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1. Einleitung

In den letzten 20 Jahren haben der Computer und das Internet das Fernsehen als
Leitmedium der Gesellschaft abgelost und bemerkenswerte Verdnderungen der
medienbenutzenden  Kultur  bewirkt. Der  Computer als ,avancierte
Kommunikationstechnologie® prigt heute die ,leib- und kontextgebundenen Modi
des Alltagswissens, die Menschen dazu beféhigen, sich eine Welt des Handelns zu
erschlieBen®', auf bislang noch nicht dagewesene Weise. Seine ,,ausgiebige Nutzung
ist Teil des gewoOhnlichen Lebens mit all seinen unbefragten Selbstverstindlichkeiten
und Routinehandlungen geworden.?

So bedingte die Entwicklung und globale Vernetzung der Computersysteme, dass
durch das Internet und die Virtual Reality ,rdumliche Ndhe als Bedingung fiir
personelle Kommunikation aufgehoben* und ,weltweite Kommunikationen die
ebenso interaktiv sind wie Gespriche’, ermdglicht wurden. ,,Das Internet vereinigt
Einkaufszentrum, Radio, Film, Fernsehen, Fax und andere Medien.*

Es gibt kaum noch Informationen und Medieninhalte, die man nicht auch im
verzweigten Netzwerk des Internet finden konnte. Die Gemeinschaft der
Internetnutzer erstreckt sich iiber die ganze Welt und hat ihr Medien-
Konsumverhalten an die Strukturen des Netzes angeglichen. Durch Hyperlinks
geleitet, die jegliche Seiten und Inhalte im Netz mit thematisch dhnlichen Inhalten
verbinden konnen, navigiert der User durch den Cyberspace und gestaltet sein eigenes
Programm, seinen Vorlieben folgend.’

Seit einigen Jahren deutet sich durch die Vermehrung mobiler, internetfihiger
Computersysteme eine Weiterentwicklung dieser Leitmedien an. Die Mobilisierung
der Computer ermdglicht neue Medienkanile, Phdnomene und Anwendungen, sowie
die, in der Medienwahrnehmung bislang recht unbeachteten Augmented und Mixed

Reality.

! Vgl. Ellrich, Lutz: Medienphilosophie des Computers. In: Systematische Medienphilosophie, hrsg.
von Mike Sandbothe und Ludwig Nagl, Berlin: Akademie Verlag 2005. S.354
> ebd.
3 Vgl. Poster, Mark: Medienphilosophie des Internets. In: Systematische Medienphilosophie, hrsg. von
Mike Sandbothe und Ludwig Nagl, Berlin: Akademie Verlag 2005. S.362
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