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Einleitung

Lars C. Grabbe, Patrick Rupert-Kruse &> Norbert M. Schmitz

In der Ara der sogenannten Digitalisierung hat eine gro3e Bandbreite
von multimodalen Technologien (vgl. Kress 2009; vgl. Stockl 2004)
Einfluss auf die strukturelle Dimension von Medien und die jeweiligen
Nutzungsweisen auf Seiten der Menschen.

Im Zentrum des vorliegenden Bandes Bildgestalten: Topographien mre-
dialer VVisnalitit steht der Versuch Formen und Ausprigungen medialer
Visualitit und Schriftlichkeit zu lokalisieren und das Bild zwischen Ge-
stalt, Technologie, Praxis und Artefakt interdisziplindr und mediento-
pographisch zu verorten. Dabei spannt sich der Bogen von allgemein
anthropologischen und semiotischen Uberlegungen bis hin zu medial
generierten Formen und Technologien sowie zu konkreten kulturellen
Praxen. Einen besonderen Schwerpunkt bilden hierbei Uberlegungen
zum Wandel von Lesetitigkeiten unter digitalen Bedingungen. Es gilt
also gleichermalien Fragen der Gestaltung, Medialitit und Technologie
mit Fragen der Rezeption zu verkniipfen und somit produktive Hypo-
thesen fiir die akademischen und gestalterischen Arbeitsfelder abzulei-
ten. Die Technisierung (vgl. Hjorth 2011; vgl. Hansen 2006) zeigt sich
hierbei als ein zentraler Ausléser fiir vielfiltige Transformationen des
Visuellen und ebenfalls von verschiedenen Nutzerdynamiken, wobei
sich analoge Medien nicht nur erhalten (z.B. Zeitungen, Magazine, Bi-
cher), sondern sich deren Herstellungs- und Verwendungsweisen auf-
grund der Digitalisierung auch verindert haben (z.B. digitale
Gestaltung, Digitaldruck, digitales Lesen, interaktive Apps etc.) und sie
in einigen Bereichen als vollends durch die Digitalisierung ersetzt et-
scheinen (z.B. auf Online-Portalen, im Kontext von social media oder
bei immersiv-interaktiven Medientechnologien).
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Es muss demnach der analytische Versuch unternommen werden,
diese analogen und digitalen Formen sinnvoll miteinander in Bezie-
hung zu setzen, um die Grenzen und Moglichkeiten analoger und
digitaler Visualitit bzw. Schriftlichkeit sowie deren Verbindungen be-
stimmen zu kénnen. Die Themenfelder des Bandes sind demnach
bewusst offen und als interdisziplinir angelegt und berithren Aspekte
wie beispielsweise historisch-anthropologische Verortungen von
Medialisierungsprozessen, medientheoretische Reflexionen von analo-
gen und digitalen Strategien innerhalb moderner Gestaltung, aktuelle
Rezeptionsbedingungen von Texten und Bildern, den Einfluss digita-
ler Leseendgerite auf das Lesen, die Typographie im Kontext einer
digitalen und nutzerorientierten Gestaltung oder drei-dimensionale
Mediengestaltung im Kontext von virtueller Realitit, die digitale Bild-
und Textiiberlagerungen der Realitit durch Apparate fur Augmented
Reality oder letztlich wahrnehmungsbasierte Synchronisierungen (vgl.
Paterson 2007) von medialen Inputs und haptischen, taktilen, audio-
visuellen und sogar propriozeptiv-korperlichen Erfahrungen der Me-
diennutzer (z.B. bei Enhanced Ebooks, Smartphones, interaktiven
Apps oder Augmented-Reality-Reading-Apps fiir Tablets etc.).

Die medialen Entwicklungen der jingeren Zeit integrieren zudem
in hohem Mal3e spezialisierte Designprozesse, technologische Dyna-
miken auf Seiten der Entwickler und die verschiedenen wahrneh-
mungstheoretischen Dynamiken der Nutzer, so dass der Fokus auf
dieses wechselseitige Verhiltnis von tiberaus hoher Wichtigkeit fiir die-
sen Band ist, méchte man aktuelle und zukiinftice Medien adidquat
klassifizieren und verstehen. Aus diesem Grund bietet der vorliegende
Band auch ein Forum fiir eine interdisziplindre Diskussion, im Span-
nungsfeld von Kreativitit, Produktionsisthetik, Medienwissenschaf-
ten und denjenigen akademischen Disziplinen, die sich mit Design,
Technologie und Medienverstehen beschiftigen. Und dieses — fiir die
Herausgeber fruchtbare und erforderliche — Vorgehen spiegelt sich
auch in der Vielfalt und Dynamik der Texte des aktucllen Bandes
wider.

Im Artikel Mediensimulation als Selbsterkenntnis unserer Natur: Zum 1 erhalt-
nis von Medientheorie und Anthropologie diskutiert Norbert M. Schmitz das
Verhiltnis von Medientheorie und Anthropologie im Kontext der
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Weltoffenheit des Menschen. Generell entwickelt er seine Argumenta-
tion mit Hinblick auf ein Verstindnis von Medien als partielle Simula-
tionen der Natur des Menschen und legt zudem besonderen Wert auf
den Akzent, dass diese ebenfalls als vergegenstindlichtes Wissen des
Menschen iiber sich selbst bezeichnet werden kénnen. In dieser Hin-
sicht ist auch die Mediengeschichte Selbst als ein Prozess menschlicher
und kultureller Selbsterkenntnis zu bezeichnen.

Goran Sonesson thematisiert mit That there Ls More to the Medimm than
the Message: Further Considerations on the Cognitive Semiotics of Lifeworld
Mediations die Relation von Medialitit und Kommunikation in der Per-
spektive der kognitiven Semiotik. Sonesson differenziert hierbei in-
terne und externe Mediatisierung und zeigt auf, dass der Begriff des
Mediums selbst als ambig zu bezeichnen ist, vor allem im Kontext
ciner Sender-und-Empfinger-Dynamik. Zudem umreilt er die Ent-
wicklung von Mediatisierungsstrukturen bei 6ffentlicher und privater
Kommunikation und analysiert verschiedene Faktoren, die zwischen
Medien und deren einzelnen Prozessen einen relevanten Einfluss auf
die kommunikative und semiotische Praxis nehmen.

Auf Basis einer wahrnehmungstheoretischen Perspektive pladiert
Lars Ellestrdm in The Role of the Body in Cognition and Signification fir die
Interrelation von kérperlichen und mentalen Prozessen. Fir Ellestrém
ist der Korper differenziert zu betrachten, denn letztlich ist er der Pro-
duzent von Medien, ebenfalls Produkt von Medien und wahrneh-
mende Instanz von Medien. Facettenreich bezieht er den sensorischen
Horizont des menschlichen Kérpers auf die signifikativen Ebenen der
Kommunikation und entwickelt seine Argumentation zusitzlich in
Orientierung an der Semiotik von Chatles S. Peirce.

Mit Presenting the Past: The Future of MclLuban Studies widmet sich
Andrew Mcluhan dem medientheoretischen Erbe seins Vaters Eric
MclLuhan und seines Grof3vaters Marshall McLuhan. Sich mittlerweile
in der dritten Generation befindend spiirt McLuhan den Spuren des
McLuhanschen Denkens bis in die 1930er Jahre nach und fokussiert
die psychischen und sozialen Effekte der menschlichen Technologien,
um letztlich ein ergreifendes Plidoyer fiir die Weiterentwicklung und
Erhaltung der McLuhan Studies zu formulieren.
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Lats C. Grabbe befasst sich in Hapto-gestural Reading: The Embodied
Reading Experience in the Context of Digital Media mit einer phinosemioti-
schen Analyse des digitalen Lesens. Grabbe begreift das digitale Lesen
als eine besondere visuelle Gestalt, deren interaktive Potentiale eine
vom analogen Lesen zu differenzierende Phinomenstruktur aufwei-
sen. Der Fokus liegt auf einer haptischen und taktilen Interaktion mit
dem digitalen Text, dessen topographische Text-Ebenen sich iber
komplexe virtuelle Ebenen erstrecken und hierdurch eine kérpetliche
und mentale Navigation erfordern. Das digitale Lesen zeigt sich fiir
Grabbe nicht als mangelhafte Evolution des analogen Lesens, sondern
als eigenstindiges kognitives und wahrnehmungstheoretisches Phino-
men, dessen Struktur erst noch adiquat verstanden werden muss.

Einen forcierten Blick auf die Lesepraxis von Kindern zeigt Patricia
Dias mit ihrem Artikel Young Children and Reading: From Paper/ Digital to
Phygital. Die Autorin thematisiert digitale Technologien als Gestalt-
geber fir gesellschaftliche Prozesse und unterstreicht deren Einfluss
auf die kognitive Weltbewiltigung. Dias zeigt auf, dass vor allem digi-
tal-affine Kinder bereits Handlungsroutinen aufweisen, die sich nicht
linger als dichotom klassifizieren lassen. Stattdessen interagieren sie
holistisch mit Medien in einer modernen Gesellschaft, dessen Struktu-
ren analoges und digitales produktiv verbinden, indem digitales als im
physikalischen Raum — als phygitale Dynamik — eingebettet erscheint.

Jan-Henning Raff widmet sich in Analyse der Lesetitigkeit am Smart-
phone am Beispiel von Instagram dem Aspekt des Scrollens in der App
Instagram und bezieht sich zudem auf Begriffe der Filmpraxis. Raff
bezieht sich direkt auf das Interface und begreift das Scrollen als eine
besondere Form des Kameraschwenks. In dieser Perspektive begreift
er den Schwenk als Modus Operandi der Vermittlung von Schnitte
zwischen den einzelnen Bildern. Die effektivste Ausnutzung des Inter-
face ist abhingig von der Geschwindigkeit, so der Autor, je schneller
es bedient wird, desto effektiver wird es ausgenutzt. Zudem hat die
Geschwindigkeit eine unmittelbare Auswirkung auf die korperliche
Einstellung.

In Angemessene Kommmunikation mit leichter Sprache thematisiert Sabina
Sieghart das Lesen als Grundvoraussetzung zur Partizipation am
gesellschaftlichen Leben. Aus dem Horizont der Designforschung
argumentierend fragt sie nach den Moglichkeiten, um das Lesen und
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Textverstehen fir schwache Leser zu erleichtern. Der Beitrag der visu-
cllen Gestaltung zur Lesbarkeit und Leserlichkeit Leichter Sprache
wird seit 2016 erforscht, so Sieghart, und der Artikel prisentiert die
Ergebnisse zweier Studien zu diesem Thema. Neben theoretischen
Erkenntnissen werden auch konkrete Anhaltspunkte fiir die Praxis der
Gestaltung von Leichter Sprache geboten.

Die Theortieperspektiven aus Phinomenologie, Design und Inter-
facetheorie bringt Patrick Rupert-Kruse in Embodied Interaction Design:
Uberlegungen 3nr leibphéinomenologischen Fundiernng immersiver Interfaces zu-
sammen. Zentral ist fiir ihn der Fokus auf die Relevanz kérperlicher
Aneignungspraktiken und somit zeigt er, wie frithe Grundlagen der
Phinomenologie moderne Designtheorien im Kontext der Konstruk-
tion synthetischer Realititen geformt haben. Seine Ubetlegungen fo-
kussieren Theorien der Verkérperung und Designpraxis und befassen
sich mit VR-Technologien und haptischen Interfaces.

AbschlieBend widmet sich Martina Saver in From Aesthetics to
Vitality Semiotics — From [ art pour [ art to Responsibility: Historical Change of
Perspective Excemplified on Josef Albers der Ausdruckswahrnehmung. Diese
Form der Wahrnehmung greift bei realen und virtuellen Medien und
ist stets verbunden mit Gefithlen oder Vitalititseffekten. Ausldser die-
ser Wahrnehmung sind logische Strukturen oder abstrakte Reprisen-
tationen, deren Wirkungshorizont dsthetische Bewertungen, Gefiihle
und Handlungsfelder adressiert. In der Verbindung von dsthetischer
Erfahrung und semiotischen Effekten liegt fiir Sauer die Vitalitits-
semiotik begrindet, die sie anhand des Bauhaus-Meisters Josef Albers
erldutert.

Die Herausgeber erhoffen sich auch mit diesem siebten Sammelband
zunichst weitere anregende und vor allem explorative Beitrdge fiir eine
autonome Bewegtbildwissenschaft zu versammeln und datiiber hinaus
erneut aufzuzeigen, dass eine Verbindung mit internationalen For-
schungsperspektiven als duBerst gewinnbringend betrachtet werden
kann, um Interdisziplinaritit aktiv zu férdern und eine moderne und
sich vom Medium Bewegtbild aus entfaltende Medientheorie zu flexi-
bilisieren.
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Digitalisierung bedeutet immer Technologiecinsatz und damit
technologische Formung, wobei klar werden sollte, dass die gestalte-
rische Formung immer Einfluss nimmt auf Nutzungs- und Wirkungs-
weisen. Dieses Verhaltnis ist noch nicht ausreichend erforscht, so die
Herausgeber, und damit gilt es auch zukiinftig verbesserte Analysekri-
terien und -modelle fiir die Analyse der digitalen Transformationen zu
finden. Der vorliegende Band will daher Gestaltung, Medialitit und
Technologie mit Fragen der Rezeption verkniipfen, um gleichermal3en
produktive Hypothesen fiir die akademischen und gestalterischen
Arbeitsfelder abzuleiten.
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Mediensimulation als
Selbsterkenntnis unserer Natur:
Zum Verhaltnis von Medientheorie
und Anthropologie

Norbert M. Schmitzy

Abstract

Der Beitrag versucht den vermeintlichen Gegensatz von naturwissen-
schaftlicher Anthropologie und kulturwissenschaftlicher Medientheorie
zu Uberwinden, indem beide als eine Relation von Natur- und Kulturge-
schichte in ein dynamisches Verhiltnis gebracht werden. Medien-
geschichte lisst sich dann als die historische Entwicklung der Simulation
einer selbst dynamischen menschlichen Korpetlichkeit verstehen. Inso-
fern sind der eigentliche Gegenstand von Darstellungsmedien die Funkti-
onen unseres Wahrnehmungsapparates, mediale Technologien repri-
sentieren demnach immer zuerst einen partiellen Aspekt menschlicher
Sinnesorgane bzw. Weltwahrnehmung, ohne dass deren Komplexitit z.B.
im Verhiltnis rational kognitiver und affektiver Elemente bisher auch nur
annihrend darstellbar bzw. simulierbar ist. Der Beitrag konzentriert sich
auf die Fernsinne des Sehens und Horens, insbesondere aber auf die
technische Simulation visueller Wahrnehmung, um sie gegentiber zu un-
differenzierten Modellen einer ,enthierarchisierten‘ Multimodalitat abzu-
grenzen. Der Vorteil einer solchen Zugangsweise ist, dass Effizienz und
symbolische Formung von Darstellungsmedien auf den historisch sich
wandelnden Ebenen technologischer und kultureller Entwicklung unab-
hingig von ontologisierenden ,Wahrheitsepistemen® untersucht werden
konnen. Diese Uberlegung fuhrt uns zu einer Medientheorie der Anthro-
pologie und einer Anthropologie der Medien.

Keywords

Anthropologie der Medien, Medienanthropologie, Darstellungsmedien,
Funktionale Simulation, Reprisentation, Funktionalitit der Wahrneh-
mung
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1. Medientheorie und Anthropologie

Stehen Medjentheorie und Anthropologie in einem Gegensatz ueinander oder
geboren Sie zusammen? Diskurshistorisch lieB3e sich beides wohl begriin-
den. Einerseits ist da Marshall McLuhans berithmte Rede von den Me-
dien als Extensionen des Menschen, als Ausweitungen seines Korpers
cinschliellich des Nervensystems in den digitalen Technologien
unserer Tage. Die Analogie zwischen Computer und Gehirn und die
Deutung des Internets als eine Art kollektives Gedichtnis oder gar
Bewusstsein sind Gemeinplatz des Feuilletons geworden. Demgegen-
tber steht gerade in Deutschland eine Schule des Medien-
materialismus, die Anfang dieses Jahrtausends grof3e Teile der jungen
Fachdisziplin der Medienwissenschaft prigte, und die, wiewohl an
Uberlegungen McLuhans ankniipfend, sich in deutlichsten Gegensatz
zu jeder Form des Anthropologischen stellte. Als Versuch ge-
schichtlich gewachsene und medial bedingte Konstruktionen zu na-
turalisieren, stand der anthropologische Ansatz gerade bei marxistisch
inspirierten Ansitzen unter dem Verdacht der ahistorischen Ideologie.
Ein Friedrich Kittler sah in der Materialitit des Mediums den (fast)
ausschlieBlichen Motor der Geschichte. D. h. die ,,Austreibung des
Geistes aus den Geisteswissenschaften kann man auch im Sinne
heutiger posthumanistischer Perspektiven als Abschied von der
Universalie des Menschen verstehen (Kittler 1980).

Zugleich stand jeder anthropologische Ansatz immer im Verdacht
ahistorischer Ideologie. Dies alles ist naheliegend und vielfach disku-
tiert und braucht hier nicht weiter ausgefithrt zu werden.

Ich glaube aber, dass solche Gegentiberstellungen von Anthropo-
logie und Medialitit, in denen sich doch nur der alte Dualismus von
Kultur und Natur fortsetzt, auf einem grundlegenden Irrtum beruhen,
einem allerdings, der tief in der Geschichte des abendlindischen
Denkens wurzelt.

Eine begriffliche Anmerkung und Einschrinkung vorab: Anthro-
pologie soll hier zunichst einmal in einem biologisch evolutiondren
Sinne verstanden werden. Es geht also um die Natur des Menschen als
Naturwesen und damit, bezogen auf die Méglichkeiten und Horizonte
kultureller Prozesse, um Universalia. In diesem Sinne ist hier auch
nicht der in der angelsichsischen Literatur hiufige und gelegentlich
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verunklirende Gebrauch des Begriffes im Sinne der Ethnographie ge-
meint, denn diese zielt ja gerade auf die kulturellen Differenzen ver-
schiedener Ethnien einschlieBlich einer Selbstreflexion des eigenen
Stammes ab, seien es nun Deutsche oder Amerikaner. Im Gegensatz
hierzu fragt die Anthropologie nach der biologischen Rahmung inner-
halb der sich solche Vielfalt iberhaupt erst ereignen konnte und kann.

Doch bedeutet dies eben nicht, dass die Anthropologie eine ahis-
torische Wissenschaft ist. Denn gerade aus einer neodarwinistischen
Perspektive sind lebende Organismen nicht anders als historisch zu
verstehen, wenngleich sich ,Geschichte® hier bekanntlich in ganz ande-
ren zeitlichen Dimensionen ereignet, als wir es von unserer Kulturge-
schichte kennen.!

Der Homo sapiens ist bekanntlich ein recht junges Geschépf in
dem vielhundert Millionen Jahre dauernden Prozess pflanzlicher und
tierischer Evolution.? Man erinnert sich an die Evolutionsuhren im
Schulbuch oder Naturkundemuseum mit denen gezeigt werden soll,
dass auf der Skala einer Uhr im Vergleich zu den 24 Stunden der
gesamten Evolution die Anwesenheit unserer Gattung nur wenige
Sekunden dauert. Das Auftreten der Hominiden ereignete sich gewis-
sermal3en erst kurz vor zwolf.

Und doch erscheinen aus menschlicher Perspektive die letzten 30-
oder 40.000 Jahre der Geschichte der Spezies Homo sapiens, die
Menschheitsgeschichte, also der Zeitraum der Kulturgeschichte von
altsteinzeitlichen Werkzeugen angefangen, als eine Ewigkeit in der sich
an unserer biologischen Natur so gut wie nichts mehr verindert hat.
In der Tat diirfen wir davon ausgehen, dass ein Cro-Magnon-Mensch,
bekleideten wir ihn mit einem Anzug, im Stral3enbild New Yorks nicht
weiter auffallen wiirde. Es konnte sich ja auch um einen etwas ,barba-
risch® gestylten modernen Kiinstler handeln, der in seinem Atelier in
Lascaux und Altamira auch gerne seine in einer fast impressionisti-
schen Manier gehaltenen Werke auf Héhlenwinde appliziert.

1 Neodarwinismus bezeichnet das zentrale Paradigma der modernen Evolutions-
biologie, die Darwins Erkenntnisse mit spiteren Entdeckungen insbesondere der
Genetik synthetisierte und differenzierte (vgl. Hof3feld und Junker 2001).

2 Deshalb ist der etwas antiquiert wirkende Begriff Naturgeschichte duB3erst passend.
Im angelsichsischen ist ja die natural history immer noch ein gingiger Begriff.
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2. Medien als Werkzeuge

Diese Uberlegungen fiibren zum Kern des Spannungsverhéiltnisses swischen biolo-
gischer und kultureller Evolution, welches sich nicht Zulett in der unglanblichen
Dynamik der letzteren zeigt, eine Geschwindigkeit und Beschleunigung der Ent-
wicklung, die sweifellos mit durch die Medien bedingt ist. Diese Uberlegung fiibrt
uns zu einer Medientheorie der Anthropologie und einer Anthropologie der Medien.

Klassische Ansitze der philosophischen Anthropologie, nament-
lich der des ansonsten so prizise argumentierenden Arnold Gehlen,
gehen allerdings von einer grundlegenden Fehleinschitzung aus, wenn
sie den Menschen als Mingelwesen beschreiben (Gehlen 1940). Ein
Mingelwesen stellt in der biologischen Evolution eine Unmdoglichkeit
dar, denn es hitte im Prozess von Mutation und Selektion niemals ent-
stehen koénnen, denn jeder Organismus muss auf jeder Stufe seiner
phylogenetischen wie ontogenetischen Entwicklung seinen Umwelt-
bedingungen einigermal3en gut angepasst sein um zu iibetleben. In der
Beschreibung cines Mingelwesens projiziert der moderne Mensch
seine eigene Umwelt auf eine thm unbekannte Vergangenheit. Der mo-
derne Mensch ist dabei tief eingebettet in das dichte Netz kultureller
Uberformungen seiner medialisierten Gegenwart voller kiinstlicher
Artefakte, deren Nichtvorhandensein in der archaischen Vergangen-
heit er als Mangel empfindet. Dieser anthropozentrische Blick eines
modernen Kulturmenschen auf seine Vorfahren ohne die ihm ge-
wohnte Dichte zivilisatorischer Uberformung gleicht den Angsten ei-
nes in die Wildnis des tropischen Urwalds verirrten Expeditions-
teilnehmers des 19. Jahrhunderts.

Dies zeigt sich nebenbei bemerkt schon in der merkwiirdigen
Selbstbeschreibung des Menschen als schwaches und von gro3en, mit
Klauen und Zihnen wohl bewehrten Bestien umgebenes Lebewesen.
Doch gehért der Homo sapiens rein statistisch zu den Grof3en unter
den groBlen Tieren wenn man ihn eben nicht mit der Hand voll uns
gefihrlich werden kénnenden Siugetieren wie Mammut und Sibel-

3 Ahnliches formulierte schon Herder 1772 in seiner Abhandlung iiber den Utr-
sprung der Sprache.
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zahntiger vergleicht, sondern mit den vielen tausenden anderer Sduge-
tier- und Vogelarten; von den Millionen und Abermillionen Spezies
sogenannter niederer Tiere ganz abgeschen.

Geblens beriibmte Beschreibung des Menschen als weltoffen scheint niir hingegen
nach wie vor treffend. Ich michte im Folgenden diesen Begriff des Pioniers der phi-
losophischen Anthropologie in einer bestimmten Hinsicht mit der Uberlegung
McLubans von der Exctension bzpy. Ausweitung des Menschen durch die Medien
verbinden, mit denen der Medientheoretiker das 1 erhdltnis von Medien und der
karperlichen Natur des Menschen deutet.

Nun kennzeichnet den Medienbegriff von Beginn an eine Ambiva-
lenz. Epistemologisch schwankt er zwischen Mitte und Mittel, und
letzteres betont, einen ,,Vermittlungszweck [das zu Begriffen wie]
Werkzeug fithrt* (Leschke 2014, 14).

Medien werden hier zundchst ganz im Sinne McLuhans vor allem
in ihrer Bedeutung als Werkzeuge verstanden, eine Fokussierung, die
rein heuristisch begriindet ist und sich vorrangig nicht in Opposition
zu anderen Medienkonzepten stellt. Denn zuletzt miisste, wie Hartmut
Winkler betont, will der Medienbegriff nicht defizitir sein, diese Seite
des Medienbegriffs wieder mit der anderen der Mitte verbunden wer-
den, eine Arbeit, welche den Rahmen dieser Uberlegungen allerdings
tberschreiten wiirde (Winkler 2004, 9-27). Ich komme aber darauf zu-
rick.

Betont man nun den Werkzengcharakter der Medien, d.h. ibre Bedentung als
Mittel, sind sie, so meine zentrale These, iiber ibre ganze kulturelle Evolution hin-
weg Simulationen des menschlichen Korpers, bzw. sie simulieren bestimmte Eigen-
Schaften desselben.

Ein Bemiihen der vorliegenden Uberlegungen ist es, die These von
den Medien als Extensionen des Menschen auf der spezifischen Ebene
solcher Simulationen fiir ein analytisch tragfihiges Konzept fruchtbar
zu machen. Andernfalls verflacht die Rede von der Ausweitung des
Menschen in den Medien zur unprizisen Metapher, wie wir es schon
von McLuhan kennen, wenn er beispielsweise das Rad als eine solche
Extension beschreibt (McLuhan 1995, 75).

Hier handelt es sich nur um einen einfachen Analogieschluss ohne
methodische Anschlussfihigkeit, der letztlich von solcher Allgemein-
heit ist, dass der Erkenntniswert gering bleibt. McLuhans Uberlegung
das Rad als ,,Verstirkung einer gesonderten und isolierten Funktion,
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nimlich der des Fules im Abrollen® (McLuhan 1995, 121) zu betrach-
ten, scheint mir nicht hinreichend. Das Rad ist nun tatsichlich eine
Mboglichkeit zur Verbesserung der Fortbewegung, das auf ganz ande-
ren physikalischen GesetzmiBigkeiten beruht als das Gehen eines
Zwei- oder Vierbeiners, denn das technische Artefakt besitzt keinetlei
strukturelle Ahnlichkeit mit den morphologischen und anatomischen
Strukturen unserer Extremititen. Analog ist hier bestenfalls der
Zweck, aber nicht die Struktur; eine Differenz, die allerdings zur Bil-
dung einer Metapher taugt. Auch ansonsten scheint es sich tatsichlich
um eine vollstindige Erfindung des menschlichen Geistes zu handeln,
denn meines Wissens kommt es auch bei sonst keinem Lebewesen
vor.*

Trefflicher ist die Uberlegung bei anderen Werkzeugen: Medien
funktionieren vom steinzeitlichen Faustkeil (Abbildung 1) angefangen
(darin McLuhans Gedanken aufgreifend) immer nur in einem
bestimmten Verhiltnis zu der Rahmung, die uns unsere kérpetliche
Struktur vorgibt; am Beispiel des Steinwerkzeugs also den Greiffertig-
keiten der Hand mit ihrem opponierbaren Daumen.

Faustkeil und Steinaxt bezichen sich auf dieselben physikalischen
GesetzmiBigkeiten etwa von Hebel- und Streckwirkungen, die auch
die biologische Struktur von Hand und Arm bestimmen.> Diese vet-
meintliche Selbstverstindlichkeit gilt es zu betonen.

4Ich verdanke diesen Hinweis meinem Freund Michael Windgassen, fiir dessen
geistreiches Zuhéren bei der Erstellung dieses und vieler anderer Texte ich mich
herzlich bedanken mochte.

5Und solches bestimmt wieder die Form unseres Denkens (vgl. Wehr und Wein-
mann 2005).
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Abbildung 1: Hand im Zusammenspiel mit einem Faustkeil. (Quelle: Fiorenzo
Facchini: Der Mensch. Ursprung und Entwicklung, Natur 1 erlag. Angsburg
1971, 8. 81.)

Solche Werkzengmedien simulieren bestimmte Funktionsweisen unseres Korpers,
die wir im Lanfe unserer Evolution zur Anpassung an unsere Unnvelt entwickelt
haben. D.h. solche Werkzeugmedien simulieren Funktionsweisen unseres Korpers
in strukturanaloger Art und Weise. Und genau wm diese Form der Simulation
soll es im Folgenden geben.

3. Medien als Simulationen

Nun schwankt der Begriff der Simulation im Laufe der Jahrhunderte
zwischen dem moralischen Verstellen beispiclsweise des Betriigers,
welches sich auch heute noch in der medizinischen Terminologie des
Simulanten als dem Vortiuschenden einer Krankheit wiederfindet und
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der engen Anbindung an die Mimesis im Sinne der méglichst ,wahr-
heitsgetreuen® Abbildlichkeit, die ein Abwesendes anwesend erschei-
nen ldsst. Aktuell erlebt der Begriff eine Renaissance im Kontext
digitaler Medien. Bernhard . Dotzler schreibt iiber die derzeit domi-
nante Bedeutung des Begriffs: Er ,,meint konkret die Modellierung
cines dynamischen Systems mit Hilfe des Computers (,computerge-
stitzte Simulation?) sowie allgemein die mediale Konstruktion
kiunstlicher Welten, virtueller Wirklichkeiten, irrealer Realititen®
(Dotzler 2010, 509).

Im Sinne dieser Begriffsbestimmung soll hier eine einheitliche
Koppelung zwischen Medien und Simulationen entwickelt werden.

Ich mdehte mich auf Darstellungsmedien, und vor allem visuelle beschrinfken.

Die anderen Sinne kénnen nur abgrenzend am Rande in Betracht
gezogen werden. Allen diesen ist allerdings ein mimetisches Element
zu eigen. Dabei bezicht Reprisentation das ganze Bedeutungs-
spektrum zwischen einem Modell und der Mimesis ein. Dies gilt insbe-
sondere fiir die Computersimulationen unserer Tage, die nicht (nur)
vorhandene Realititen reprisentieren, sondern (auch) imaginire simu-
lieren (vgl. Wiesing 2005).
Alle Darstellungsmedien bilden migliche Welten ab. Ob diese physikalisch nigglich
sind, spielt dabei nur begrengt eine Rolle. Wesentlich ist, dass sie vorstellungshaft
maglich sind. Diese Differenz ist leicht einsehbar. Auch die ,unmdg-
lichsten® Fantasy-Wesen oder die phantastischen Wunder der Bibel
konnen imaginiert werden.”

Wie sich noch zeigen wird, soll es hier auf unterschiedlichen
Ebenen um die Koppelung von Vorbild und Abbild gehen, d.h. um
die Relation der technischen Medien der Simulation und dem, was sie
auf unterschiedlichen Ebenen simulieren. Damit sind weniger die In-
halte der Simulation gemeint, sondern die Strukturen, die sie tiberhaupt
erst ermoglichen.

Inhalt der Darstellungsmedien, so die vielleicht nicht iiberraschende These, ist
die menschliche Natur in einem evolutiondr anthropologischen Sinne.” Wre dem

6 Diese Problematik kann hier nur angedeutet werden, da es nur um die Vorberei-
tung einer anderen Uberlegung geht. Zur Differenzierung vgl. Wiesing 2005, 107—
124.

7 Nattirlich gibe es vielfiltigste Moglichkeiten Medien zu definieren und zu gebrau-
chen und dies betrifft auch den materialen Gegenstand der Untersuchung, d. h.



