Hartmut Bobme und Peter Matussek
Die Natur der Medien
und die Medien der Natur

Ein Spaziergang im Wald: Die Baumkronen wiegen sich im Som-
merwind, unser Weg ist in ein animierendes Wechselspiel von
Licht und Schatten getaucht, dazu zwitschern die Végel. Hier und
dort treffen wir auf andere Spazierginger, die ebenfalls der Stadt
entflohen sind — zum Familien-Picknick in Waldlichtungen, zum
verliebten Zwiegesprich, zum ecinsamen Griibeln. Auf unseren
Gruf§ reagieren manche freundlich und offen, andere unwirsch.
Hier werden wir zum Wein geladen und zum Versteckspiel mit den
Kindern, dort fithlt man sich gestort, ja einmal werden wir sogar
bedroht, weil man unsere Kontaktaufnahme als Einmischung in
fremde Angelegenheiten missversteht.

Es ist viel los an diesem Nachmittag im Wald, aber wir sind auch
nicht hergekommen, um frische Luft zu genief8en oder uns die Bei-
ne zu vertreten. Wir sind hergekommen, weil die Firma Siemens in
Berlin zur Besichtigung von Werken digitaler Interaktionskunst ein-
geladen hat, die mit dem Linzer Prix Ars Electronica bedacht wurden.
So stehen wir nun mit Luc Courchesne, dem Schépfer der »Mul-
ti-User-Panorama-Video-Installation« Landscape One in seinem
virtuellen Stadtwald und lassen uns die Funktion der computerge-
nerierten Illusion erkldren: Mit einer Spezialkamera, die in alle vier
Himmelsrichtungen gleichzeitig aufnehmen kann, hat er die Bewe-
gungsbilder aufgezeichnet, die nun auf die vier Leinwiinde um uns
herum projiziert werden. Das Videomaterial wurde zu interaktiven
Dialogszenen verarbeitet, die auf verschiedene Benutzereingaben
mit je anderen Filmfortsetzungen reagieren. Courchesne erklirr:

Bei einem Spaziergang durch den Park benétigen die wirklichen Besucher
die Unterstiitzung der virtuellen Besucher. Erstere bestimmen am Bild-
schirm die Art und Weise der Kontaktaufnahme: entweder iiber Sprache,
Berithrung oder durch Fragen und Kommentare aus einem angebotenen
Menii. Das daraus entstandene Gesprich fithrt zu einer Bezichung mit den
virtuellen Personen. Je erfolgreicher die Kommunikation wird, umso mehr
kann man von dem Park kennenlernen und sehen.'

1 Informationsblatt zur Installation.
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So stehen wir vor den Steuerpulten in dieser postplatonischen Pro-
jektionshéhle, bei der das iiberflissig geworden ist, und bemithen
uns per Mikrophoneingabe oder Mausklick um jene erwartungs-
konformen Inputs, die das tiefere Eindringen in die Landschaft er-
méglichen sollen. Um etwa ein kleines Midchen dazu zu bewegen,
querfeldein vor uns herzulaufen und so eine effektvolle Simulation
unserer eigenen Bewegung durch den Wald zu erzielen, miissen wir
es fragen, ob es mit uns Versteck spielen méchte. Bei den schwarz
gewandeten Siemens-Minnern dauert es lange, bis sie nach erfolg-
losem Herumgeklicke auf diesen Dreh verfallen — vielleicht weil
man sich der virtuellen Realitit noch zu sehr nach Mafgabe des
wirklichen Lebens nihert, in dem es allerdings unschicklich wi-
re, mitten im Wald eine Minderjihrige zum Spielen aufzufordern.
Virtual Realities aber heifien solche Installationen gerade deswegen,
weil sie im Unterschied zur schndden Welt der Natur- und Sitten-
gesetze alles mdglich machen sollen. Wer sich in diese Scheinwelten
hineinbegibt, wird dabei selbst zum Scheinwesen, zum Avatar, das
ihm ein experimentelles Spiel mit anderen Identititen als seiner
alldiglichen erméglicht.? Diese Extension des Real Life ins Virtual
Life kann zu verwirrenden Zweideutigkeiten fithren — wie schon
vor gut zehn Jahren im Falle des Avatars Headhunter Chieftain,
das in einem Internet-Chatroom fiir Unruhe wegen seiner pido-
philen Neigungen sorgte. Im Netz zur Rede gestellt, beteuerte der
Headhunter, es sei ihm doch »nur um Sex mit Kinder-Avataren«
gegangen.” Es niitzte ihm nichts — er wurde von den Administra-
toren per Loschbefehl zum virtuellen Tode verurteilt. Im Second
Life wiederholt sich dasselbe Szenario mir gesteigerter Realistik: Re-
cherchen von Repor: Mainz zufolge »gibt es etliche Nutzergruppen
in Second Life, deren Mitglieder kindliche Spielfiguren gegen Geld
sexuell missbrauchen«.*

Courchesnes Landscape aus dem Jahr 1999 gehért in eine Ent-
wicklungsreihe von Medieninstallationen, die das Kontaktbegeh-
ren mit simulierten Umwelten noch eine Realititsebene weiter

2 Vgl. Peter Matussek, »{www.heavensgate.com) — Virtuelles Leben zwischen Eska-
pismus und Ekstase«, in: Paragrana 6 (1997), H. 1: Selbstfremdheit, S.129-147.

3 Vgl. Detlef Borchers, »Eine Welt wie jede andere, in: Pl@ner 5+6 (1996), S.22-28,
hier: S.24.

4 {hup://www.swr.de/report/presse/-/id=1197424/nid=1197424/did=2146960/1chhk
mz/index.html) (3.5.2007).
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treiben méchten, indem sie die leibliche Erfahrung des Users mit
einbezichen. Zu den ersten auf diesem Weg gehért Jeffrey Shaws
Legible City aus dem Jahr 1989, bei dem sich der Besucher auf ein
hometrainerartiges Fahrrad setzt, um durch virtuelle Stadtland-
schaften zu fahren. Sechs Jahre spiter konnte Charlotte Davies mit
ihrer Installation Osmose® die Verschmelzung von eigenleiblichem
Spiiren und simulierter Bewegungsoptik dank Silicon Graphics, Da-
tenhelm und einem dehnungssensiblen Brustgurt als Immersion in
den virtuellen Raum zum Taucherlebnis werden lassen: Die visuelle
Suggestion einer Unterwasserwelt wurde taktil unterstiitze durch
die Kopplung mit dem Atemrhythmus des Users, der bei jeder Dia-
stole sank und bei jeder Systole héher stieg, wie bei einem echten
Tauchgang. Inzwischen hat auch die Computerspielindustrie mit
der Playstation-Erweiterung Eye7oy” den Trend aufgegriffen: Beim
Kampfsport vor der Videoprojektion hinterlassen die echte Tritte
des Users virtuelle Wunden bei seinen Gegnern. Scherzkekse des
KHM, die schon mit einer Painstation aufwarteten,® werden viel-
leicht bald dafiir sorgen, dass es auch umgekehrt geht. Offenbar
sind wir also der Verwirklichung des Postulats vom »vanishing in-
terface«,” mit dem Brenda Laurel 1991 die Schwelle zwischen Virtual
Life und Real Life zu atrackieren begann, wieder ein gutes Stiick
niher gekommen. Was bedeutet das fiir unser Umweltbewusstsein?
Treten die digitalen Medien an die Stelle der Natur?

Brenda Laurel ist dieser Auffassung. Sie bewirbt ihr Postulat
mit der Redewendung: »Whoever discovered water [...] certainly
wasn't a fish«.”® Das zur Indifferenz herabgesunkene Schwellenbe-
wusstsein soll uns das mutmafllich schéne Gefiihl vermirteln, wie
ein Fisch im Wasser zu leben. Aber kénnen wir das? Wird uns der
medial substituierte Naturbezug nicht fehlen wie die Kiemen dem
Fisch?

Ein Taucher, der das Bewusstsein verloren hat, unter Wasser
zu sein (wie es etwa bei der Taucherkrankheit vorkommt), droht
zu ertrinken. Ebenso miissten wir in virtuellen Landschaften an

5 ZKM Karlsruhe 1989.

6 Softimage 1995.

7 (htrp://www.eyetoy.com/index.asp) (6.1.2007).

8 (htrp://www.painstation.de/new/index.html).

9 Brenda Laurel, Computers as Theatre, Reading (Mass.) 1991, S. 210.
10 Ebd,, S.210.
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Luft- und Nahrungsmange! zugrunde gehen, wenn wir uns auf ihre
simulierten Didten verlassen wollten. Doch cine derart begriinde-
te Notwendigkeit der Unterscheidung von »natiirlicher« und »si-
mulierter« Natur ist problematisch, da sie unterhalb des reflexiven
Niveaus bleibt, auf dem der Mensch erst die Werthaltigkeit seines
Naturbezugs erfihrt — ein Verwandtschaftsverhiltnis, das sich nicht
schon aus der kruden Befriedigung physiologischer Bediirfnisse er-
gibt, sondern erst aus einer isthetischen Perspektive. Petrarcas Be-
steigung des Mont Ventoux wird gewdhnlich, wenn auch filschlich
als frithester Beleg fiir eine entsprechende Perspektivierung unseres
Verhiltnisses zur Nacur in ihrer Wahrnehmung als Landschaft an-
gesehen.! Und Goethes Aufsatz Uber den Granit lieRe sich als erste
Medientheorie unserer Naturerfahrung beschreiben, da er verdeut-
licht, dass wir von unmittelbaren Reproduktionsinteressen gerade
absehen miissen, wenn wir uns im naturgeschichtlichen Zusammen-
hang begreifen wollen.'? Die Kunst galt ihm als das Medium, durch
das sich uns Natur als das Andere unserer selbst erschliefit. Wenn
heute Computerkunst sich anschicke, alle Nuancen unserer Natur-
wahrnehmung durch immer subtilere Simulationen anzusprechen,
stellt sich die Frage, ob dies tatsichlich — wie die kulturkonservative
Medienkritik argwohnt — unseren Bezug zur »natiirlichen« Natur
unterminieren muss oder nicht auch fiir ihn sensibilisieren kann.
Sind Spazierginge in virtuellen Landschaften — shnlich wie frither
etwa in Girten und Parks — Ausdruck spiwzivilisatorischer Degene-
ration oder vielleicht doch die zeitgemifle Fortsetzung, vielleicht
gar Intensivierung medialer ErschlieSungsformen der natiirlichen
Mitwele?

Inwiefern das Letztere durchaus der Fall sein kann, wollen wir
im Folgenden darlegen. Dabei zeigen wir zunichst, dass der heute
iibliche Medienbegriff auf einer inadiquaten Bedeutungsreduktion
beruht und im Sinne einer Ankniipfung an seine kulturhistorischen
Waurzeln erweitert werden muss, was seine konstitutive Rolle fiir
den menschlichen Naturbezug aufdecke (I.). Mit diesem erwei-
terten Medienbegriff lasst sich zeigen, dass die Opposition von na-

11 Vgl. Joachim Ritter, »Landschaft. Zur Funktion des Asthetischen in der moder-
nen Gesellschafte, in: Ders., Subjekeivitit. Sechs Aufsitze, Frankfurt/M. 1974,
S.141-163.

12 Vgl. Peter Matussek, Naturbild und Diskursgeschichte. » Faust«-Studie zur Rekon-
struktion dsthetischer Theorie, Stuttgart 1992, S.263 fF.
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tiirlicher und simulierter Mitwelt falsch ist, da Naturerscheinungen
selbst als Medien zu betrachten sind (I1.).

Wenn in der Computermoderne von »Medien« gesprochen wird,
so liegt dem meist eine nachrichtentechnische Fassung des Begriffs
zugrunde. Eine typische Definition im Konversationslexikon et-
wa lautet: »Mittel und Verfahren zur Verbreitung von Informati-
onenc.'? Historisch gesehen ist dies ein reduzierter Sprachgebrauch,
der ein urspriinglich magisches und kultisches Erbe verdringt hat:
»Medien« sind im herkémmlichen Sinn nicht einfach Ubermittler
von Botschaften, sondern Vermittler von spirituellen Kriften. Sie
dienten nicht nur der Distribution von kulturellem Wissen zwi-
schen Sendern und Empfingern, sondern fithrten zum Erlebnis ei-
ner Transformation der Beteiligten im Vollzug kultureller Praktiken
— mit allen Vorziigen und Risiken der Selbstpreisgabe.

Man mag idhnliche Tendenzen auch den technischen Medien
attestieren. Allerdings ist der transformatorische Charakrer bei ih-
ren archaischen Vorliufern, Opfer- und Initiationsriten, religiésen
Festen und Trancetinzen,' sinnfilliger als beim Umgang mit mo-
dernen Kommunikationsmitteln. Dass diese gleichfalls einen ritu-
ellen Charakter haben und auf die Beteiligten eine oft magische,
ja bisweilen religiése Faszinationskraft ausiiben, die das verdringte
Erbe durchscheinen lisst, erschliefSt sich erst einem kulturhisto-
rischen Blick, der in Medien mehr siehr als Signaliibermittler. Frei-
lich wire es sinnlos, dem etablierten neuen Sprachgebrauch die alte
Bedeutung entgegenhalten zu wollen. Denn diese hat sich mittler-
weile zu jenen »Medien« verdiinnt, die in spiritistischen Séancen
und Hypnose-Vorfithrungen ihr Schattendasein fithren. Dagegen
war noch fiir Ernst Cassirer »Mediume« ein universaler Begriff, der

13 Meyers Lexikonredaktion (Hg.), Meyers grofies Taschenlexikon in 24 Binden,
Mannheim/Wien/Ziirich 1987.

14 Vgl. Jan Assmann, »Der zweidimensionale Mensch. Das Fest als Medium des
kulturellen Gedichrnissess, in: Ders. (Hg.), Das Fest und das Heilige. Religiose
Kontrapunke des Alltags. Studien zum Verstehen fremder Religionen 1, Giitersloh
1991, S.13-30, sowie Werner Faulstich, Die Geschichte der Medien. Bd. 1: Das Me-
dium als Kult. Von den Anfingen bis zur Spitantike (8. Jabrhundert), Goutingen
1997.
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alle Wissens- und Handlungsbereiche, religiése Riten ebenso wie
mathematische Formeln umfasst. Thm zufolge sind die »einzelnen
ssymbolischen Formen: der Mythos, die Sprache, die Kunst, die
Erkenntnis [...] die eigentiimlichen Medien, die der Mensch sich
erschafft, um sich kraft ihrer von der Welt zu trennen und sich eben
in dieser Trennung um so fester mit ihr zu verbinden«."

Auch Walter Benjamin ging bis in die zwanziger Jahre von einem
kulturiibergreifenden, ursprachlichen Medienbegriff aus:

[Jlede Sprache teilt sich in sich selbst mit, sie ist im reinsten Sinne das
'Medium:« der Mitteitung. Das Mediale, das ist die Unmitzelbarkeit aller
geistigen Mitteilung, ist das Grundproblem der Sprachtheorie, und wenn
man diese Unmittelbarkeit magisch nennen will, so ist das Urproblem der

Sprache ihre Magie.'®

Just Benjamin, der zunichst noch aller Medialitit ausdriicklich ein
theologisches Erbe arttestierte, sollte der Erste sein, der fiir seine Ge-
genwart cinen prinzipiellen Bruch mit diesem Erbe diagnostizierte
und ihn theoretisch zu begriinden suchte. Mit drei Aufsdtzen aus
den dreiffiger Jahren wird er so zum Vorreiter dessen, was spiter
»Medientheorie« genannt wird: Kleine Geschichte der Photographie
(1931), Der Autor als Produzent (1934) und Das Kunstwerk im Zeit-
alter seiner technischen Reproduzierbarkeit (1936). Alle drei Texte
kénnen als Versuche gewertet werden, den dsthetischen Schock
zu verarbeiten, der von den neuen Reproduktions- und Distribu-
tionstechniken Photographie, Radio und Film in jener Zeit ausging
— ein isthetischer Schock, der auf eigentiimliche Weise mit den
gewaltigen politischen und 6konomischen Umbriichen der Zeit
zusammenzuhingen, ja in sie verstrickt zu sein schien.

Die von Benjamin vollzogene Begriffstransformation ist fiir
unseren Zusammenhang insofern interessant, als sie das heute
dominierende Verstindnis technischer Medien in den Kontext ei-
ner Genealogie riicke, die den Verlust einer auf »natiirliche« bzw.
»iibernatiirliche« Qualititen zuriickgefiihrten Medialitit (Genie,
Schépfertum, Aura) als Effeke umfassender kulturhistorischer Um-

15 Ernst Cassirer, »Der Gegenstand der Kulturwissenschafte, in: Ders., Zur Logik der
Kulturwissenschaften. Fiinf Studien, Darmstadt 1994, S.1-33, hier: S. 25.

16 Walter Benjamin, »Uber Sprache iiberhaupt und iiber die Sprache des Men-
schene, in: Ders., Gesammelte Schrifien, hg. v. Rolf Tiedemann und Hermann
Schweppenhiuser, Bd. 11.1; Frankfurt/M. 1980, S.140-157, hier: S.142f.
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briiche erscheinen lidsst. Der Medienbegriff wird also nicht von
vornherein in Abgrenzung von jenen Qualititen definiert, sondern
seine nachrichtentechnisch reduzierte Definition wird umgekehrt
als Konsequenz mediengeschichtlicher Prozesse beschrieben. Da-
mit &ffnet sich der Blick auf eine Untersuchungsperspektive, die
Medien — verstanden als mediale Praktiken'” — als Faktoren unserer
Bezugnahme auf die natiirliche Mitwelt begreifen hilft.

Der Gewinn dieser Perspektivoflnung lisst sich an unserem
Eingangsbeispiel demonstrieren: Betrachtet man die Installation
von Courchesne als ein rein technisches Natur-Simulacrum, so er-
scheint sein Inhalt als arbitrir. Doch schon der Terminus »virtuelle
Realitit« besagt mehr: Nihme man ihn beim Wort, so wiirde er ei-
ne Realitit bezeichnen, die nur der Méglichkeit nach, aber nicht als
konkretes Wahrnehmungsumfeld existiert. Nun bieten aber Virtual
Reality-Szenarios — sei es als schlichte Bildschirmsimulation oder als
aufwendige Cave — cinen Interaktionsraum, der mit den Grund-
gesetzen unserer Alltagswahrnehmung durchaus iibereinstimmen
muss, damit er, wie angestrebt, als Realitdtsfiktion akzeptiert wer-
den kann. Was gemeinhin als Viriual Reality bezeichnet wird, ist
also weniger eine virtuelle als vielmehr eine fiktive Realitit.!® Be-
riicksichtigt man zudem die Situation der Benutzer entsprechender
Environments, dann wird auch die Entgegensetzung von Virtual
Reality und Real Life fragwiirdig. Denn selbstverstindlich gehore
auch die Datennavigation zum »realen Lebens, so wie dieses um-
gekehrt immer schon virtuelle Dimensionen hat, insofern es fiir
unterschiedliche Deutungs- und Handlungsméglichkeiten offen
ist.”” Diesen Interferenzen wird der neuerdings aufgekommene
Terminus Mixed Realities weit eher gerechr als jene irrefithrenden
Oppositionen.”

17 Vgl. Peter Matussek, »Mediale Praktikene, in: Hartmut Béhme, Peter Matussek
und Lothar Miiller, Orientierung Kulturwissenschaft. Was sie kann, was sie will,
Reinbek bei Hamburg 2000, S. 179-202.

18 Vgl. Elena Esposito, »Fiktion und Virtualitite, in: Sybille Krimer (Hg.), Medien
~ Computer — Realitir. Wirklichkeitsvorstellungen und Neue Medien, Frankfurt/M.
1998, S.269-297.

19 Vgl. Wolfgang Welsch, »Kiinstliche Paradiese? Betrachtungen zur Welt der elek-
tronischen Medien — und zu anderen Weltens, in: Paragrana 4 (1995), S.255-
277.

20 Vgl. Wolfgang Strauss u. a., »Staging the Space of Mixed Reality — Reconsidering
the Concept of a Multi-User Environmente, in: GMD-Report 79 (1999), S.1-13.
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Das phinomenologisch entscheidende Kriterium fiir die Diffe-
renzierung der Realititsebenen steht also quer zur Opposition von
Natiirlichkeit und Kiinstlichkeit — ja, unter Umstinden stellt es
die mit ihr gewdhnlich verbundenen Zuordnungen auf den Kopf:
Gerade weil es sich bei Virtual Realities der Sache nach um fiktive
Wirklichkeiten handelt, die ihre Suggestibilitit nur dadurch erhal-
ten kénnen, dass sie an vertraute Wahrnehmungsmuster appellie-
ren und entsprechend konsistent programmiert sein miissen, engen
sie den Spielraum »virtueller« Erfahrungsmoglichkeiten tendenziell
stirker ein als das Rea/ Life. Der emphatische Sinn von Virtualitit
—»Real Virtuality« sozusagen — ergibt sich erst aus der Entbindung
individueller Phantasieleistungen. Robert Musils Begriff des »Még-
lichkeitssinns«, den er dem »Wirklichkeitssinn« des modernen, in
wissenschaftlich-technischen Realititskonstruktionen befangenen
Subjekes gegeniiberstellte, hatte diesen Gedanken bereits ausge-
sprochen;?! er ldsst sich auch auf unsere Naturwahrnehmung be-
ziehen: Der Wirklichkeitssinn eines Landwirts oder eines Ingeni-
eurs (was heute meist ohnehin koinzidiert) wird Natur nichr als
Mitwelt begreifen, sondern als Ressource und Objekt technischer
Verfiigbarmachung; dagegen spricht eine Naturwahrnehmung un-
ter dem Aspekt des Méglichkeitssinns sowohl »im Freien« wie im
Angesicht von Kunstwerken — eben auch solchen der Computer-
kunst — unser sympathetisches Vermégen an. Denn die isthetische
Erfahrung von Natur — dies hatte Kant an der reflektierenden im
Gegensatz zur bestimmenden Urteilskraft herausgearbeitet — bedarf
wohl der Existenzannahme, nichrt aber des Existenznachweises: »Es
muf$ Natur sein« schrieb er, »oder von uns dafiir gebalten werden,
damit wir an dem Schénen als einem solchen ein unmittelbares
Interesse nehmen kénnen; noch mehr aber, wenn wir gar anderen
zumuten diirfen, dafd sie es daran nehmen sollen, welches in der Tat
geschieht, indem wir die Denkungsart derer fiir grob und unedel
halten, die kein Gefiih! fiir die schone Natur haben.«*? Die Aktua-
licit dieser Feststellung kann kaum iiberschitzt werden. Denn es ist
die Kernintention aller Virtual-Reality-Szenarios, dass ihre Simula-
tionen fiir Natur gehalten werden. Ob jedoch »virtuelle Realitit«
und »reale Virtualitit« konfligieren oder konvergieren, hingt, wie
21 Robert Musil, Der Mann ohne Figenschaften, Reinbek bei Hamburg 1978, S. 16 f.

22 Immanue! Kant, Kritik der Urteilskraft, in: Ders., Werke, Bd. 10, Frankfurd/M.
2006, A 171 (Hervorhebung von uns, H. B. u. P. M.).
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gesagt, nicht primir von den verwendeten Illusionstechniken als
solchen ab, sondern von der Art, wie diese auf das Situationserleben
der Rezipienten Einfluss nechmen. Gerade in dieser Hinsicht sind
Computersimulationen heute in der Regel defizitir. Indem sie den
Rezipienten auf algorithmisch prifigurierte Regelkreise von Input-
und Output-Routinen festlegen, engen sie sein Situationserleben
auf den Wirklichkeitssinn ein, anstatt es fiir den Méglichkeitssinn
zu offnen. Hermann Schmitz hatte diese beiden Situationstypen
anhand der beiden Attribute »includierend« und »implantierend«
unterschieden. Die Ersteren zeichnen sich dadurch aus, dass sie
dem Individuum »nur einen Rahmen geben, wie die Konventionen
und Weisen des Benehmens aller Art, fiir die man sich kommuni-
kative Kompetenzen erworben hat, darunter beherrschte Fremd-
sprachen«. Bei den Letzteren hingegen »kann die persénliche Situ-
ation in gemeinsame Situationen so hineinwachsen und mit ihnen
verwachsen, daf§ sie von ihnen durchdrungen und geprigt wird«.”?
Implantierende Situationen kénnen Virtual Reality-Installationen
also nur dann herbeifiihren, wenn sie in dem oben ausgefiihrten
Sinne ihrem cigenen Begriff gerecht werden.

Was diesem Ziel entgegensteht, sind just die Techniken, die zur
Herstellung von Authentizititsfiktionen herangezogen werden:
Wenn sich zugunsten von Immersionserfahrungen das Interface als
solches der Wahrnehmung des Rezipienten entzieht, ist ihm die
Chance geraubt, die simulierte Welt /s eine virtuelle, das heifit als
eine Erfahrungsmdglichkeir zu deuten. Um dem gerecht zu werden,
sind statt immersiver reflexive Interfaces zu fordern, die das mediale
Schwellenbewusstsein nicht herab-, sondern vielmehr heraufsetzen.
Denn die Konfrontation des Betrachters mit den medialen Bedin-
gungen seiner Wahrnehmung steigert seine Selbstaufmerksamkeit,
und erst diese kann ihn veranlassen, sich in ein sympathetisches
Verhiltnis zum Wahrgenommenen zu setzen.? Eine entsprechende
Theorie fiir das Interface-Design liegt bis jetzt nicht vor — sie diirfte
es auch schwer haben, sich im gegenliufigen Mainstream zu be-
haupten. Bemerkenswerte Ansitze einer reflexiven Schnittstellen-

23 Schmitz, Hermann, »Leibliche und personale Kommunikatione, in: Ders., Hoh-
lengiinge. Uber die gegenwiirtige Aufgabe der Philosophie, Berlin 1997, S. 77-91, hier:
S. 89.

24 Vgl. Peter Matussek, »Performing Memory«, in: Pzragrana 10 (2001), H. 1, S. 291-
320.
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gestaltung gibt es allerdings im Bereich der Computerkunst, vor
allem in den digitalen Renaissancen der historischen Gedicht-
nistheater.?

Das bisher Gesagte zusammenfassend, lisst sich feststellen, dass
jede Form der Bezugnahme auf Natur medial vermittelt ist — »me-
dial« im erweiterten, das historische Erbe des Wortes aufgreifen-
den Verstindnis. Freilich geniigt es niche, sich der Natur auf der
Ebene anthropomorpher Vermittlungstechniken zu nihern. Um sie
als natiirliche Mitwelt zu erfahren, muss sie selbst als ein Medium
begriffen werden, das uns allererst veranlasst, mit ihr in Beziehung
Zu treten.

II.

Von den technischen sind die natiitlichen Medien zu unterschei-
den. Was Letztere sind, ist nicht eben klar, und man verfingt sich
bald in Aporien. Es sind gewdhnlich zwei Dimensionen, in denen
natiirliche Medien situiert werden. Zum einen werden die mensch-
lichen Sinne als natiirliche Medien verstanden, zum anderen na-
turale Erscheinungen selbst wie zum Beispiel die Luft, das Wasser
oder das Licht. Zunichst soll es um den ersten Typ natiirlicher Me-
dien gehen.

Spricht man etwa von akustischen oder optischen Medien, so
meint man in der Regel instrumentelle Ensembles zur Hérbar- oder
Sichtbar-Machung von Phiinomenen, die sonst den Sinnen nicht
gegeben wiren. Nun kann man aber die Sinne selbst Medien nen-
nen. Sie konstituieren die sinnliche Welt, den mundus sensibilis.
Durch die Sinne erst, so erklirt Aristoteles, wird die Welt zum Ais-
theton, zum Wahrnehmbaren.?® Und insofern Sinne zur natiirlichen
Ausstattung des menschlichen (aber auch des tierischen) Kérpers
gehéren, konnen die Sinne auch als natiirliche Medien gelten. Sie
sind ein Mittleres, ein Vermittelndes zwischen einem Wahrnech-

25 Vgl. hierzu unser Forschungsprojekt »Computer als Gedichrnistheater« im Son-
derforschungsbereich »Kulturen des Performativen«: {www.sfb-performativ.de/

seiten/b7.html).

26 Dazu ausfiihrlicher: Hartmut Bohme, »Aussichten einer idsthetischen Theorie der
Nature, in: Wabrneb g von Geg rt: Interventionen, hg. v. Jorg Huber, Basel
1992, §.31-55.
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mungssubjekt (meist als perzeptionsverarbeitendes Bewusstsein
gefasst) und einem Gegenstand, der gegeben sein muss, um als
wahrnehmbarer iiberhaupt zu einer mentalen Reprisentation wer-
den zu kénnen. Insofern findet man hier die bei jedem Medium
vorausgesetzte Dreigliedrigkeit wieder: a ist ein Medium von b fiir
¢, in welchem dadurch die Vorstellungseinheit b’ gebildet werden
kann. Ist a = der akustische Sinn, b = eine akustische Schwingung
und ¢ = ein Wahrnehmungssubjekt, so wire b’ zum Beispiel = der
Lockruf einer Amsel. Befriedigend ist eine solche Fassung nicht; im
Gegenteil treten, schon phinomenologisch, sofort Schwierigkeiten
auf: Man hort keine Schwingungen, sondern Téne; und nicht jeder
hért dabei den Lockruf einer Amsel, sondern nur derjenige, der den
Ton mit einer groffen Anzahl schon gehdrter Téne erinnernd und
vergleichend zu verbinden weif§ und ihn korrekt interpretiert, was
nur vor dem Hintergrund elaborierten Wissens, also nur als Ko-
gnition gelingt. Das Zustandekommen eines solchen empirischen
Urteils hat Kant hinreichend geklirt. Fiir jemanden, der mit Vogel-
rufen vertraut ist, stellt sich die Perzeption »Lockruf einer Amsel
tatsdchlich als Wahrnehmungseinheit dar und keineswegs als suk-
zessiver Vorgang von Gerduschen, deren Medium der akustische
Sinn ist, sowie von vergleichenden Operationen der Erinnerung
und identifizierendem Urteil. Die Routinen und beeindruckenden
Geschwindigkeiten der Wahrnehmungsakte lassen die Sinne tat-
sichlich als die groffen Medien unseres Weltbezugs erscheinen.
Durch sie zuerst erleben wir uns als mit der Welt immer schon ver-
bunden und vermittelt, durch sie erst wird unser Wissen welthaltig
und finden wir uns in der Welt vor und zurecht. Nicht umsonst
sprach man in der Tradition gern von den Sinnen als den Fenstern
zwischen Seele und Welt, um so ihrem Zwischen-Sein Rechnung
zu tragen. Immer wenn Storungen der sinnlichen Wahrnehmung
auftreten, seien es physiologisch-pathologische oder kognitive, zum
Beispiel durch Fremdheit, und wenn dadurch zwischen einer Wahr-
nehmung und ihrer Identifikation ein Hiatus klafft, wird bewusst,
dass in der alltiglichen Arbeit der Sinne eine auf8erordentlich effek-
tive Kooperation von Natur und Kultur, also von umweltlichem
Objekt, physiologischer Ausstattung und kuleurell erworbener und
sich stindig modifizierender Interpretation und Kognition startfin-
det. Die Sinne, von denen Karl Marx sagte, dass sich in ihrem Ver-
mégen die Arbeit der ganzen Menschheitsgeschichte sedimentiert
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habe, sind deswegen Medien am allerwenigsten in dem simplen
Verstindnis, dass sie Mittel der Dateniibertragung wiiren; vor allem
sind sie selbst evolutionir gebildete Schnittstellen zwischen Natur
und Kultur (das Ohr ist nicht blof§ Ohr, also zur Natur des Kérpers
gehorig, sondern es ist ein kulturell gebildetes Ohr). Sinne sind also
Medien unseres in der Welt-sein-Kdnnens.

Das Beispiel vom Ton der Amsel ist noch in weiterer Hinsiche
aufschlussreich fiir das, wofiir unsere Sinne Medien sind. Sinnes-
physiologisch und physikalisch-akustisch ist der Gesang fiir eine
Gruppe von Hérern derselbe. Doch zu den Eigenarten der Medien
der natiirlichen Sinne gehért es, dass sie idiosynkratisch arbeiten:
Dasselbe hort sich fiir jeden anders an und bedeutet etwas anderes.
Zum Lockruf wird der Ton fiir den Vogelkundigen; ein anderer
hére weder eine Amsel noch ein Locken, sondern den Gesang, den
er im Garten seiner Kindheit vernahm beim Aufwachen oder Ein-
schlafen, und traurig wird er all das Verlorene seither wieder erin-
nern; ein anderer vernimmt ein Sehnen und spiirt daran die eigene
Einsamkeit; ein weiterer erinnert sich an die Erzihlung Die Amsel
von Robert Musil, die er nie recht verstanden hat, so dass der Ruf
der Amsel fiir ihn zum wiederholten Zeichen eines unentriseiten
Geheimnisses wurde; ein anderer weifd nichts vom Locken des Vo-
gels, spiirt aber in dessen Ruf sein eigenes Vetliebtsein an cinem
Sommerabend im Park der Stadt; ein weiterer wird ganz hellhérig,
sucht mit Auge und Ohr die Amsel auszumachen, nimmt plétz-
lich die umgebenden Biume aufmerksam wahr, hért noch andere
Végel, deren Gesinge einen offenen, ihn umgebenden Klangraum
bilden, vernimmt Antworten und verfolgt die Modulationen, er ist
nichts als gespannte Aufmerksamkeit auf die Situation der Klinge
um ihn herum: latent werden alle Geschichten seines Lebens, und
er geht in der Gegenwart des Vogelsangs ganz und gar auf. Derar-
tiges Aufmerken mag man mit George Steiner »reale Gegenwart
nennen,” und man bedatf dazu nicht notwendig der Kunst, auch
wenn diese besondere Situationen des Gewirtigens bereitstellt.

So richtig sein mag, dass wir immer Klinge einer bestimmten
Hertz-Zahl wahrnehmen, so verschieden ist das, was dabei das
Héretleben ausmacht: Die Beispiele zeigen, dass das Horen sich
iiber Erinnerung, Wissen, Geschmack, Erfahrung, Phantasie in al-
27 George Steiner, Von realer Gegenwart. Har unser Sprechen Inbalt?, Miinchen

1990.
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le Schichten einer Person verzweigen kann. Gerade das macht das
Mediale der Sinne aus. Sinnes-Bildung heifit, dieser Medialitit den
groflumoglichen Spielraum zu geben, also gerade nicht auf die Ein-
deutigkeit von Informationen aus zu sein, sondern die Prisenz der
sinnlichen Wahrnehmung offenzuhalten dafiir, dass sie zur Darstel-
lung vielfiltiger emotionaler, phantasmatischer, semiotischer, me-
morativer Prozesse wird, die anders nicht als gerade jetzt in dieser
medial vermittelten Form zur Gegenwart kommen. Sehr oft wird
dies gar nicht intendiert, sondern es stellt sich ein und macht das
Ereignishafte der medialen Erfahrung aus. Es kommt auch gar nicht
darauf an, ob es sich dabei um Projektionen handelt oder nicht:
Denn die in diesem Sinn isthetisch mediatisierte Erfahrung ist, um
im Beispiel zu bleiben, das Héren der Végel im Garten der Kind-
heit hier und jetzt im Klang des Amselrufes. Fiir den Hérenden ist
die gegenwirtig singende Amsel die Darstellung jener verlorenen
Kindheit. Wenn aber etwas zur Darstellung eines anderen wird, so
ist dieses Erwas ein Medium. Durchaus ist der Terminus der Perfor-
mativitit hier am Platz, denn der Unterschied zur Information, wel-
che den Amselruf zur Referenz jener Amsel irgendwo dort drauflen
macht (zum semiotischen Index, zur Spur), meint der Amselruf als
Medium, dass er fiir den Wahrnehmenden den Garten der Kind-
heit performiert, also zugleich generiert wie darstelle. Immer dann,
wenn sinnliche Ereignisse fiir den Wahrnehmenden iiber die blofie
Referenz eines Objekts des mundus sensibilis hinaus den Charakter
des Performativen erhalten, kann von den Sinnen als isthetischen
Medien die Rede sein.

In diesem Verstindnis sind die Sinne kulturell geprigte medi-
ale Praktiken, die zum unmittelbaren Daseinsvollzug gehéren. Das
auch war der Grund, warum die antiken Wahrnehmungslehren von
Demokrit bis zu Lukrez als Medientheorien avant la lettre angelegt
waren.”® Das Performative und Erzeugend-Wirkkriftige sinnlicher
(natiirlicher<) Medien enthilt aber auch die Wurzel fiir das bis heu-
te, etwa bei Marshall McLuhan anhaltende, magische Verstindnis
der Medien. Das Magische hat dabei zwei Seiten. Einmal wird der
Mensch, zumeist vorbereitet durch Riten, Exerzitien, Askesen oder
Einweihungen, zum Schauplatz von géttlichen Michten, die sich
28 Vgl. dazu Hartmut Béhme, »Welt aus Atomen und Kérper im Fluf8. Gefiihl und

Leiblichkeit bei Lukrez«, in: Michael Groftheim und Hans-Joachim Waschkies
(Hg.), Rebabilitierung des Subjektiven, Bonn 1993, S. 413-439.
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in ihm verkdrpern, also etwa in Mysterien-Kulten, in denen der
Hierophant von Géttern oder Geistern »besessen« wird. Die philo-
sophische Erleuchtung mag davon eine sublimierende Abzweigung
sein. Charakteristisch ist, dass auf dem Wege starker sinnlicher und
emotionaler Erregungen (oder im Gegenteil: von deren Auslé-
schung) das Bewusstsein des Selbstseins untergeht und sich an die
Stelle des Selbst ein Anderes setzt: Von diesern Augenblick an wird
der derart Betroffene zum Performer eines Gottes oder Geistes, der
in ihm Platz greift, aus ihm spricht, in ihm agiert und ihn diri-
giert. Die transpersonale Ekstase ist, als religiése Grundform, eine
der elementaren Méglichkeiten dafiir, dass der Mensch als Ganzes
zum Medium wird. Auch hier ist das Performative leitend: So sehr
wird ein Initiand oder Hierophant von einem Anderen in Besitz
genommen, das er nun, willenlos, darstellen muss, dass er, fiir die
Dauer dieses Ereignisses, einer anderen Zeit und einem anderen
Raum angehért. Diese intensivste Form der Kontaktaufnahme zu
einer hoheren Wirklichkeit beruht auf der im Alltag unauffilligen
Medialitit der Sinne, die hier gewissermaflen absolut wird: Da-
durch wird die modale Unterscheidung zwischen dem, was die-
ser Welt objektiv zugehort, und dem, was medial erzeugter Schein
ist, sinnlos, und gerade deswegen wird ein (innerhalb von Kultge-
meinden) iiberragendes Zeugnis des Gortlichen kreiert. Es ist kein
Zweifel, dass in den Religionen fast aller Kulturen bis heute die
performative Krafc medialer Verkdrperung den heiflen Kern von
Glaubensgemeinschaften darstellt. Denn wer oder was immer auch
dabei zum Medium des Géttlichen wird, in ihm schlieft sich die
Gemeinschaft als solche erst zusammen, weil sie hier den Schnitt-
punkt zwischen der profanen und der heiligen Realitit findet, die
Pforte des Ubergangs zur Transzendenz, den Grund ihrer letzten
Verwurzelung oder ihrer Riickversicherung im Zusammenhang des
Kosmos.”

Die andere Seite magisch-medialer Praktiken, die man David
Hume zufolge zur Naturgeschichte der Religion zihlen kann,* be-

29 Vgl. dazu Mircea Eliade, Das Heilige und das Profane. Vom Wesen des Religiosen,
Hamburg 1957; Ders., Schamanismus und archaische Ekstasetechnik, Frankfurt/M.
1975; Klaus-Peter Kopping, »Ekstase, in: Christoph Wulf (Hg.), Vo Menschen.
Handbuch Historische Anthropologie, Weinheim, Basel 1997, S. 548-568.

30 David Hume, The Natural History of Religion (orig. 1757), dt.: Anfange und Ent-
wicklung der Religion, Leipzig 1909.
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zieht sich auf die unmittelbare Beeinflussung oder Manipulation
natiirlicher oder sozialer Prozesse. Wenn oben vom Landwirt die
Rede war, fiir den Natur nichts als Ressource und Objekt darstellt,
so ist dies eine spite und keinesfalls universal verbreitete Auffas-
sung. Im sakralkulturellen Rahmen wird ein Bauer den Grund und
Boden schon deswegen niche als Ressource verstehen, weil er zum
Beispiel der heilige Leib der groflen Mutter ist, weil das Wachsen
und Gedeihen nicht von ihm, sondern etwa von der Korngéttin
Demeter abhiingt, von der Befriedung der Wettergottheiten oder
der Wohlgesonnenheit des Flussgottes, der Wasser spendet. In der
reichen Ernte, die auf dem Feld heranwichst, sieht ein solcher Bau-
er nicht die Darstellung seiner Arbeit, sondern der gut bestellte
Acker ist das Medium, in welchem Gotter sich verkdrpern, als Se-
gen oder, im schlimmen Fall, als Fluch und Feindschaft. Ackerbau
ist, so betrachtet, eine medial-perfomative Unterstiitzung des Tuns
der Gotter oder eine Art rituelle Bereitung des Grundes, auf wel-
chem das Géttliche zum Blithen, das heifit zur physis kommen soll.
Selbstverstandlich gibt es keinen Widerspruch dazu, dass Bauern
dabei instrumentelle Fertigkeiten, agrikulturelle Techniken, Bewis-
serungssysteme usw. samt den dazu gehdrigen Uberlieferungs- und
Gedichtnisformen entwickeln, die wir als profanes Wissen bezeich-
nen. Denn das Pfliigen zum Beispiel ist sowoh! technische Praxis
wie ritueller Vollzug, bei dem der miitterliche Leib mit Hilfe eines
Phallus zur Befruchtung gedfinet wird, ein durchaus mit Respekt
und Vorsicht vorzunehmendes Tun, das tief in der religiésen Uber-
zeugung ciner Gemeinschaft ruht. In diesem Sinn ist instrumen-
telles Handeln zugleich eine mediale Praxis, die verkérpern und zur
Darstellung bringen soll, worum es geht: Fruchtbarkeit, die bei den
Géttern liegt. Selbstverstindlich gehdren mediale Akte anderer Art
hinzu, wie Anrufung der Gottheiten, Opferhandlungen, spezifische
Riten und Gottesdienste (im Frithjahr und zur Erntezeit), Gesinge
und Gebete: Alles dies sind komprimierte performative Vollziige,
durch die Realeffekte in der Wirklichkeit — sei’'s Regen oder Frucht-
barkeit — erzielt werden sollen. Dies sind religiése Abzweigungen
aus der Elementarkraft medialer Operationen — oder vielleicht auch
umgekehrt: In den Religionen und Riten wurden die Medien-Ef-
fekte allererst entdeckt und in die natiirliche Mirwelt implemen-
tiert. Es versteht sich und muss deswegen nicht weiter ausgefiihre
werden, dass auch hinsichtlich befurchteter Einfliisse alliiberall von
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medialen Effekten ausgegangen wurde: sei es, dass Menschen von
bésen Dimonen besetzt werden konnten oder dass Frauen den Ein-
fliissen Satans unterlagen, wodurch sie zu Hexen wurden, oder sei
es umgekehrt, dass man mit Hilfe medialer Techniken sich das Bése
»vom Leib« zu halten suchte, nimlich durch apotropdische Mittel.
Gerade Letztere erfiillen aufs genaueste die Cassirersche Formel
fiir Medien, wonach die Menschen mit deren Hilfe Distanzen (zu
angsterzeugendem Material) schaffen, um sich gerade durch diese
Distanz umso sicherer mit der Welt zu verbinden. Schon lange also
vor dem eigentlichen zake-off der technischen Medien bestanden
insbesondere die religiés-magischen Vollziige in nichts anderem als
medialen Praktiken, durch die der eigene Einfluss- und Wahrneh-
mungsraum erweitert, fremde Krifte dagegen, je nach ihrer guten
oder bosen Qualitit, alliierend herangeholt oder ferngehalten wur-
den. Medien sind also auch in traditionalen Gesellschaften ubiqui-
tir, dienen der Stabilitit und Selbstorientierung der Gesellschaft, ja
bilden allererst Kommunikationsgemeinschaften und erweitern die
Reichweite menschlichen Handelns.» Man kann geradezu sagen,
dass nur das, was medial vermittelbar war, zur natiirlichen Mitwelt
von Kulturen gehérte.

Die zweite Dimension, in der von natiirlichen Medien gespro-
chen werden kann, sind die Phinomene der Natur selbst, insbe-
sondere die elementaren. Religions- und kulturhistorisch ist damit
gewiss mehr und anderes gemeint, als dass Luft, Wasser oder Licht
Ubertragungsmedien von akustischen, visuellen oder auch olfakto-
rischen Signalen sein kénnen. Dies ist eine nachtrigliche, physika-
lische Rationalisierung davon, dass in der griechischen und damit
abendlindischen Tradition die vier Elemente und das heifSt die Ge-
samtheit der sinnlichen Welt als natiirliche Medien verstanden wur-
den.*? In erster Anniherung liegt dem zugrunde, dass natiirliche
Phinomene Verkérperungen gottlicher Michte darstellen. An der
Nahtstelle des Ubergangs vom Mythos zur Wissenschaft, nimlich

31 Diese Funktionen machen nach Durkheim die Grundleistungen der Religion aus
[Emile Durkheim, Die elementaren Formen des religidsen Lebens, Frankfurt/M.
1994]. Zur Magie vgl. auf der Durkheimschen Linie Marcel Mauss, »Entwurf
einer allgemeinen Theorie der Magiex, in: Ders., Soziologie und Anthropologie in 2
Binden, Bd.1, Frankfurt/M. 1989, S. 43-182.

32 Vgl. zum Folgenden Gernot Béhme und Hartmur Béhme, Feuer Wasser Erde
Luft. Eine Kulturgeschichte der Elemente, Miinchen 1996.
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bei Empedokles, kann man dies noch daran erkennen, dass die vier
Elemente durch Namen von Gottheiten bezeichnet werden. Dies
ist der »Rest« der religiésen Vorstellung, dass die Gotter oder der
Gotr in allem sich mitteilen, sprechen oder sich darstellen. Das gilc
auch fiir die christliche Kultur, in der die Natur als Schépfung ge-
fasst wird, gerade damit sie als Medium der Selbstmitteilung Gottes
funktionieren kann. Die Natur als Medium Gottes ist ebenso eine
kulturelle Konstruktion wie die griechischen vier Elemente, die ja
gerade nicht als Natur 47 sich verstanden wurden, sondern als die
Grundordnung, in der Natur fiir uns Menschen, nimlich sinnlich,
erfahrbar wird. Fiir Aristoteles ist Wahrnehmung das Ineins von
Wahrnehmendem und Wahrgenommenem. Das heifdt, Dinge und
Subjekte haben ihr Sein nicht in einem Fiir-Sich; sondern sie treten
in ihre volle Wirklichkeit gerade erst in der Wahrnehmung — dann
also, wenn ein Koppelungszustand (also eine Wahrnehmung) zwi-
schen Ding und Ich hergestellt ist. Also: Das Kalt- und Feuchi-Seiz
des Elementes Wasser tritt in seine Wirklichkeit dadurch, dass es afs
kalt und feucht gesprire wird. Das Eidos des Wassets hat zwei Seiten:
Es ist das organisicrende Prinzip des Wasser, das dieses kalt und
feucht sein lisst; und es tritr aus sich heraus, indem es sich als kalt
und feuchr zeigt, nimlich als solches sich zu spiiren gibe.

Das nun ist fundamental. Denn eine solchermaflen begriindete
Naturmedialitdt bricht die Ontologie des in sich selbst verschlos-
senen Dinges auf. Auf der Linie des Aristoteles ereignet sich das
Ding-Sein immer auch im metaxsi. Metaxii heifft »dazwischen«. Es
ist der Ausdruck fiir Medium (De anima 419a 19f.). Und Medium
oder metaxii bedeutet die Sphire der Anwesenheit des Wahrnehm-
baren. Dinge sind in der Weise des Sich-Zeigens.*

33 Was das Metaxii jeweils ist, fithrt Aristoteles fiir alle Sinne durch. Den Ausgang
bildet das Sehen: »Denn das Sehen kommt zustande, indem das Sinnesorgan
etwas erleidet. Dies kann aber nicht durch die gesehene Farbe selber geschehen.
Also ist es nur durch das Dazwischen méglich, so dass es notwendigerweise ein
Dazwischen geben muss. Wenn es leer wiire, wiirde man nicht genau, sondern
iiberhaupt nichts sehen.« (De anima 419 a 17f.) Das »Dazwischen« ist fiir das
Sehen das Licht, fiir das Héren die Luft, fiir das Tasten das Fleisch (»Also muss
der Korper (= Fleisch) als das angewachsene Zwischen fiir das Tastorgan aufgefasst
werden...«), fiir das Riechen Luft oder Wasser; hingegen »beim Geschmack gibe
es [...] kein Dazwischen«. Metaxii hat auch die Bedeutung »mitten in der Redex,
»mitten im Graben«. Es bezeichnet einen Schwellenraum, eine liminale Sphire
der Vermittlung. In Hinblick auf eine heutige Medientheorie ist es aufschluss-
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Traditionell wird das Sich-Zeigen als Struktur des Bildes ver-
standen, und das heif§t analog zu einem Medium, das lange Jahr-
hunderte neben der Sprache als Paradigma fiir Medien iiberhaupt
ausgelegt wurde (Wilhelm Weischedel). Bilder sind, was sie sind,
indem sie sich zeigen und dabei erwas zeigen. Tatsichlich triffe dies
auf alle gemachten Bilder zu. Sub specie der Elementenlehren ist
nun aber davon auszugehen, dass das Sich-Zeigen keineswegs auf
Bilder beschrinkt wire oder dass das Sich-Zeigen der Dinge hicfie,
diese wiren Quasi-Bilder oder sie emenierten gleichsam Bilder (das
wire die antike Fidolon-Theorie der Wahrnehmung). Vielmehr
ist das Sich-Zeigen, das Sich-selbst-Prisentieren der Dinge als die
FEkstase der Dinge zu verstehen. Dass Natur sich zeigt — ekstatisch
ist —, ist selbst eine Naturtatsache. Innerhalb der Elementenleh-
re ist also davon zu sprechen, dass die in ihr entworfene Struk-
tur der sinnlichen Welt die Dinge und ihre Ordnung insgesamt
auf Wahrnehmung hin prisentiert. Dieses Auf-Wahrnehmung-
hin-Eingerichtetséin trifft nun auf alle Phinomene zu, die medial
organisiert sind. Das leuchtet sofort ein, wenn wir an technische
Medien denken, die ja keinen anderen Sinn haben, als Phinomene
aufs Wahrgenommenwerden hin zu prisentieren. Weniger trivial,
weil gewdhnlich vergessen oder als Naturalismus, was sie nicht ist,
ausgegeben ist dagegen die Einsicht, dass das, was in der antiken
wie christlichen Tradition als Natur verstanden wurde, insgesamt
als Medium in diesem Sinn verstanden wurde. Auf der Linie der
griechischen Antike erhielt dies die Wendung, dass man so eine
Wissenschaft von der sinnlichen Welt begriinden kénne, wihrend
auf der christlichen, aber frither schon auf der jiidischen Linie sich
die Lehre entwickelte, dass die wahrnehmbare Welt das Medium
einer Mitteilung darstelle und folglich als semiotisches Universum
entziffert werden kénne. Dies sind die Wurzeln von Naturisthetik
einerseits und von Naturhermeneutik andererseits, die beide aber
darin iibereinkommen, dass Natur dabei als Medium vorausgesetzt

reich, dass von Aristoreles jede Sinneswahrnehmung bereits »medial« ist, ja, be-
ziiglich des Tastens ist der Kérper, das Fleisch selbst Medium. Vgl. dazu Gernort
Béhme, »Das Ding und seine Ekstasene, in: Ders., Atmosphire. Essays zur neuen
ASstherik, Frankfurt/M. 1995, S. 155-176. Diese Auffassung geht auf Martin Heideg-
ger zuriick (Die Frage nach dem Ding. Zu Kants Lebre von den transzendentalen
Grundsétzen, Tibingen 1962; Ders., »Das Ding und das Werk«, in: Gesamzausga-
be, 1. Abt. Bd. 5; Frankfurt/M. 1977; Ders., Der Ursprung des Kunstwerks, Stutegarc
1982).
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wird. Selbstverstindlich wire es ein Missverstindnis, darin einen
Essentialismus zu vermuten. Denn es geht dabei gerade nicht um
Natur an sich (als blofle natiirliche Umwelt »da drauflen<), sondern
um Natur als Mitwelt, um jene Natur also, die immer schon im
kulturellen Finzugsbereich des Menschen zum Gegenstand oder
Partner, oder sagen wir jetzt: zum Medium von sinnlichen und se-
miotischen Erfahrungen wird.

Sowenig hier eine Essentialisierung von Natur zu befiirchten
ist, so sehr ist dagegen eine Essentialisierung der Medien zu ver-
meiden, die im Extrem dazu fithren kann, dass alles, was ist, also
auch die Menschen, nur noch als mediale Projektionen figurieren
— eine Konzeption, die mit dem Platonschen Hohlengleichnis
und dem Descartesschen Dimon als Allegorien der ontologischen
Ungewissheit von Wahrnehmungsbildern beginnt. Bei George
Berkeley fuhre dies zu einer Ausléschung der Referenzebene von
Wahrnehmung (esse est percipi et perceptum);” und im Idealismus
Fichtes findet es eine radikale Fassung, welche Film-Ideen wie die
von Rainer Werner Faflbinders Welt am Drabt (1973) oder Matrix
(1999) von Andy und Larry Wachowski vorwegnimmt:

Es ist kein Sein ... Bilder sind: sie sind das einzige, was da ist, und sie
wissen von sich, nach der Weise der Bilder: — Bilder, die voriiberschweben;

34 Platon, Politeia s14a-521b (Buch V11, 1-5). Die berithmte cartesianische Reduktion
lautet: »So will ich denn annehmen, nicht der allgiitige Gott, die Quelle der
Wahrheit, sondern irgendein béser Geist (genius malignus), der zugleich allmich-
tig und verschlagen ist, habe all seinen Fleiff daran gewandr, mich zu tiuschen; ich
will glauben, Himmel, Luft, Erde, Farben, Gestalten, Tone und alle Au@endinge
seien nichts als das tiuschende Spiel von Traumen, durch die er meiner Leicht-
gliubigkeit Fallen stellt; mich selbst will ich so ansehen, als hitte ich keine Hinde,
keine Augen, kein Fleisch, kein Blug, iiberhaupt keine Sinne, sondern glaubte
nur filschlich, das alles zu besitzen.« (In: René Descartes, »Meditationen iiber
dic Grundlagen der Philosophie, in: René Descartes, Philosophische Schriften in
einem Band, Einl. v. Rainer Specht u. mit »Descartes’ Wahrheitsbegriff« v. Ernst
Cassirer, Hamburg 1996, S.1-183, hier: S.39 u. 41). Natiirlich geht es Descartes
nicht darum, die Welt als mediales Gaukelspiel einer b&sen Matrix darzustellen,
sondern im Gegenteil, daraus die unumstéfliche Gewissheit des Cogito zu ge-
winnen.

George Berkeley, Philosophical Works, Introd. by M. R. Ayers London 1992 (darin
besonders: An Essay towards a New Theory of Vision; Three Dialogues between Hy-
las and Philonous; The Theory of Vision Vindicated and Explained). Vgl. Margaret
Atherton, Berkeleys Revolution in Vision, Ithaca, London 1990.
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die durch Bilder von den Bildern zusammenhingen, Bilder, ohne etwas in
ihnen Abgebildetes, ohne Bedeutung und Zweck. Ich selbst bin eins dieser
Bilder; ja ich bin selbst dies nicht, sondern nur ein verworrenes Bild von
den Bildern. — Alle Realitit verwandelrt sich in einen wunderbaren Traum,
ohne ein Leben, von welchem getriume wird, und ohne einen Geist, dem
er triumt; in einen Traum, der in einem Traume von sich selbst zusam-
menhingt.*

Eine solch radikales Dementi der Realititsreferenz, die im Gegen-
zug hiufig mit einer Hypostasierung des Medialen selbst verkniipft
ist und sich bestens mit einem robusten Medien-Apriorismus ver-
trigt, der in der hardware wie in den Programmen »die Wirklich-
keit« determiniert sieht, fithrt unmittelbar in nachmoderne Kon-
stellationen, die, wie gezeigt, die Schnittstellen zwischen Virtual
Life und Real Life zum Verschwinden bringen. An die Stelle eines
Moderne-Konzepts, das auf funktionale Ausdifferenzierung setzte,
tritt das Gegenteil: ein Indifferentismus, der den unterschiedlichen
ontologischen Status von dinglicher Kompaktheit und medial belie-
big transformierbaren Datenfliissen durchstreicht oder wenigstens
Konzepte von Hybrid-Wirklichkeiten (Mixed Realities) vertritt, in
denen die klassische Unterscheidung des Imaginiren, des Symbo-
lischen und des Realen nicht mehr zu tragen scheint. Gewisserma-
Ben wird Virtual Reality fiir Natur gehalten — und als solche werden
simulative Installationen, die radikal auf Immersion und Interpassi-
vitit des Mediennutzers setzen, auch inszeniert.’” Lem hatte schon
in den 1960er Jahren solche Effekte als Phantomistik bezeichnet.?®
In der Tat wiren solche medienwissenschaftlichen Positionen, die
letztlich von den mittleren Arbeiten Baudrillards und seiner These

36 Johann Gottlieb Fichte, »Die Bestimmung des Menschene, in: Ders., Werke, hg.
v. E Medicus, Bd. 3, Leipzig 1910, S.341.

37 Zu den Begriffen Immersion und Interpassivitit vgl. Rivkah Slonim, ol Im-
mersion. A Mikvah Anthology, Northvale, N. ]. 1996. Marie-Laure Ryan, Narrative
as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media,
Baltimore 2000. Bernd Frohlich, Joachim Deisinger, Hans-]Jérg Bullinger (Hg.),
Immersive Projection Technology and Virtual Environments, Wien/New York 2001.
Oliver Grau, Virtual Art. From Illusion to fmmersion, Cambridge (Mass.) 2002
(dt. 2000). Robert Pfaller (Hg.), Interpassivitir. Studien iiber delegiertes Geniefien,
Berlin, Heidelberg, New York 2000.

Stanislaw Lemn, »Probleme mit der Phantomatik. Noch ist die Virtuelle Reali-
tit nicht wirklich immersive, online: {www.heise.de/tp/deutsch/kolumnen/lem/
2363/1.html).
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von der »Agonie des Realen« inspiriert sind, als Konsequenzen me-
diengeschichtlicher Prozesse zu analysieren.®® Sie sind kritisch zu
begrenzen — und dies gelingt umso eher, wenn man sich iiber die
longue durée der medienphilosophischen Konzepte einer Natur als
Medium und der Natur der Medien Klarheit verschaffr.

39 Jean Baudrillard, Agonie des Realen, Frankfurt/M. 1995. Ders., Simulacra and Si-
mulation, Michigan 1995 (zuerst 1981).
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