer beklagen. In diesen unzahligen, fiktionalen
Erl ebni swel ten stehen Spiel, Spall und Spannung i m Vorder -
grund, wobei die Spielnotivation sich aus einer Vielzahl
unt er schi edl i chster Konponenten und Pr af erenzen zusamren-
setzt: Konplexitat des Spiels, Unberechenbarkeit der Er-
ei gni sse, Sel bstbeherrschung und Spiel kontrolle in unter-
schi edl i chen Situationen, Ausdauer und Cedul d, Konzentra-
tionsfahigkeit auch in Stresssituati onen bei behalten, um
| etztendlich ins gewinschte Ziel oder zum nachsten Spie-

| e-Level zu gel angen.
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6. Betrachtungen zur Handlungsfreiheit

6.1 Handlungsfreiheit bei John Stuart Mill

Unter Handlungsfreiheit versteht MII| die individuelle,
birgerliche, soziale Freiheit des einzel nen Menschen. Zu
i hr geho6rt die Gedanken- und Gew ssensfreiheit, die Mi-
nungs- und Diskussionsfreiheit, sowie die Versanm ungs-
freiheit einzelner Individuen und G uppen und deren Mg-
l'ichkeiten zu uneingeschrankter Selbstentfaltung. Der
Ei nzel ne und sein privater Lebensbereich sollte vor dem
Zwang der offentlichen Meinung, der Gesellschaft und
staatlicher Institutionen geschitzt werden, denn ,Despo-
ti smus der Gesellschaft gegenuber dem I ndividuunt verur-
teilt MIl ebenso entschieden wie ,paternalistische Be-
vor mundung und Unterdrickung® des |ndividuuns.?’” Hand-
lungsfreiheit ist als Freiheit von Zwdngen und Normen zu
verstehen und soll Freiheit zu einem ei genstandi gen, un-
gezwungenen Leben sein. In diesem Sinne ist Handlungs-
und Ent schei dungsfreiheit die Freiheit zu ei genem Handel n
und von staatlicher oder gesellschaftlicher Bevornmndung.
Nur unter |iberal en Bedi ngungen, Tol eranz und Ricksicht -
nahme auf Bel ange einzelner Personen, ist nenschlicher
Fortschritt und nmenschliche Entw cklung auf Dauer zu den-
ken. MIIls Freiheitsbegriff unfasst dabei nicht nur ein-
zel ne Verhal tensdi spositionen, sondern die gesante Per-
son, welche zur freien Entfaltung ihrer Personlichkeit,
ei genverantwortlich und sel bstbestimt, ihren Charakter
formen und ausbilden soll. Die Freiheit des Individuunms
betrachtet er dabei jedoch nicht isoliert, separiert und
| osgel 6st von anderen Menschen oder Genei nschaftsgruppen,

sondern bindet sie integrativ in den sozialen Bereich mt

277 ygl . Schlenke, Manfred: Nachwort. In: Schlenke, Manfred (Hrsg.): John
Stuart MI1. Uber die Freiheit, ebd., S. 168
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ei n. Handl ungsfrei heit des Einzelnen gilt somt gleicher-
malRen fur jedes nenschliche |Individuum nicht nur far ei-
ne kleine auserwdhlte Schicht oder Sonderklasse. Um al -
lerdings allen Individuen einen groftndglichen Entfal-
tungsraum i hrer Freiheit zu erndbglichen, setzt MII| der
Frei heit des Einzelnen notwendige Genzen. Sein aufge-
stelltes Prinzip lautet:

»L-] dass der einzige Grund, aus dem die Menschheit, ein-
zeln oder vereint, sich in die Handlungsfreitheit eines
ithrer Mitglieder einzumengen befugt ist, der 1ist: sich
selbst zu schitzen. DalR der einzige Zweck, um dessentwil-
len man Zwang gegen den Willen eines Mitglieds einer zi-
vilisierten Gemeinschaft rechtmdRig ausuben darf, der
ist: die Schadigung anderer zu verhiuten. Das eigene Wohl,
seil es das physische oder das moralische, ist keine geni-

278

gende Rechtfertigung [..]

Di e Anwendung von Zwang auf das | ndivi duum von Seiten der
Gesel |l schaft soll durch das Freiheitsprinzip unfassend
geregelt werden.?”® Dies ist so zu verstehen, dass das In-
di vi duum grundsatzlich der Gesellschaft gegenuber nicht
rechenschaftspflichtig fidr Handl ungen ist, welche nur es
sel bst betreffen. Das gilt in diesem Unfang nicht fuar
Handl ungen, welche auch die Interessen anderer Personen
ber Ghren, einschranken oder schadigen. Imrer dort findet
die individuelle Freiheit ihre Genzen, wo sie die Frei-
heit eines anderen betrifft, beeintrachtigt oder ver-
| et zt . 28° | Sel bstschutz*, das heiRt Schutz anderer vor
Schaden, ist die einzige Legitimation fir einen zwangs-
wei sen Eingriff in die Handlungsfreiheit des Individuuns.

28 ygl. MIIl, ebd., S. 16

2% ygl . Seher, Gerhard: Nitzlichkeit und Freiheit — Zur Gundstruktur der
politischen Phil osophie John Stuart MIIs. In: Liberalismus und Strafe. Zur
Strafrechtsphil osophie von Joel Feinberg. Minsterische Beitrége zur Rechts-
wi ssenschaft, Band 135. Duncker & Hunblot GrbH, Berlin 2000, S. 21
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Damt hat das Freiheitsprinzip vorw egend die Aufgabe,
eine Abgrenzung frendschadi gender von ausschlieldlich
sel bst bezogenen Handl ungen vorzunehmen.?®® Ml hat das
Prinzip individueller Freiheit mt ihren Inplikationen
und Konsequenzen auf den gesanten Bereich der nenschli-
chen Genei nschaft und des Zusammenl ebens Ubertragen. Da-
bei werden Freiheit und Rechte des Einzelnen als Wrte
bestimmt, die nicht nur jedes einzelne Individuum als
Mtglied einer bestimten Gesellschaftsschicht betreffen,
sondern gelten ebenso fur jede Art von Randgruppen, M n-
der hei ten, Andersdenkende und Aulenseiter. Zukunftsorien-
tiert und auf Dauer soll diese gewahrleistete Freiheit
der gesant en Bevdl kerung und i hrer fortschrittlichen Ent-
wi ckl ung dienen.?®? Der Mensch als Einzelwesen, w e auch
di e CGesellschaft als Zusammenset zung nehrerer |ndividuen,
unterliegen standigen Einflussfaktoren, Veréanderungen,
Urst anden und Bedi ngungen, welche persodnliche w e auch
gesamt gesel | schaftliche Entw cklungen mtbestimen. Der
besondere, eigenw | lige Charakter und Lebensraum des Ein-
zelnen wird dabei ebenso durch Prozesse der Veréanderung
und Wandel bar keit beeinflusst wi e auch das kol l ektive Ce-
mei nschaftsl eben verschi edener Gesel | schaftsgruppen. 28
Di e padagogi sche Erziehung im famliaren und hauslichen
Bereich spielt deshalb fur MIIl eine wesentliche Rolle.
Di eser Bereich ernbglicht dem ei nzel nen (heranwachsenden)
I ndi viduum intellektuelle Fahigkeiten zu erwerben, O -
fenheit gegeniber Fortschritt und techni schen Veranderun-
gen zu entw ckeln, politisches und gesellschaftliches
M tspracherecht zu erlangen, w e auch die eigenverant-

wortliche Entw cklung voranzutreiben, um ein selbstbe-

281 ygl . Seher, Gerhard, ebd., S. 22-23

%82 ygl. O aeys, Gregory (Hrsg.): Der soziale Liberalisnmus John Stuart MIIs.
Friedri ch-Naumann- Stiftung. Aus dem Englischen von Christine Lattek. 1. Auf-
| age. Nonps Verl agsgesel | schaft, Baden-Baden 1987, S. 12-13

283 ygl. Hense, Karl-Heinz: John Stuart MIIl's liberale Theorie und die Ge-
genwart. In: Harns, Jens (Hrsg.): ,Uber Freiheit*. John Stuart MIIl und die
politische Gkononie des Liberalismus. Arnol dshainer Schriften zur interdis-
zi plinaren Ckononie. Band 8. Haag + Herchen Verlag GrbH, Frankfurt am Main
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stimtes Leben fuhren zu konnen. Al diese Anliegen for-
muliert MII|l als erforderliche und notwendige Ziele des
Menschen, um di e personliche und zwi schennenschli che Ent -
wi ckl ung stets zu verbessern.?®* Al's liberale Gundwerte,
sozusagen als ,Basisgrundl agen“, sind diese Oientie-
rungspunkte bei MII| zu verstehen, welche fur alle Men-
schen gl ei chernmalRen Cel tung beanspruchen und allen Men-
schen ebenso gleiche Rechte zubilligen. Nur in einer
wirklich freien Gesellschaft, mt nbglichst geringflgi gen
Ei nschr &nkungen und einer mninmalen, ,paternalistischen
Auf si chtspflicht®, l&asst sich individuelle Freiheit zur
personlichen Lebensgestaltung verwirklichen. Dies darf
nicht verstanden werden, als ob MIIl ein Beflrworter
rucksi chtsl oser ,Ego-Trips" einzelner solipsistischer E-
remten ware oder gar rechtl ose, anarchistische ,Laisser-
fai re- Gepfl ogenhei ten* begriRen wirde.?®® Erst die Frei-
heit des Einzelnen, praktiziert als ,soziale" oder ,bur-
gerliche* Handl ungsfrei heit, bildet die wesentlichen Vor-
ausset zungen und G undl agen fur eine sel bstbewsste und
ei genst &ndi ge Lebensf iihrung. 2®® Um di esen Grad der ,konpe-
tenten Sel bstgestaltung® zu verwirklichen ist es nicht
erforderlich, sich in abgeschi edene Isol ation zu begeben,
denn personliche Entw cklung und Personlichkeitsbil dung
ei nes mindi gen | ndividuuns sind als dessen Handl ungsfrei -
heit in eine kollektive Geneinschaft integrierbar. ,Mt-
ei nander |eben* in einer bestimten Geneinschaft, we
auch das , Nebenei nander |eben* verschi edener sel bstbe-
stimter Individuen, schliefst soziales Verhalten nicht

aus. 287

Gew sse Abwei chungen der Verhal tenswei sen eines
Ei nzel nen nmissen fur die Geneinschaft nicht zwangsl aufig

bedrohlich, unsozial oder unnoralisch sein. Denn ,genein-
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schaftsdi enliches” Verhalten ist nicht gleichbedeutend
mt noralisch richtigem Handeln, da die von einer be-
stimmten GCesellschaft festgesetzten ,Geneinschaftswerte”
ni cht per se ,Richtigkeit und Unfehl barkeit des Handel ns*
fdr sich in Anspruch nehnen kénnen, gegenliber andersgear -
teten, individuellen Handl ungswei sen einzel ner Personen

(Al's Beispiel sei hier auf die Verhaltensnornmen rechtsra-
di kal er Verei ni gungen hingew esen.) Ausschl aggebend fur
die noralische Qualitat individuellen oder kollektiven
Handel ns ist nicht, ob der Einzelne oder eine bestimte
Guppe mt den jeweiligen Wrten einer ,Geneinschaft®
konf orm geht, sondern welchen Inhalts diese Wrte sind,
mt denen er sich identifiziert. Von entschei dender Be-
deutung i st dabei nicht dass, sondern wie man sich ,sozi-
al verhalt“. Wertentschei dungen und di e darauf ausgel eg-
ten Verhal tensnodi werden namich von Individuen getrof-
fen und nicht von einemfiktiven oder naturgegebenen , CGe-
mei nsi nn“.2®® Die (Handl ungs-)Freiheit des Einzelnen ist
auch nicht als altruistisches ,Geschenk” oder grof3zigige
» Genehm gung” von der Cesellschaft oder der Regierung zu
betracht en, wel che dem I ndi vi duum auf grund aul3erordentli -
cher und besonderer Verdienste verliehen wird. So wenig
wie sie gutmitig ,zugeteilt”® werden kann von irgendei ner
privaten oder behordlichen Institution, kann sie auch
nicht wllkidrlich ,entzogen* werden.?®® Lebt ein Indivi-
duum nun in einer bestimten Geneinschaft, wird oftmals
von Seiten dieser Cesellschaft und i hren ei genen Struktu-
ren, vom einzelnen Mtglied — das sich als ,Individuunt
zu erkennen gibt - die Forderung erhoben, eine ,Genein-
schaftsvertraglichkeit® seines Verhaltens nachzuweisen.
Dabei wird jedoch vollig auler Acht gel assen, dass indi-
viduelle Freiheit nicht durch ein bestimtes soziales
Verhalten ,verdient” oder ,erarbeitet® werden nuss.

28 ygl. Herzinger, Richard: Die Tyrannei des Geneinsinns. Ein Bekenntnis zur

egoi sti schen Gesellschaft. Rowohlt Berlin Verlag GrbH, Berlin 1997, S. 93
29 ygl. ebd., S. 15
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Al's Grundrecht und Basis jedes Einzelnen in einer |ibera-
l en Gesellschaft, ist individuelle Freiheit kein Privi-
| eg, welches von Staat oder Geneinschaft verliehen wrd.

Das Recht des Einzelnen auf seine individuelle freiheit-
liche Entfaltung steht als solcher Anspruch nicht einem
., hoheren Recht“ oder ,noralisch wchtigeren Zelen* der
Genei nschaft kontrar gegenuber. Einzelne Rechte und
Pflichten des Individuuns, die mt seiner personlichen
Frei heit verbunden sind, stehen zwar den Rechten und
Pflichten anderer 1ndividuen gegeniber, nicht aber einem
anonynmen ,Genei nwohl*. Das GCeneinwohl (st schliel3lich
ni chts anderes als die Sunme der Rechte und Pflichten al-
| er Einzelnen, aus denen es sich letztendlich zusanmen-
setzt. 2% Auch wenn das kollektive Gemeinschaftsinteresse
oftmals mt individuellen Préaferenzen des Einzel nen kol -
lidiert oder nicht konpatible Unstinm gkeiten aufweist,
so ist individuelle Handl ungsfreiheit nicht in einem Op-
positionsverhaltnis zu kollektivem Genei nwohl zu fornu-
lieren:?® Liberal es Verhalten kann sich ebenso in indivi-
duel | er Sel bst besti nmung offenbaren, und ist gleichfalls
in verschiedenen Formen von Geneinschaft praktizierbar.
I m ginstigsten Fall nuss das |ndividuum seine persoénli -
che, freie Lebensgestaltung nicht einem Kollektiv unter-
ordnen oder gar opfern, sondern integriert beide Bereiche
in seiner Handlungsfreiheit. 1In vielféaltigen GCenein-
schafts- und Gesellschaftsstrukturen, mt ebenso viel zah-
ligen wie unterschiedlichen Wertvorstellungen, nuss der
Schutz liberaler Handlungsfreiheit fur diese Guppen e-
benso gegeben sein, we fur das einzelne Individuum am
Rande der Gesellschaft oder den Aullenseiter jenseits ei-
ner Geneinschaft.?°® Nun nei gt aber die Gesellschaft dazu

durch i hr zahl enmalRi g Uberl egenes ,Mehrheitsvotunt ihrer
Mtglieder, Einzel personen, die ihrer Meinung nach ,aus

290 ygl. ebd., S. 75
21 ygl. ebd., S. 82
292 ygl. ebd., S. 131
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der Rei he tanzen“, zu tadeln oder mt Sanktionen zu ver-
sehen. Dies hat bereits MIIl als Tyrannei der Mehrheit

bezei chnet . 2%

In alltaglichen Beobachtungen unterschied-
l'i cher Situationen des Zusammenl ebens in der Geneinschaft
I st festzustellen, dass Intoleranz und Undul dsankeit der
Mehrheit gegenuber sozialer und intellektueller Abwei-
chung ei nzel ner 1ndividuen — auch Genei nschaftsm tglieder
genannt — fur gewdhnlich und auch regel mi3ig das Mtein-
ander | eben beeintrachtigt. D e Andersartigkeit des jewei-
ligen ,Anderen“ wi rd weder gebuhrend respektiert, akzep-
tiert noch berucksichtigt. D e Folgen seiner ,Andersar-
tigkeit“ der Personlichkeitsentw cklung, w e auch die in-
di vi duel | e Lebensgestaltung und seine Privatentschei dun-
gen, hat der Einzelne regelwidrig und ,fahrl assig“ sel bst
her bei gef ihrt und nun zu verantworten: Die M ssachtung
der individuell en Handl ungsfreiheit wird von der Gesell-
schaft al s sanktioni erendes Druckm ttel gegen den Nonkon-
form sten eingesetzt. Hyer verweist MII mt der Erkla-
rung seines Schadensprinzips darauf, w e der Ungang der
Gesel l schaft mt dem Individuum in Bezug auf Kontrolle
und Zwang zu regeln ist (vgl. dazu ausfihrlicher Kapitel
5.5).2% |mer w eder betont MIIl, dass sowohl gesell-
schaftliche Ei nschrankungsnbglichkeiten auf das Indivi-
duum wi e auch gesetzliche Ausweitungen staatlicher Kom
pet enzen auf den Ei nzel nen oder verschi edene G uppen, auf
ein notwendi ges M ni mum beschrankt werden sollten. Sein
Frei heitsprinzip dient der Schadensverhi nderung und damt
der Sicherheit jedes Einzelnen und bietet ihm gleichzei-
tig Schutz vor willkdrlichen Eingriffen in seinen autono-
men, nicht fremdschadi genden Handl ungen. ?®® Bei allen po-
l'itischen Entscheidungen und Gesetzesentwirfen sollte
stets gefragt werden, ob und in welchem Unfang in den je-

293 ygl. MIl, ebd., S. 10

294 ygl. Bogen, James und Farrell, Daniel M: Freiheit und Giick in MIls

Pl &doyer fur Freiheit. In: Caeys, Gegory (Hrsg.): Der soziale Liberalismnus
John Stuart MIls, ebd., S. 57

29 ygl. Seher, Gerhard, ebd., S. 26
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wei ligen Entfaltungsraum des Einzel nen eingegriffen wer-
den darf. Dies kann nicht oft genug hinterfragt werden

wei | auch staatliche Institutionen oftmals zu w ssen vor-
geben, was fiur den Einzel nen ,besser® oder ,richtig* wa-
re. Die Grenze staatlicher Gewalt sollte ebenso vorsich-
tig wie sorgsam gezogen werden, um leichtfertiges Uber-
schreiten und Amtsni ssbrauch zu verhi ndern. ?°® | m noder nen
Rechtsstaat wird jedoch der Anspruch des Einzel nen auf
ei nen individuellen Freiheitsraum und der |iberal en Kon-
zeption personlicher Entfaltung, dem liberalen Gedanken
der Rechtssicherheit gegentbergestellt. Dies fuhrt zu ei-
ner Verrechtlichung aller nenschlichen Lebensbereiche,
zi eht ei ne unldberschaubare Nornmen- und Gesetzesflut nach
sich und ninmt dadurch freiheitsbedrohende AusmaBe an. %%’
I n ei nem nor menbeset zt en Entfal tungsraum wird i ndivi duel -
|l e Selbstentfaltung jedoch verhindert, denn Zwang und
Ei nm schung von Seiten der Regierung in den legitinmen Le-
bensberei ch von Privatpersonen sind kontraproduktiv. D e
Handl ungsfrei heit des Einzel nen bendtigt aber Rickzugs-
nogl i chkeiten in ungesto6rte Privatbereiche, wenn die Mg-
i chkeit zur Sel bstgestaltung des ei genen Lebensrauns um
gesetzt werden soll. Auferlegte Beschrankungen und ei nen-
gende Hi nderni sse kénnen kei ne kreativen Verhal tenswei sen
hervor bri ngen, sondern probl enatisieren und pat hol ogi si e-
ren die personlichen Entw cklungstendenzen.?%® N cht nur
staatliche Einrichtungen, sondern auch gesellschaftliche
Genei nschaf t sstrukturen maf3en sich oft ,zum Whl e der GCe-
mei nschaft“ ein verneintliches Mtspracherecht an, wenn
es um personliche Privatangel egenheiten einzel ner Mt bir-
ger geht. Dy ese ,fursorgliche Aufsichtspflicht® stellt
al I erdi ngs ei ne ebenso starke Bedrohung dar fur individu-
ell e Entw cklung w e paternalistische Bevormundung.

29 ygl. Wesheu, Oto: John Stuart MI| und der Liberalisnus in der Bundes-

republ ik Deutschland. In: Harms, Jens (Hrsg.): ,Uver Freiheit“. John Stuart
MI1 und die politische Gkononie des Liberalisnms, ebd., S. 266

27 ygl. ebd., S. 271

298 ygl. Lawen, lrene, ebd., S. 305
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Bei de - Gesellschaft und auch staatliche Institutionen —
nei gen dazu, legitine und unschéadliche Handlungs- und
Ver hal tensfrei heiten des Einzelnen ,bessern® zu wollen.
Unter Berufung auf diffuse ,allgeneine, hdhere Ziele“,
soll der Einzelne zu noralisch ,richtiger® Handhabung
seiner Freiheit angeleitet, angehalten und erzogen wer-
den. Ohne sich tatsachlich eines rigenswerten Vergehens
schul dig gemacht zu haben, wrd dem Individuum unter-
schwellig wunterstellt, es konne mt seiner Freiheit
.nicht richtig ungehen®. Selbst erwachsenen, verantwor-
tungsbewussten Menschen wird eine ,sittliche Reife* fiur
freiheitliche Entscheidungen - jenseits des Genei nwohls —
oftmal s aberkannt.?® Auch die unterschiedlichen Mdien
Uben keine Zurickhal tung, wenn es um , Verbesserungsvor -
schl &ge“ in zw schennmenschlichen Angel egenheiten geht.
Sie beteiligen sich eifrig und ungeniert an der Morali-
sierung aller offentlichen und privaten Bereiche und
sel bst intimste Angel egenheiten einzel ner Individuen wer-
den einem breiten und anonymen Publikum offenbart. Mt
unzéahl i gen Forderungen nach ethisch korrektem Verhalten
wi rd i nzwi schen das einzel ne | ndividuum konfrontiert, wo-
bei die Definitionen angeblich ,genei nwohl schadi gender*
Handl ungswei sen i mer nehr ausgedehnt werden. Unter die-
sem i mensen Druck fallt individuelle Entfaltung i meige-

nen Privatbereich nicht gerade |eicht.3%

»L-] dem Individuum sollte der Teil des Lebens gehdren,
bei dem hauptsachlich der einzelne interessiert ist, der
Gesellschaft dagegen der Teil, an dem die Gemeinschaft

ihr Interesse hat[..]*3**

MIIl formuliert diese Forderung, um auf di e Notwendi gkeit
einer Differenzierung zwi schen o6ffentlichem Anliegen und

299 ygl. Herzinger, Richard, ebd., S. 16
%00 ygl. ebd., S. 65-69
%01 ygl. MII, ebd., S. 103
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privaten Bel angen hi nzuwei sen. Im Verhalten der Menschen
unt er ei nander ist es zwar notwendi g, diese geneinschaft-
l'i chen Bereiche zu regeln und auch auf die Einhaltung be-
stimmer Regeln zu bestehen, jedoch sollte der Einzel ne
in seinen Privatangel egenheiten berechtigt sein, frei
nach seinen individuellen Vorlieben und Mglichkeiten zu
handel n.3°2 M |1 ist sich dessen bewusst, dass die von ihm
getroffene Unterschei dung zw schen ei nem privaten und ei-
nem gesel I schaftlich-offentlichen Lebensbereich nicht auf
al | genei ne Zusti nmung stoflt. Di e gezogene Grenze von M|
zwi schen dem privaten Lebensbereich eines Menschen, der
nur ihn selbst betrifft und jenem welcher sich auch auf
andere Individuen und deren Lebensraum bezieht - oder
di esen in irgendeiner Wise streift — konnte als sol che
von einigen Kritikern nivelliert werden. Ei nwande kdénnten
verl auten | assen, dass kein Mensch ein ganz fiur sich al-
| ein stehendes Wsen ist und es dadurch unnbglich ist,
sel bst bezlgl i che Handl ungen ohne Konsequenzen fir die na-
her e Urgebung, oder Familien- und Genei nschaftsmnitglieder

8 Fur M1l aber existiert ,der Mensch* in

auszuf ihren. 3°
.der Ceneinschaft” nicht ausschlieBlich imPlural als Ge-
mei nschaf t swesen, sondern auch als sel bstbesti mtes Ein-
zelindividuum Dass es auch gerechtfertigte G Unde fur
ei ne Ei nm schung in Privatangel egenheiten gibt, weil ein-
zel ne Handl ungsfrei heiten auch andere Personen berihren
kénnen, hat MI| bewusst und unfangreich in seinem Scha-
densprinzip verankert. Er vertritt aber dennoch die Posi-
tion, dass es auch fir ein CGeneinschaftswesen nenschliche
Handl ungen gi bt, die nur das |ndividuum sel bst betreffen,
weil sie nur es selbst etwas ,angehen”. Privatangel egen-
heiten und personliche Intimtaten haben die Geneinschaft
nicht zu tangieren, auch wenn die allgenein verbreitete

Neugi er der Mehrheit auf sensationslustige Befriedi gung

302 ygl. ebd., S. 103-105
%03 ygl. ebd., S. 110
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dersel ben drangt. Die Geneinschaft und einige ihrer vehe-
mentesten Vertreter behaupten in diesem Zusamenhang
gern, dass unbewsst oder auch bewusst, individuelle
Handl ungen auch stets auf andere Menschen einw rken und
di ese wi ederum beei nfl ussen. Denzufol ge gi bt es angeblich
kei ne Klasse von Handlungen, die tatsachlich nur aus-
schlielBlich das jeweilige ausfihrende Individuum betref-
fen. Ein objektiver Bereich ,persoénlicher Freiheit® des
I ndi viduuns wird deshalb bestritten, da jede Art der
Handl ung oder des Verhal tens nehr oder weniger , Aul3enw r-
kungen“ hervorruft.3%* Es scheint keinen eindeutig zuzu-
ordnenden Bereich nenschlicher Handlungsfreiheit zu ge-
ben, in welchem sich der Einzel ne ungehi ndert und aut onom
entfalten kann. Somt kann es dann auch keinen Privatbe-
rei ch geben, der dem I ndividuum schitzende Rickzugsnbg-
lichkeiten bietet, wenn behauptet wird, dass es kaum Si-
tuationen gibt, in welchen nenschliche Handl ungen nur die
i ndi vi duel | e Ei nzel person betreffen.3® D ese Behauptungen
gehen davon aus, dass kein von der ,Vergenei nschaftung”
unabhéangi ges, sel bstbezigliches, individuelles Verhalten
und Handel n des Einzelnen nbglich ist. Demmach kann es
dann aber auch keine tatsachlichen Konflikte zw schen In-
di vi duum und Cesel | schaft geben. Di e Leugnung indivi duel -
| er, selbstbezogener Handlungsfreiheit glorifiziert den
Status der Geneinschaft, verachtet die Individualitéat und
kann als folgenschweres Problem der nodernen Welt be-
trachtet werden. Das hochste MaR an Sel bstverw rklichung
gew nnt das | ndividuum angeblich erst dann, wenn es sein
Leben in Einklang und in Ubereinstinmung nmit den Nornen
seiner jeweiligen Geneinschaft fuhren darf. Bei dieser
Bet racht ungswei se wird vollig Ubersehen, dass das jewei-
l'ige Individuumdi e Teil habe an ei ner Geneinschaft — bei-

%04 ygl. Hesse, Ginter: John Stuart MIls liberale Theorie und die Gegenwart.

In: Harnms, Jens (Hrsg.): ,Uber Freiheit“. John Stuart M|l und die politi-
sche Ckonomi e des Liberalisnus, ebd., S. 19-25

305 ygl. Bull, Hans Peter: Uber die Grenzen der Autoritat der Gesellschaft
tiber das Individuum In: Harms, Jens (Hrsg.): ,Uber Freiheit*, ebd., S. 56
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spi el swei se einer politischen G uppierung, einem Fancl ub
oder Sportverein — freiwillig wahlt. Es steht somt dem
Ei nzel nen jederzeit frei, diese Ceneinschaft w eder zu
ver| assen oder sich einer anderen G uppe anzuschlielRen.
Auch wenn innerhal b di eser CGeneinschaften oftmals ein ge-
W sser G uppendruck oder Regel kanon zu beobachten ist, so
besteht jedoch keine Verpflichtung zu zwanghafter Mt-
gliedschaft. In der Praxis pluralistischer Gesellschafts-
strukturen w rken bestimte Konventionen, Einschrankun-
gen, Regl enentierungen und vieles nehr zwar auf di e Hand-
| ungsfrei heit des Einzelnen ein, jedoch ist ein bestinmm
ter Freiraum der Handlungsfreiheit fdar das Individuum
dennoch gegeben. 3% Fir M1 stellt individuelle Selbstbe-
stinmmung ein an sich wertvolles Ziel dar und wird von i hm
als Hauptbestandteil menschlichen diucks definiert.3%
Freiheit ist fdar die Verw rklichung der Individualitat
ni cht nur erforderlich, sondern konstitutiv: Der Prozess
ei nes Individuunms, aus freien Stiucken ein ldealbild sei-
ner selbst zu entwerfen, verbunden mit dem Bestreben,
di eses Ideal auch zu verwrklichen, ist das Phéanonen
freiheitlicher Selbstbildung.3® Diese Fahigkeiten des
Ei nzel nen, die eigene Individualitat ausformen zu kdnnen,
bedeutet fur MIIl nicht zuletzt Kultivierung der Person-
lichkeit. Diese Kultivierung der Personlichkeit besteht
in der Entw cklung der Vernunft, und ebenso wird die
menschliche Vernunft als eine Vielzahl an F&higkeiten
ver standen, Handl ungsopti onen gegenei nander abzuwagen.
Kultivierung der Individualitat kann somt als Entw ck-
l ung der Vernunft verstanden werden. Daraus kann gefol -
gert werden, dass auch die gesante Menschheit auf Dauer
davon profitiert, je mehr die jeweiligen Individuen einer

%06 ygl. Herzinger, Richard, ebd., S. 101-105

07 auf M I1s diicksbegriff und seinen Uilitarisnus kann in dieser Arbeit
nur verw esen, aber nicht n&her eingegangen werden.

%08 vgl. Arneson, Richard J.: Denpkratie und Freiheit in MIls Staatstheorie.
In: Claeys, Gegory (Hsg.): Der soziale Liberalisnus John Stuart MIIs,
ebd., S. 87
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Genei nschaft ihre Vernunft wund Individualitat entw -
ckel n. 3% Di e besondere Gestaltungskraft des Menschen, so-
wi e sein Potential zu kreativer und phantasiereicher Le-
bensgestal tung, sollte unbedingt geachtet und gefodrdert
werden, damit sich seine Individualitat den Mglichkei -
ten, Neigungen und Anl agen entsprechend ungehi ndert ver-

wi r kli chen kann.

6.2 Handlungsfreiheit im Grundgesetz der Bundes-
republik Deutschland

Das zw schennenschliche, gesellschaftliche Zusammenl eben
erfordert Regeln, an welchen der Einzelne sein Verhalten
orientieren und deren Einhaltung er ebenso von anderen
erwarten kann. Di ese Regel haftigkeit i m Zusamenl eben der
Menschen ist dabei als Voraussetzung fur die Erhaltung
dauer hafter sozialer Ordnungen zu verstehen. Der Begriff
,Ordnung” fornuliert hierbei das Geflge zw schennmenschli -
cher Bezi ehungen, die sich durch eine bestimte Regel haf -
tigkeit kennzei chnen. Menschliches Verhalten | &sst im Zu-
sammenl eben eine gew sse Regel mal3i gkeit erkennen: ver-
gl ei chbare Situationen rufen ahnliche Verhal tensnuster im
zwi schennenschl i chen Ungang hervor, so dass sich die Ge-
sant heit regel mal3i ger Verhal tensweisen zu einem fiur die
jewei lige CGeneinschaft typischen Verhaltensnuster zusam
menset zt . %1% Sol | en menschliche Geneinschaften dauerhaften
Best and aufwei sen, so kann die Geltung bestimter Verhal -

tensnuster als konstitutiv vorausgesetzt werden.

%09 ygl. Ladenson, Robert F.: Der Individualitéatsbhegriff bei MIIl. In:

Cl aeys, Gegory (Hrsg.): Der soziale Liberalisnms John Stuart MIls, ebd.,

S. 150-151

310 ygl. Bundeszentrale fiur politische Bildung, Bonn (Hrsg.): |nfornmationen
zur politischen Bildung. Recht. G undlagen des Rechts. 6. Auflage. Manu-
skript und Mtarbeit Prof. Dr. Wl fgang Horn, Essen. Verlag Franzis' Print &
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Menschl i che Geneinschaften, die auch als soziale CGenein-
schaften zu verstehen sind, legen durch ihre Nornmen fur
eine bestimte Guppe von Menschen in ebenso bestimmten
Situationen, nehr oder weniger verbindliche Verhaltensre-
geln fest. Dabei sind soziale Nornmen nicht als ew g gul-
tige und unverruckbare Regeln zu verstehen. Ebenso we
eine bestimme Gesellschaft geneinschaftlichen Verande-
rungen und Entw cklungen unterliegt, gilt dies auch fur
I hre GCesellschaftsordnungen. Gbwohl die Bundesrepublik
Deut schl and nach Artikel 20 [Staatsstrukturprinzipien;

! ein denokratischer

W der st andsrecht] des G undgesetzes?®!
und sozi al er Bundesstaat ist, enthalt das G undgesetz a-
ber nur wenige soziale Gundrechte. Von den Uberlieferten
Frei heits- und d eichheitsrechten unterschei den sich so-
ziale Grundrechte jedoch nicht unerheblich: Wahrend sozi -
al e Grundrechte Anspriuche von Birgern begrinden und for-
mulieren und von Seiten des Staates fordern, notwendige
Ei ngriffe vorzunehnmen, schitzen Freiheits- und d eich-
heitsrechte die jeweiligen Rechte der Birger. D ese w e-
derum fordern vom Staat, Eingriffe zu unterlassen und
sind somt gerichtlich einklagbar. Das heif3t, soziale
G undrechte sollen nicht etwas bereits Vorhandenes schit -
zen, sondern das zu Schitzende soll erst hergestellt wer-
den. Wahrend soziale Gundrechte staatliches Tatigwerden
fordern und an die Staatsmacht appellieren, fordern Frei-
hei tsrechte das Cegenteil, nadmich das N chteinschreiten

2 Bevor die

und Unterlassen von Seiten der Regierung.?
Frei heits- und G eichheitsrechte als G undrechte des Bir-
gers im G undgesetz néher erlautert werden, ist noch auf
ei nen gewi ssen Grad der Verbindlichkeit von Sozial nornen
hi nzuwei sen. Sozi al e Verhal tensregel n erheben einen An-

spruch auf Befolgung und erweisen sich dadurch als ver-

%11 ygl. Bundeszentrale fir politische Bildung, Bonn (Hrsg.): Gundgesetz fir

di e Bundesrepubl i k Deutschl and. Medi enhaus Froitzheim AG Bonn, Berlin 2005,
S. 22

312 ygl . Bundesverwal tungsant — BVA 2006. www. bund. de Soziale Gundrechte, S.
1 vom 7.07. 2006
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bindliche Norm fiur die jeweiligen Birger einer Gesell-
schaft. Verstol3, Ni chtbefolgung oder M ssachtung sol cher
festgel egten Verhal tensregel n werden von der Genei nschaft
durch ,negative Sanktionen® in verschiedener Form be-
straft. Beispielswise gilt das M ssachten gegenuber be-
stimten Urgangsfornmen und Hoflichkeitsetiketten bereits
als Regelwidrigkeit und hat fidr das jeweilige GCesell-
schaftsmtglied Konsequenzen. Dye fiar das |ndividuum
spur baren Konsequenzen werden dabei als ,Bestrafung® und
Reakti on auf das jeweils abwei chende Verhalten von ,ubli -
chen* und ,gewohnheitsniélli gen® Nornmen verstanden. Die
Ver bi ndl i chkeit einer sozialen Normsetzt al so gl eichfor-
m ges, konformes Verhalten jedes ihrer Gesellschaftsmt-
glieder voraus. Die Einhaltung sozialer Nornen ubt auf
das jeweilige Individuumnicht nur einen gew ssen Verhal -
tensdruck aus, sondern enthadlt auch El enente des Zwangs,
denn dem Einzelnen steht es innerhalb einer bestinmten
Gruppe nicht frei, sich beliebig zu verhalten. Druck und
Zwang bezuglich der Verbindlichkeit sozialer Normen ent-
halt aber auch eine entlastende Funktion fdr das Indivi-
duum Die Oientierung an sozialen Nornmen soll dem Ein-
zel nen eine Art verl asslicher Verhaltensicherheit bieten,
damit er nicht in einer uniberschaubaren Vielzahl von
Handl ungsnigl i chkeiten jede Situation erneut uberdenken
und gestalten nuss. Ebenso wi e der Einzel ne diese Verhal -
tensnuster befolgt, kann er dies von allen anderen Mt-
gli edern seiner Geneinschaft erwarten.3?3 Der Einzelne ist
aber nicht nur als Mtglied einer bestimten Genei nschaft
oder Gesellschaft zu verstehen, in welcher er |ebt, son-
dern auch als eigenstandi ge, einzelne, individuelle Per-
son. Al's solche bewegt er sich in einem Spannungsverhalt -
nis zw schen individuellem Freiheitsbedirfnis mt dem

daraus fol genden Anspruch auf Handl ungsfrei heit, und den

313 ygl. Bundeszentrale fiur politische Bildung, Recht, Grundl agen des Rechts,

ebd., S. 4
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freiheitlichen Ei nschrankungen von Seiten der Gesell-
schaft und des Staates. In Artikel 2 Absatz 1 des G und-
gesetzes ist das Recht auf freie Entfaltung der Person-
lichkeit und somt auch die grundsatzliche Garantie der
al | genmei nen Handl ungsfrei heit des Individuuns fornuliert
und festgelegt. D ese Handl ungsfreiheit unfasst das ge-
sante nenschliche Verhalten und gestattet jedem Einzel -
nen, tun und | assen zu durfen, wonach i hm beliebt, sol an-
ge nicht die Rechte anderer Menschen oder jene der Ver-

fassung verletzt werden.3*

Das Bundesverfassungsgeri cht
versteht die Freiheits- oder liberalen Gundrechte im
G undgesetz nicht nur als ,klassische Menschen-, Blrger-
und Frei heitsrechte, sondern gleichzeitig als objektive
Wertordnung. GCesetzgebung, Verwaltung und Rechtsprechung
ent nehmen di esen Grundrechten ,Richtlinien und |npul se”
als wertende Gundl age fur unterschiedliche Entscheidun-
gen. 3® Das Grundgesetz darf aber nicht so verstanden wer-
den, als wirde es dem Ei nzel nen seine G undrechte freund-
i cherwei se ,gewahren”, sondern es bekennt sich zu diesen
unver auRer | i chen Menschenrechten und konkretisiert sie. 3
Das Grundgesetz betrachtet zwar den Menschen nicht als
i soliertes, souveranes |ndividuum mt einem unbegrenzten
und schrankenl osen Frei heitsraum sondern hat stets das
Spannungsver hdl tnis zw schen | ndi vi duum und Genei nschaft,
sowi e die GCeneinschaftsbezogenheit und Geneinschaftsge-
bundenheit im Blick. Trotzdem soll durch diese Ver- und
Gebundenheit der Eigenwert und die Eigenstandi gkeit des
Ei nzel nen ni cht angetastet werden (BVerfGeE 4,7/15). Dam't
wird der einzelne Mensch als ein Wsen verstanden und de-

314 ygl. Juristisches Wbrterbuch: Handl ungsfreiheit.

http://ww. 123recht. net/di ctionary-asp?wort=Handl ungsfrei heit vom 30. 06. 2006
51> yvgl. Hesselberger, Dieter: Das Grundgesetz. Kommentar fir die politische
Bi I dung. Schriftenrei he Band 409. Lizenzausgabe fir die Bundeszentrale fur
politische Bildung. 13. aktualisierte Ausgabe. Wlters Kl uwer Deutschl and
GrbH, Minchen 2003, S. 60

316 ygl. Bundeszentrale fiur politische Bildung (Hsg.): Informationen zur
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finiert, welches grundsatzlich die Fahigkeit besitzt,
sein Leben eigenverantwortlich gestalten zu konnen. Das
soziale wie auch das private Verhalten des Individuunms
i st durch objektive Gegebenheiten nicht voéllig determ -
niert, begrenzt oder frendbestimt, sondern ist durchaus
in der Lage, autonone, freiheitliche Entscheidungen zu
treffen und nach diesen sel bstverantwortlich zu handel n.
Aus di eser Fahigkeit zu eigenverantwortlicher Lebensges-
taltung folgt, dass dem Einzelnen die Mglichkeit der
freien Entfaltung seiner Personlichkeit gesichert werden
muB (vgl. Artikel 2 Absatz 1).%7 Die ,Wrde des Men-
schen*, festgelegt als garantiertes und unantastbares
Grundrecht, fordert verpflichtende Achtung und Schutz
staatlicher Gewalt, da sie als Gundl age jeder nenschli -
chen Gesell schaft und Genei nschaft anzuerkennen ist. Nach
der Rechtsprechung des Bundesverfassungsgerichts ist die
Wirde des Menschen oberster Wert im Grundgesetz (BVerfGE
6, 32/41).3%% Auch wenn in Artikel 1 des Grundgesetzes die
Menschenwirde als Gundrecht des Birgers verankert ist,
so wird dieser Begriff dennoch nicht weiter definiert.
Die Menschenwirde ist tatbestandlich nicht naher um
schrieben, weil sie juristisch kaum greifbar ist. OGChne
auf den Begriff der Wirde an dieser Stelle allzu ausf thr-
lich einzugehen, sei kurz angenerkt, dass er ganz all ge-
mein verstanden wird als absoluter, ideeller Wrt, der
j edem Menschen an sich gl ei chermal3en zukomt. Deshal b hat
j eder Ei nzel ne, unabhéangi g von seiner Starke und Schwéche
einen rechtlich zu schitzenden Anspruch auf Achtung von
seinem Nachsten, seinem Mtnmenschen und der Staatsge-
walt.3® Als Orientierungspunkt eines grundrechtlichen
Wertesystens, betrachten die Verfasser des G undgesetzes

317 ygl . Hesselberger, Dieter: Artikel 1 [Menschenwiirde; G undrechtsbindung

der staatlichen Gewalt], ebd., S. 61

38 ygl. ebd., S. 61

319 ygl. Wetz, Franz Josef: Kulturgeschichte der Wirde. In: Illusion Men-
schenwirde. Aufstieg und Fall eines Gundwerts. Klett-Cotta, J. G Cot-
ta' sche Buchhandl ung Nachfol ger GvbH, Stuttgart 2005, S. 15
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die Wirde des Menschen einerseits als dessen Wsensnerk-
mal , wel ches ihm nicht entzogen oder abgesprochen werden
kann, und andererseits sehen sie in der Wirde eine ver-
| et zbare und enpfindliche Eigenschaft, welche durch den
Gestal tungsauftrag des Staates besonderer Achtung und des

f.%20 |'n einer liberalen GCesellschaft und

Schut zes bedar
mul ti kul turell en VOl kergenei nschaft mt ihren zahlreichen
Menschenbi l dern ist zu uberl egen, ob nman die Wirde nicht
eher als Ergebnis kontinuierlicher, zeitgemilRer Bemihun-
gen und Anstrengungen bestimen sollte, zu welcher alle
Menschen aufgefordert sind, ihren Beitrag zur Verw rkli -
chung der Menschenwiirde zu |eisten.®?! Betrachtet man die
Menschenwirde in einem zunehnend naturw ssenschaftlichen
Wltbild ,neutral®, stellt sie keine angeborene, netaphy-
si sche Ei genschaft dar, sondern ein ldeal, welches in der
Verw rkl i chung nmenschenwirdi ger Verhal tni sse besteht. So
verstanden i st sie dann kein Sel bstverstandnis national er
und i nternational er Rechtsordnung, sondern ein imrer w e-
der neu zu definierendes Ziel der Rechts- und Mensch-
hei t sent wi ckl ung. 3?2 I n di esem Zusamrenhang nmbchte ich auf
eine juristische Neukonmentierung zum Begriff der Men-
schenwirde, Artikel 1 Absatz 1 des G undgesetzes hinwei -

sen, wel che i mJahre 2003 angeregt wurde. 3%

Auch im Grundgesetz wird betont, dass Uber die Rechte des
Birgers nicht einfach von Seiten des Staates oder staat-
l'icher Institutionen verfigt werden kann. Die Wirde des
Menschen fordert, dass der Einzelne nicht wllkirliches
bj ekt staatlicher MaRBnahnen sein darf und ein G undrecht
auf freie Entfaltung seiner Personlichkeit hat.

320

vgl. Wetz, Franz Josef: Wirde als héchster Verfassungswert. In: Illusion
Menschenwir de, ebd. S. 99
%21 ygl. Wetz, Franz Josef: Ein neues Wirdebild. In: Illusion Menschenwir de,
ebd. S. 244
%22 ygl. Wetz, Franz Josef: Rechtsprinzipien, Menschenrechte und Sozial e
Marktwi rtschaft. In: Illusion Menschenwirde, ebd. S. 296-299

323 ygl. Leicht, Robert: Wahret die Anfange! Artikel Nr. 38 vom 11.09.2003 in

DIE ZEIT. http://ww. zeit.de/2003/38/Art_1_GG vom 14.11.2006
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Di eser Privatbereich des Individuuns steht der unantast-
baren persénlichen Lebensgestaltung des Einzel nen zu und
ist der Einwrkung offentlicher Gewalt und Beschrankung
entzogen (vgl. Artikel 2 Absatz 1). D e Achtung der 1In-
ti msphare verbietet den staatlichen Eingriff in den abso-
| ut schitzenswerten Kernbereich privater und personlicher
Lebensgest al tung. *** Di e Handl ungs- und M tw rkungsf &hi g-
keit der Burger ist als elenentare Funktionsbedi ngung zu
betrachten, welche imfreiheitlich-denokratischen Genein-
wesen begrindet ist. In niglichst weitem Unfang ist die
Mtarbeit an Entschei dungen fur die Gesantheit der in der
Gesel | schaft | ebenden Mtglieder, von jedem einzel nen |In-
di vi duum i m politischen wie auch im sozi al en Bereich ge-
fragt. Deshalb ist es besonders wi chtig, die individuelle
Ent f al t ungsnigl i chkeit und Sel bst besti mmung des Ei nzel nen
ni cht zu beeintrachtigen. 3%

Arti kel 4 [d aubens-, Gew ssens- und Bekenntni sfreiheit]
und Artikel 5 [Meinungs-, Informations-, Pressefreiheit;
Kunst und W ssenschaft] gehdren zu der G uppe von G und-
rechten, welche der Verw rklichung der ,Geistesfreiheit®
di enen und die Mtteilung von Ansichten, Minungen, Welt-
anschauungen und Uber zeugungen schiit zen sol |l en. Dabei hat
das | ndivi duum den Anspruch auf Achtung sei ner Gesinnung
und Personlichkeitsorientierung. Das Bundesverfassungsge-
richt versteht deshalb das Gundrecht auf freie Meinungs-
aulBerung als unmttel barsten Ausdruck nenschlicher Per-
sonlichkeit. Dieser ist w ederum konstituierend fir eine
frei heitlich-denokratische Staatsordnung, weil erst die
gei stige Ausei nandersetzung mt unterschiedlichen Berei-
chen, Thenmen und Problenen eine Denokratie ernbglichen
(BverfGE 7, 198/208). Die Meinungs-, Informations-, Be-
richterstattungs-, Presse- und Zensurfreiheit sind in Ar-
tikel 5 Absatz 1 garantiert. Meinungsfreiheit ist dabei

324 ygl. Hesselberger, Dieter, ebd., S. 64
325 ygl. ebd., S. 68
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ni cht nur so zu verstehen, dass der Einzelne die Freiheit
hat, eine eigene Meinung zu haben. Vielnehr besagt sie,
dass er auch das Recht dazu hat, diese Minungen und
Stel | ungnahnmen zu &ufRBern. Dabei ist auch voéllig irrele-
vant, ob es sich um wertende rational e oder um enoti onal
begriindete Inhalte der mitgeteilten Botschaft handelt. 32°
Werbetexte, -Bilder oder —-Sendungen sind nicht als Mei-
nungséaullerungen zu betrachten, sondern als Tatsachen&ulle-
rungen. Allerdings |liegt eine MinungsdulRerung aber auch
dann vor, wenn sich Elenente der Stellungnahne, des Dage-
gen- oder Daflrhaltens oder einfach nur des Minens, mt
El enenten einer Tatsachenbehauptung verbinden und der
tatsachliche Gehalt gegeniber der Bewertung in den Hin-
tergrund tritt (BVerfGE 66, 149- ,Wallraff“). Die freie
Mei nungsauBerung — geschitzt ist vor allem die AuRerung
der Meinung — beinhaltet das Recht, eine Meinung einem
unbesti mmt groRen (oder Kkleinen) Kreis von Personen zu-
ganglich zu machen und di ese Meinung zu verbreiten. Die-
ses Recht gilt auch fiur AuRerungen, welche ihre Ansich-
ten, Anschauungen und Werturteile in einem Bild zum Aus-
druck bringen (vgl. Artikel 5 Absatz 1 Satz 1).3%7 De
Vielfalt der unterschiedlichen Ansichten und Meinungen
wi e auch deren offentliche D skussionen, sind ein w chti-
ger Aspekt fidr das freiheitlich-denokratische Staatswe-
sen. Dabei achtet die Regierung besonders auf den Schutz
von Kindern und Jugendlichen, vor allem durch das Gesetz
uber die Verbreitung jugendgefahrdender Schriften. Arti-
kel 5 Absatz 2 schrankt die Verbreitung von verrohend
wi r kenden, unzichtigen, zu Gewalttatigkeit, Rassenhass,
Ver brechen oder Krieg verherrlichenden Schriften deshalb
erheblich ein. 3?8

An dieser Stelle sei kurz angenerkt, dass es sich bei

Begriffen we ,unziuchtig® oder ,obsz6én* um sehr enotions-

326 ygl. ebd., S. 95
%27 ygl. ebd., S. 96
%28 ygl. ebd., S. 104
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gel adene Wrte handelt, die einer zahlreichen Interpreta-
tionsvielfalt wunterliegen. Als obszdén gilt, was bei-
spi el swei se auf wunschickliche, verdorbene, unzichtige,
unanst andi ge, schmutzi ge, schl tpfrige oder schanl ose Wi -
se geeignet ist, bei anderen Menschen Gefihle des Ekels,
Abscheus und Wderw || ens hervorzurufen, oder das nensch-
i che Schangefdhl zu verletzen. Ob ein Buch, ein Kunst-
werk, ein Film oder einfach nur eine Geste oder Verhal-
tensforminhaltlich als obszdn oder nicht-obszdén enpfun-
den wird, ist nicht allgenein verbindlich festgelegt: b
und w e ,obszdn* oder ,Qbszonitat” bewertet wrd, hangt
vom subjektiven Enpfinden, den jeweiligen Gewohnheiten
wi e auch kulturellen und gesellschaftlichen Konventionen
ab, in welche die betroffene und noglicherweise ,verletz-
te* Person involviert ist. Imweitesten Sinne wird Obszo-
nitat als Genzverletzung oder Tabu-Uberschreitung durch
. Rei zung der Sinnlichkeit“ betrachtet, vor allem dann,
wenn es sich um so genannte ,unnoralische” Anspiel ungen

auf Sexual itat handelt. 3?°

Ki nder und Jugendliche sind schutzbedirftige Personen;
i hnen gegeniber sind auch die Eltern in bestinmem Unfang
verantwortlich. In Artikel 6 Absatz 1 des G undgesetzes
wi rd betont, dass das Kind der Hilfe und des Schutzes be-
darf, um sich zu einer eigenverantwortlichen Personlich-
keit innerhalb der Geneinschaft entw ckeln zu konnen
(BVerf GE 24, 119/144). Die Rechte der Erziehungsberech-
tigten oder der Eltern dienen dabei dem Zi el der Verw rk-
l'i chung kindlicher und jugendlicher Entfaltung und nur
i nsoweit di eses Entw cklungsziel bertcksichtigt und ver-
folgt wird, ist Elternverantwortung rechtnmilRig. Abwei-
chende Ei geninteressen oder Sel bstzweck in Erzi ehungsan-
gel egenheiten sind keine akzeptable Rechtfertigung und

329 ygl. Marcuse, Ludwig: Qbszén. Geschichte einer Entristung. Diogenes Ver-

lag AG Zurich 1984, S. 11-23
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di enen nicht dem Heranwachsen des Kindes oder Jugendli -
chen. 33°

Auch Ander sdenkenden und M nder heiten gewdhrt das G und-
gesetz einen unfangreichen Schutz. In Artikel 8 haben
auch sol che gesell schaftlichen ,Randexistenzen® nicht nur
das Recht auf offentliche Meinungsaul3erungen, sondern
auch das Recht, sich frei an unterschiedlichen Oten zu
versameln. Dy eser Schutz ist nicht nur darauf be-
schréankt, strittige und unkonventionelle D skussionen be

Ver anst al tungen zu gewdhren, sondern unfasst vielfaltige
Formen genei nsanen Verhaltens bis hin zu nichtverbal en
Ausdrucksformen. Einzelne |Individuen oder G uppen, we
auch der Gund far ihre Veranstaltungen, Versam ungen
und deren Inhalt, unterliegen dem Sel bstbesti nmmungsrecht.
Ebenso sind Ot und Zeitpunkt sol cher Versammi ungen frei
besti mbar, denn das Recht, sich ungehindert und ohne be-
sondere Erlaubnis mt anderen versameln zu kdnnen, gilt
seit jeher als Zeichen der Freiheit, Unabhangi gkeit und
Mindi gkeit des sel bstbewussten Birgers (BVerfGE 69,
343).3%! Diese Rechts- und Freiheitssphare ist Teil des
aut ononen, sel bstbestimten Ei genwertes des |Individuuns
und dem Eingriff durch Staatsgewalt entzogen. Die G und-
rechte zielen darauf, das Verhdltnis zw schen Staat und
Birger freiheitlich zu regeln und zu ordnen, w e auch die
Ordnung des gesanten, gesellschaftlichen Zusammenl ebens
zu gewdhrl eisten. Der Lebensbereich individueller Frei-
heit ist als schiutzenswerter und unantastbarer Raum jedes
Ei nzel nen vor Ei nschréankungen und Beeintrachtigungen zu
bewahren. Da diese individuelle Freiheit und die mt ihr
ver bundenen Rechte gl eichernmal3en fur alle Burger gelten,
schutzt die Verfassung die Privatsphare der einzelnen
Menschen durch die Geltung von G undrechten. 332

330 ygl. Hesselberger, Dieter, ebd., S. 71

31 ygl. ebd., S. 130-131

%32 ygl. Informationen zur politischen Bildung. Recht. Grundl agen des Rechts,
ebd., S 14-17
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Dabei stellt sich die storungsfreie Aufrechterhal tung der
gesant gesel I schaftlichen Lebenszusanmenhédnge als imer
wi eder zu bewal ti gende Herausforderung fur den Staat, die
Genei nschaft und auch jedes einzelne Individuum dar. D e
fortschreitende Entw cklung in Technik, Wssenschaft und
Forschung darf dabei nicht unberidcksichtigt bleiben. Le-
bensver hdl t ni sse gestalten sich zunehnend konplexer und
auch konplizierter, und durch neue Technol ogi en ver andern
sich viel schichtige Lebensbereiche. Auf neuartige Gefahr-
dungen und Gefahren fir Leben, Gesundheit und Freiheit
nmuss der Staat ebenso mt neuen Rechtsvorschriften — als
Bei spi el sei hier auf den Datenschutz verw esen - reagie-
ren.®® Herbei wird eine schw erige G atwanderung unter-
nonmen: Einerseits grenzen zu viele Rechtsvorschriften
und staatliche Gesetzgebungen die Handlungsfreiheit des
Ei nzelnen imer nehr ein und untergraben sont den
rechtsstaatlichen Freiheitsschutz. Andererseits wird von
ei nem sozi al en Rechtsstaat w ederum gefordert und erwar-
tet, aktiven und effektiven Schutz zu |eisten. Neue ge-
setzliche Vorschriften bieten dabei sowohl einen Schutz
personlicher Freiheit, als auch eine Einschrankung indi-
vi duel | er Handlungsfreiheit. Eine unfassende gesell-
schaftliche Steuerungsaufgabe des Rechts bew rkt unaus-
wei chlich eine zunehnende ,Verrechtlichung” der neisten
Lebenszusammenhange. Diesem Di |l erma zwi schen , Fir und W -
der“ von Rechtsvorschriften ist nicht |eicht zu entkom
men. Erschwerend kommt noch hinzu, dass Konflikte und
Probl ene aus dem sozialen und politischen Bereich inmmer
haufiger mt rechtlichen Mtteln zu |dsen versucht wer-
den. Streitigkeiten, die aber ihre Ursachen im sozialen,
privaten oder auch politischen Unfeld haben, sollten
ni cht zusehends auf Polizei, Justiz und Regierung abge-
wal zt werden. *** Biirger, Mtglieder, Einzelne, G uppen und

333

334'vgl. I nformati onen zur politischen Bildung. Der Rechtsstaat, ebd., S 18

vgl. ebd., S 23
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Genei nschaften sollten vereinzelt oder geneinsam von ih-
rer Freiheit auch dahi ngehend Gebrauch nachen, dass sie
wi eder nehr Bereitschaft zu Eigenverantwortung und
Sel bstbestimung in eigenen Lebensfragen beweisen. Das
Recht auf unsere individuelle Handl ungsfreiheit in vielen
Berei chen des Lebens sollte fir jeden Einzel nen Heraus-
forderung und Sel bstverpflichtung zum verninftigen

CGebr auch dersel ben sein.

6.3 Handlungsfreiheit und Bundesprufstelle

Di e Bundesprufstelle fiur jugendgeféahrdende Medien (BPi M
i st ei ne deutsche Bundesbehtrde, die dem Bundesmi nisteri -
um fdr Familie, Senioren, Frauen und Jugend nachgeor dnet
ist. Nach dem Jugendschut zgesetz und dem Jugendnedi en-
schutz- Staatsvertrag sind der Bund, die La&nder und ver-
schi edene Institutionen der Freiwlligen Sel bstkontrolle
auf gefordert, zum Nutzen des Jugendnedi enschutzes zusam
men zu arbeiten und jeweils unterschiedliche Aufgaben zu
uber nehnen. COberste Jugendschut zbehdrden der Lander, Lan-
desj ugendant er, Jugendanter und die zentrale Aufsichts-
stell e der Lander fiur den Jugendnedi enschutz (KIJM besit-
zen mt ihren etwa 800 Stellen in Deutschland ei ne beson-
dere Antragsberechtigung. Zahlt nman alle anderen Behorden
und aner kannten Trager der freien Jugendhilfe hinzu, die
ebenfalls ,anregungsberechtigt® sind, erhoht sich die
Zahl der Antrags- und Anregungsberechtigten auf nehrere

5> We sich diese Pri-

hunderttausend Stellen im Lande.*
fungsgrenm en und Ent schei dungsi nst anzen konkret zusammen-
setzen, soll an dieser Stelle jedoch nicht naher erértert

wer den.

335 vgl. Bundespriifstelle fir jugendgeféahrdende Medien.

http://ww. bundespr uefstelle.de/bpjnljugendnedi enschutz. ht i vom 15. 11. 2006
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Bei der Prifung der Inhalte von Conmputer- und Konsol en-
spielen ist die Festlegung des Alters derjenigen Spieler
von imenser Bedeutung, fir welche das Spiel zugel assen
wer den sol|. Dabei kénnen fol gende Altersfrei gaben verge-
ben wer den:
. Frei gegeben ohne Altersbeschréankung, ,Freigegeben ab 6
Jahren®, ,Freigegeben ab 12 Jahren®, ,Freigegeben ab 16
Jahren“ und , Keine Jugendfreigabe“. Wnn durch die Ent-
schei dung der zustandi gen und verantwortlichen Prdfungs-
komm ssion festgelegt wird, dass mt einer noglichen Be-
ei ntrachti gung der Entw cklung oder Erziehung von 16 bis
17 Jahre alten Jugendlichen gerechnet werden nuss, aber
dennoch kei ne Jugendgef dahrdung vorliegt, erhadlt das je-
wei l i ge geprufte Spiel das Kennzei chen ,Keine Jugendfrei-
gabe“. Spiele mt dieser Kennzeichnung, sowi e nicht ge-
kennzei chnete Spiele, dirfen dann ausschliel3lich Erwach-
senen zuganglich genmacht werden. Ni cht gekennzeichnete
Spi el e kénnen zudem auf Antrag oder Anregung von der BPj M
i ndi ziert werden. Dabei fuhren die Folgen der |ndizierung
ei nes Medi uns unter anderem zu gew ssen Wrbe- und Ver-
tri ebsbeschrankungen. Eine Liste aller indizierten Tra-
gernedi en und eine Auflistung aller Medien, die beschlag-
nahm oder eingezogen worden sind, wird von der BPjM
mehrmals im Jahr in dem Heft ,BPj M Aktuell“ herausgege-
ben. Einsicht kann in diese Unterlagen beispielswise in
zahlreichen offentlichen Bibliotheken genommen werden.
Far Privatpersonen, welche ein Einzel heft oder Abonnenent
des ,BPj M Aktuel | “ erwerben nbchten, ist ein Altersnach-
wei s notwendi g. Aus jugendschutzrechtlichen G inden er-
fol gt deshalb auch keine Bereitstellung dieser Liste mt
antlichen I ndizierungsdaten i mlnternet.
Nach Ansicht und Wortlaut der Bundesprufstelle wrken ne-
di al e Gewal tdarstell ungen unter anderem dann verrohend,

- wenn Gewalt imgroRBen Stil und epischer Breite ge-

schildert wrd;
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wenn Cewalt als vorrangiges Konfliktlodsungsmttel
propagiert wird, wobei in diesen Fallen uUberw egend
auch auf die Brutalitat der Gewal tdarstellung abge-
stellt wrd;

wenn di e Anwendung von Gewalt im Namen des Gesetzes
oder im Dienste einer angeblich guten Sache als
vollig selbstverstandlich und Ublich dargestellt
wird, die Gewalt jedoch in Wahrheit Recht und O d-
nung negiert;

wenn Sel bstjustiz als einzig probates Mttel zur
Durchset zung der verneintlichen Gerechtigkeit dar-
gestellt wrd,

wenn Mord und Metzel szenen sel bst zweckhaft und de-

tailliert geschildert werden.

Im Hi nblick auf Conmputer- und Konsol enspiele fihrt die

Bundespr if stel l e zuséatzliche Indizierungsgrinde mt fol-

gendem Wort | aut auf:

Die BPj Mindiziert Conputerspiele dann

wenn Gewal t anwendung gegen Menschen als einzig nig-
I i che Spi el handl ung dar geboten wird;

wenn Cewal ttaten gegen Menschen deutlich visuali-
siert bzw akustisch untermalt werden (bl utende
Winden, zerberstende Koérper, Todesschreie);

wenn Gewal t anwendung (i nsbesondere Waffengebrauch)
dur ch aufwendi ge I nszeni erung asthetisiert wrd;
wenn Verl etzungs- und TOtungsvorgange zuséatzlich
zyni sch oder verneintlich kom sch komentiert wer-
den;

wenn Gewal ttaten gegen Menschen dargeboten werden,
wobei die GCewal tanwendung ,belohnt® wrd (z.B.
Punkt gewi nn, erfol greiches Durchspielen des Conpu-
terspiels nur bei Anwendung von Gewalt);

Der Gewalt gegen Menschen ist die gegen nenschen-
ahnl i che Wesen gl eichgestellt, sofern diese im Ver-
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| et zungs- oder Toétungsfalle ,nmenschlich® reagie-

ren. 336
Auf diesen |etzten Punkt und den darin enthal tenen Beg-
riff der ,Menschenahnlichkeit® wrd im folgenden Text
noch naher eingegangen, da er eine Menge Fragen und Un-
kl ar hei ten aufwei st.
Ist ein Tragernedi um aus ei nem oder nehreren G inden in
der Liste der jugendgef&hrdenden Medi en aufgenommen und
di e I ndi zi erung i m Bundesanzei ger bekannt gemacht worden,
so unterliegt es ab di esem Zeitpunkt bestimten Abgabe-,
Ver brei tungs-, Préasentations- und Wrbebeschrankungen.
D ese Beschrankungen sind in 815 des Jugendschut zgeset zes
(JuSchG@ geregelt. En Verstol3B gegen diese Vorschrift
wird mt Geld- oder Freiheitsstrafe geahndet (827
JuSch@ . Handeln Gewerbetrei bende auch mt indizierten
Medi en, so dirfen sie diese nicht an Oten anbi eten oder
ausstellen, die Kindern und Jugendlichen zuganglich sind
oder von i hnen ei ngesehen werden kdnnen. Das hei 3t, indi-
zierte Medien durfen nur ,unter dem Ladentisch® verkauft
werden (815 Abs. 1 Nr. 1, 2 und 4 JuSchG. 815 Abs. 1 Nr.
6, Abs. 4 und 5 des Jugendschutzgesetzes besagen zudem
dass ein indiziertes Mediumnicht mehr in der Offentlich-
keit beworben werden darf. Zulassig ist die Wrbung fdr
ein solches Medium nur noch innerhalb bestimter Raune,
zu denen lediglich Erwachsene Zutritt haben. Es darf auch
nicht mt der Indizierung ,geworben® werden oder einem
anhangi gen I ndi zi erungsverfahren. Drohen ei nem besti nmten
Medi um Beschl agnahnmung und Ei nzi ehung, so gehort diese
Auf gabe nicht nmehr zu dem Tatigkeitsbereich der Bundes-
prifstelle, sondern ist Aufgabe der Strafverfol gungsbe-
horden. Zu den haufigsten Fallen z&ahlt di e Beschl agnahne,
bzw. Ei nzi ehung von Medien, die den Straftatbestand des
8131 St @B , Gewal tdarstell ungen® oder einen der 88184a und
184b StGB erfullen. Die Vorschrift des 8131 StGB betrifft

336 ygl. Bundesprifstelle, ebd.
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Medi en, die grausane oder sonst unnmenschliche Gewalttéa-
ti gkeiten gegen Menschen oder nenschendhnliche Wsen in
einer Art schildern, die eine Verherrlichung oder Ver-
harml osung sol cher Gewal ttéatigkeiten ausdrickt oder die
das grausanme oder unnenschliche des Vorgangs in einer die
Menschenwir de verl etzenden Wise darstellt. Medien, wel-
che diese Straftatbestande erfillen, gelten nicht nur als
j ugendgef ahrdend, sondern sogar als sozial schadlich. Ihre
Verbreitung i st deshal b generell untersagt. Folglich wer-
den sie, wenn sie auf dem Markt auftauchen, beschlag-
nahnt, bzw. eingezogen.3¥ Bei der Beschl agnahmung so ge-
nannt er ,jugendgefahrdender” und ,sozi al schadi gender” Me-
di en handelt es sich jedoch nicht um eine Jugendschut z-
malBnahme, sondern um eine Bevormundung aller mindigen,
vol | jahrigen Birger. Durch dieses paternalistische Ein-
greifen einer staatlichen Behdrde wird di e Handl ungsfrei -
heit des erwachsenen I ndivi duuns drastisch ei ngeschrankt.
H erbei kann tatséchlich von staatlicher Zensur gespro-
chen werden, obwohl eine solche gemal Artikel 5 des
Grundgeset zes [ Meinungs-, Informations-, Pressefreiheit;
Kunst und W ssenschaft] nicht stattfinden soll. In Arti-
kel 5 Abs. 1 wird darauf verw esen, dass jeder das Recht
hat, seine Meinung in Wrt, Schrift und Bild frei zu &u-
Bern und zu verbreiten und sich aus allgenein zugangli -
chen Quell en ungehindert unterrichten darf [.] eine Zen-
sur findet nicht statt. Zensurentscheidungen, die es
hi er zul ande ni cht geben soll, werden dennoch getéatigt und
zudem der offentlichen D skussion entzogen. Auch der Zu-
gang zu Informati onen Uber zensierte Medien wird dem ein-
zel nen Burger erheblich erschwert. Dadurch wird der ,All-
genei nheit*“ kein Mtspracherecht eingeraunt und es fehlt
jede Kontroll nmiglichkeit, ob die jeweilige Zensur uber-
haupt gerechtfertigt ist. Al dies ernbglicht eine propa-
gandi stisch notivierte Zensur durch politische |nstrunen-

37 ygl. ebd.
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talisierung und Krimnalisierung eines bestinmten Medi-
unms. Aus diesem Gund ist der 8131 StGB von G undrecht-
l ern und Juristen auch heftig unstritten. 3% Bevor ich auf
8131 StGB naher eingehen werde, nbchte ich an dieser
Stell e versuchen, den Begriff der ,Sozialschéadlichkeit*
etwas naher zu bel euchten.

Begriffe we ,Sozialschadlichkeit® wund ,Sozialvertréag-
lichkeit® werden oftmals synonym verwendet fudr die Beg-
riffe ,Krankheit” und ,Gesundheit”, wenn es um Bel ange
und Regelungen des gesellschaftlichen Zusanmenl ebens
geht. Dabei greifen die Begriffe Sozial schadlichkeit und
Sozi al vertréaglichkeit jedoch zu kurz, um als Ersatz far
die Begriffe Krankheit und Gesundheit gelten zu kénnen.
Die Termi nologie solcher Begriffe ist nicht eindeutig
festgeschrieben und nmuss imjeweiligen Kontext ihrer An-
wendung situationsangenessen und fachgerecht konkreti -
siert werden. Nicht alles, was als sozial schadlich defi-
niert wird, ist gleichzeitig krank. Als Beispiel sei hier
ei ne revol utionare gesellschaftliche Entw cklung oder ein
Arbeiterstrei k genannt; beides kann nicht als krank be-
zeichnet oder mt Krankheit gl eichgesetzt werden. Ebenso
ist nicht alles, was sozialvertraglich ist, das heilft,
was ni cht sozial schadlich ist, auch gleichzeitig gesund.
Ein Mlistab fur seelische Gesundheit kann zudem nicht
veral | geneinernd fir die gesante Gesell schaft aufgestellt
werden. Steht die Gesellschaft, deren Entw cklung und
Stabilitat bei Betrachtungen dieser Art im Vordergrund,
so wird das Verstandnis fur das, was angeblich sozial-
schadi gend oder sozialvertréaglich ist, eine andere Beur-
teilung erfahren, als wenn die seelische Gesundheit eines
ei nzel nen | ndi viduuns zur Diskussion steht. Es ist nicht
uner heblich, ob sich Verstéandnis, Kritik und Beurteilung
auf Einzel - oder Kol l ektivinteressen bezi ehen.

338 ygl. Medienzensur. http://ww. nedi enzensur. de/ sei t e/ beschl agnahnung. sht n

vom 15. 11. 2006
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We bereits an anderer Stelle erwahnt, sind Voraussetzun-
gen fur gesellschaftliches Gelingen im Zusamenl eben
nicht immer konpatibel mt personlichen |ndividualinte-
ressen des Einzelnen.*° Personliche Interessen und Frei-
heitsrechte des Einzelnen, die sich nicht dem Kollektiv
der breiten Masse unterordnen, nissen jedoch nicht
gl eichzeitig sozialschadlich sein, worauf bereits John
Stuart MII mehrfach hingew esen hat. Auch in 8131 StGB
wird postuliert, unter welchen Voraussetzungen ein Mdi um
als ,sozial schadlich* gilt. Wrin aber der ,soziale Scha-
den“ besteht, wenn sich beispiel sweise erwachsene, nundi -
ge Birger mt bestimten Medien oder Conputerspielen be-
schaftigen, wird nicht erlautert. Das Strafrecht stellt
als Teil der Rechtsordnung bestinme sozialschadliche
Ver hal t enswei sen unter Strafe. Um jedoch die Sozial schad-
lichkeit eines Verhaltens ausmachen und definieren zu
kénnen, bedarf es eines Rechtsguts, das durch die Straf-
norm geschitzt wird. Der abstrakte Begriff des ,Rechts-
guts“ (auch Schutzgut genannt) ist zu verstehen als das
rechtlich geschitzte Interesse einzel ner Menschen (,Indi-
vi dual rechtsguter”) und der Gesellschaft im Allgeneinen
(,Universalrechtsguter®). Ist die Rede vom Einzel nen als
Trager verschi edener Rechtsguter, spricht man von Indivi -
dual rechtsgitern, mt denen beispielswise geschitzte
subj ektive Rechte wi e korperliche Unversehrtheit, Eigen-
tum Menschenwirde und viel es nmehr geneint ist. Individu-
al rechtsgiter stehen unter strafrechtlichem Schutz, wel-
cher sich aus der Pflicht des Rechts- und Sozial staats
gegenlber seinen Blrgern ergibt. Eingriffe in Rechtsgu-
ter, als eine Rechtsgutverletzung, |08sen in der Regel
Fol gen aus, wenn der Eingriff in das jeweilige Rechtsgut
ni cht gerechtfertigt werden kann und sind dann recht sw d-

39 ygl. Funk, Rainer: Produktive Orientierung und seelische Gesundheit.

2006. http://ww. erich-fromm de/ dat a/ pdf / Funk, 20R. , %202006b. pdf . Vom
16. 11. 2006
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rig.3° Um wel ches schiit zenswerte Rechtsgut aber geht es,
wenn nundi gen Burgern ihr sel bstgewahltes Unterhal tungs-
programm nicht zugebilligt wrd? Individuelle Freiheit
als Wert der Sel bstbesti mung bei nhaltet das Recht, zw -
schen verschi edenen Handl ungsnibgl i chkeiten frei und ohne
Zwang wahl en und entscheiden zu konnen. Die Aufgabe des
(Erwachsenen-) Strafrechts kann nicht darin bestehen,
ei nzel ne 1 ndividuen durch Verbote bestimter Unterhal-
tungsnedi en vor sich sel bst und i hren ei genen Geschmacks-
praferenzen zu schitzen. ®! Auch der Bundesverband |nfor-
mati onswi rtschaft, Tel ekommuni kation und Neue Medien e.
V., genannt BITKOM welcher ca. 1.250 Unternehnen mt
mehr als 700. 000 Beschaftigten vertritt, pladiert far ei-
ne Neufassung des 8131 StGB. Das grundsatzliche Problem
di eses Paragraphen wird in seiner unzureichenden Diffe-
renzi erung zwi schen ganzlich illegalen, teilweise illega-
| en und sol chen Inhalten betrachtet, deren Nutzung durch
Erwachsene durchaus |l egal ist. Die genannten Vorschriften
verfol gen ei nen ganz unterschiedlichen Rechtsgilterschutz:
Dort, wo ein unbedingter Rechtsguterschutz das generelle
Ver bot einer Handlung erfordert, ist das absolute straf-
rechtliche Verbreitungsgebot der richtige Wg. Bei man-
chen Inhalten erscheint jedoch eine D fferenzierung er-
forderlich, weil ihr Gefahrdungspotential nicht fur er-
wachsene, niindi ge Blrger besteht. Handelt es sich um Ce-
wal t darstel l ungen ist zu beachten, dass bei den nur ju-
gendschut zrel evanten Inhalten stets ein ebenfalls verfas-
sungsrechtlich geschitztes Recht erwachsener Nutzer auf
Zugang zu solchen Inhalten besteht. Her sollte das
Strafrecht w e das Jugendschutzrecht die Bereitstellung

sol cher Inhalte nur insoweit unter Strafe stellen, we

340 ygl. Informationen zu dem Artikel Uber Rechtsgut. http://rechtsgut.know

library.net/ vom 23.11. 2006

vgl. Krause, N cola: Abschaffung des Verbots von Gewal tdarstellungen nach
8131 StGB. Studienarbeit, Hunboldt Universitat Berlin, W5 2005.
http://ww.rew . hu-
berlin.de/jural/ls/hnr//lehrel/studi enarbeiten/gewal tdarstell ungen. pdf vom
15. 11. 2006
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dies fur einen wrksanmen Jugendschutz erforderlich ist.
G undséatzlich sollte bei strafrechtlichen Regel ungen ver-
m eden werden, durch bewusst weite Fornulierungen von
Straftatbestanden die Gefahr zu schaffen, dass auch ge-
sell schaftlich akzeptierte Verhaltensweisen in den Be-
rei ch einer nbglichen Strafbarkeit geraten kénnen. 342

I mJahre 2003 wurde der 8131 St GB durch Gesetzesbeschl uss
des Bundestages erweitert: In Absatz 1 werden nach den
Wrtern ,gegen Menschen® die W rter ,oder nenschendhnli -
che Wesen“ eingefigt.3*® Bedenkt man dabei, dass diese o-
m noése Wortl auterganzung in einem aktuellen, deutschen
Straf geset zbuch des 21. Jahrhunderts vorgenonmmen wurde

darf man sich Gber deren Fragwirdi gkeit wundern. Versucht
man sachlich, allgenein verbindliche und eindeutige Kri-
terien zur Merkmal sbestimung von ,Menschenahnlichkeit*®
zu erarbeiten, so gelingt dieses Unterfangen nicht ohne
ein grolRles MaB an Phant asi ebegabung. Wl che ,Wsen“, nit
wel chen Ei genschaften erfasst werden sollen, umals , Qp-
fer* beklagt oder als ,Gewalttater® in Frage zu komren

wirft einige Probleme auf. Geht es hierbei um kinstliche,
el ektroni sch dargestellte Avatare, hinkende Zonbies,
bl utl eere AuRRerirdische oder blutriunstige Vanpire? D e
Liste all jener ,Figuren®, die sich unter den nicht naher
definierten Begriff der ,Menschendhnlichkeit” subsum eren
| assen und uns tagtéaglich in unterschiedlichen Medien be-
gegnen, ist ziemich lang. E n Versuch zur Aufklarung
konnte sich so gestalten, Menschenahnlichkeit nach &aul3er -
lichen Kriterien wi e aufrechtem Gang durch Zwei bei ni gkeit
und eine gew sse Anordnung von diedmalRen zu beurteilen

Aber auch dies greift zu kurz, denn was ist mt wllens-

342 ygl. Stellungnahme des BI TKOM zu den Entwirfen des Bundesj usti zmi nisteri -

ums zur Anderung der §8130, 131, 184 Strafgesetzbuch (StGB), Stand: 7. Juni
2002. http://ww. bitkomorg vom 15. 11. 2006

343 ygl. Gesetz zur Anderung der Vorschriften iber die Straftaten gegen die
sexuel | e Sel bst besti mung und zur Anderung anderer Vorschriften vom 27. De-
zenber 2003. Bundesgesetzbl att Jahrgang 2003 Teil | Nr. 67, ausgegeben zu
Bonn am 30. Dezenber 2003.

http://217.160. 60. 235/ BGBL/ bgbl 1f/ bgbl 103s3007. pdf vom 16. 11. 2006
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gesteuerten, verstandesgeleiteten oder affektionsausl 6-
senden Charakteristika und deren Bericksichtigung in Be-
zug auf ,Menschenahnlichkeit“? Leider wird die eindeutige
Klarstellung, was nun definitiv mt ,nmenschendhnlichen
Wesen® geneint ist, im Gesetzestext nicht dargeboten. D e
vom bi ol ogi schen Begriff des Menschen nicht erfassten
kinstlichen, gezeichneten oder el ektronisch dargestellten
Wesen — die so genannten Phantasiefiguren — werden den-
noch von dem Begriff ,nenschendhnlich® unfasst. Trotz ih-
rer Unbestimtheit als fiktive Konstrukte, genielRen sie
aber durch 8131 StGB densel ben Schutz wie der Mensch. Es
scheint geradezu absurd, wollte man aus diesen fiktiven
Phant asi ef i guren oder conputergesteuerten, virtuellen A-
ni mati onen Trager realer, mnmenschlicher Gundrechte nma-
chen. Dies gilt ebenso in Bezug auf den Begriff der Men-
schenwirde, zu wel chem anzunerken ist, dass auch er als
abstrakter Rechtswert ungeeignet ist, die Bedeutungsdif-
ferenz zw schen ,nenschendhnlich* und ,nmenschlich* zu ni-
vellieren.®** ImBereich der allté&glichen Fernsehunterhal -
tungssendungen, w e den beliebten Krim produktionen der
of fentlich-rechtlichen Rundfunkanstalten, ist die Dar-
stellung von Gewalt in verschi edenen Formen — bei spiels-
wei se Mord und Totschlag — eine gesellschaftlich allge-
nei n akzeptierte Darstellungsform Selbst satirischen Un-
t er hal t ungssendungen oder Kontdi en, wel che die Thenmen GCe-
wal t und Tod hunorvol |l oder zyni sch zum Unterhal t ungswert
I hrer Zuschauer aufbereiten, kann keine strafrechtliche
Rel evanz entnommen werden. Man wird nicht ernsthaft be-
haupt en konnen, dass durch derartige Darstellungen die
von 8131 StGB zu schitzenden Rechtsguter in Gefahr gera-
t en. 34°

Weil Wrkungen von Medien fluchtig und kaum direkt er-
fahrbar sind, fihren Nichtw ssen gepaart nit Uberschat-

344

vgl. Krause, N cola, ebd.
345

vgl . Stellungnahne des BI TKOM ebd.
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zung oftmals zu Schul dzuwei sungen und Vorwirfen an die
jeweiligen Medien. Spektakul are Einzelereignisse tragen
zudem in ihrer Dramaturgie und Tragik nicht selten zu
pauschal i si erenden Vernmutungen und Vorurteilen in der GCe-
sell schaft bei. Medieneffekte werden dabei neist unter
negativen Aspekten enotional und oftmals unsachlich dis-
kutiert, denn die Neigung zur Uberschatzung des W rkungs-
potentials der Medien ist grof. Auch fuhren viele be-
schrankte Einzel studien, welche sich beispielswise auf
ein relativ neues Medium fixieren, zu keiner wirklich -
bergrei fenden und integrativen Theoriebil dung. Medienwr-
kungen sollten eher — wie schon an anderer Stelle erwéhnt
— al s dynam sche, konplexe und |&angerfristig ablaufende
Prozesse betrachtet werden, die nicht nur das Einzelindi-
vi duum sondern soziale Systene im unfassenden Sinne
betreffen, untersucht und thematisiert werden. D e Ausei-
nandersetzung mt medialen Effekten und deren Wrkungen
i st auch als Reaktion auf eine praxisorientierte Nachfra-
ge von Seiten der Wrtschaft wund der Medien selbst
(Stichwort:  Werbew rkungen), von Staat und Politik
(Stichworte: Propaganda und Wahl kanpf), aber auch von
Kul turkritik und Padagogi k (Stichworte: Manipul ati on oder
Medi engewal t) zu verstehen. 3® Di ese Wrkungsforschung un-
terliegt dabei thematisch bestimten, aktuellen w ssen-
schaftlichen ,Mden“, welche die Aufnerksankeit auf sich
ziehen. Die Erforschung der Ausw rkungen von Fernsehge-
walt bei Kindern und Jugendlichen verlagerte sich bei-
spi el swei se Ende der 70er Jahre auf prosoziale, so ge-
nannte sozialvertragliche Effekte, in den 80er Jahren
standen Unt er suchungen von Wer bebot schaften und Wer bew r -
kungen im Zentrum des Forschungsi nteresses und zu Begi nn

der 90er Jahre kam es in den USA und in Europa zu einer

346 ygl. Bonfadelli, Heinz: 1. Medienwirkungen als Forschungsbereich. In:

Medi enwi r kungsforschung |I. Grundl agen und theoretische Perspektiven. 3. U-
berarbeitete Auflage, UVK Verl agsgesellschaft nbH, Konstanz 2004.
http://ww. uvk. de/ pdf / Bonf adel | i _Medi enwi r kungsf or schungl. pdf vom 27.11. 2006
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» Renai ssance” des Probl ens Medi engewal t. Gefol gt von neu-
en Studien zum Thema Ungang mt Conputern, Internet und
Interaktivitat, richtet die Wrkungsforschung nun ihr
Haupt augenner k auf massennedi al e oder interpersonal e Kom
muni kati on von Kindern und Jugendlichen und deren inten-
sive Beschaftigung mit aktuellen Unterhaltungsmedien. 3
Zu noch immer relativ neuen Unterhal tungsnedi en zahl en
Comput er- und Konsol enspiele. lIhr Spielinhalt, mt oft-
mals virtuell dargestellten Gewalthandl ungen, wrd fur
gesel I schaftlich problematische und sozial unerwinschte
Ver hal t enswei sen von angeblich verrohten Kindern und Ju-
gendl i chen verantwortlich gemacht. D e Fokussierung der
Kritik richtet sich dabei einseitig auf die nediale ,Ge-
wal t ver f Ghrung“ wehrl oser junger, nicht erwachsener, un-
nundi ger Menschen. Dass eventuell Eltern, Erziehungsbe-
rechtigte, GCesellschaft und/ oder kulturelle Entw cklung
die Verantwortung fuar Erziehung vernachl assigen, unter-
| assen oder von sich weisen, wird selten thematisiert.
8131 StGB, einige Politiker, die Bundesprufstelle, der
Jugendschut z, der Jugendnedi enschutz, verschiedene M-
di enkriti ker und andere besorgte Personen erreichen aber
durch radi kale Verbote, Sanktionierungen und Zensuren
keine Sensibilisierung oder ein Problenbewsstsein fuor
di e notwendi ge, erforderliche Aneignung von Medi enkonpe-
tenz. Zudem wird durch Zensur und Verbote einzel ner M-
di en die Handlungsfrei heit erwachsener, mindiger |ndivi-
duen ei ngeschrankt und strafrechtlich krimnalisiert, ob-
wohl hier nicht wirklich von strafbarer Handl ung di e Rede

sei n kann.

347 ygl. Bonfadelli, Heinz, ebd.
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6.4 Handlungsfreiheit und Computerfiktion

Geht es um Handlungsfreiheit in virtuellen Spielwelten

i st zu beobachten, dass Meinungen, Ansichten, Kritiken

Bedenken und Prophezei ungen di esbeziglich weit ausei nan-
der gehen und inhaltlich bereits ein scheinbar unversoéhn-
liches Ausnmall angenonmen haben. b dabei grenzenl oser
Handl ungsfrei heit des Einzel nen zuzustinmen ist oder ob
di eser gewi sse Grenzen gesetzt werden sollen, wird seit
ei ni gen Jahren in Wssenschaft, Politik, Gesellschaft und
Medi en heftig diskutiert.

An dieser Stelle ist kurz anzunerken, dass jede Art von
Spi el — auch das Conputerspiel — zunachst ein freies Han-
deln des jeweiligen Spielers nicht nur voraussetzt, son-
dern auch ist. Hauptkennzeichen des Spiels ist daher die
Frei heit; man kénnte es auch so formulieren: Das Spielen
i st gl ei chbedeutend nit Handl ungsfreiheit.3® Imtéaglichen
Leben begegnet das Spiel dem Menschen - nicht nur den
Kindern — als eine bestiminte Qualitat des Handelns, die
sich vom ,gewdhnlichen® Leben jedoch durch ein , So-tun-
al s-ob* unterscheidet. Im Spiel erlebt der Mensch etwas,
das Uber den unmttel baren Drang nach Lebensbehauptung
hi nausgeht und in die Lebensgestaltung einen Sinn hinein-
| egt. Sozusagen ist das Spiel eine grundl egende Form
nmenschlicher Aktivitéat und weist durch seine vielfaltige
Gest al tungsmdgl i chkeit auch soziale Strukturen auf.3%
Auch das Genei nschaftsl eben gestaltet das kulturelle Mt-
ei nander auf =zun&chst spielerische Art, in welcher es
Deut ung und Bedeut ung des Lebens zum Ausdruck bringt. Der
spi el ende Mensch (lat.: hono |udens) entw ckelt dabei -
ber das Spi el hinaus seine Fahi gkeiten durch di e gewonne-
nen Erfahrungen. Dadurch enthalt das Spiel das Potenzial,

auch verfestigte Strukturen jedweder Art zu durchbrechen

348 ygl. Huizinga, Johan: Honmp Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. Ro-

wohl t Taschenbuch Verlag GibH, Hanburg 1956, S. 12-15
349 ygl. ebd., S. 9-11
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und I nnovationen hervorzubringen.®° Das Spiel ist als
frei e Handl ungsent schei dung ei nzel ner 1ndivi duen oder be-
stimmter Spielergeneinschaften zu verstehen und unter-
i egt kei ner physischen Notwendi gkeit. Es entspringt oft-
mal s nur ,so zum Spal3* der vergnuglichen kurzweiligen Un-
terhaltung. Das Spiel ist auch keine auferlegte Aufgabe
oder sittliche Pflicht, an welche irgendein materielles
I nteresse geknupft ware. Vor allem wei 3 der Spieler, dass
er spielt, wenn er spielt: Das Spiel ist nadmich vom
»hormal en“, ,Ublichen* und ,gewbhnlichen® Leben fir eine
gewi sse Zeit abgekoppelt und in dieser Sphare des Spiels
haben Gesetze, Brauche und Regeln des alltaglichen Lebens
kei ne Celtung. Auch das vertraute Cesellschaftsleben nit
all seinen Sanktionen und Normen wird zeitweilig i m Spiel

auf gehoben. 31

In spielerischer und zwangl oser Haltung
kann auch das Dur chspi el en von » WAS- War e- wenn-
Si tuationen“ neist ,nebenw rkungsfrei“ trainiert werden

Dabei entw ckelt der Spieler nicht nur verschi edene noto-
ri sche Fahi gkeiten, sondern schult seine kognitiven Anl a-
gen und erwi rbt soziale Konpetenz.3? b aber die Tatsa-
che, etwas zu tun, zu |lassen oder zu geniellen als ein in-
di viduel l es Bedirfnis des Einzelnen besteht und in der
For m Uber haupt erfasst wird oder nicht, hangt |eider oft-
mal s davon ab, ob dies gesantgesellschaftlichen Vorstel -
| ungen und Interessen entspricht. Herrschende Institutio-
nen ,beurteilen* nur zu gern, welche Vorstellungen, Win-
sche, Handl ungspr aferenzen und vieles nmehr als winschens-
wert und notwendig anerkannt werden oder nicht.®*3 Einig
i st sich unsere Cesellschaft diesbezuglich nur dahinge-
hend, dass sie formuliert und zum Ausdruck bringt, was

30 ygl. Honp Ludens. http://de. wikipedia.org/w ki/Honmo | udens vom 18. 07. 2006
%1 ygl. Huizinga, Johan, ebd., S. 20

%2 ygl. Honp Ludens. Oder: Das Spiel ist die zentrale Lebensform

http://ww. terra-authentica.coniideal/0, honol udens. ht m vom 18. 07. 2006

%3 ygl. Marcuse, Herbert: Die eindinensionale Gesellschaft. In: Der eindi-
mensi onal e Mensch. Studien zur |deologie der fortgeschrittenen |Industriege-
sell schaft. Ubersetzt von Alfred Schmidt. Band 7, 1. Auflage. Suhrkamp Ver-
| ag, Frankfurt am Main 1989, S. 25
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sie nicht haben will. Diese Ablehnung von freiheitlichem
Urmgang mt Conputerspielen wird nicht zuletzt auf Schre-
ckensnel dungen in Nachrichtensendungen zurtckgef idhrt, auf
wel che ein breiter negativer Konsens der Gesellschaft zu
spiren ist.®* An die Eigenverantwortlichkeit und Ent-
schei dungsfrei heit des Individuuns wird dabei nur selten
appel liert: Stattdessen werden unzahlige Versuche unter-
nomren, neue GCesetzesentwirfe, Zensuren, Verbote, Zu-
gangsbeschr &nkungen und vieles nehr durchzusetzen. Ein
grolBer Bevdl kerungsanteil unserer GCesellschaft erwartet
bei spi el swei se von Jugendschut zgeset zen konkrete MalRnah-
men, welche der Hilflosigkeit, Chnmacht und Handl ungsun-
fahigkeit von Eltern und Erziehungsberechtigten unter-
st it zend entgegenwirken sollen. Selbst in politischen
Partei en herrscht keine Einigkeit beziuglich der Regel ung
zu Conputerspielen vor wund inzwi schen pléadieren viele
Forschungs- und Wssenschaftsrichtungen fidr verantwor-
tungsvol l e Erzi ehung zu Medi enkonpetenz. Allgenein ist
unter ,Medi enkonpet enz* die Fahigkeit des Einzelnen zu
ver st ehen, unterschiedliche Medien und die durch Medien
vermttelten Inhalte den ei genen Bedirfnissen und Zielen
ent sprechend effektiv nutzen zu kdénnen. Dazu gehoért bei -
spi el swei se, sich selbstéandig in der Medienwelt orientie-
ren und an nedial vermttelten Komuni kati onen teil nehnmen
zu konnen, in dieser Medienwelt selbst kreativ tatig zu
werden und gleichzeitig eine eigenverantwortliche und
kritische Distanz ihnen gegeniiber zu bewahren.3° Danit
sich unsere Cesellschaft und jedes einzelne Mtglied kom
petent im Ungang mt der Text- und Bilderflut neuer In-

formati onsnedi en ausbil den und entw ckeln kann i st es un-

%4 ygl. Bolz, Norbert: Die Moral des Internetzeitalters — Inflation der Wer-

te. Pressenel dung vom 6.07. 2006 i m Hanbacher Medi endi al og 2006. (Der Hanba-
cher Mediendialog wird einnal jahrlich von der Stiftung Medi en Konpetenz
ForunSudwest (MKFS) veranstaltet und bietet Fachl euten aus den Bereichen

Bi | dung, W ssenschaft, Wrtschaf, Medien und Politik ein Forumfir den Mei-
nungsaust ausch zu Fragen der Medi enkonpet enz)

http://ww. nkfs. de/index. php?i d=3025&t ype=98 vom 11. 07. 2006

%5 ygl. Medi enkonpetenz. http://de.w ki pedi a. or g/ wi ki / Medi enkonpet enz vom
11. 07. 2006

203



erl &sslich, Anforderungen und Wrkungen verschi edener Me-
di ensystene zu kennen. Bezogen auf den Unrgang mt Conpu-
terspielen sind vor allemEl tern und Erzi ehungsberechti g-
te aufgefordert, ihre Kenntnisse uber diese imer wchti-
ger werdende Medi enkategorie zu erweitern. Dabei ist die
Fahi gkeit, aufgeklart mt problematischen |Inhalten unge-
hen zu konnen, fur viele Erwachsene von imenser Bedeu-
tung, obwohl diese Fahigkeit selten ausgeprégt ist. In
genei nsanmen Kkritischen Gespréchen und Reflexionen zw -
schen Eltern und Kindern kann beispielsweise in ,gegen-
seitigem Einverstandnis“ festgelegt werden, we viel
Handl ungsfrei heit der jeweilige Entw cklungsstand des
Nut zers ,verkraftet® oder ob eventuelle G enzziehungen
fdr eine gewi sse Zeit notwendig sind. Die Rolle und Funk-
tion des Elternhauses und der Familie sollte dabei die
zentral e Auf gabe Ubernehnen, den Urgang mt verschi edenen
Medi en kritisch und verantwortungsbewusst zu vermtteln.
Es ist von imenser Bedeutung, welche Verhaltensweisen
und Werte bereits in hauslicher Ungebung eingeilbt, prak-
tiziert und erlernt werden. Auch in der Politik wird be-
reits anerkannt, dass im Bereich der Medien grofRe Wachs-
tunspotentiale fur die heutige und zukinftige GCesell-
schaft |iegen. Auf die Notwendigkeit, jungen Menschen ne-
ben der Benut zer konpetenz auch Verstandnis fidr verantwor-
tungsbewussten Ungang mt Technol ogie nahe zu bringen,
wird i mer ofter aufmerksam gemacht.3%® Standi ge Ver ande-
rungen und Entw cklungen — vor allemim Bereich der Com
puterspiele — fordern nicht nur Kinder, Jugendliche, de-
ren Eltern oder Erziehungsberechtigte inmer w eder erneut
heraus, sondern sind auch Forschungsgegenstand verschi e-
dener Institutionen. Um nehr Transparenz, Sachkenntnisse,

Oientierung und konplexe Problenerfassungen w ssen-

%% ygl . Synposium und Ausstel lung i m Landtag NRW Bilanz des dritten ,Tags

der Medi enkonpetenz® vom 5. April 2006. (Veranstalter ist der Landtag NRW
und di e Staatskanzlei NRW

http://ww.tagder medi enkonpet enz. de/ pr esse/ 060405- pr essenel dung- bi | anz. ht m
vom 11. 07. 2006
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schaftlich-enpirisch zu erlangen, werden beispielsweise
Unt er suchungen zu Medi ennutzung und Spiel verhalten von
Ki ndern und Jugendlichen regel maBig durchgefihrt. Diese
Unt er suchungen unfassen die kontinuierliche Prasentation
akt uel I er Medi ennut zungsdat en ebenso wi e di e Untersuchung
medi al er Ei nzel bereiche. Mt Hilfe dieser grundl egenden
I nformati onen koénnen dann neue Konzepte im Bereich Me-
di enkonpetenz entw ckelt und in der Praxis uberpriaft wer-
den. Conputerspiele haben an Beliebtheit gegeniber den
Vorjahren nichts eingebu3t und gehdéren nach we vor zur
regel mafi gen und h&ufigen Tatigkeit von Kindern und Ju-
gendl i chen. Wahrend aber das Spielen im Vergleich zum
Jahre 2003 etwas an Attraktivitat verloren hat, nimt der
Computer als Lernmittel dafir einen bestandigen Platz im
Alltag der Kinder ein. Der Anteil der sechs- bis drei-
zehnj ahri gen Kinder, die Erfahrung i mUngang mt dem Com
puter haben, liegt aktuell bei 76 Prozent (Forschungs-
stand KIM Studie 2005). Dabei arbeitet etwa die Hilfte
der Nutzer mindestens einmal pro Weche am Conputer fudr
die Schule und 45 Prozent beschaftigen sich mt einem
Lernprogramm Al lein am Conputer spielen 63 Prozent, wéah-
rend 50 Prozent der Nutzer geneinsam mit anderen spielen.
Es ist weiter zu beobachten, dass mt zunehnendem Alter
der Kinder und Jugendlichen der Einsatz von Lernsoftware
steigt. Auch bei der Online-Nutzung, beispielswise im
Internet, kommt dem Lernen bei Kindern eine grofRe Bedeu-
tung zu, denn nach dem ,Surfen® auf Kinderseiten zahlt
die Informati onssuche fir Schul e und Ausbil dung zur w ch-
tigsten Online-Tatigkeit.3’ Diese Studie ist eine von
vielen, die belegen kann, dass Kinder und Jugendliche
sehr wohl ihre Handlungsfreiheit in Bezug auf dieses M-

37 ygl . Studienbericht KIMStudie 2005. (Kinder und Medien) des Medi enpada-

gogi schen For schungsver bundes Siudwest (npfs). (Der Medi enpéddagogi sche For -
schungsverbund Sudwest ist ein seit 1995 bestehendes Kooperationsproj ekt
zwi schen den Landesnedi enanstalten der L&nder Baden-Wirttenberg (Landesan-
stalt fir Kommunikation — LFK) und Rheinl and-Pfal z (Landeszentrale fur Me-
di en und Kommuni kation — LMK)). http://ww. nkfs. de/i ndex. php?i d=559&t ype=98
und http://ww. npfs. de/index. php?i d=50&L.=0&t ype=1 vom 11. 07. 2006
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di um konpet ent nutzen konnen. Aber nicht nur Lernsoftware
dient der personlichen Entw cklung und Weiterbildung,
sondern auch in Conputerspielen kann der Einzel ne konpl e-
xe Handl ungsstrategi en entw ckeln und vernetztes Denken
trainieren. In einer Welt, die durch den raschen Fort-
schritt von imrer konplizierter und auch konpl exer wer-
denden Conput ertechnol ogi en begleitet wird, bieten Conpu-
terspiele die Mglichkeit einer Art ,Trainingssituation”
unserer nodernen Alltagswelt. In verkiurzter Form stellen
sie vereinzelt soziale Wrklichkeiten nach. Soziale Wrk-
Iichkeiten sind aber ebenso konplex wie verwirrend und
kénnen mt Hilfe von Conputerspielen - geneinsam oder
einzeln — im sinulierten Agieren des ,als ob"“ eingelbt
werden. Als Strategiespiele bieten sie Oientierungsnig-
lichkeiten fur den jeweiligen Benutzer, simulieren Auszl-
ge unserer Wrklichkeit und unserer Geschichte und faszi-
ni eren dadurch, dass sie wie ein ,Zeitraffer® durch viele
Stati onen und Stadien fihren. Durch extreme zeitliche und
raum i che Verdichtung kann die Struktur von Geschehni s-
sen, Entw ckl ungen und Erfahrungen in der Conputersiml a-
tion ,durchlebt® werden, welche ansonsten nur durch grol3e
Lebensspannen erfahrbar wirde. (Al's Beispiel sei hier das
Comput erspiel ,Civilisation Il1l*“ genannt, das als Strate-
gi espi el den Aufbau und die Witerentw cklung von Staaten
zum I nhalt hat und den Entw ckl ungsprozess von Zvilisa-
tionen vorantreibt.)®® Aufgrund der Konplexitéat solcher
Comput erspi el e missen Denknuster angewendet und entw -
ckelt werden, welche das Probl enbewusstsein fur die unbe-

% Nun

kannte Ungebung sensibilisieren und trainieren. %
gi bt es ja aber auch neben Denkprozesse anregenden Stra-
tegiespielen die Art von Conputerspielen, die aufgrund

I hres Inhalts geachtet, zensiert, verboten oder sankti o-

%8 ygl. Bolz, Norbert: Konplexe Welten i m Cyberspace. Konnen Conputersi nul a-

ti onen unser Denken ver andern?

http://wwv. 3sat. de/ 3sat. php?http://ww. 3sat. de/ kul turzeit/thenen/ 34450/ i ndex
.htm vom 11. 07. 2006

359 vgl. Bolz, Norbert, ebd.
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niert werden sollen. In intensiven o6ffentlichen und poli -
tischen Debatten versucht man eine Einigkeit herzustel-
l en, wie auf Conmputerspiele zu reagieren ist, die inhum-
ne und undenokrati sche Verhal tensnodelle, politischen Ex-
trem snus, Rassisnmus und Pornographie, we auch gewalt-
und kriegsverherrlichende Spielinhalte aufweisen. Auf na-
ti onal er Ebene gelten dabei Regelungen, die jedoch Uuber
di e Landesgrenzen hi naus kei nen Ei nfluss nehr haben.

Seit 1953 hat beispielsweise der Jugendmedi enschutz in
Deut schl and eine gesetzliche Gundlage und Filnme nissen
seit 1985 mt einer Altersfreigabe gekennzeichnet sein
und auf Jugendgefahrdung hin dberpriaft werden. Als ju-
gendgef ahrdend ei ngestufte Medien werden auf eine Liste
geset zt, bekomen kei ne Freigabe, sind zudem erheblichen
Ei nschr ankungen bei Verkauf wund Vermarktung unterworfen
und ein VerstoR wird strafrechtlich geahndet. Seit dem
Jahre 2003 wurden die Jugendnedi enschut zgesetze an die
Anf orderungen des digitalen Zeitalters angepasst und ins-
besondere fir Conputerspiele gelten verbindliche Aters-
frei gaben wi e eine Prifung auf nodgliche Jugendgef @ahrdung.
Di ese Anforderungen und Regel ungen gelten in diesem Umn
fang jedoch nur fir di e Bundesrepublik Deutschland; ande-
re Lander haben - wenn udberhaupt - andere Vorschriften.
Eur opédi sche oder internationale Ldsungsversuche, den Ju-
gendnedi enschutz einheitlich zu gestalten, sind bislang
gescheitert. Wenn es um die Darstellung von Gewalt oder
Ver | et zungen der Menschenwirde geht, hat Deutschland — im
i nternational en Landervergleich - den strengsten Jugend-
medi enschut z. ,Andere Lander, andere Sitten® gilt hierbei
auch fuar die Beurteilung dessen, welche Conputerspiele
mt welchemlInhalt fiar wen als geféahrdend ei ngestuft wer-
den. Cenerelle Verbote von beispielsweise gewalthaltigen
Comput er spi el en oder dem dauerhaften Einsatz techni scher
Filter im Conputer |assen sich nicht realisieren. Unser
digitales Zeitalter mt all seinen technol ogi schen Ver-
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net zungen erndglicht, uber unsere Landesgrenzen hinaus,
Comput er spi el e bei spi el swei se uUber das Internet zu erwer-
ben. Conputerspiele, gleich welchen Inhalts, werden in
absehbarer Zeit auch als Netzinhalte zuganglich sein und
ni cht nur w e bislang ublich, auf verschi edenen Trager ne-
dien. Es ist wahrscheinlich, dass sel bst Anbieter aus der
Comput erspi el i ndustri e dazu Uubergehen, ihre Produkte und
Spi el angebot e gegen Gebihr zum Herunterladen im |Internet
zu offerieren, wodurch ein spezielles Tragernedi um fur
Conput er spi el e dann Uberfl Gssig w rd. 3

Dass sich dargestellte Gewalt in Medien, ganz besonders
in Conmputerspielen, negativ auf die jeweiligen Nutzer
auswi rken soll, ist eine beliebte populistische Betrach-
tungswei se. Stets wird in verschi edenen Mdien, einigen
politischen Parteien wie auch in unserer Bevdl kerung ver -
sucht, einen Zusanmenhang zw schen virtueller, gespielter
Gewalt in Conputerspielen und realer Gewalt herzustellen.
Aber weder di e Medi enw rkungsforschung, noch die Wssen-
schaft kann einen eindeutigen Nachweis fiur di ese Behaup-
tungen erbringen (vgl. dazu Kapitel 5). Ein kausal er Zu-
samenhang zw schen virtueller und realer Gewalt, das
hei Bt, zw schen Gewal tspielen und Gewal t handl ungen, i st
nicht zu bel egen. Eine staatliche Kontrolle, w e auch an-
dere Fornmen staatlicher Eingriffe sind daher keine |egi-

time oder notwendi ge MaRnahne. 3%

Di e erhobene Forderung
aus vielen Bevol kerungsschichten der Gesellschaft und
auch der politischen grolRen Koalition, so genannte ,Kil-
| erspiele* grundsatzlich rigoros zu verbieten, ist weder
sinnvoll noch durchsetzbar: Anstatt sich ernsthaft und

sachlich mt der Themati k Medi ennutzung und Gewal t ver hal -

%0 vgl. FraktionsbeschluB ,Killerspiele* vom24. Januar 2006. Biindnis 90/
Die Grunen i mBundestag. http://ww.gruene-

bundest ag. de/ cns/ beschl uesse/ dokbi n/ 102/ 102678. pdf, S. 1-6, vom 27.06. 2006
%L ygl. JullS: “Conputerspiele nicht verteufeln!'* Pressenitteilung des Bun-
desvorsitzenden Johannes Vogel der Jungen Liberalen Partei (JULIS) in Bonn
vom 20. 06. 2006.

http://julis.del/ komuni kati on/ pressenitteilungen/article/286/56/ vom

27.06. 2006
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ten von Kindern und Jugendlichen auseinanderzusetzen,
wird hier ,Gewaltspielen® mt ,Gewalthandel n® gl eichge-
setzt. Ganz abgesehen davon, dass Verbote bekannternmal3en
weni g nuatzlich sind, gern ungangen werden und auch oft-
mal s das Cegenteil des Gewlinschten bew rken, sollte es
sich unsere Regierung und auch die GCesellschaft diesbe-
zuglich nicht so einfach nmachen.3? We bereits an anderer
Stelle ausfuhrlich erwdhnt wurde, besteht kein nachweis-
bar er nonokausal er Zusamrenhang zw schen aggressi vem Ver -
hal ten von Conputerspielern und ihrem Medi enkonsum Der
Mensch ist ein viel zu konpl exes Wsen, als dass einfache
» nn-dann- Strukturen® als Erkl aungsnodell e fur Verhal -
tensnuster aufschlussreich waren. Visuelle Darstellung
von Gewalt in Conputerspielen stolt inmer w eder auf no-
ralische Enp6rung und denunziert oftmals auf unterschied-
liche Wise den jeweiligen Nutzer. Unberiicksichtigt
bl ei bt dabei, dass Gewalt als Phanonmen so alt ist wie die
Menschheit sel bst und of fenbar im Menschen auf eine |a-
tent vorhandene Kategorie trifft. Im nmenschlichen Zusam
menl eben ist sie nicht nur angel egt, sondern auch all ge-
genwartig. Es ist daher vor allem Aufgabe der Erziehung,
jungen Menschen bei zubringen, mt der eigenen Gewalt und
Aggr essi on konstruktiv unezugehen. Auch die Gesellschaft
i st dabei aufgerufen, dieses Gewaltpotenzial im Sinne ei-
ner konstruktiven Nutzung und denokratischen Gestaltung
unseres Cenei nwesens, sinnvoll zu regulieren. Dabei ist
es erforderlich fur jeden Einzel nen wi e auch fir eine be-
stimme G uppe oder Ceneinschaft, verschiedene Verhal-
tenswei sen und Ei genschaften sozial vertraglich ei nzuiben,
um sie fur die Gestaltung des Zusammenl ebens in unserer

Gesel | schaft nutzbar zu machen. Konstruktiver Unrgang mt

%2 ygl. FraktionsbeschluB ,Killerspiele, ebd., S. 1
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der eigenen Handl ungsfrei heit kann somt durch verschie-
dene Orientierungshilfen erreicht werden. 3¢

Weder unser Sozial staat, noch die Gesellschaft sollte da-
bei auf vertraute, gewohnte oder Uuberlieferte ,Cesell-
schaftswerte” verweisen, weil die Oientierung an der je-
wei | i gen gesellschaftlichen Moral nicht automatisch vor-
teilhaft oder forderlich ist. D e Berufung auf ein abs-
traktes ,Allgenei nwohl® kann leicht fir Herrschaftsinte-
ressen instrunentalisiert werden. Ebenso wenig kann be-
haupt et werden, dass das einzel ne Individualinteresse fir
den genei nschaftlichen Zusammenhalt per se von Nachtei
ist.3% Der Fortschritt in den nodernen und erweiterten
Comput ert echnol ogi en, sow e di e dadurch entstehende Hand-
| ungs- und Gestaltungsvielfalt im Bereich virtueller Er-
| ebnis- und Spielwelten |[|&asst keinen Rickgriff auf
.,Brauch und Sitte" fridherer Generationen oder vergangener
Epochen zu. In gleichem Tenpo wi e sich technische Mg-
| i chkeiten verandern, ist auch eine gesantgesellschaftli-
che Anderung, Anpassung und fortschrittliche Verhaltens-
wei se gegenuber diesen Medi en vorzunehnen. Dabei ist je-
der Einzelne, jedes Mtglied einer GCesellschaft und auch
j ede Geneinschaft aufgefordert, inmer w eder erneut zu
Uberprifen, we sie auch Andersdenkenden nmt eventuell
unkonventi onel | en oder unintegrierbaren Ansichten, |ibe-
ral en Freiraum zur personlichen Entfaltung gewdhrleistet.
Es ist ununstritten, dass zur Entfaltungs- und Entschei-
dungsfrei heit auch die Handlungsfreiheit gehort. Sie al-
| erdi ngs bietet noch kei ne Gewdhr dafir, dass auch ,rich-
ti ge* Entschei dungen getroffen werden. Eine solche ver-
| &ssliche Sicherheit ist aber auch dann nicht gegeben,
wenn der Staat oder die Gesellschaft sich anmalen, dem
Ei nzel nen Handl ungsanl ei tungen zu diktieren. Das Recht

%3 ygl. Wtting, Tanja und Esser, Heike: Vorwort. Beitrag zur Medi enpadago-

gi k. I'n: Koordinierungsstelle Mdi enpadagogi k. http://ww. medi enpaedagogi k-
online.de/ cs/ 00814/ druck. htnml, S. 1-2 vom 27. 06. 2006
%4 ygl. Herzinger, Richard, ebd., S. 95 und S. 106
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des Einzelnen, seine Lebensgestaltung frei selbst zu
besti nmen verw rkt er auch damt nicht, wenn er fir sich
personlich ,unvernunftige“ Entscheidungen fallt: Freiheit
wird nicht erst dann zur Freiheit, wenn sie sich mt an-
deren Werten, Normen, Gepflogenheiten oder einfach nur
Geschmackspr 4f erenzen verbindet.%® Es ist zu uberl egen,

ob nicht die vorherrschende Tendenz, gesellschaftliche
Bel ange, Anliegen und Streitfragen, permanent ethisch
auf zul aden, den Zusanmmenhalt einer |iberal en Genei nschaft
gef ahrdet. Auch wenn alle Menschen vor dem Gesetz gl ei che
Rechte und gl eiche Behandl ung beanspruchen, sind nicht
all e Menschen i hrer Art und Anl age nach , gl eich”.

Zwar sind alle Individuen als nmenschliche Wsen miteinan-
der identisch, diese Tatsache der Identifizierung von In-
di viduen als ,d eiche* erhebt aber nicht den Anspruch

das ganze Individuumnit seiner eigenen Personlichkeit zu
erfassen. Die Einzigartigkeit eines Individuuns sollte
dabei als seine Identitat3®® beriicksichtigt werden. Einige
der Individuen sind eben ,anders“ als andere, denn I|den-
titat setzt zugleich Differenz voraus. Nur in Relation zu
ei nem anderen | ndividuumist diese Differenz erkennbar. 3®’
In dieser Differenz liegt auch die Vielfalt unterschied-
i cher Verhal tensniglichkeiten, durch die eine persoénli-
che, selbstbestinmme und freie Lebensgestaltung erst rea-
lisiert werden kann. Der Einzelne nuss die i hm zustehende
und gesetzlich verbirgte Handl ungsfrei heit als Individuum
wie auch als Mtglied einer GCeneinschaft nutzen konnen

In diesem Sinne bewegt sich der Einzelne stets als be-
stimtes |ndividuum in einem Wechsel spi el von , Dazugehod-
ren (zur jeweiligen Geneinschaft) und ,Abgrenzen® (von
der jeweiligen Geneinschaft). Anhand einer Vielzahl von

Mer knmal en, wel che ein Individuum von anderen unterschei -

%5 ygl. ebd., S. 113

%5 Eine unfangreiche Definition des Begriffs ,ldentitat“ kann an dieser
Stelle nicht vorgenonmen werden, sodass ich ihn imKontext vorw egend sozi -
al wi ssenschaftlich verwende.

%7 ygl. ebd., S. 146
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det, grenzt der Einzelne seine eigene ldentitat von der
sei ner Mtmenschen ab.3°® Dieses Recht kann er ebenso in
virtuellen Erlebnisrdunmen fur sich beanspruchen wie im
zwi schennenschl i chen Ungang in der materialen Welt. Bezo-
gen auf die Handlungsfreiheit in virtuellen Conputerwel -
ten sollte die Geneinschaft sich nicht in Belage des je-
wei l i gen Nutzers einm schen, solange sich fir sie selbst
kei ne Gefahr daraus ergibt. Der Spieler oder die Spieler-
genei nschaft sollte das Recht geni ef3en kdnnen, nach eige-
nen Vorlieben in einem sanktionsfrei en Raum und ei nemto-
| eranten Genei nschaftsgefiuge, Handl ungsfrei heiten unzen-
siert in den personlichen Lebensentwurf integrieren zu
dirfen. In einer liberalen Gesellschaft nmuss die Mglich-
keit bestehen, der Vielfalt von Handl ungsoptionen eine
Chance zur geneinschaftlichen und individuell en Entw ck-
| ung einzuraumen. Im toleranten Ungang mt vielzahligen
Gestal tungsfornen der Handlungsfreiheit des Einzelnen
kann sich di ese dann dem schnel |l en technol ogi schen Wandel

und Fortschritt angenessen entfalten.

Zusammenfassung Kapitel 6

Far MI1l ist der private Lebensbereich eines |ndividuunms
personliches Territorium seiner unei ngeschrankten Sel bst -
entfal tung. Dabei besteht die Handlungsfreiheit des Ein-
zelnen in seiner Gew ssens-, Gedanken-, Mei nungs-,
Di skussi ons- und Versamr ungsfrei heit und viel en anderen
Aspekten mehr. Dies gilt gleichermafRen fur alle Menschen
und nicht nur fidr privilegierte Personen oder bestimte
G uppi erungen. Sol ange das |Individuum durch die ,Aus-
ubung“ seiner Freiheit andere Menschen nicht beeintréach-

tigt, schadi gt oder deren Handl ungsfrei heit verletzt, ist

%8 ygl. ldentitat. http://de.wikipedia.org/wki/ldentit%3%t vom
14. 07. 2006
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es weder der GCesellschaft noch dem Staat Rechenschaft far
sein Verhalten schuldig. D es betrifft aber ausschliel’-
lich die Art von Handl ungen, die nur den Ei nzel nen sel bst
und seine personliche Lebensgestaltung betreffen. Diese
soziale und biurgerliche Freiheit des |ndividuuns findet
sozusagen die Genzen eigener Handlungsfreiheit dort, wo
die Freiheit des Anderen, das hei 3t des Mtnmenschen be-
ginnt. Im Gundgesetz der Bundesrepublik Deutschland
schutzen Freiheits- und deichheitsrechte die Rechte der
ei nzel nen Burger. Da sich der Mensch — als einzelnes In-
di vi duum wi e auch als Mtglied einer Geneinschaft — stets
I n ei nem Spannungsver haltnis zw schen indi vi duel |l em Frei -
hei t sbedirfnis und freiheitlichen Ei nschrankungen durch
di e Cesellschaft befindet, ist eine verbindliche Regel ung
di esbeziglich unerl asslich. Deshalb wird im G undgesetz
das Recht auf freie Entfaltung der Personlichkeit und die
grundséat zl i che Garanti e der all genei nen Handl ungsfrei heit
des I ndividuuns festgel egt. Di e Handl ungsfrei heit unfasst
dabei das gesante nenschliche Verhalten und gestattet je-
dem Ei nzel nen eine grofltndgliche Entw cklungs- und Ent-
faltungsfreiheit. Solange nicht die Rechte anderer Men-
schen oder jene der Verfassung verletzt werden, kann der
ei nzel ne Mensch tun und | assen, wonach i hm beliebt. D ese
l'i beral en Grund- oder Freiheitsrechte versteht unser Bun-
desverfassungsgericht nicht nur als Menschen-, Blrger-
oder Freiheitsrechte, sondern betrachtet sie als objekti-
ve Wertordnung. Geht es um Handl ungsfreiheit des Indivi-
duuns in Bezug auf Spiele in virtuellen Erlebniswelten im
Comput erraum nbchte die Gesellschaft, w e auch einzel ne
politische Parteien, diese Freiheit nicht ohne weiteres
aner kennen und auch nur bedi ngt gewdhren. Zensur, Verbote
und Zugangsbeschr d&nkungen der Bundesprufstelle, sollen
neben dem Jugendschutz ei ne eindeutige Kl arung i m Ungang
mt der ,Spielfreiheit® und der ,Sozialvertraglichkeit®
des jeweiligen Nutzers herbeifthren. Kennzeichen jeder
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Art von Spiel — nicht nur von virtuell en Conputerspielen
— ist aber die Handlungsfreiheit. Das Spiel setzt als
grundl egende nenschliche Aktivitat freies Handel n voraus.
I n spielerischer zwangl oser Hal tung kénnen bei spi el swei se
ver schi edene ,Was-ware-wenn-Situati onen® trainiert, geubt
und ausprobiert werden, ohne dass dabei eine Gefahr fur
Lei b und Leben des Ei nzel nen besteht. Auch Spi el ergenein-
schaften in virtuellen Spielwelten bieten dabei vielfal-
tige Oientierungsniglichkeiten fur die Gestaltung von
Lebensnodel | en und Persoénli chkei t sentw ckl ung. | nzw schen
pl adi eren unterschi edliche Bereiche aus Wssenschaft und
Forschung fur eine aufgeklarte Haltung der GCesellschaft
im Urmgang mt neuen Komuni kationsnedi en und verwei sen
auf di e Notwendi gkeit einer konpetenten Erziehung zur Me-
di enkonpet enz.
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7. Medienwirkungsforschung

Es gi bt eine Vielzahl von Vernutungen dar tber, wel che Me-
di en wel che Wrkungen hervorrufen. Dass Medi en Reakti onen
bei den jeweiligen Nutzern oder Rezipienten ausl6sen,
wird jedoch inzw schen selten bestritten. Allerdings ist
di e Reaktion der Medien davon abhangi g, wel chen Gebrauch
die Menschen, - also die Mediennutzer — von ihnen machen
und in welcher Art und Weise sie bestimmte Medien in ih-
ren Alltag integrieren. Medienw rkungsforschung unter-
sucht beispielswise Effekte, die Medieninhalte auf die
j ewei |l i gen Personen, Personengruppen und die Gesell schaft
haben. Dabei werden auch die Prozesse und Nutzungsnbg-
i chkeiten verschi edener Medien untersucht. N cht jede
Ei nrichtung fur die Vermttlungen von Mi nungen, |nform-
tionen oder Kulturgutern bietet dieselbe oder ahnliche
Handhabung der Nutzung und Erfahrung: Unterschiedliche
Medi en bi et en unt er schi edl i che CGel egenhei t en des
Gebrauchs und ernbglichen dem jeweiligen Zuschauer, Le-
ser, Spieler und Rezipienten einen gew ssen Spielraumin
Bezug auf Anei gnung und (Aus-) Bildung. Dieser Spielraum
zeigt zudem dass Medi ennutzungen und Medi enw rkungen
nicht far sich isoliert betrachtet werden kénnen, sondern
i m Zusanmenhang und Kont ext ei ner unfassenden Medi ali si e-
rung des Alltags, w e auch unter Berucksichtigung nedi a-
len und nicht-medialen konmmunikativen Handelns.3®° Die
W r kungsf orschung nach den 1970er Jahren stellt verschie-
dene Ansatze vor und geht nicht nmehr von einer einseitig
beei nfl ussenden All macht der Medien auf die Mediennutzer
aus. Seit den 70er Jahren wird ein aktiver - anstatt we
bi s dahi n passiver - Rezipient vorausgesetzt, welcher als
.tatiger” Nutzer beschrieben und untersucht w rd.

%9 ygl. Bericht Uni Erfurt- Kommunikationswi ssenschaften- Medi ennutzung und

Medi enwi r kungen. http://ww. konmmuni kati onswi ssenschaft -
erfurt.de/forschung/ nut zungw r kung. ht i vom 30. 07. 07
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In diesen verschi edenen nodernen Theorien der Medienwr-
kungsforschung wird die Mdtivation, die Erwartungshal -
tung, die jeweilige G uppenzugehérigkeit, sowie die vor-
handene Einstellung des Rezipienten und Nutzers zu unter-
schi edl i chen Medi en untersucht. Ebenso relevant sind die
ni cht-medi al en Alternativen zu verschi edenen Einrichtun-
gen (z. B. sportliche Freizeitaktivitaten), w e auch die
aktive Suche nach wunterschiedlichen |nformationen und
viel em nmehr. Geht di e Medi enw rkungsforschung von aktiver
Medi ennut zung aus, so variiert auch das Aufnerksankeits-
ni veau des jeweiligen Rezipienten bezuglich verschi edener
Angebot e. Ei nen besonderen Schwerpunkt |egt die neue Me-
di enwi r kungsforschung seit den 70er Jahren auf Untersu-

chungen kognitiver Wrkungsphanonene.

Zu den wichtigsten theoretischen Forschungsperspektiven
gehéren unter anderem die Agenda-Setting-Theorie (uber-
setzt: Agendasetzung), die Wssenskl uft-Perspektive und

O Al's weitere Theorien sind

die Kultivierungs-Analyse.?
di e Skript-Theorie, der Primng-Ansatz, die Habitualisie-
rungst hese und das dynam sch-transakti onal e Konmuni kati -
onsnodel | zu nennen. Die Agenda-Setting-Theorie und das
dynam sch-transakti onal e Kommuni kati onsnodel|l werden nun
im folgenden Text mt ihren wchtigsten Aspekten kurz
vorgestel | t. 3"

Begi nnen ndchte ich mt der Agenda-Setting-Theorie, wel-
che allgenein als Themati si erungsfunktion der Medien ver-
standen wird und als w chtigste Perspektive der neueren
W r kungsforschung zu betrachten ist. Diese Theorie unter-
sucht Zusammenhange zw schen Massennedi en und dem Welt -

bild und thematisiert mttel- bis langfristige kognitive

%0 ygl. Bonfadelli, Heinz: Neue Perspektiven: Kognitive Medieneffekte. Me-

di enwi r kungsforschung |. Gundl agen. 3. Auflage. UVK Verl agsgesel | schaft
mbH, Konstanz 2004. http://ww. nedi aculture-online.de, S. 1-2, vom 30.07.07
%1 Es ist in dieser Arbeit nicht mbglich, alle Medientheorien der Medienwir-
kungsforschung vorzustell en und zu berucksi chtigen, so dass ich im Text auf
ei nige Theorien |ediglich verweise.
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Ef fekte der Massenkommuni kation. Der Anglizisnmus des A-
genda- Setting geht davon aus, dass vor jeder Meinungs-
oder Einstellungsbeeinflussung durch Medien die Funktion
der Thematisierung steht.®? Das hei Rt, Agendasetzung be-
zei chnet die Funktion der Massennedi en, durch das Setzen
konkreter Thenmenschwerpunkte und Einschéatzungen in der
of fentlichen Meinung, die o6ffentliche Agenda (| ateinisch:
,ZU tuende Dinge“) zu bestimen.®? Dies ist so zu verste-
hen, dass di e Massennedi en zwar kaum Ei nfluss darauf ha-
ben, was ihre Rezipienten denken, dafur aber die Thenen
besti nmen, Uber die sie nachdenken. Das Wssen uber die
Wrklichkeit und das Weltbild, vermttelt durch Fernse-
hen, Rundfunk und Printnedien, wird nicht nur wesentlich
durch Medi en gepréagt, sondern tragt auch zur Konstruktion
sozialer Realitat bei. Indem die Mssennedien selektiv
aus der Fulle von Informationen und Nachrichten einzel ne
Thenmen fir das Publikum herausfiltern und diese auf die
» ragesordnung” setzen, |enken sie dadurch die Aufnmerksam
keit des Publikuns in eine bestinme Richtung. D e ge-
zielte Platzierung, Aufbereitung und W ederholung der
hi erarchisierten Thenen, die das Publikum danach far
wi chtig erachtet (die Publikunmsagenda), ist als Reflex
der zuvor in den Medien prasentierten Thenmen-Hi erarchie

(der Medi enagenda) zu verstehen. 3™

Di e Wahrnehmung des
Publ i kums und der Rezipienten wird durch die Medien be-
ei nfl usst, wobei davon ausgegangen wird, dass sich die
Schwer punkt set zung der Thenenrangfolge mt der Zeit ver-
andert. Verschi ebungen der Rangordnungen, Vari ationen von
Publ i kunspr &f erenzen und Akzentui erung verschi edener |n-

formati onen werden von den Massennedi en hervorgerufen und

372 ygl . Wesen, Klaus: Agenda-Setting-Theorie. http://ww.soziol ogie.uni-

bonn. de vom 31. 07. 07

33 ygl. http://de.w ki pedi a. or g/ wi ki / Agenda_Setting vom 24. 05. 07

374 ygl . Koschnick, Wlfgang J.: Agenda-setting Approach (Thematisierungst he-
orie). FOCUS-Lexi kon Werbepl anung Medi apl anung Mar kt f or schung Kommuni kati -
onsforschung Medi af or schung.

http://rel aunch. medi al i ne. de/ PMLDY PMLDB/ PMLDBF/ prmldbf _koop_pri nt. ht m vom

25. 05. 07
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tei l wei se beeinflusst. Agenda-Setting-Effekte niissen je-
doch nicht nur das Resultat der Medienberichterstattung
sein, sondern konnen sich ebenfalls durch direkte Kon-
frontation mt bestimten Thenen und Problenmen im Alltag
einstellen: Je nach Sichtbarkeit, Aufdringlichkeit und
Auffalligkeit, findet ein bestimtes Thema nehr oder we-
ni ger intensive Beachtung bei dem jeweiligen Publikum
.Inflation® ist beispielsweise ein aufdringliches Thens,
weil steigende Preise fur alle Menschen direkt sichtbar
und wahr nehnbar sind. Hi ngegen ist die ,Zunahne von Kri -
mnalitat® fur die nmeisten Menschen der Bevol kerung weni -
ger auffallig und erkennbar, da nur weni ge Personen damt
aufBer hal b der Medi enberichterstattung direkt konfrontiert

wer den. 37°

Medi en unterliegen einem gew ssen Zeitdruck,
wenn es um die Ubernmittlung aktueller, bedeutsaner und
exkl usi ver I nformationen geht. Durch die spezifische The-
menauswahl und deren jeweilige nedi enabhdngi ge Auf berei -
tung, haben Medi en einen erheblichen Einfluss auf die of-
fentliche Meinung. Al's Beispiel sei an dieser Stelle auf
die Wrksankeit von Werbung hi ngewi esen, der wir in ver-
schi edenen Formen in unterschiedlichen Einrichtungen be-
gegnen. Danach ist es kaum verwunderlich, dass viele Mn-
schen von ei ner ungeheuren Macht der Medien und ihrem nma-
ni pul ati ven Einfluss auf die Zuschauer und Rezipienten
ausgehen. Den Medien wird nicht nur unterstellt, dass sie
in ihrem eigenen Interesse Informationen aufbereiten und
nodi fi zi eren, sondern auch unsere Alltagswelt und Umnelt
um uns herum inszenieren und erschaffen. Mssennedi en
wird und wurde nachgesagt, Einstellungen des Publikuns
und der Rezipienten zu verandern oder diese zu verstar-
ken, Geschmackspraferenzen hervorzurufen oder deren Ab-
senkung zu bew rken, Verhaltenswei sen unterschiedlichster
Art zu stinmulieren, Stellvertreter fur (Kultur-) Erfah-

rung zu sein, und vieles nehr.

%75 ygl . Bonfadelli, Heinz, ebd., S.7

218



D ese Bedenken sind in der Bevdl kerung weit verbreitet
und werden inzw schen nicht nur von so genannten Kultur-
pessi m sten vertreten. 3®

In der Agenda-Setting-Theorie wird die Wlt und Cesell-
schaft, in der wir |eben, als ,objektive Realitat” be-
trachtet und bildet damt das Bezugssystem fur den Men-
schen und auch die Medien. D ese Wlt kann nmehr oder we-
ni ger prazise, ausfuhrlich, unfang- und aufschlussreich
beschri eben werden. D es geschieht beispielsweise durch
unterschiedliche Indikatoren we Krimnalitatsstatisti-
ken, w ssenschaftliche Messungen und Untersuchungen zu
Umnel t schut zangel egenheiten und vielem nehr.3” Wihrend
sich die ,Medienw rklichkeit* durch das Instrument der
quantifi zi erenden | nhaltsanal yse in Bezug auf Gew chtung
und Haufigkeit von bestimten Thenmen erfassen |asst, kann
die ,soziale Realitat” beispiel sweise als Wahrnehrmung von
Umnel t probl emen oder Angst vor Krimnalitat mt dem In-
strunment der standardisierten Bevél kerungsbefragung er-
fasst werden. Durch Rickgriff auf Struktur und Unfang der
jeweiligen Medieninhalte werden Medieneffekte eines be-
stinmmen Mediensystens erklart. Dies kann so verstanden
wer den, dass der Rezipient oder das Publikum zuerst durch
die Vermttlung und Konfrontation der Massenkonrmuni kati on
den jeweiligen Meinungsgegenstand erst einmal kennen |er-
nen nuss, bevor er in der Lage ist, eine eigene Meinung
zu einem besti mten Thema auszubil den oder diese zu ver-
andern. We bereits erwahnt, nehnen auf diese Wise die
Medi en zunachst Einfluss darauf, woriber das Publikum und
di e Rezi pi enten nachdenken und womit sie sich beschafti-
gen. Erst im Anschluss daran kann in verschi edenen Stu-
dien untersucht werden, welche Wrkungen Medien zuge-

schri eben werden koénnen und wie Mnschen Uber ein be-

%% vgl. Das Alltagsverstandnis von Medi enwirkungen.

http://teachsam de/ nedi en/ nedi enpaed/ nedi en_r ezepti on/ medi en_wi r kung/ nedi en_

W rkung_2. ht m vom 30. 07. 07
Hei nz,ebd., S. 4

vgl. Bonfadelli,
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stimmtes Thema denken wund wurteilen. In der Agenda-
Set ti ng- Forschung geht es deshal b schwer punkt ma3i g dar um
zu ermtteln, welche Faktoren dartuber bestinmen, ob, we
und durch welche Medien das Publikum auf welche gesell -
schaftlichen Problenme aufnmerksam gemacht wrd oder
nicht.3® Vorrangig werden bei diesen Untersuchungen ge-
sel l schaftlich kontroverse Thenen erértert w e beispiels-
wei se Problenme der Krimnalitat, Arbeitslosigkeit, Infla-
tion, Drogenproblematik und vielem nehr. Auch Faktoren
wi e Medi enkonkurrenz, Thenentyp, Personalisierung, Qel-
| engl aubwiir di gkeit und Oientierungsbedirfnis des jewei-
ligen Mediennutzers werden in der Agenda- Setti ng-

9  Zusammenf assend

Forschung inzw schen bericksichtigt.?®’
i st zur Agenda-Setting-Theorie zu sagen, dass sie davon
ausgeht, dass Medien den Blick des Publikunms auf politi-
sche und soziale Probleme im weitesten Sinne |enken. b
und wie Mdien gesellschaftliche ,Realitat” tatsachlich
»Spiegel n“ oder ,kontrollieren*, wird dabei je nach Thena

und Kont ext unterschiedlich beantwortet. 38

Der Agenda-Setting-Theorie wird unter anderem vorgewor -
fen, zu keinemtheoretischen Fortschritt und auch zu kei -
nen neuen Ansatzen gefuhrt zu haben, da lediglich die
Rahnmenbedi ngungen fir Agendasetzung erforscht wirden.
H nzu kommen wenig aussagekraftige Querschnittstudien.
Bei allen Unfragen und Studien haben die Medieninhalte
kaum Gewi cht und die Frequenz und Prasentation sow e
Schemata und Interpretationsraster der Rezipienten grei-
fen inei nander. 3! Anhanger dieser Themati si erungsfunktion
gehen von starken Medien aus mt ebensol chem Einfluss.
Deshal b weisen Kritiker vor allem auf die vermttelte
Al Il macht der Medien und Vernachl assigung sozi ol ogi scher

378

vgl. ebd., S.5
379 ygl. ebd., S.6
%0 ygl. ebd., S.15
%1 ygl. Wesen, K aus: Die Agenda-Setting-Theorie, ebd.
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Themat i si erungsprozesse w e bei spi el swei se G uppenver hal -
ten hin. Auch wird in der Agenda-Setting-Theorie primar
die offentliche Meinung und eher nur am Rande die indivi-
duel I e Meinung bericksichtigt. Zudem ist die Gefahr bei
der ,Uberbetonung” der Medienmacht groR, dass sie ein
verzerrtes Bild sozialer Problenme liefern. Eine von den
Medi en konstrui erte Pseudoumael t konnte dazu fuhren, dass
Probl ene der Medienrealitédt mt denen der ,Realitat® ver-
wechselt oder nivelliert werden kénnten.3®? Witere Ein-
wande wei sen darauf hin, dass die Thenen, welche von den
Medi en verbreitet werden, nicht notwendi g auch die Thenen
sein missen, mt welchen sich das Publikum oder die Rezi-
pi enten tatsachlich beschaftigen oder ihr Denken und Han-

del n beei nfl ussen. 38

Di e Refl ektionshypothese behauptet
im Gegensatz zur Agenda-Setting-Theorie, dass sich die
Thenenwahl der Medi en nach den Thenenprioritaten des Pub-
i kunms richtet. Das dynam sch-transakti onal e Konmuni kati -
onsnodel | versucht einen ,Brickenschlag® zw schen der A-
genda- Setting-Theorie und der Reflektionshypothese: Die-
ses Konmuni kati onsnodel | geht davon aus, dass Wrkungs-
prozesse sowohl durch nedi ale wi e auch nicht-nediale Kom
muni kati on ausgel 6st werden kdnnen. Demmach kann der Wr -
kungsprozess in beide R chtungen gehen. Medien koénnen
personal e und interpersonale Wrkungen ausl dsen, welche
wi ederum das Medi ennut zungsver halten des Publikuns oder
der Rezipienten differenzieren. Allerdings konnen Wr-
kungsprozesse i hren Ausgangspunkt auch auflerhal b der Me-
di en haben und einen Transaktionsprozess in Gang setzen.
Dies ist so zu verstehen, dass zw schen dem jeweiligen
Medi enangebot und der individuellen Bedeutungszuwei sung
ei ne dauernde und stetige Wechsel wi rkung best eht . 38

382

. ebd.
383 va °

vgl. Miller, Vol ker: Medienw rkung als padagogi sches Problem S.7.

http: // wwv. ne- und- si nson. de/ ar chi v/ Hausar bei t en/ wi r kungen. ht m vom 30. 07. 07
%% vgl. Koschnik, Wlfgang J.: Dynani sch-transakti onal es Kommruni kati onsno-
del | . FOCUS- Lexi kon Wer bepl anung Medi apl anung Mar kt f or schung Konmuni kat i ons-
forschung Medi af or schung.
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Di eser dynam sche Transaktionsprozess erndglicht eine
wechsel seitige — aktive und passive - Beziehung zw schen
Medi um und Rezi pi ent, das hei 8t zw schen Sender und Enp-
fanger. Danach | assen sich Wrkungen nicht einfach kausal
zurechnen, sondern beziehen das individuelle Vorw ssen
des Rezipienten, we auch seine Einstellungen zu ver-
schi edenen Thenen und vieles nehr mt ein. D e selektiven
Auswahl kriterien des Publikunms oder des jeweiligen Rezi-
pi enten erndglichen eine bestinmte Form der Wahlfreiheit
und inplizieren daher Freiheitsgrade des Handel ns, Den-
kens und Erl ebens. So verstanden findet im Wrkungspro-
zess kein festgeschriebener und gleichfoérmger Transfer
von Information, Botschaft, Mtteilung u. A statt, son-
dern der Rezipient konstruiert selbst die Wrkung: Nicht
allein am Stinmulus einer Aussage wird die Wrkung festge-
schrieben, sondern an der Struktur der Aussage. Die
Struktur der Aussage bestinm beispielswise die Wrkung
durch den externen Auswahl prozess und den internen Rekom
bi nati onsprozess des Rezipi enten.3° Der Rezipient befin-
det sich sozusagen in einem standi gen Wechsel wi r kungspr o-
zess von Ursache und Wrkung, indem er beispiel sweise ei-
gene Erfahrungen, Vorw ssen und vieles nehr, sow e situa-
tive und sozial e Rahnmenbedi ngungen in den Kontext gl ei-
chermallen ei nbezieht. In der Dynam k des Wrkungsprozes-
ses befinden sich Aktivitat und Passivitat des Rezipien-
ten dabei in einer Art ,labilen deichgew chts*. Bei-
spielsweise wird ein determ niertes Angebot der Werbung
In passiver Haltung des Rezipienten durch seine aktive
Rolle im Selektions- und Verarbeitungsprozess erganzt.
Durch di e aktive Teil nahme des Publikuns oder Rezi pienten
in Form einer selektiven Auswahl der jeweiligen Stimuli,
entsteht ein Gundgerust fur ,Sinnkonstruktion“. Dabei

http://relaunch. medi al i ne. de/ PMLD/ PMLDB/ PMLDBF/ pmLdbf _koop_pri nt. ht m vom
31.07.07

%5 ygl. Merten, Klaus: Wrkungen von Kommuni kation. Vorlesung Ws 2003/ 4,
S.2. http://egora. uni-

nmuenst er. de/ i f k/ per sonen/ bi ndat a/ VW10ABST. 13. W RKUNG doc vom 31. 07. 07
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muss sich die Verarbeitung dargebotener Medieninhalte
ni cht zwangsl &ufig an der ,Realitat® oder der dargebote-
nen ,Medienrealitéat® orientieren, sondern kann eigene
,Wrklichkeitskonstrukti onen®* nmit einbeziehen.3®® Den dar-
gebotenen Stimuli  werden im dynam sch-transakti onal en
Konmuni kati onsnodel I kei ne festgel egten, absoluten und
ver al | genei nerbaren Ei genschaften zugeschrieben, sondern
di ese konnen vielnehr als relationales Konstrukt begrif-
fen werden. Als solches ist es dem Publikum wi e auch dem
ei nzel nen Rezi pienten noglich, aus dem dargebotenen In-
formati onsangebot in Konmbination mt eigenen Erfahrungen,
si tuati onsabhéngi ge, individuelle Kontexte zu konstruie-
ren. 3’ Der dynami sch-transaktionale Ansatz geht in der
Medi enwi r kungsf orschung von einer selektiven Medienwr-
kung aus, indem er verschi edene Einflussfaktoren berick-
sichtigt, die im Selektionsprozess den Wrkungsgrad der
Medi en bestimren. Die Forschung bericksichtigt die Kom
pl exitat der (Medien-) Wrkungen und fragt danach, welche
Bot schaften oder |Informati onen bei wel chem Rezi pienten,
unter wel chen Bedi ngungen und Umrstanden und zu wel chen
Zeiten welche Wrkungen zeigen.®8 Die ,neuen* w e auch
die alten Medien sind ein fester Bestandteil unseres All-
tags und von diesem kei neswegs abgesondert, sondern in
di esen ei ngewoben und integriert. Medienwelten sind in
den Lebenswelten — auch von Kindern und Jugendlichen -
stationiert und gelten langst nicht nehr als exklusive
Frei zei t beschaftigung einer kleinen M nderheit.3%° Geht es
speziell um gewalthaltige Medieninhalte, herrscht in der
W r kungsforschung inzw schen weitgehende Einigkeit dar-
uber, dass der Zusammenhang zw schen dargestellter Me-

%6 ygl. Koschnick, Wl fgang J.: Dynamisch-transaktional es Kommuni kati onsmo-

del |, ebd.

%7 ygl. Merten, Klaus, ebd., S.2

%8 ygl. Koschnick, Wl fgang J., ebd.

%9 ygl. Thole, Werner: Jugend, Freizeit, Medien und Kultur. In: Kriger,

Hei nz- Her mann und G unert, Cathleen (Hrsg.): Handbuch Ki ndheits- und Jugend-
forschung. Opl aden 2002.

htt ps:// kobra. bi bl i ot hek. uni - kassel . de/ bi t st reani ur n: nbn: de: hebi s: 34-
2007050718007/ 1/ Jugend, +Frei zei t, +Medi en+und+Kul tur. pdf, S.21 vom 31.07. 07
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di engewal t und Ausw rkungen bei m Rezi pienten durch ver-
schiedene wund vielfaltige Einflussfaktoren noderiert
wird. Zu diesen Einflussfaktoren zahlt die Person des Re-
zipienten, die jeweilige Situation, wi e auch sein sozia-
les und faniliares Unfeld und vieles nehr.3° Un Bedeut un-
gen fur die Sozialisierungsbedi ngungen und —Kontexte, w e
auch subjektive Lebensbedi ngungen eruieren zu koénnen,
schei nen mul ti perspektivische, ideol ogiekritisch fundier-
te handl ungs- und biographi ebezogene Theorie- und For-
schungsnodel | e nonokausal en Theori eper spektiven an ErKkl a-
rungskraft weit Uberlegen. 3% Zur Wrkungsforschung ist zu
sagen, dass streng kausal e Annahnen nicht aufrechterhal -
ten werden kodnnen, denn Hypothesen Uber Wrkungen sind
vi el mehr stochastisch zu charakterisieren, weil Wrkungen
nur mt Wahrscheinlichkeit und nicht mt absoluter Si-
cherheit eintreten. 3% Ebenso verandern sich Wrkungen im
Laufe der Zeit, so dass viele Untersuchungen auf dem Ge-
bi et der Wrkungsforschung mangels zweifelsfreier Pri-
fungsnbgl i chkeiten als w ssenschaftliche Fakten gelten
und bestehen bleiben, obwohl sie lediglich Artefakte
si nd. 3%

In der Medien- und Gewaltforschung dom nieren Studien,
die sich mt den Wrkungen der Gewalt in Filmund Fernse-
hen beschéaftigen. Es ist in diesem Zusammenhang zu bet o-
nen, dass weni g Aufnerksankeit der Wrkung viol enter Co-
mcs und Gewalt im HOrfunk gew dnmet wird. Zur Wrkung ge-
wal thal ti ger Musiktexte und Muisi kvideos sind ebenfalls
noch viele Forschungsfragen offen und ungeklart. Conpu-
terspiele sind aufgrund ihrer besonderen Charakteristika
(wWwe Interaktivitat und damt die Involviertheit des Nut-

30 ygl. Kunczik, Mchael und Zipfel, Astrid: Medien und Gewalt. Befunde der

Forschung seit 1998 (Kurzfassung), S.6. http://ww. nmediacul ture-
online.de/fil eadm n/ bi bli ot hek/ kunczi k_nmedi en_gewal t 3/ ku. .. vom 24. 05. 07
91 ygl. Thole, Werner, ebd., S. 10

392 ygl. Miller, Volker, ebd., S. 3

393 ygl. Bonfadelli, Heinz, ebd., S.13
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zers) ein viel konplexeres Medium als das Fernsehen oder
Kino.3** We bereits an anderer Stelle erwadhnt, ist die
Besorgni s uber gewal tverherrlichende Conputerspiele weit
verbreitet. Leider existieren erstaunlich wenige Untersu-
chungen, die sich mt den Ausw rkungen des Gewal t gehaltes
von Conmputerspielen auf die Kognitionen, Enotionen und
das Verhalten der Nutzer beschaftigen und zudem netho-
di sch fundiert sind.®%® Eindeutige und ,einfache* Antwor-
ten auf die Frage des nbglichen Gefahrdungspotentials von
Medi engewalt — und fiktiver Conmputergewalt - kodnnen auf-
grund der Konplexitat der Thematik auch von der Medien-
wi r kungsf or schung ni cht gel ei stet werden. 3%

Zusammenfassung

Geht es um Handl ungsfreiheit in virtuellen Wlten, ist
hi er vorw egend der freie Urgang mt el ektroni schen Me-
di en der heutigen 111 usionstechnol ogien geneint. Conpu-
terfiktion, wie sie uns als kreative Mglichkeit des
Spiels in verschi edenen Unterhal tungsnedi en begegnet und
angeboten wird, unfasst die Unsetzung gedanklicher Kon-
zeptionen und Phant asi evorstellungen der jeweiligen Pro-
granmm erer und der Unterhaltungsindustrie. Dabei werden
der Fortschritt elektronischer Entw cklungen und dessen
stetige Verbesserungen in der Vielfalt heutiger Anwen-
dungsbereiche in Conputerfiktionen besonders deutlich
sichtbar. Imdigitalen Zeitalter erstaunen und begeistern
konpl exe Sinul ati onen und Handl ungsfrei heiten im Agieren
in virtuellen Welten nicht nur juingere Conputerspieler

394 ygl. Kunczik, Mchael und Zipfel, Astrid: Medien und Gewalt. Befunde der

Forschung seit 1998 (Kurzfassung), ebd., S. 8-9

35 ygl. Stierle, daudia: Conputerspiele und Gewalt — Eine Anal yse. (Bundes-
krimnalam, K@ 12, Krimnalstatistisch-krinnologische Forschung), S. 2.

In: Deutsches Forum fur Krimnal pravention.

http://ww3. el110.de/ arti kel /detail.cfnPpagei d=271& d=82485&i ncl ude=no&dr ucke
n... vom5.07.07

%% ygl. Kunczik, Mchael und Zipfel, Astrid, ebd., S. 12
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Di e Ausgestaltung der jeweiligen Spieleinhalte kann aus
irrealen, frei erfundenen und nicht wrklichen Sachver-
hal t en bestehen. Szenen, Artefakte und Unrgebungen in vir-
tuellen Spielwelten enthalten dabei oftmals keine Refe-
renzobj ekte oder Bezugssystenme zu unserer Alltagswelt.
Ei ne vorgestellte Welt, deren Eigenschaften nicht mt den
CGegebenheiten der naterialen Welt Ubereinstimen nissen,
kann dabei vom jeweiligen Spieler sinuliert werden. Ande-
re Spiele w ederum bi eten durchaus realistische Sinulati-
onen bestimter Aspekte unseres heutigen Lebens und die-
nen damt auch der Oientierung des |ndividuuns bei sei-
ner Personlichkeitsgestaltung. G undsatzlich kdnnen Spie-
le — auch Conputerspiele — als dynam sche Modelle der
Wrklichkeit betrachtet werden: Als solche sind sie auch
Simul ati onen von Wrklichkeit. Spielerisch-assoziatives
Erl ernen und Erproben von Wrklichkeit ernbglicht somt
dem I ndi viduum die (Um) Welt und all ihre Geschehnisse
besser verstehen zu kénnen. 3%’

Zunachst besteht die Handl ungsfreiheit des Spielers dar-
in, innerhalb der vorgegebenen Spielregeln eigenverant-
wortliche Entschei dungen bezliglich des Spielverlaufs zu
treffen. Diese getroffenen Entschei dungen sind unabdi ng-
bare Vorausset zung und notwendi ger Bestandteil der vorzu-
nehmenden Handl ungen vor Spiel beginn. Das Spiel startet
sozusagen mt einem Akt der ,Selbst- und Welterschaf-
fung“, welche der individuellen Identifikation die not-
wendi gen Vor ausset zungen ernbglicht: Konplexitat und CGes-
taltungsfrei heit des fiktionalen Spiels fordern vom Spi e-
| er, Namen, Geschlecht, Rasse und Char aktereigenschaften
der Spielfiguren festzul egen, G 6Be und Beschaffenheit
der Welt, Anzahl wund Art der Gegner, Anfangsstandort,
Startkapital und Produktionsmttel, Schnellstart- und Re-
gel nodal i t aten, Soundoptionen und andere spielrelevante

%7 ygl. Vester, Frederic: Gefahrloses Ausprobieren der Wrklichkeit. In:

Denken, Lernen, Vergessen. Aktualisierte Neuausgabe. 30. Auflage. Deutsche
Taschenbuch Verlag GrbH & Co. KG Minchen 2004, S. 188-193
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Punkte zu bestimen. Dies setzt nicht nur technische Ver-
siertheit imUmgang mt dem Medi um sel bst voraus, sondern
auch gr ot ndgl i che Auf merksankeit und fl exi bl e Handl ungs-
fahi gkeit des jeweiligen Spielers.3® Neben der faszinie-
renden Art der Unterhaltung, beispielsweise Micht und
Kontrol l e ausiben zu koénnen, welche Conputerfiktion dem
jewei ligen Nutzer bietet, hat das Conputerspiel aber auch
sozi al i si erende Funktion auf dem Wge der Personlich-
kei t sentwi ckl ung junger Menschen. In friheren Zeiten hat-
ten Marchen und Myt hen di e Auf gabe der Wegwei sung und der
positiven Verarbeitung beispielswise von Gewaltphanta-
sien. BekannternmalRen geht es auch in Mirchen oftmals
blutrinstig und selten gewaltfrei zu, so dass sich hier
die Frage stellt, ob die so genannten ,Actionhelden® in
Comput erspielen - w e beispielswise ,Lara Croft“ - nicht

auch al s noderne Mirchenfiguren zu betrachten sind. 3%°

LSimulation ist das hermeneutische Gegenstick zur Erzah-
lung; der alternative Diskursmodus, bottom-up und emer-
gent, wahrend Geschichten top-down vorgeplant sind. 1In
Simulationen werden Wissen und Erfahrung durch die Aktio-
nen und Strategien des Spielers erzeugt, anstatt vom
Schriftsteller oder Filmemacher nachgebildet zu werden.*
(Aarseth, Espen, 2004)4%°

Bei der entw ckelten Vorstellung von der jeweiligen Mar-
chenfigur handelt es sich allerdings um ,innere* Bilder

die der Leser oder auch Zuhorer entw ckelt. D ese Vor-
stellungen nehnen als Ergebnis seiner phantasiereichen
Fi kti onsf &hi gkeit gedankliche ,Gestalt® an. In visuell-
virtuellen Darstellungen innerhalb einer fiktiven Welt
ei nes Conputerspiels nehnmen Spielfiguren hingegen ,kon-

38 ygl. Eine neue Formder Fiktionserzeugung: Conputerspiele.

http://wwmv. 2. hu-berlin. de/visuellel/rainer/conputer.htmvom 17.07. 2006

%9 ygl. Wttig, Tanja und Esser, Heike, ebd., S. 1

40 ygl. Zitat von Aarseth, Espen aus dem Jahre 2004 im Artikel zur Ludol o-
gie. http://de.w ki pedi a. org/w ki /Ludol ogi e vom 18. 07. 2006
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krete, sichtbare Gestalt® an: G aphik, Animation und nu-
si kal i sche Hi nt ergrundgestal tung nehnmen bei spi el sweise im
Vergl eich zum Marchen(-buch) der nenschlichen Vorstel-
| ungskraft die Aufgabe ab, die Bilder im Inneren selbst
herstellen zu missen. Dies ist so zu erklaren, dass eine
Fiktion, die sich als Kombination von farbigen Bildern
(Graphi ken) und Sprache (digitaler Sound) prasentiert,
der realen Erlebniswelt des Rezipienten nmehr entspricht
und i hn oberfl &chlich betrachtet weniger ,anstrengt”, als
eine Fiktion, die sich in Buchstaben und Zahlen préasen-
tiert.*! H nzu kommt, dass der Spieler in einer virtuel-
| en Erlebniswelt in eine selbst erzeugte oder auch vorge-
fundene ,Heldenrolle“ schlipfen kann und je nach Konpl e-
xitat des Spielaufbaus den Eindruck bekomt, er ,sei”
tatsachlich in dieses Abenteuer eingetaucht. Aufwendig
und diffizil ausgearbeitete Conputerspiele mt nahezu
perfekten Sinulationstechni ken erndglichen das , So-tun-
al s-ob* es sich umein Spiel in der materialen WIlt han-
deln wirde. Im Gegensatz aber zu Spielen aulerhalb der
Comput erfi ktion kann der Spieler innerhalb der festgeleg-
ten Spielregeln jedoch auf noralische Vorschriften ver-
zichten und imvollen ,Rechtsbewusstsein® der Regeltreue
ei nen unbar mher zi gen Kanpf gegen sinulierte Gegner fih-

ren, 402

Ber icksichtigt man die Untersuchungs- und For-
schungser gebni sse verschi edener Bereiche der Wssen-
schaft, wird deutlich, dass es sich auch bei so genannten
.blutrunstigen® GCewaltdarstellungen in Conputerspielen
ni cht um Jugend verder bendes oder Aggressi onen fo6rderndes
I nventar handelt: Jedes, fir den aullenstehenden Betrach-
ter noch so frag- und denkwirdige Conputerspiel, ist
letztendlich ein Spiel. Dessen ist sich der jeweilige
Spi el er auch sel bst dann bewusst, wenn i hn das Spiel fes-

selnd in Beschlag ninmm und seine ganze Aufnerksankeit

401

102 vgl . Eine neue Form der Fiktionserzeugung: Computerspiele, ebd.

vgl . ebd.
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ver ei nnahnt . Und W e in j edem anderen ni cht -
el ektroni schen Spiel nodell auch, folgt das Spiel den Re-
geln, die eine freiwillige Spielergeneinschaft in ebenso
freier Handl ungsentschei dung ausfihrt. Der Wnsch, sich
wenigstens im Spiel der Mterialitat der Alltagswelt
zeitwei se durch Rickzug in eine ,andere Wlt" entziehen
zu konnen, ist kein Wlt entsagender Eskapi snus. Es soll -
te nicht als Bedrohung angesehen werden, wenn ein einzel-
ner Spieler oder eine bestimte Spielergeneinschaft ein
privates Terrain fur eigene Intentionen, Winsche und Pra-
ferenzen fir sich beansprucht, nutzt oder frei erfindet.
In diesem ,virtuellen Dom zil*“ kann man unbekimmert und
ungefahrlich verharren, sich von gesellschaftlichen Zwan-
gen befreit erholen und neue |Ideen fir eigene Lebenspl ane
entwerfen. In unterschiedlichen und vielfaltigen Territo-
rien virtueller Conmputerwelten ist fur jedes Individuum
ein Platz oder eine N sche zu finden, in welcher es unge-
stort von der AuRBenwelt seine Handl ungsfrei heit zel ebrie-
ren kann. Kl einen und grolRen ,Gehei missen, zu wel chen
den Nicht-Spi el ern der Zugang und Einblick verwehrt wrd,
komt somit der Status der vertraulichen Funktion eines
Tagebuches oder einer Schatzkiste gleich: Es ist der Auf-
bewahrungsort vieler intinmer, privater Gedanken, |deen,
Angste, Hoffnungen, Winsche und vielem nehr. AuRerdem
sind ,Heimichkeiten*, die nur einer kleinen Mnderheit
of fenbart werden, wertvolle H nweise fiur den gesanten
spi el rel evanten Zusanmmenhang und somt Bestandteil des
Spi el anrei zes. Weder di e Gesellschaft, noch der Staat und
auch nicht die Erziehungsberechtigten haben ein Anrecht
darauf, die ,Gehei miskréanerei“ Einzelner in ihren (vir-
tuellen) Spielwelten zu lidften, zu unterbinden oder der
Mei nung der Offentlichkeit zu Zensurzwecken zuganglich zu
machen. Dies kéanme einer Enteignung des individuellen
Rechts auf ungestorte Privatsphdre gleich und wirde die
Handl ungsfreiheit elimnieren. Dem Einblick der Ofent-
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l'ichkeit entzogen und somt nur der eigenen Person oder
ei nem ei ngewei hten Kreis vertrauter d eichgesinnter vor-
behal ten, konnen Aspekte der personlichen Entw cklung
erst einmal vorsichtig ,ausprobiert” werden. D eses Recht
sollte dem Einzelnen unbedingt zu seiner personlichen
Sel bst gest al tung und Ei genbesti mmung zugestanden werden

Aus di eser Emanzi pation der Frendbesti nmmung heraus, kann
der Einzel ne unbeei nflusst seine Individualitat eigenver-
antwortlich formen und entw ckeln. Reize und Anreize, die
der Einzelne dabei fiur seine eigene Entw cklung bejahen
oder vernei nen kann, koénnen auch als Persoénlichkeitsori -
entierung demInhalt des jeweiligen Spiels entnomen wer-
den. Lasst man dem |Individuum die Handlungsfreiheit,
sel bst zu entscheiden, welcher ,virtuelle Spielplatz”
sei ner personlichen Entw cklung zu ei nem bestinmen Zeit-
punkt seines Lebens bedeutsam ist, kann er situationsab-
hangig im Versuch des ,trial and error“ wchtige Erfah-
rungen fur seine zukinftige Lebensgestaltung sammeln.
Ver hi ndert oder unterdrickt man das Bedirfnis des |ndivi-
duuns, eigene virtuelle Erfahrungen sel bstverantwortlich
machen zu wollen, ninm man i hm dadurch auch di e Mglich-
kei t, Medi enkonpetenz zu entw ckeln. Die Mglichkeit zur
Erl angung von Medi enkonpetenz liegt nicht zuletzt in der
Neugi er des jeweiligen Individuuns, sich in unbekannte
und andersartige ,Wlten* vorzuwagen und in ihnen zu a-
gi eren. Handl ungsndglichkeiten, Genzen des Machbaren o-
der einfach das Austesten festgesetzter Spielregeln aus-
zul oten, sind dabei als Variationen konpetenter Urgangs-
und Ubungsformen im neuen ,Unfeld" zu betrachten. Auch
| ei cht si nni gen, Ubernmitigen Abenteurern und , Gefahrensu-
chern* kann bei ihrer experinmentellen Exkursion in virtu-
ellen Welten kein unkal kul i erbares Ri si ko oder ein ernst-
hafter Schaden entstehen. Viel grofer ist sicher der
Schaden innerhalb der Personlichkeitsentw cklung, wenn
man dem Ei nzel nen wi chtige Erfahrungen imUngang mt sich
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stets weiter entw ckelnden virtuellen Mglichkeiten vor-
enthalt. Dies hieRe unter anderem dem Individuum die
Tei | habe am Fortschritt des digitalen Zeitalters zu ver-
weigern. Wr sollten den einzel nen Personen, gleich wel-
chen Alters, unterstitzend und unter Anerkennung ihrer
freien Selbstbesti mung, den Ungang mit Conputerfiktion
als einen Teil ihrer Entw cklung i m nodernen Technol ogi e-
zeitalter zugestehen. Auch fiktive Conputerwelten bieten
Lernhil fen, haben genei nschaftsbil dende G uppenfunktion,
ernbgl i chen das Ei nuben verschi edener Sozi al fornen, bie-
ten individuelle Entw cklungsoptionen und vieles nehr.
Best ehende Angste, Note und Sorgen von Seiten der Erzie-
hungsberechti gten, der Gesellschaft und auch des Staates
nissen in sachlicher Ausei nandersetzung vorurteilsfrei in
di e Medi enerzi ehung einflielRen. Fundi erte Kenntnisse und
Unt er suchungser gebni sse aus Forschung und W ssenschaft
st ehen dabei, gemall der zeitlichen Erfassung des jeweili -
gen Unt er suchungsberei chs, jedermann in unserer |iberalen
Gesel | schaft zur Verfigung. Durch aufgekl arten Ungang mit
dem , Schreckgespenst® Conputerfiktion wirde diesem da-
durch seine negative Stigmatisierung genonmen werden.
Dies wirde dem Stellenwert, welcher der vielfaltigen und
unf angr ei chen Gestal tungsnoglichkeit i m Bereich Conputer-
fiktion in unserem nodernen Techni kzeitalter zukommt, an-
genmessen Rechnung tragen. Zudem wirde es den jeweiligen
Spi el ern Vertrauen und Sel bstsicherheit imUrgang mt ih-
rer Handl ungsfreiheit geben und der Conputerfiktion zu

ei nem positiven Status verhel fen:

Der Freude amfreien Spiel mt Virtualitét.
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