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Abstract

Mit der Digitalitat wird die Wirklichkeit zunehmend granular: sie |6st sich immer
mehr in ihre Bestandteile auf, wie Pixel, Quanten, Bits oder Gene. Diese neue
Auflésung der Welt ist jedoch von doppelbodiger Art, denn das Zeitalter der
Digitalitdt zeichnet sich nicht nur durch eine héhere Auflésung seiner technologi-
schen und wissenschaftlichen Bilder aus, sondern auch durch eine Auflésung der
gewohnten Welt-, Sozial- und Selbstverhaltnisse.

Ausgehend von den Ideen und Vorstellungen des Medienphilosophen Vilém Flusser
(1920-1991) untersucht die Arbeit anhand dessen Stufenmodells der Medienge-
nese die krisenhaften Momente der medienkultur-anthropologischen Entwicklung.
An der Schnittstelle von Flussers Theorien und dem zeitgendssischen anthropome-
dialen Diskurs navigiert sie durch die Dimensionen und Bedeutungen der aktuellen
Krise, betont wesentliche Aspekte des aufkommenden, digitalen Zeitalters und
versucht sich schlieB3lich an einer medienanthropologischen Verortung des post-
modernen Subjekts in Anbetracht seiner gegenwartigen medienkulturellen Lage.
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1 Einleitung

»Die Spiegelung ist in Tausende Fraktale gebrochen, das Spiegelglas wie kaputt.
Daher der Narzissmus. Wer hineinsieht, sieht sich: Das gesplitterte Glas kann
deshalb nicht heraussplittern, weil der Betrachter in den Rahmen mit hineingehért,
der Matrix ist und ja eben nicht System. Der Spiegel des Netzes erinnert an
Spinnengewebe, in denen bisweilen Tautropfen hangen: Sie hangen in Monaden,
die ihrerseits zusammengesetzte Partikularinteressen — also Ichs — sind. Ob sie sich
wenigstens zeitweise zu einem einzigen Interesse vereinen kénnen oder ob sie das
Andere — das GesamtNetz — bloB als rein numerische Mehrheit bilden, ist fraglich«
(Herbst 2006: 18).

Ins Werden geworfen

Das Digitale I6st unsere Wirklichkeit auf. Es zersetzt unsere Welt in kleinste, kaum
wahrnehmbare Teilchen wie Pixel, Quanten, Bits oder Gene. Solche Partikel sind das
Rohmaterial, die Informationen, die Daten unserer Zeit — sie sind der Staub, aus dem
heutzutage Welt erschaffen wird. Eine Form geben ihnen die Algorithmen unserer
modernen Wissenschaft und Technik, sie ordnen sie zu immer neuen Mustern. Zeit-
gendssische Techniken und Technologien wie Virtual Reality, kinstliche Intelligenz
oder molekulare Scheren wie Crispr verdeutlichen diese Entwicklung. Nach dem
Prinzip der Kybernetik wird unsere VWelt nun berechnet. Doch ist die neue Auflésung
von doppelbddiger Art, denn das Zeitalter der Digitalitat zeichnet sich eben nicht
nur durch eine héhere Auflésung seiner technologischen und wissenschaftlichen Bil-
der aus, sondern ebenso durch eine Auflésung der bisherigen Wahrnehmungs- und
Erfahrungskontinuitdten. Den Halt unter den Fu3en verloren, sind somit auch ge-
wohnte Welt-, Sozial- und Selbstverhdltnisse ins Wanken geraten. Denn es klaffen
— wie Vilém Flusser einst anmerkte — Licken zwischen den Partikeln, wodurch Grund
und Boden erst briichig werden konnte. In den Grundfesten erschittert, zeichnet
sich eine unbehagliche Lage ab: Je granularer sich unsere Wirklichkeit vor uns auflost,
desto mUhsamer wird es, sie wieder zusammenzusetzen. Zwischen VWahrscheinlich-
keit und Méglichkeit wird nun kombiniert und modelliert. Es entsteht eine Welt vol-
ler Simulationen und Projektionen, denn die Wirklichkeit ist fraktal geworden: Wir
kénnen sie immer wieder neu als — und aus — Mé&glichkeiten zusammensetzen. Doch
geht das Zugestandnis an ihre Kontingenz fur viele mit einem Verlust der Orientie-
rung einher; an was kann man sich schon halten, wenn der Zufall in das Leben ein-
tritt? Es verbleibt die Ahnung, dass sich gegenwartig ein enormer Wandel vollzieht:
der Umbruch in eine neue, digitale Kultur.



Tatsdchlich stehen wir aktuell an einem Wendepunkt der Kulturgeschichte, denn mit
der Digitalitdt bricht ein neues mediales Zeitalter an. Die Tragweite dieses medien-
revolutiondren Wandels ist vergleichbar mit der Erfindung des Buchdrucks und der
gesellschaftlichen Literalisierung: Es verandern sich nicht nur die Art und VWeise unse-
rer Kommunikation, sondern auch existentielle Bedingungen unseres In-der-VVelt-
Seins. So beginnt mit den digitalen Medien auch eine neue Epoche des Menschen
und seiner Gesellschaft. Der heutigen Zeit fillt damit die bedeutende Aufgabe zu, ein
neues Welt- und Selbstbild des Menschen auszuhandeln: »Wir werden die Domane
des Menschlichen neu abgrenzen und neue Gebiete erobern mussen, auf denen wir
uns — zumindest zeitweise — sicher flhlen kénnen. Es wird im 21. Jahrhundert darum
gehen, auf dem Treibsand der Verdnderungen ein neues Haus zu errichten, Uber
dessen Tur wir anschlagen: yHier wohnt der Mensch«« (Kucklick 2017: 194). Aus die-
sem Grund erscheint es zunehmend relevant, den gegenwartigen >Stand(punkt)< der
menschlichen Existenz auszuloten, um von diesem Status quo aus auf das Werden
des Menschen blicken zu kénnen.

Ein solcher Blick ist mit Vilém Flusser zu wagen, denn die Zersetzung unserer VWelt
bis hin zur Granularitat beschreiben seine Theorien bereits in den frithen 1980er
Jahren. Zwar konnte Flusser zu dieser Zeit die Dimensionen dieser Entwicklung nur
erahnen und doch lassen sich seine medienevolutiondren Gedanken und Prognosen
als wegweisend lesen; bis hin, um die gegenwartige digitale Kultur zu begreifen. lhren
geistreichen mitunter eigenwilligen Gehalt ziehen die zahlreichen Texte Flussers ins-
besondere aus seiner phanomenologischen Denkweise, die die Phdnomene in wech-
selnder Perspektive umrundet. Dabei ldsst sich sein stark bewegtes Denken beson-
ders in Bezug auf Medien als eine Uiberaus fruchtbare Methode ansehen; sind Medien
doch hiufig selbst so fluid, dass sie sich meist nur schwerlich fassen lassen. Flussers
methodischer Ansatz und seine Bildhaftigkeit ermdglichen es nicht nur, sondern er-
mutigen auch dazu, Medien (neu) zu denken. Sein Interesse galt indessen vor allem
der menschlichen Kommunikation und ihren Strukturen. Auf diesen Spuren verfasste
Flusser in weniger als drei Jahrzehnten eine umfassende Theorie der Mediengeschich-
te, die zugleich aber auch eine Geschichte des Menschseins darstellt. Seine Phanome-
nologie der Kulturgeschichte zielte darauf, die krisenhaften Momente der medienkul-
tur-anthropologischen Entwicklung nachzuzeichnen. Denn aus seiner Sicht geht jede
tiefgreifende kultur-technische Transformation immer auch mit einer Verdnderung
des Modus des In-der-Welt-Seins und damit einer Veranderung des Denkens und
des Bewusstseins einher. Seine Medienphilosophie ist daher eng verknlipft mit der
Frage nach dem >Mensch-Sein< bzw. yMensch-Werden«. Verdndern sich also die Be-
dingungen des Menschen, verdndert sich auch der Mensch. In diesem Sinne versuchte
Flusser (neue) Standpunkte auszuloten, von denen aus man die jeweilige Lage tber-



blicken kann. Seine Medienreflexion war dahingehend in erster Linie eine Reflexion
von Gesten, Modellen, Mediationen und Codes. Sie alle bedingen Kulturtechniken,
durch die sich der Mensch in der Welt entwirft. Diese Techniken vermdgen es, die
Handlungsbereiche des Menschen zu verdndern, zu erweitern oder gar zu verengen.
Und diese Handlungsbereiche sind, nach Flusser, wesentlich durch Gesten charakte-
risiert. Gesten sind, wie Florian Rétzer expliziert, »ganz allgemein die Bewegungen
eines Korpers, oft verbunden mit einem Werkzeug. Gesten haben Bedeutung, sie
schreiben sich in das kommunikative Universum der Menschen ein und fillen es mit
Sinn. Vor allem aber sind sie durch eine Eigenschaft ausgezeichnet: Sie unterlaufen
die Dichotomie von Geist und Kérper, weil sie Ausdruck eines vergeistigten Kérpers
oder eines verkdrperten Geistes sind. Wir machen keine Gesten, wir sind Gesten«
(Rotzer 1993: 145). Die Beschreibung von Gesten ist daher als eine Moglichkeit
anzusehen, »jene Formen herauszuarbeiten, wie Menschen in der Welt existieren,
wie sie sich und die Welt konstruieren« (ebd.: 146). So gesehen, lie3 Flusser Gesten
Uber den Menschen und seine Kultur-Techniken serzédhlen<. Dabei setzte er selbst die
»Geste des Suchens< als wissenschaftliche Methode an, stets mit dem Bewusstsein,
dass das Beobachten nie passiv ist, sondern das Beobachtete immer auch veran-
dert. So beobachtete und beschrieb Flusser Phanomene der menschlichen Kommu-
nikation und fasste sie in einem Modell der schrittweisen medialen und kulturellen
Entwicklung der Menschheit zusammen. Seine Kulturgeschichte erstreckt sich Gber
mehrere >Stufen< — von der ersten Handlung, Uber das Formen von Skulpturen, zu
traditionellen Bildern, hin zur Schrift und schlieBlich zur Kommunikation tber die
technischen Bilder unserer Apparate —, die der Mensch, je zu seiner Zeit, zu springen
und erklimmen gendtigt war; schlieB3lich finf, um das gegenwartige >Universum der
technischen Bilder< zu erreichen. Flussers Stufenmodell lasst sich derbei auch onto-
genetisch lesen, denn jedes Individuum hat diese medialen Stufen im Laufe seiner
Entwicklung selbst zu durchlaufen. So umfasst unsere Mediensozialisation heutzutage
bis zu vier Spriinge, die ein Individuum auf eine jeweils neue Form der Kommunika-
tion und damit auch des Seins erhebt. Denn diese Stufen sind nicht nur Ebenen der
Kommunikation, sondern zugleich auch Schritte der Entfremdung und Abstraktion.
Diese Entfremdung sieht Flusser, in Anlehnung an Martin Heidegger, als eine durch
Technik determinierte an. Technik steht demnach nicht nur der Natur entgegen, son-
dern ist viel mehr Teil der menschlichen Existenz. Schon die einfachsten Gebarden
des Menschen sind damit immer technisch codiert. Die Differenz zwischen Natur
und Technik und die menschliche Entfremdung wird daher von Flusser zum einen als
historisch gewachsen angefiihrt, zum anderen aber auch ontologisch miteinbezogen.
Dass der Mensch also nicht ohne Technik und Medien zu denken ist, sondern nur
in Mensch-Technik/Medien bzw. nunmehr -Apparat-Relationen, ist Pramisse seiner
Uberlegungen. Das menschliche Sein ist ihm zufolge von Technik und Medien be-



stimmt, denn ihre Codes programmieren den Menschen. Sie formen ihn, sie bieten
ihm Orientierungsrahmen, sie strukturieren sein Denken, Fiihlen und Wollen. Und
so geht auch ein jeder mediale Wandel mit einem Umbruch des Erkennens, Erle-
bens und Wertens einher. Inmitten eines solchen Umbruchs stehen wir laut Flusser
aktuell. Denn der aktuell letzte, vierte Sprung auf die Stufe der >technischen Bilder<
ist noch kein selbstverstiandlicher. Es ist der Sprung in ein neues, mediales und zu-
gleich auch anthropologisches Zeitalter des Digitalen. Und an ihm zeichnet sich die
eingangs skizzierte Krise ab, in welcher der Mensch — auch nach Flussers Diagnose —
gegenwartig steckt.

Doch ist diese Krise, die sich gegenwdrtig im Umgang mit der Aufldsung unserer
Wirklichkeit zuspitzt, kein neues Unbehagen, sondern tber die letzten zwei Jahrhun-
derte gewachsen. Einer Zeit, in der Maschinen und Apparate immer weiter Einzug in
die Lebenswelten hielten und die Realisierung von Wirklichkeit zunehmend zu einer
Frage der Technik wurde. Wir leben, wie schon Max Bense (1998) hervorhob, eben
nicht nur in einer technischen Welt, sondern in einer durch und durch technischen
Existenz. Dabei machten die rasanten Veranderungen und Entwicklungen — insbe-
sondere im Zuge der Kybernetisierung — deutlich, dass menschliche Existenzweisen
in technische und mediale Bedingungen eingelassen sind. Dass der Bedarf an Theo-
rien, die diese technische Welt zum einen sichtbar und zugédnglich machen, zum an-
deren ein Bewusstsein flr diese auszubilden vermdgen, hoch ist, stellte Bense daher
bereits in den 1940er Jahren fest. Es erfordert deshalb zunehmend das Verhiltnis
zwischen Mensch und Maschine bzw. Apparat in den Blick zu nehmen und fordert
zugleich, das anthropozentrische Weltbild neu zu verhandeln. In diesem Sinne ist
es angebracht, vor allem medienanthropologische Ansdtze in den Fokus zu riicken,
die versuchen, medienhistorische und medienphilosophische Perspektiven miteinan-
der zu verschranken. Denn der Mensch steht inmitten der medientechnischen Ent-
wicklung und Dampfmaschinen, Automobile, Telefonapparate oder Computer wie
auch Schrift, Fotografie oder Film wirkten stets auf ihn ein. Erst formt der Mensch
seine Werkzeuge, sagte Marshall McLuhan (1992), dann formen die Werkzeuge ihn.
Dabei dachte McLuhan Technik und Medien vom menschlichen Kérper her, als Ex-
tensionen — Erweiterungen und VerduBerungen der menschlichen Sinnesorgane.
Technische Medien und menschliche Sinneswahrnehmungen hangen ihm nach eng
miteinander zusammen und so wirken sich technische Umwelten nicht nur auf Hand-
lungsvollziige und Wahrnehmungen aus, sondern ebenso auf unsere (Selbst-)Ver-
standnisse. Dass Gesellschaften sich daher allméhlich in ihre >neuen< Wirklichkeiten
einliben, explizierte Walter Benjamin (1989; 1991) eingehend an Fotografie, Roman
sowie Film. Denn solche medialen und technischen und damit lebensweltlichen
Neuerungen gehen nie spurlos am Menschen vorbei. Viel mehr bergen sie einerseits



eine jeweils spezifische Existenzformen und bringen andererseits immer auch eine
Verdnderung des Welt- und Selbstverhdltnisses mit sich.

Von einer grundlegend medialen Verfasstheit des menschlichen Daseins geht schlieB3-
lich auch der zeitgendssische, anthropomediale Diskurs aus, wie er vom Kompetenz-
zentrum Medienanthropologie im Rahmen des Internationalen Kolleg fiir Kulturtechnik-
forschung und Medienphilosophie (IKKM) der Bauhaus-Universitat VWeimar angestof3en
und insbesondere von Christiane Voss (2021b; 2021a) forciert wird. Innerhalb der
Kulturtechnikforschung und der Medienphilosophie riickt der anthropomediale
Ansatz die medialen — und damit zugleich technischen, asthetischen und ékonomi-
schen — Bedingungen zur Bestimmung des Menschen in den Fokus. Er verldsst damit
die traditionellen Pfade und stellt die Frage nach dem, was der Mensch sei, um, auf
solche nach seinem Werden und Gemachtwerden. Hierbei fokussiert er eine Ver-
schrankung und Amalgamierung von Mensch und Medien als ein eigenstindiges Drit-
tes, den anthropomedialen Relationens, die jeweils spezifische Existenzweisen frei-
spielen. Unterdies tritt speziell ein Aspekt des Medialen hervor, der hinsichtlich dem
Werden des Menschen wesentlich zu sein scheint: Medien bewegen. Zwischen Aktiv
(in Bewegung setzen, treiben, tatig sein) und Passiv (empfindsam, der Affekte fahig,
fahig zu leiden) richtet sich ihre Bewegung aus, bei der das Subjekt sowohl Ausgang
als auch Ziel der Handlung ist. Gewissermal3en affizieren Medien also, jedoch miindet
ihre Orientierung in Selbstgerichtetheit — gleich einer Gemdts-Bewegung, wie sie im
Begriff der sLeidenschaftc anklingt. So wird der Blick insbesondere auf die letzte der
drei Medienfunktionen nach Friedrich Kittler — der Ubertragung, Speicherung und
Prozessierung — gelenkt, die, wie Hartmut Winkler (2015) betont, bislang eher ver-
nachldssigt Aufmerksamkeit erhalten hat. Das performative Potential von Medien,
das insbesondere von Sybille Kramer (2002; 2003; 2004) herausgestellt worden ist,
ist schlieBlich bedeutend, um die Dynamiken und Effekte eines Medienwandels auf
den Menschen nachzuvollziehen. Denn mit jedem neuen Medium etablieren sich
auch neue kulturelle Praktiken wie Lesen, Schreiben oder Programmieren. Diese
Kulturtechniken befdhigen uns sowohl zu einem Handeln mit und durch Medien als
auch zu einer Aneignung von Welt. Zugleich implizieren sie Kérpertechniken wie sie
von Flusser in Form von Gesten beschrieben wurden. Das Aufkommen eines neuen
Zeitalters der Digitalitdt zieht somit auch neue Techniken seiner Kultur nach sich,
die sich erst durch ihre Praktiken in den Menschen einschreiben. Die Frage nach
dem Mensch-Sein bzw. Mensch-Werden ldsst sich insofern nur vor dem Hintergrund
seiner medien-kulturellen Bedingungen begreifen. Was genau den neuen Menschen
ausmachen wird, ldsst sich dennoch bislang nur erahnen, und doch ist eines bereits
klar: Der Mensch im neuen Zeitalter der Digitalitdt wird »anders da sein«.



In Auseinandersetzung mit Vilém Flussers Theorien und Gedanken will sich diese
Arbeit also dem anthropomedialen Diskurs anschlieBen und erstens die Dimensio-
nen und die Bedeutungen der aktuellen Krise anhand Flussers Stufen-Modell der
Mediengenese nachzeichnen. Zweitens will sie mit Flussers Expertise wesentliche
Aspekte des neuen digitalen Zeitalters herausstellen und drittens einen Blick auf das
Werden des Menschen werfen.

Der erste Teil wird sich daher hauptsdchlich Flussers philosophischen Theorien,
Vorstellungen und Begriffen widmen und damit den Nahrboden flr ein Denken mit
Flusser ausbreiten. Hier steht im Fokus sein Abstraktionsspiel, das den Weg des Men-
schen von der Konkretion in die Abstraktion nachzeichnet, um schlieBlich einige Ten-
denzen des neuen Zeitalters herauszustellen. Die Herangehensweise und auch Sprache
ist dabei gezielt yanschmiegsam« gewéhlt, denn sie versucht, Flussers Thesen zur aktu-
ellen Krise ernst zu nehmen und in seinem originellen Ansatz ein besonderes Poten-
tial auszuleuchten — wohl wissend, dass sich unter diesen Umstianden Kritik nahezu
verunmoglicht. Denn die zentrale These Flussers impliziert, dass wir das gegenwartig
heraufziehende, neue Zeitalter und damit die digitale Kultur nicht verstehen kénnen,
da unser Denken noch auf dem geschichtlichen Standpunkt der Schrift verharrt.
Wir sind also nicht fir ein Denken im Zeitalter der Digitalitit programmiert. Fir
eine Ubersetzungsleistung braucht es daher Kunstgriffe, die zwischen diesen beiden
Standpunkten vermitteln. Eine Moglichkeit hierzu bieten Flusser Allegorien, denn sie
funktionieren dhnlich wie technische Bilder, indem sie nicht Szenen, sondern Begriffe
bedeuten. Auch eine freie, offene und assoziative Form kann Denkriume fir das
Digitale eréffnen, denn das neue Zeitalter zeichnet sich, Flusser zufolge, dadurch aus,
dass in ihm die Grenze zwischen Wissenschaft und Kunst verschwimmt. Um Pha-
nomene der digitalen Kultur reflektieren zu kénnen, missen wir uns also zuerst von
den Konventionen unseres alten Standpunktes 6sen. Der erste Teil dieser Arbeit will
insofern nicht nur Flussers Bemihungen offenlegen, sondern diesen auch — so gut,
wie es gelingt — gerecht werden.

Der zweite Teil wird sich seinem >Projekt Mensch-Werdung« widmen. Hierzu
werden Flussers philosophische Ansichten zum Verhaltnis von Mensch — Medium/
Technik in den wissenschaftlichen Diskurs der Medienanthropologie und Kulturtech-
nikforschung eingebettet, um diese zum einen mit einer préziseren Terminologie zu
untersetzen und zum anderen um weitere Aspekte zu ergdnzen. Denn trotz der
Schwierigkeiten einer Re-Transkripition Flussers Denkbilder in die Sprachen und Ge-
pflogenheiten der Wissenschaft, miussen wir uns der Vokabeln unseres aktuellen
Standpunktes bedienen, um das Neue beschreiben zu kénnen. Hierbei sollen ver-
schiedene Gesichtspunkte des Medialen wie anthropomediale Relationen, Affizierun-
gen und Performanz sowie die Verstrickungen des Medialen in kulturelle Praktiken
betrachtet werden, um daran anknipfend Flussers Figur der >Geste< zu explizieren.



Mit Blick auf die >Geste des Entwerfens¢ miindet dieser Teil schlief3lich in Flussers Vor-
stellung einer neuen, projektiven Anthropologie, um abschlieBend im Hinblick auf die
Tendenzen des neuen Zeitalters einen Ausblick auf den >neuen< Menschen zu geben.
Insofern bemiiht sich diese Arbeit einer medien-anthropologischen Verortung des
post-modernen Subjekts in Anbetracht seiner gegenwartigen medienkulturellen Lage.

2 Abstraktionsspiel

Mit Flusser denken

Mit Flusser denken, heif3t, mit Flusser philosophieren: Ein Philosophieren, das in stoi-
scher Weise stets seiner Bewegung folgt — ein bewegliches Denken durch die VWelt
der Phanomene. Mit Flusser denken, heif3t, mit Flusser spazieren: Ein Spazieren ent-
lang an Abgriinden, vorbei an Standpunkten, hinweg tUber die Hohen der Kulturge-
schichte. Mit Flusser denken, heif3t, mit Flusser erleben: Ein Abenteuer, in dem die
Dinge ein Schauspiel (er)geben. Mit Flusser denken, hei3t, mit Flusser sehen: Eine
Sicht auf die Welt einzunehmen, die Zusammenhinge jenseits der eigenen Position
offenbart. Mit Flusser denken, heif3t, mit Flusser lesen: Eine Geschichte, die von ihrem
Anfang und ihrem Ende erzdhlt. Mit Flusser denken, heif3t, mit Flusser spielen: Ein
Spiel, das immer wieder die Méglichkeiten des Zufalls in seinen Bedeutungen heraus-
fordert. Mit Flusser denken, heif3t, mit Flusser konkretisieren: Eine Konkretion, die
bestrebt, Wirklichkeit zu manifestieren.

2.1 Philosophieren Uber Standpunkte und Abgrinde

»Das Denken von festem Punkt zu festem Punkt, das nicht weniger den Sprung
einschliesst als das sich der Transzendenz lberliefernde, zieht seine Notwendigkeit,
seine Energie gerade aus dem Unbehagen an seinen nicht zu schliessenden
Diskontinuitdten« (Blumenberg 1963: 4).

Mit Flusser philosophieren

Das Phdnomen der menschlichen Kommunikation stand zweifelsohne — denn
»[z]Jusammen mit der Neugier ist der Zweifel die Wiege der Forschung, folglich die
Wiege eines jeden systematischen Denkens« (Flusser 2006: 7) — im Zentrum Vilém
Flussers Denkens. Eines Denkens, das fernab eines einzelnen, festen Standpunktes
stets bemiht war, »das Phanomen zu Wort kommen zu lassen« (Flusser 2009: 47).



»Die Phanomenologie erlaubt mir eine Unzahl von Standpunkten« (ebd.).

Aus einem Schwarm dieser Standpunkte resultierte schlieBlich seine KOMMUNIKOLOGIE',
eine Theorie der menschlichen Kommunikation aus geisteswissenschaftlicher; phano-
menologischer Perspektive. Denn entgegen der Informationstheorie bzw. Informa-
tik, welche die Phdnomene zu erkldren versuche, verstand sich die Kommunikolo-
gie viel eher als ein interpretativer Ansatz: Die menschliche Kommunikation musse,
so Flusser, »als ein bedeutendes und zu deutendes Phinomen angesehen werden«
(Flusser 1996b: 12), sei sie doch so unnatirlich wie das Tier Mensch selbst. Statt also
primar die Art und Weise der Kommunikationstbertragung zu untersuchen, legte
Flusser seinen Uberlegungen die fundamentale Frage zugrunde; warum der Mensch
uberhaupt kommuniziert? Aus dieser Perspektive ndmlich kénne nach einer Absicht
gefahndet werden; einer Absicht, welche dieses unnatirliche Tier Mensch dazu ver-
anlasst, erworbene Informationen anzuhdufen und zu speichern (vgl. ebd.).

Der Faszination fir dieses Phanomen erlegen, eruierte Flusser die Absicht zur
Kommunikation in des Menschen existentieller Lage; seinem »natlrlichen< Stand-
punkt in der Welt. Dabei offenbarte sich diese Lage als eine >problematisches, ist
der Mensch doch von »Natur< aus ein »einsames Tier, denn er weil3, dal3 er sterben
wird und daB3 in der Stunde des Todes keine wie immer geartete Gemeinschaft gilt«
(ebd.: 10). Insofern steht der Mensch einsam am >Grund< seiner Existenz. Um der
Sinnlosigkeit und Einsamkeit des zum Tode fiihrenden Daseins zu entfliehen, beginnt
er — in der Absicht, den gdhnenden Abgrund zwischen ihm und der Welt zu Uber-
bricken — ein wkinstliches Gewebe« (ebd.) aus Symbolen zu entspinnen. Dieses
kiinstliche Gewebe, »welches die an und fir sich bedeutungslose, unbedeutende
Natur unserem Bedurfnis gemaB3 mit Bedeutung erfiillt« (ebd.), ist die menschliche
Kommunikation. Sie »webt einen Schleier der kodifizierten Welt, einen Schleier
aus Kunst und Wissenschaft, Philosophie und Religion um uns und webt ihn immer
dichter, damit wir unsere eigene Einsamkeit und unseren Tod [..] vergessen« (ebd.).
Die menschliche Kommunikation sei daher, so Flusser, als ein »Kunstgriffc zu be-
greifen; »ein Kunstgriff, dessen Absicht es ist, uns die brutale Sinnlosigkeit eines zum
Tode verurteilten Lebens vergessen zu lassen« (ebd.). Dabei laufe die Kommunikation
als ein >kiinstlicher Vorgangs, der eben auf Erfindungen, auf Werkzeugen und Inst-
rumenten beruht, »gegen die allgemeine Tendenz der Natur in Richtung Entropie«
(ebd.: 13) ab. Die Kumulation von Information sei daher »nicht also als Folge von
Zufall und Notwendigkeit, sondern von Freiheit« (ebd.) anzusehen.

1 1977-78 fasste Flusser seine sLehre von der menschlichen Kommunikation< in einem Buchma-
nuskript UMBRUCH DER MENSCHLICHEN BEZIEHUNGEN zusammen. Dieses in deutscher Fassung erst
posthum (1997) unter dem Titel KoMMUNIKOLOGIE verdffentlichte Werk gilt heute als das Grund-
lagenwerk Vilém Flussers.



»Sowohl vom existenziellen Standpunkt — als Versuch, gemeinsam mit anderen
den Tod zu Uberwinden — als auch vom formalen Standpunkt — als Versuch,
Informationen herzustellen und zu speichern — erscheint unsere Kommunikation
als der Versuch, die Natur zu leugnen, und das betrifft nicht nur die »Natur< dort
drauB3en, sondern auch die »Natur< des Menschen« (ebd.).

Erscheint die menschliche Kommunikation daher aus naturwissenschaftlicher Pers-
pektive als ein wenig hoffnungsvolles Unterfangen — ist sie doch ein Prozess »der sich
sozusagen auf dem Riicken des weit breiteren Prozesses in Richtung Informations-
verlust abspielt, um schlieBlich in diesen zu minden« (ebd.: 12f) — so erweist sie
sich, von einem existentiellen Standpunkt aus betrachtet, als ein absolut wesentliches
Geschehen. Denn ihr liegt, wie Flusser betont, die menschliche Absicht zugrunde,
der Welt und dem Leben »Be-deutung¢ zu verleihen. Sie resultiert ihm nach aus dem
Bestreben, durch Speicherung von Informationen den Tod zu negieren. lhre Kiinst-
lichkeit sowie ihre negentropische Tendenz liefern Flusser zu seiner These die beiden
grundlegenden Argumente, denn das Speichern, Prozessieren und Weitergeben von
erworbenen Informationen erscheint ihm als ein ganz und gar widernatirliches Ereignis.

Wihrend sich der Mensch also ein Netz an Informationen schafft, um sich selbst
und die Welt in einem Zusammenhang zu begreifen, tritt er ein in das kinstliche
Gewebe der Kultur, einer >zweiten Naturc, die ihm sowohl Entfremdung als auch
Freiheit bedeutet.

»Die Codes (und die Symbole, aus denen sie bestehen) werden zu einer Art
zweiter Natur, und die kodifizierte VVelt, in der wir leben — die VWelt der
bedeutenden Phanomene wie Kopfnicken, Verkehrszeichen und Mébel — 133t
uns die Welt der sersten Natur< (die bedeutende Welt) vergessen« (ebd.: 10).

Kultur ist hierbei »jene Vorrichtung, dank welcher erworbene Informationen ge-
speichert werden, um abgerufen werden zu kénnen« (Flusser 2009: 35). Dies ge-
schehe in >Form¢ von Stddten, Gebduden, Bibliotheken und so weiter (vgl. ebd.: 28).
Sie vermittelt zwischen Mensch und Welt, »indem sie die Welt fir den Menschen
bedeutet und ihn zugleich von sich abschirmt« (Flusser 1996b: 74). Kultur steht da-
her zwischen diesen »zugleich wie ein Wall und wie eine Briicke« (ebd.). Dies sei,

2 Das Motiv einer s>zweiten Natur< wird insbesondere in der marxistischen Theorie aufgegriffen und
weist u.a. bei Theodor W. Adorno, Georg Lukéacs und Walter Benjamin sowie in der Anthropo-
logie Arnold Gehlens auf einen Zustand des Menschen hin, der seine kulturelle Sphére, als eine Art
andere, zweite Natur< annimmt. Nach Flusser betritt der Mensch mit seiner ersten kulturellen
Geste bzw. mit dem ersten Schritt aus dem konkreten Erleben in die Abstraktion seine szweite
Natur<. In der Miniaturen-Sammlung Flussers VOGELFLUGE. EssAYs zu NATUR UND KULTUR wird die-
ser »Zustand< des Menschen in seiner >zweiten Natur< explizit.



so Flusser, die Funktion der kodifizierten Welt. Sie bewahre den Menschen vor dem
Sturz ins Bodenlose.

Doch umso mehr sich dieses Netz zu einem Schleier verdichtet, desto undurch-
schaubarer wird ihm seine >zweite Natur<. lhre Kinstlichkeit hat der Mensch der-
weil schon langst vergessen. Es verbleibt nur »das schwindelnde Gefiihl, tiber einem
Abgrund zu schweben« (Flusser 1999a: 9): eine existentielle, gar religiose Stimmung
(s)einer absurden Lage.

»Jeder kennt die Bodenlosigkeit aus eigener Erfahrung. Wenn er vorgibt, sie nicht
zu kennen, dann nur, weil es ihm gelungen ist, sie immer wieder zu verdrangen: ein
Erfolg, der in vieler Hinsicht sehr zweifelhaft ist« (ebd.: 11).

Im Glauben an den Zweifel* oblag es Flusser Zeit seines Lebens, die rexistentielle« Di-
mension aller menschlichen Kommunikation herauszustellen. So wie die menschliche
Bestrebung nach Kommunikation der kosmischen Entropie entgegenstrebt, ist auch
sein Denken als ebenso epizyklisch anzusehen (vgl. ebd.: 75f). Es kreiste entgegen
den Zweifel, indes es von ihm getragen wurde. Dass Flusser derbei fortlaufend seine
Standpunkte zu dndern vermochte, wird in Anbetracht dieser Bewegung zugleich
offenbar. Seine Gedanken kreisten in der VWeise entlang um das Phanomen; in wech-
selnder >Ein-Stellung« — bestimmt doch der Standpunkt stets die Perspektive. Dabei
meint Perspektive nicht nur etwas wahrzunehmen, es deutlich zu sehen, es gar zu
erkennen, sondern zugleich auch eine Aussicht zu haben — sowohl tber das Hier und
Jetzt als auch hinsichtlich des Kommenden.

Mit Flusser spazieren

Flussers Gedankenwege waren eine Wanderschaft: ein >Er-fahren< der Welt in der
Bewegung seines Denkens. Nicht gradlinig, auf ein Ziel visiert, sondern von Punkt zu
Punkt fihrte ihn seine intellektuelle Reise durch umgebende und doch fremde Land-
schaften; immer auf der Suche nach fruchtbaren Feldern, um dort eine Zeit lang zu
verweilen und dennoch niemals sesshaft zu werden. Dieser gedankliche Nomadismus*

3 Dem Zweifel als eine — gar die — bedeutende Geste des Denkens kommt in der Philosophie Vilém
Flussers, in der das Denken selbst zum Phinomen wird, eine zentrale Rolle zu. Diesem Phinomen
hat Flusser das kurze Traktat VoM ZwelreL gewidmet. Zur Figur des Zweifels bei Flusser siehe
auch: Guldin et al. 2009: 27-40.

4 Die Theoriefigur des Nomaden wurde in den 1980er Jahre von Gilles Deleuze und Felix Guattari
eingefihrt. Der Nomade steht sowohl fiir ein hohes Maf3 an Mobilitdt sowie fir Freiheit als auch
fur Grenziberschreitung und Nonkonformismus. Flusser griff die Figur des Nomaden vielfach auf;
zum einen in seinen Selbstbeschreibungen als Philosoph und Migrant, zum anderen in seiner Kul-
tur- und Medientheorie, um die ontologische Lage des Menschen zu bestimmen. Das gegenwartig
aufkommende, digitale Zeitalter (der Software) deutete Flusser in dieser Hinsicht als eine Zeit, in der
die Sesshaftigkeit des Menschen in eine neue Form den Nomadentums (der Vernetzung) umschlagen



trieb Flusser zeitlebens umher, denn >bodenlos< hief3 fir ihn auch wurzellos zu sein
(vgl. Flusser 1999a: 9).

»Gleichgliltig, welches das verfolgte Ziel ist, das Fahren ist keineswegs beendet,
wenn es erreicht wurde. Alle Ziele sind Zwischenstationen, sie liegen neben dem
Weg (griechisch metodos), und als Ganzes ist das Fahren eine ziellose Methode«
(Flusser 2002: 155).

Ein solch zielloses Denken stellte sich derbei als eine besonders fruchtbringende
Methode heraus, hdlt sie doch die Moglichkeit bereit, jederzeit einen anderen Weg
einzuschlagen: »Im Raum des Nomaden weht der Geist, wo er will« (Flusser 2009:
155). So wandelte auch Flussers Geist von Phanomen zu Phanomen, umkreiste die
(Un-)Dinge und nahm sich ihrer an: vom konkreten Erleben, Bearbeiten bis hin zum
Theoretisieren (vgl. Flusser 1999a: 247).

»Erschwerend und anfeuernd kommt hinzu, daf3 ich mich fir die Phanomene der
zwischenmenschlichen Kommunikation, also fir die Licken zwischen Standorten
und fur die diese Lucken Uberspannenden Briicken interessiere« (ebd.).

Von Standpunkt zu Standpunkt fihrte ihn sein Weg. Doch waren die Briicken
zwischen diesen eingebrochen, offenbarte sich der Abgrund und gab die Sicht ins
Bodenlose frei.

Der Abgrund zwischen Mensch und Welt ist s>Um-stand< seiner entfremdeten
Lage: gewissermallen das Setting (s)eines ontologischen Status. Denn der Mensch
ist mit seinem Ursprung der Welt entriickt; sobald er sich »in der Welt befindet, ist
er nicht mehr sunmittelbar< in ihr« (Flusser 1996b: 107).5 Den direkten Kontakt zur
Wirklichkeit habe er dadurch verloren. Um die Liicke zwischen sich und der (Mit-)
Welt zu Uberbricken, ist der Mensch also auf Vermittlung angewiesen: er »muf3 Sym-
bole schaffen und sie in Codes ordnen, will er den Abgrund zwischen sich und der
Welt zu Uberbricken versuchen« (Flusser 2002: 23).

werde (vgl. Flusser 1990). Zum nomadischen Denken Flussers siehe auch: Guldin et al. 2009: 43f.

5 Die von Flusser gezeichnete sEntriickungc des Menschen lésst sich in Analogie zur »exzentrischen
Positionalitatc Helmut Plessners (1975) Anthropologie denken. Aus phanomenologischer Pers-
pektive bezeichnet diese sowohl die (geschlossene) Stellung des Menschen in der Welt als auch
die dadurch entstehende (kritische) Distanz des Menschen zu sich selbst. Bei Flusser erhilt die
Betrachtung dieser Position jedoch eine deutlich medienbezogenere Sichtweise. So beschreibt er
die >Entrickungc des Menschen im Zuge des ersten Schritts aus dem konkreten Erleben (seiner
ersten medialen Abstraktion) als Resultat einer kulturellen bzw. medialen Geste, die zugleich Be-
dingung fur seine Menschwerdung ist.



»Menschen missen sich miteinander durch Codes verstdndigen, weil sie den
unmittelbaren Kontakt mit der Bedeutung der Symbole verloren haben« (ebd.).

Code meint hier, in Flussers Sinne, ein System aus Symbolen, mit dem Zweck, Kom-
munikation zwischen Menschen méglich zu machen (vgl. ebd.). Sie ordnen die »Mani-
pulation von Symbolen« (Flusser 1996b: 75), da Symbole »Phianomene sind, welche
andere Phinomene ersetzen (>bedeuten<)« (Flusser 2002: 23). Die Symbole werden
zu diesem Zweck als Instrumente eingesetzt; »als >kiinstliche Versuche« den Ab-
grund zu Uberbriicken« (Flusser 1996b: 76). In diesem Sinne sind sie fir Flusser
>Mediationenc.t

Dabei kann »lberhaupt jedes Phdanomen als Symbol vereinbart werden« (ebd.: 77),
denn »jedes natirliche oder kiinstliche Phanomen, ob Gegenstand oder Eigenschaft
von Gegenstdnden, ob >konkretc« oder »abstrakt, kann laut Vereinbarung eine Bedeu-
tung haben« (ebd.). In diesem Sinne sei auch Kommunikation als ein Ersatz zu denken:
»Sie ersetzt das Erlebnis des von ihr yGemeinten«« (Flusser 2002: 23). Die Regeln,
»die innerhalb eines Codes die Symbole ordnen, bilden das Netz, auf welchem die
Information Uberhaupt erst zu Information wird« (Flusser 1996b: 82). So webt sich
aus diesen »[r]egelmdBig aus Symbolen aufgebaute[n] Codes« (ebd.: 76) ein Netz an
Informationen, das sowohl eine Bricke zwischen Mensch und Welt als auch eine
Briicke zwischen den Menschen bildet. In dieses Netz der kodifizierten Welt flige
sich, so Flusser, eine jede darin erworbene Information mit ein; es verdichtet sich zu-
nehmend, bis hin zur vollig undurchsichtigen Komplexitat (vgl. ebd.: 77).

Doch ist das Netz schlieBlich opak geworden, hat der Code seine Funktion einge-
blBt. Denn anstatt zwischen Mensch und (Mit-)Welt zu vermitteln, steht er nur noch
sperrig im Weg. So kommt es, dass — Flusser zufolge — ein neuer Code geschaffen
werden muss: Ein neuer Code, der die mediale Krise zu bewidltigen vermag (vgl. ebd.:
107f.). Hierbei stehen dem Menschen grundsatzlich unerschopflich viele Méglichkei-
ten offen, sich auf Symbole, die die Welt sbe-deutent, zu verstdndigen. Drei Codety-
pen wurden von Flusser besonders herausgestellt — Bild, Text und Technobild —, denn
diese sind Flussers Erachtens seit Ursprung der Menschheit dominierend.

Dass »die Welt und das Leben in der Welt im Netz der Codes erlebt, erkannt und
gewertet wird« (ebd.: 82) und hierbei die Codes ydas Dasein programmierens, des-
sen war Flusser Uberzeugt.

6 Mit dem Begriff der >Mediation< lenkt Flusser den Fokus der Betrachtung der Codes insbeson-
dere auf eine raumliche Dimension ihrer Vermittlungs-Funktion. Im Gegensatz zum Begriff des
»Mediums¢, der meist Material und Form in den Mittelpunkt rickt und damit eher eine Struktur
beleuchtet, stellt sMediation< viel mehr einen >Raumc¢ zur Verfiigung, der als s»Vermittlungszone«
fungiert. >Mediationen< sind demnach als »vermittelnde Briicke< zwischen Mensch und Welt zu
denken; in diesem Sinne »ber-setzenc< die Codes. Der Begriff des Mediums ist daher bei Flusser
kaum anzutreffen, wenn auch dieser im Begriff der >Mediation< meist mitgemeint scheint.
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»Tatsdchlich sind viele Beobachter der Ansicht, dal3 Sprechen und Denken eng
miteinander verwandte Prozesse sind, daf3 das eine ohne das andere nicht

stattfinden kann und daher das Dasein des Menschen weitgehend von der Sprache

vorprogrammiert ist, die er spricht« (ebd.: 79).

Das Verhiltnis zwischen Mensch und Code ist demnach keineswegs als ein einseitiges
anzusehen. Der Mensch nutzt den Code fiir seine Zwecke und wird unterdessen
selbst vom Code >programmiert<. Den Programmen der Codes ist sich der Mensch,
Flusser zufolge, meist nicht bewusst. Er gewinnt zwar (s)ein Bewusstsein durch das
yFeedback¢ zwischen Existenz und jeweiligem Code, doch wird sich der Mensch die-
ses Bewusstseins erst gewahr, wenn der Code seine Vermittlungsleistung bzw. Funk-
tion nicht mehr erfiillt — wenn er sich aufgewallt und ihm die Sicht auf sein »Weltbild«
verhindert hat (vgl. ebd.: 107f)). Dies sei, so Flusser, die sinnere historische Dialektik
der Mediationeng; »eine sich ihrer Struktur selbst bewuf3t werdende Denkart« (ebd.:
108). Und aus diesem Grund gehe jede mediale Krise auch mit einem Umbruch des
Erkennens, Erlebens und Wertens einher.

Codes und Medien also sliber-setzen, da der Mensch mit ihnen »von einem Code
in einen anderen hinliberwechseln; daher: von einem Universum in ein anderes sprin-
gen« (Flusser 1999b: 77) kann. Sie Ubersetzen die Wirklichkeit, indem sie (von ihr)
abstrahieren. In jkleinen, trippelnden Schritten< entfremdet sich der Mensch mit
ihnen: Er entfernt sich immer weiter vom konkreten Erleben (vgl. Flusser 1993c).
Diesen Weg aus der Konkretion — tber die Handlung, das Bild, den Text und Uber
die Technobilder hinweg — zeichnet Flusser in seinem >Abstraktionsspiel< nach. Uber
funf Stufen der Abstraktion stellt sich in ihm die Geschichte der medialen Evolution
—vom Ursprung zum Umstand des Menschen, Uber den Fortschritt bis mitten in die
Licke seines Universums hinein — dar. Dabei verfestigten sich, wie Flusser heraus-
stellt, auf jeder Stufe dominante mediale Formen, die sowohl das Bewusstsein (aus)
bildeten als auch ihre spezifischen Gesten hervorbrachten.

Auf den Spuren der Entfremdung fiihrte ihn sein Weg tber die Hohen der Kultur-
geschichte: Von altsteinzeitlichen Skulpturen des Willendorfers, tber die Malereien
in den Hohlen der Lascaux, zur Erfindung der linearen Schrift findiger Kaufleute in
Ugarit, bis hin zu den technischen Bildern moderner Apparate. Es war die Fahrt eines
nomadischen Denkers, dessen Weg ihn stets an der Grenze des >Er-fahrens< zum
»Gefahr-laufens< entlangfiihrte, um sich neue Horizonte zu erschlieBen.
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2.2 Das Abstraktionsspiel

Und das Tier Mensch »greift in die Welt und packt aus dieser Welt ein Stiick [...]

und macht es zu einem Objekt, zu einem Problem« (Flusser 2009: 29).

2.2.1 SPRUNG 1 Die Stufe des Fassens und Behandelns

»Der erste Schritt in die Abstraktion war eine Handlung« (Flusser 1993c: 13).

Mit Flusser erleben

Am Anfang war die »Hand-lungg, ein »Ausstrecken der Hand gegen die Welt« (Flusser
1992: 12), ein erster Schritt heraus aus der Wirklichkeit, der Welt des konkreten Er-
lebens. Sie ist des Menschen >Ein-griffc in seine Wirklichkeit, seine vierdimensionale
Raumzeit — sie ist die Geste, die ihn ybe-greifenc< ldsst und unterdessen seine Lebens-
welt spaltet: Seine Handlung teilt sie in die Region des objektiven Umstands und der
Region seiner >Ek-sistenz¢ (vgl. ebd.).

In des Menschen erster Handlung sieht Flusser das Moment der Menschwerdung
begriindet — sie ist sein »Ur-sprung< aus der Natur heraus, denn seit jenem Sprung
klafft ein »Abgrund zwischen ihm und der Welt« (Flusser 1996b: 76). Insofern wird
der Mensch bereits am Abgrund seiner Entfremdung geboren. Mit der ersten Hand-
lung nimmt er seinen existentiellen Standpunkt ein, bedeutet »existieren< doch schon
ein >Heraustretens, ein auBBerhalb Stehenc¢ (vgl. ebd.). Denn die Handlung, so Flusser,
abstrahiert das Subjekt aus seiner Lebenswelt, »klammert es aus ihr aus, und was
Ubrigbleibt, ist das dreidimensionale Universum der zu fassenden Gegenstande, der
zu l6senden Probleme« (Flusser 1992: 12). Mit ihr hat der Mensch sich und die her-
umstehenden Korper aus der Wirklichkeit abstrahiert und damit die Welt als einen
Umstand hinterlassen.

Entsprungen der ersten Stufe des konkreten Erlebens«< tritt der Mensch also ein
in die »zweite Stufe des Fassens und Behandelns< seiner Gegenstande (vgl. ebd.: 10f.).
Diese zweite Stufe der Abstraktion beschreibt Flusser als das yvor-geschichtliche«
Universum der Skulpturen.” Zugleich ist es das s>unwirkliche< Universum der jzeit-
losen Korpers, in welchem die dem Menschen umstehende Welt nun »vor-gestelltc
wird (vgl. Flusser 1993c: 12f). In diesem Universum sind die Hande das Organ der
WelterschlieBung: Sie entnehmen die Dinge aus der Wirklichkeit und stellen sie vor
die Welt (vgl. ebd.: 13). Die Vorstellungskraft geht also auf die Hande zurtick. Dabei

7 Flusser verweist diesbezlglich immer wieder auf die Skulptur Venus von Willendorf; eine etwa 11cm
groBe Venus-Figurine aus Oolith, die 1908 in Willendorf (Osterreich) gefunden wurde und derzeit
auf ein Alter von knapp 30.000 Jahren geschitzt wird.
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vermag der Mensch, mit der Abstraktion der Kérper aus der Wirklichkeit, diese
»Objekte« seines Umstandes nicht nur zu jer-greifen¢, sondern auch zu >be-greifenc
(vgl. ebd.). Unterdessen werden die Dinge in ihre Dreidimensionalitit gezwungen:
»Wenn ich etwas begreife, ist das Begriffene dreidimensional« (Flusser 2009: 30). Die
Korper sind also zu Objekten (lat. obiectum/griech. mpdPAnua) geworden: etwas,
das >hin-geworfen< und »Problem« geworden ist (vgl. ebd.: 91).

Entgegen der konkreten Wirklichkeit gestattet die zum Umstand abstrahierte
Welt, auch verandert zu werden: »Man kann absichtlich kiinstliche Kérper hinein-
stellen, Korper, die so sind, wie sie sein sollen« (Flusser 1993c: 13). Durch diese
kunstlichen Eingriffe in den vorgestellten Umstand, ist der Mensch, so Flusser, zum
»Kiinstler< geworden; er verwirklicht das >Sein-solleng, also seine Werte. Jedoch ver-
wirklicht er sie nicht in der ihn angehenden Wirklichkeit, »sondern in einem zum
Zweck des Verwirklichens abstrahierten Umstand« (ebd.). Das Universum der Ob-
jekte kann auf diese VWeise vom Subjekt umgeformt werden; die umstehende Welt
wird »in-form-iertc (vgl. Flusser 1992: 12).2 Die Folge ist Kultur, denn »[..] Kultur ist
Speicherung von erworbenen Informationen in Objekten« (Flusser 2009: 95) und
»[d]urch dieses Speichern von Informationen in Objekten werden die Menschen zu
Subjekten von Objekten« (ebd.).

Als Subjekt bedingen nun die Objekte des Menschen Lage —an ihnen stof3t er sich,
sie sind seine Probleme, die es zu |6sen gilt.

»In der Lebenswelt gibt es keine Probleme. In der objektiven Welt gibt es nichts als

Probleme. Deshalb nennt man uns Subjekte; wir sind Untertanen« (ebd.: 96).

Um die Probleme zu I&sen, smani-puliertc der Mensch daher diese Objekte — diese
Stlicke seiner Lebenswelt — mittels Technik (vgl. ebd.: 95f).° Sie ist das Hand-werk«

8 Da der Mensch, seit dem ersten Sprung in die Abstraktion, seine Welt in Formen (er)schafft und
gestaltet, ist er Flussers Vorstellung nach als Kiinstler/Handwerker/Techniker anzusehen. Insoefern
begreift Flusser das sInformieren< der umstehenden Welt als >die< Geste der Arbeit. Sie ist seines
Erachtens die form-gebende und zugleich wert-konservierende Handlung; erst sie ermoglicht das
>Einpragenc (eines Wertes) von Gegenstanden (vgl. Flusser 2019: 20ff.): »Informationen speichern
war eine Geste, dank welcher Gegenstaende auf Formen, und Formen auf Gegenstaende gedru-
eckt werden, es war die Geste der Arbeit« (Flusser 1988: 4).

9 Unter den Begriff der sTechnik< fallen bei Flusser sowohl Technologien als auch Kultur-Techniken.
Seinem Verstandnis nach bezeichnet sTechnik¢ (griech. techné: Kunst/Kénnen/Handwerk) die Art
und Weise der Formgebung von Information. Technik ist in diesem Sinne >Mittel< zum >Entwurfc
einer bestimmten Form (von Information) und dementsprechend >Mittelc zur Umformung von
Natur in Kultur. Technik ist fir Flusser daher nicht nur eine Bedingung zum Umgang mit der Um-
welt, sondern vor allem auch ein Aspekt der menschlichen Einstellung gegenlber dieser Umwelt.
Flussers Verstandnis von Technik geht daher so weit, Technik als Synonym von >Existenz¢ zu be-
greifen. Erst durch Technik kénnen Informationen erschaffen und gespeichert werden. Da dem-
nach jede (verwirklichte) Form von Information eine Technik bedingt, ist die Welt durchdrungen
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seiner Tatigkeit; sie erschuf das Universum der Skulpturen und ihrer >Bildhauer«.

Durch diesen ersten Sprung in die Abstraktion — von der >Stufe des konkreten
Erlebens< in die »Stufe des Fassens und Behandelns< — wurde der Mensch also aus der
»Welt« verstof3en. Seine Verfremdung spiegelt sich, so Flusser, in den festgehaltenen
und vorgestellten Kérpern wider. Um den klaffenden Abgrund zwischen sich und
der Welt zu Uberbriicken, beginnt der Mensch nun diesen Umstand durch Bilder zu
uberbriicken.

Und der Mensch »tut also einen Schritt zurtick aus dieser objektiven Welt in die
Subjektivitat hinein, um die objektive Welt zu iberblicken; um sich [...] ein Bild von
der Welt zu machen« (Flusser 2009: 30).

2.2.2  SPRUNG 2 Die Stufe der Anschauungen und des Imaginierens

»lch stofBe mich an den Gegenstanden und will sie Uberwinden. Was mache ich?
Ich gehe auf einen Berg und schaue mir die Sache von oben an. [...] Plétzlich sehe
ich die ganze objektive VWelt vor mir liegen. Ich habe etwas gewonnen, was man im
Deutschen Weltanschauung nennt« (Flusser 2009: 96f.).

Mit Flusser sehen

Die Welt als einen Umstand hinterlassen, muss sich der Mensch seine neue Lebens-
welt zum Orte machen: Er muss einen neuen Standpunkt beziehen. Daher begeht
er, Flusser zufolge, einen zweiten Schritt und beginnt, sich weiter von der Welt zu
distanzieren; strebt einen Punkt an, von dem aus er seinen objektiven Umstand tber-
schauen kann. Doch mit zunehmendem Abstand zur Welt, verliert er auch den Be-
zug zu ihr. Sie ist, wie Flusser beschreibt, auB3er Reichweite geraten, ist nicht mehr
handgreiflich, nicht mehr »mani-festc (vgl. Flusser 2009: 97). Der objektive Umstand
verbleibt daher nur noch ersichtlich vor dem Horizont; er ist, wie es Flusser be-
schreibt, >scheinbar< geworden (vgl. ebd.). Indes habe sich der Akzent, so Flusser, von
den Handen auf die Augen verschoben, denn der Mensch hat nun erst geschaut und
dann gehandelt: Er musste sich erst ein Bild der Lage machen, um zu wissen, wie die
Dinge um ihn liegen.

»Hande handeln nicht blindlings, sondern unter Augenkontrolle« (Flusser 1992: 12).

von Technik(en). Zum Technik-Verstandnis Flussers siehe: Flusser 2019: 9f. sowie Flusser 1994: 134ff.
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So hat der Mensch, vermaoge seiner Augen, seinen neuen Standpunkt auf einer nachs-
ten Stufe bezogen. Sie ist, nach Flusser, die »dritte Stufe der Anschauungen und des
Imaginierens< (vgl. ebd.: 13). Denn von ihr aus betrachtet, erscheinen die Objekte nun
nur noch »phdnomenalk (vgl.Flusser 2009: 97). Die Augen erblicken ihre Oberflachen
und abstrahieren sie damit aus Zeit und Raum: Es entsteht eine VWelt der Bilder. Der
phanomenale Umstand ist so zu einer >flachenhaften Szene< geworden.™

Diese dritte Stufe der Abstraktion ist, Flusser zufolge, daher die Stufe der
straditionellen Bilder<. Herausgetreten aus dem dreidimensionalen Universum der
Skulpturen, abstrahiert der Mensch nun die Tiefe und stellt einen »Bild-Schirm¢ vor
die Welt, der den phdanomenalen Umstand auf eine Oberfliche bannt. In dieser
Weise sei die Welt »aus einem korperlichen Umstand zu einem flichenhaften Sach-
verhalt geworden« (Flusser 1993c: 13): ein tiefenloses, zweidimensionales Universum
der Bilder verbleibt.

Die einst in Koérpern kodifizierte Welt wird demzufolge in einen Code der Bilder
Ubersetzt. Sie sind, so Flusser, der erneute Versuch, den Abgrund zwischen Mensch
und Welt zu Uberbriicken, denn der Mensch ist schlieBlich nicht mehr >unmittelbar<
in ihr. Das Bewusstsein versucht daher nun »in Gestalt von Bildern den Widerspruch
zu Uberwinden« (Flusser 1996b: 107f.).

sBilder¢meinenim Flusserschen Sinne »mit Symbolen bedeckte Flichen« (ebd.: 111).
Diese Symbole verhalten sich auf der Flache in der Weise zueinander, »wie die Be-
deutung dieser Symbole im vierdimensionalen Zeit-Raum« (ebd.), wobei jedoch das
Bild die konkreten, vierdimensionalen Verhdltnisse auf lediglich zwei Dimensionen
reduziert. Ein Bild bedeutet demnach eine »Szene der vierdimensionalen Welt, die
auf eine Oberfldche reduziert, das heif3t »vorgestellt< (imaginiert) wurde« (ebd.: 88).
Diese Reduktion ist, laut Flusser, motiviert zum einen vom Willen nach Verdnderung
der Welt und zum anderen von einer Tendenz zur Schénheit bzw. Information (vgl.
ebd.: 113f). Denn Bilder beinhalten, nach Flusser, auch eine dsthetische Dimension;
sie sind in dem MaBe »schén¢, wie sie »gutc und >wahr¢ sind (vgl. ebd.: 113).

»Bilder (und Uberhaupt alles) sind desto »schéner, je mehr sie informieren« (ebd.).

Hinter Bildern verberge sich also, so Flusser, immer ein >deontologisches Motiw«:
»Sie wollen zeigen, was sein soll« (ebd.: 112). Dies schlieBe zugleich aber auch
ein »epistemologisches< Motiv mit ein: »™an kann nicht zeigen, wie sich die Dinge
verhalten sollen, ohne gezeigt zu haben, wie sie sich tatsdchlich verhalten« (ebd.).

10 Als Beispiel fiihrt Flusser die jungsteinzeitlichen Bilder in den Hohlen der Lascaux an, die heute auf
ein Alter von 20.000 bis 38.000 Jahre geschitzt werden und zu der frankokantabrischen Héhlen-
kunst gezdhlt werden. Diese Hohlen zieren vor allem Tierabbildungen, die sowohl in die Wande
geritzt (Graffito) als auch mittels Farbauftrag (Malerei) dargestellt wurden.

17



Demzufolge macht der Mensch Bilder, um eine unbekannte Lage vorstellbar zu
machen. Hierbei tritt, so Flusser, die »lUnmd&glichkeit aber Notwendigkeit, die »Wirk-
lichkeit< zu denken« (ebd.: 116) zutage. In diesem Fall wird »Wirklichkeit< so gebaut,
»dal3 sie flach wird, wenn man die Tiefe, und stillsteht, wenn man die Zeit aus ihr
abstrahiert« (ebd.).

Bilder sind also »Modelle fir verschiedene Arten, die Welt zu erleben« (ebd.: 113).
lhre zu Codes geordneten Symbole vermdégen es, Gesellschaft zu informieren. In
diesem Sinne sind sie »inter-subjektiv¢; sie kdnnen von anderen entschlisselt werden.
Um die Codes der Bilder zu entschlisseln, bedarf es jedoch, so Flusser, der Fahigkeit
zur >Imagination<. Denn sie ist Fahigkeit einerseits in Bildern zu kodifizieren und an-
dererseits diese auch wieder zu dekodifizieren (vgl. ebd.: 114): das heif3t, »vierdimen-
sionale Raumzeitverhaltnisse auf zweidimensionale zu reduzieren (Bilder zu machen)
und von solchen zweidimensionalen Reduktionen auf die gemeinte Vierdimensio-
nalitat zurtckzuschlieBen (Bilder zu deuten)« (ebd.). Die Imagination — als Fihigkeit
Bilder zu machen und zu deuten — ist demnach eine Methode der Verstandigung. Sie
ist eine Technik, die, wie Flusser betont, auf Konventionen beruht (vgl. ebd.: 116).

»Jedes Bild muB3 ein Glied einer Bilderkette sein, denn stiinde es nicht in der
Tradition, ware es nicht zu entziffern« (Flusser 1992: 17)

Dies ist auch der Grund, weshalb Flusser hier von straditionellen< Bildern spricht.
Denn eine Gesellschaft der straditionellen< Bilder sei bestrebt, den »ihnen vorange-
gangenen Bildern so treu wie mdglich zu bleiben und ihre Tradition so ungetriibt von
»Gerduschen< wie moglich weiterzugeben« (ebd.: 17f.). Da jedoch jede Anschauung
subjektiv und in diesem Sinne anders ist, unterscheidet sich auch jedes neue Bild
von den vorangegangenen; ein jedes ist ein Original fur sich. Zwar wurde versucht,
wie Flusser expliziert, die Subjektivitit so gering wie mdglich zu halten, doch wird
eine Gesellschaft schlielich erst >in-form-iert, wenn der Code sich verdndert hat
(vgl. ebd.). Dies eben sei, so Flusser, die Gewalt der Imagination; »daf3 sie der durch
Bilder informierten Gesellschaft erlaubt, immer neue Erfahrungen und Erlebnisse zu
haben und zu immer neuen Wertungen und Handlungen zu gelangen« (ebd.: 17). Aus
diesem Grund sind traditionelle Bildercodes einem bestidndigen Wandlungsprozess
unterlegen: Sie wollen nicht informieren und tun es doch.

In der Funktion der Imagination wird, Flusser zufolge, auch eine ganz spezifische
Zeitstruktur offenbar: die Zeitstruktur der yWiederkehrx.

»Fur Menschen, welche fiir Bildercodes programmiert sind, ist diese spezifische
Zeitpraxis die einzige Zeiterfahrung; fir sie ist die konkret¢ erlebte Zeit die Zeit der
zirkulierenden Wiederkehr, die Zeit der Komposition und Analyse« (Flusser 1996b: 119).



Denn die Zeit im Bild ist wie ein Strom: Sie lasst sich zu Kreisen umbiegen und halt
die Elemente auf der Oberfliche beisammen. Dabei ordnet sie die Elemente in der
Szene jedoch nicht zeitlich (im Sinne eines vorher, wahrend, nachher), sondern aus-
schlieBlich nach ihrer Lage, also ortlich (vgl. ebd.). Im Universum der traditionellen
Bilder sind Zeiten daher Kategorien des Ortes.

»Dieses Zusammensehen der Elemente, diese Komplementaritat aller Elemente
innerhalb einer Ganzheit der Szene, dieses Ordnen des Raumes durch die kreisende
Zeit, das eben heif3t >magisches BewuBtsein« das Erlebnis der Wirklichkeit als einen
Kontext von Szenen« (ebd.: 120).

Das Universum der traditionellen Bilder ist ein Universum der Magie, des Ritus und
der Mythen. Es ist ein vorgeschichtliches Universum, das Flusser auf eine Zeit vor
etwa 40.000 Jahren datierte. Es ist ein Universum der Gotter, Nixen und der Seelen
(vgl. ebd.: 122). Durch die stotale< Ordnungc ist die Welt heilig, durch das imaginative
Bewusstsein magisch geworden (vgl. ebd.: 121). Das Dasein in der Imagination ist ein
magischer Standpunkt (vgl. ebd.: 122). Von ihm aus gesehen, ist die szenische Welt
statsdchlich< in Bildern darstellbar; die swirklichliche< und die »imaginare< Welt sind
eins geworden. Von ihm aus gesehen, ist die Bilderwelt die wirkliche Welt: »[S]ie ist
die erstarrte Oberflache (die »Haut<) der Wirklichkeit« (ebd.: 117).

Diese Imagination sei so tief im Menschen einprogrammiert, dass er sich der
Kilnstlichkeit, Konventionalitat und Technizitdt der Bildercodes nur noch schwerlich
bewusst werde (vgl. ebd.: 116f)). Denn er ist, so Flusser, daraufhin programmiert, an
sie zu »glauben< und in Bildern nicht Mediationen, sondern >Abbilder< zu sehen.

»Wir sind programmiert, nicht durch die Bilder die Welt zu sehen, sondern die Welt
als einen Kontext von Bildern zu sehen. Und sobald wir uns dieses Programms
bewulBt werden, bricht es zusammen« (ebd.: 117).

Wird also von einer simagindren< Welt gesprochen, ist diese bereits gefihrdet. So-
lange Bilder aber der Magie noch dienen und somit Werkzeuge bzw. Mediationen
sind, halt auch ihr Zauber inne. Doch wurde die durch Bilder kodifizierte Welt, so
beschreibt es Flusser, immer phantastischer und im Zuge dessen auch immer weni-
ger Mediation zur Welt. Die Bilder, die einst die VWelt bedeuten sollten, hérten auf
zu vermitteln; sie »verstellten< sie. Ein Widerspruch zwischen Bild und imagindrem
Bewusstsein war entstanden und in diesem Widerspruch drehte sich die Funktion
des Bildes fiir das Bewusstsein um (vgl. ebd.: 108). Die Bilder sind opak geworden;
»nicht mehr durchsichtig fir die Welt, sondern Selbstzweck« (ebd.: 113). Anstatt
also die unkenntlich gewordene Welt erkennbar — vorstellbar — zu machen, haben



sich die Bilder vor die Welt gestellt und werden nun nur noch als Bilder »angebetet«
(vgl. ebd.: 123). Die Welt ist dadurch fiir die Menschen >unvorstellbar< geworden und
der Zauber ihrer Bilder erlosch. Als blo3e Bilder waren sie jedoch unbegreiflich; sie
mussten also erst noch begriffen werden.

Und der Mensch »greif[t] mit Fingern in die Flachen ein, um die Bildelemente zu
sbegreifen, reif3[t] sie dann heraus, um sie in Reihen zu ordnen, sie zihlbar zu
machen, [...] um sie zu erzdhlen, besprechen und dann verdndern zu k&nnen«
(Flusser 1993c: 19).

2.2.3 SPRUNG 3 Die Stufe des Begreifens und Erzdhlens

»Der grof3e Bruch in der Kulturgeschichte ist folglich jener, der zwischen dem
Universum der Bilder und jenem der Texte klafft: Dort ist das Unwahrscheinliche
eingebrochen« (Flusser 1993c: 20).

Mit Flusser lesen

Um die magische Welt der »Vorstellungen< zu verlassen, tut der Mensch nun einen
dritten Schritt: Seine Finger reif3en die Vorstellungen aus dem magischen Kontext der
Bildflichen heraus, um sie in eine neue Ordnung zu bringen — um sie zu >be-greifenc
(vgl. Flusser 1992: 13). Er greift also die Bildelemente einzeln aus den Flachen und
reiht sie nacheinander in Linien auf. Die Elemente werden sozusagen jaufgefidelt,
wie Perlen auf eine Schnur (vgl. Flusser 1993c: 23f.)."

Das einst zweidimensionale Universum hat sich so zu einem eindimensionalen,
flachenlosen Universum der Linien verflacht. Denn die Oberflache wurde ausgeklam-
mert, um »jene Linien in einem Bild, welche die Verhiltnisse zwischen Elementen in
einer Szene bedeuten, zur Zeile umzukodieren« (Flusser 1996b: 125). Derart ver-
sucht die »Handlung< den Umstand zu ent-marginalisieren: Er 16st die vorgestellten,
doch unbegreiflichen Bilder in ihre Symbole auf und reiht sie zu Zeilen. Die Finger
sind daher, so Flusser, das Organ zur ErschlieBung dieser Welt (vgl. Flusser 1993c:
14). Mit ihnen erst kann der Mensch die Dinge >be-greifenc.

»Sie fingern, bevor sie schauen, und schauen, bevor sie handeln. Sie sehen nur, was
sie befingern (begreifen), und behandeln nur, was sie sehen« (ebd.).

11 Flusser expliziert seine Metapher des sFidelns< sehr anschaulich in: Flusser 1993c: 23-34.
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Aus dieser Geste des yBegreifens< entstehen schlielich lineare Texte. Mit ihnen wer-
den Vorstellungen in Begriffe (ibersetzt, denn es geht ihnen um das >Erklaren< von Bil-
dern; darum, sie fur die Welt wieder durchsichtig zu machen (vgl. Flusser 1992: 13).
Texte sind Flusser zufolge also ein »Metacode« der Bilder: »Die Absicht der Texte
ist, Bilder zu erklaren, die der Begriffe, Vorstellungen begreifbar zu machen« (Flusser
1999b: 11). Doch kénnen diese linearen Codes weit weniger Informationen Uber-
mitteln als die zweidimensionalen Codes der Bilderwelt. Denn sie bedeuten nicht
die Welt, sondern lediglich »die Bilder, die sie zerreien« (ebd.). Sie sind, so Flusser,
»Verarmungen flachenhafter, imagindrer Codes, und diese Verarmung liegt in ihrer
Absicht« (Flusser 1996b: 128). Den Sprung aus dem Bild in die Zeile hilt Flusser
deshalb flr ein Symptom der Selbstdisziplin; »eine Methode, die eigene Imagination
zu beschneiden (zu >zweifeln)« (ebd.). Derart versuche der Mensch dem drohenden
Wahnsinn der Imagination mittels der Ordnung von Klarheit und Distinktion begriff-
licher Codes zu begegnen (vgl. ebd.: 126). An die Stelle der Imagination ist daher nun
die »Konzeption< getreten: Sie ist die Methode, »imagindre Verhiltnisse in Reihen
aus Bits aufzulésen [..] und diese Bits zu synthetisieren« (ebd.: 130). Die Technik
der Konzeption umfasst also »ein Zerstiickeln der Oberflache (>Rationalisierenc), ein
Auffadeln der Stiicke (>Kalkulieren<) und schlief3lich ein Einsammeln dieser Stiicke zu
einer Gesamtinformation (yKon-zipierenq« (ebd.). Mit Erfindung der Schrift und der
Fahigkeit zum Schreiben und Lesen hat sich deswegen, wie Flusser expliziert, auch ein
sbegriffliches Denken¢ vor das magische gestellt.

»Die Aufgabe ist nicht geometrisch, sondern semantisch: die Ersetzung imaginarer

Beziehungen durch begriffliche« (ebd.: 125).

Das flachenlose Universum der Linien ist daher auch das konzeptuelle Universum
der Rechnungen, der Texte, der Erklarungen und Erzdhlungen. Mit der Abstraktion
der Fliche aus dem Bild hat, sich die Welt in einen linearen Vorgang gewandelt: Auf
der Linie werden Sachverhalte zihlbar; erzidhlbar; sie werden zu Geschichten.

Mit den Handen springt der Mensch also aus dem Bild heraus, um zu seinem
yUmstandc< zuriickzufinden. Dieser dritte Sprung fihrt ihn auf die jvierte Stufe des
Begreifens, des Erzahlens< (vgl. Flusser 1992: 11) des Flusserschen Abstraktionsspiels.
Da auf ihr die linearen Texte stehen, sei sie, wie Flusser betont, auch eine >histori-
sche Stufec (vgl. ebd.). Geschichtlich insofern, dass sie »er-zdhlen¢, was sie gezahlt
haben (vgl. Flusser 1993c: 26). Denn alles begann, so Flusser, indem Sachen zu klei-
nen, symbolischen Steinchen (calculi) — und in diesem Sinne kalkulierbar — wurden
(vgl. ebd.: 14). Es ist die Zeit der »Handler¢, die nach Flusser vor etwa viertausend
Jahren begann. Aus diesen Steinchen, einer Art Bilderschrift, entwickelten sich dann,
Flussers Ausfihrungen zufolge, die dominanten Linien der Sym-bole »Ziffern< und
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>Buchstabeng, die als Elemente bzw. Bits von Ketten, gemeinsam den Regeln der
Sprache — der Logik — gehorchen (vgl. ebd.: 26f).” Wihrend sich diese beiden Linien
im Laufe der Entwicklung sverfilztens, behielten sie jedoch ihre urspriingliche Absicht
inne: »Ziffern dienen dem Zahlen, Buchstaben dem Beschreiben von Sachverhalten«
(Flusser 1993c: 27). Die Erzdhlung sei demzufolge als eine »Synthese des Zahlens mit
dem Beschreiben« (ebd.) anzusehen: Die bedeutungsvollen Sachverhalte wurden zu
kalkulierbaren Geschichten verkn(pft (vgl. ebd.: 14).

Alphabetische Texte yer-zahlen<also Sachverhalte; sie bilden einen Kontext, der die-
se logisch, erzdhlbar und geschichtlich erscheinen lasst (vgl. ebd.: 27f). In diesem Sinne
ist die vierte Stufe auch der Standpunkt eines geschichtlichen Bewusstseins. Denn erst
mit Erfindung der Schrift hat sich, Flussers Ausfiihrungen folgend, die abstrakte Welt
der Prozesse vor die Welt der Sachverhalte gestellt (vgl. ebd.: 15). Denn ein Merk-
mal der Linie hebt Flusser besonders hervor: Linien flieen. Dieses >FlieBenc sei, so
Flusser, ein Resultat der Rechnung, die stets auf die >Summec ausgerichtet ist (vgl. ebd.:
14£). Ebenso gewinne auch der Text erst an seinem Ende seine Bedeutung; er misse
auf sein Ende hin gelesen werden, um entziffert werden zu kénnen (vgl. ebd.: 15).

»Erzéhlen ist ein Aufzéhlen auf ein Ziel hin« (ebd.).

Die einstigen, sakralen Verhdltnisse >obens, »untens, »links< und >rechts< haben sich
verfllchtig, es bleibt nur noch ein »vorhers, >nachher; ein >und dann< »Die Verhiltnis-
se, die eine solche Zeit bedeuten, sind eindimensional kettenférmig. Sie meinen nicht
Lagen, sondern Geschehen« (Flusser 1996b: 132). Der Mensch erlebe diese Welt
daher nicht mehr in Szenen, sondern als >Ereignisse< und somit auch Zeit als etwas
Unwiderrufliches (vgl. ebd.). In diesem Sinne ist die Welt, so Flusser, dramatisch ge-
worden, da sich »nichts in ihr wiederholt und jeder Augenblick eine definitiv ver-
lorene Gelegenheit ist« (Flusser 1993c: 15). Dies sei die Stimmung des historischen
Universums und zugleich das Programm, welches die neue, lineare Codestruktur in
das Bewusstsein einschreibt. Es ist ein Bewusstsein, das letztlich »von allen Mythen

12 Flusser verweist in diesem Punkt auf die Praktiken der Kaufleute in Ugarit, in denen er die Wur-
zeln einer alphabetischen Kultur ausmacht. Aufgrund der Vielsprachigkeit in dieser Region hatte
sich bei Handlern und Kaufleuten ein System der Verstdndigung, in Form eines gemeinsamen
Codes, entwickelt und etabliert. Dieser Code bedeutete >Laute< und war aus diesem Grund uni-
versal in jeder Sprache anwendbar. Die Symbole, wie »>Alpha¢ (aramdisch fiir: Ochse), yBetac (Haus),
»Gamma¢ (Kamel), wurden schlieBlich auf Tafelchen sin einer Linie aufgerolltc. Auf diesen meso-
potamischen Tafelchen konnte somit eine Information in verschiedenen Sprachen gespeichert
werden. Die Handler bzw. Kaufleute hatten lediglich auf die Symbole ihrer Sprache zu verweisen.
Der alphabetische Code in seinen Anfingen diente demnach in erster Linie dem Zéhlen, Wiegen,
Rechnen und Messen und war diesbeziiglich einer Elite vorbehalten. Eine ausfihrlichere Erlaute-
rung Flussers zur Entstehung und Entwicklung des (Vor-)Alphabets findet sich in: Flusser 1996b:
84-97.
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und aller Magie befreit ist und das diskursiv-progressiv denkt und handelt, das ge-
schichtlich handelt« (Flusser 2009: 105). Das geschichtliche Bewusstsein ebnet somit
auch des Menschen Weg; nicht irgendeinen, »sondern den richtigen Weg, den Weg
die Zeit entlang zu gehen — sei es den Pfad der Gerechtigkeit, den Weg zum Heil, den
Fortschritt oder was auch immer« (Flusser 1996b: 133). Denn die Idee der Heils-
geschichte, der Erlosung, der standigen Verbesserung ist, Flusser zufolge, in der Er-
findung der Schrift bereits angelegt. Das linear programmierte Bewusstsein begreift
das »Wirkliche< nur im Werden (vgl. ebd.: 215).

»Der an Texten gelbte Blick ersieht Gberall ein Werden, und alles fliesst fir ihn in
einer eindeutigen Zeit, die von der Vergangenheit in die Zukunft weist, ohne sich in
der Gegenwart aufzuhalten« (Flusser 1991b: 2).

Die Konventionen des Textes bilden somit eine ganzlich andere Zeitstruktur als die
der Bilder aus. Anstatt eines Kreisens innerhalb eines Rahmens, gleitet die Zeit nun
grenzenlos und eindeutig — von der Vergangenheit der Zukunft entgegen —und ordnet
alle Elemente innerhalb dieser Strémung ein (vgl. Flusser 1996b: 131f.). Nach Flusser
konnte sich daher erst durch die Erfindung der Schrift die Idee einer »VWelt der
Geschichte< etablieren. In dieser Zeit der Geschichte, die Flusser von etwa 1500
v. Chr. bis 1900 n. Chr. datiert, breitete sich sowohl die Denkweise einer Prozess-
haftigkeit von Welt und Leben aus als auch die Annahme, dass hinter den Begriffen
eine >Wahrheitc lige. Denn teilten einst die Augen mit, was >wahrscheinlich< ist,
indem »[s]ie sehen, was zu sein scheint« (Flusser 1993c: 20), so ist mit dem neuen
Standpunkt das »VWahrscheinliche< aus dem Blickfeld geraten. Vielmehr glaubten die
Texte, so Flusser, »hinter den Erscheinungen das »Wesens, hinter dem Wahrschein-
lichen das Wahre, entdecken zu kénnen« (ebd.). Der Mensch nahm die Begriffe daher
als »wirklichc an (vgl. ebd.). Das historische Universum ist aus diesem Grund, folgt
man Flusser, auch die Zeit der »Wissen-schaft¢, des »Fort-schritts< und der >Technik.
Denn das »Ziel< der Geschichte sei »die ganze Welt (und das heif3t die VWelt der
Imagination) objektiv zu begreifen« (Flusser 1996b: 211). |hr Bestreben liegt des-
halb in einem objektiven Standpunkt, der zuerst >transzendentalc (gottlich) und
schlieBlich »wertfreic (wissenschaftlich) war (vgl. ebd.). Im Glauben an die »Wahrheit¢
versuchte der Mensch mittels Erklarungen, Theorien, Kalkulationen, Maf3en und
Werten, die ihn umgebende Zeit, Raum und Flache zu ermessen — zu erkldaren —
und so die klaffende Liicke zwischen sich und der Welt zu schlieBen. Die Modelle
des historischen Universums waren »fortschreitend zu verbessernde, fortschrei-
tend wahrere Modelle, und die Wahrheit wurde als ein nie zu erreichender Modell-
Horizont angesehen« (Flusser 1993c: 37). Sie versuchten die Licke zu stopfen; das
eine Modell besser als das andere.



»Der Fortschritt glaubt den Tod zu Gberholen« (Flusser 2009: 106).

Doch hat das begriffliche Denken das magische nicht véllig aus dem Weg gerdumt:
Um ihm Bedeutung zu verleihen, schiebt sich das magische Denken in das begriffliche
hinein. Das begriffliche und das imaginative Denken verstdrken sich wechselseitig in
diesem dialektischen Prozess, »das heif3t: Die Bilder werden immer begrifflicher, die
Texte immer imaginativer« (Flusser 1999b: 11).” Beginnt die Konzeption schlieBlich,
wie zuvor die Imagination, zu wuchern, werden Texte ebenso phantastisch wie Bilder
(vgl. Flusser 1996b: 133). Das »Un-wahrscheinliche< ist in ihnen eingebrochen.

»Je mehr sich der lineare Code dem gemeinten Bild gegenliber verselbstandigt, je
schwieriger es wird, sich beim Lesen ein Bild zu machen (zum Beispiel beim Lesen
von Gleichungen), desto fragwirdiger wird die Bedeutung des Textes« (ebd.: 134).

Sie werden sunvorstellbar< und unvorstellbare Texte bedeuten nichts, denn »>Be-
griffec konnen nichts als »Vorstellungen< bedeuten« (ebd.). Solange beim Lesen also
noch Bilder vorgestellt werden, vermitteln Texte mit den Bildern. Geht jedoch die-
se Vorstellbarkeit und damit auch die Bedeutung verloren, stellen sich die Texte,
anstatt zu vermitteln, wie Wande zwischen das Bewusstsein und die Bilderwelt:
Die Funktion des Textes hat sich umgekehrt.

Die steigende Opazitdt der Texte ist flir Flusser das Symptom einer aktuellen
Krise, denn der Mensch beginnt, seiner Ansicht nach, sich erneut zu entfremden
und die Welt der Texte zu verlassen (vgl. ebd.: 136). Der Mensch stehe somit vor
dem Wahnsinn einer von undurchdringlichen Texten programmierten Existenz, was
zugleich den Niedergang des historischen Bewusstseins einschlie3t. Zwar kénne der
Mensch lernen, sich Bilder von Begriffen zu machen, jedoch seien diese Bilder nicht
Bilder im herkdmmlichen, traditionellen Sinne. Sie sind Bilder zweiten Grades, die
nicht Szenen, sondern Texte bedeuten und die im Folgenden als sTechno-Bilder<
bezeichnet werden (vgl. ebd.: 135). Denn »[d]as Bild, das man lernt, sich von Begrif-
fen zu machen, ist nicht die Bedeutung, die der Begriff meint, sondern es gibt ihm
erst Bedeutung« (ebd.). Viele (insbesondere technologische) Dinge seien daher auf
eine seltsame Art >unvorstellbarc Sie sind, in Flussers Worten, »schwarze Kisten«
(ebd.: 136), da sie sich sowohl den Augen als auch den Fingern entziehen und damit
weder vorstellbar noch begreifbar sind.™

13 Flusser machte zu seinen Lebzeiten die hochste Begrifflichkeit in konzeptuellen Bildern (wie in
Computerbildern) sowie die hochste Imagination in wissenschaftlichen Texten aus.

14 Zur Veranschaulichung der Unvorstellbarkeit solcher »Black Boxes< zieht Flusser die Atombombe,
den Fernsehapparat sowie das Auto als Beispiele heran: Solche Produkte der Technik wiirden ver-
deutlichen, dass man zwar mit >unvorstellbaren< Begriffen hantieren kénne, das Resultat hingegen



»Der Sinn von unvorstellbaren Texten ist ein »Yahnsinn¢, und wenn diese Texte
funktionieren (wie diejenigen der Technologie), dann flihren sie zu swahnsinnigeng,
existentiell noch weiter verfremdenden Codes (technischen Objekten)« (ebd.).

So ist der Mensch, wie Flusser konstatiert, gegenwartig im Begriff, die Welt der
Texte zu verlassen. Sein Interesse an Geschichten und Erklarungen ist mit den Jahr-
hunderten erlahmt und im Zuge dessen auch ihr Wert. Er hat den guten Glauben
an die Wissenschaft, den Fortschritt und an die >das Leben verbessernde« Fahigkeit
der Vernunft verloren (vgl. ebd.: 96). Der Mensch ist daher, so Flusser, am Ende
der Geschichte angelangt.

Und »[d]er Mensch beginnt sich an die Stelle Gottes zu setzen« (Flusser 1992: 122).

5.2.1 SPRUNG 4 Die Stufe des Komputierens und Kalkulierens
»Wir suchen nach Wahrscheinlichem und finden nur Méglichkeiten« (Flusser 1993c: 21).

Mit Flusser spielen

Hier steht der Mensch nun, inmitten von Bruchstiicken seiner Existenz, denn die
Leitfdden haben begonnen zu zerbréckeln. Sie zerfallen in ihre einzelnen Punkte und
die Partikel fangen an zu »schwirrenc. Es eréffnet sich das Universum der linienlosen
Punkte (vgl. Flusser 1993c: 9), das dimensionslose Universum der Quanten — ein
Gewirr von Atomen und Bits. In ihm herrscht absolute Leere sowie Masse zugleich,
denn wéhrend sich die Gesamtheit der Punkte formen ldsst wie ein Teig, klaffen
zwischen den Punkten Intervalle, durch die hindurch man in das Nichts sehen kann
(vgl. ebd.: 17). Es ist also ein leeres Universum und zudem vollig abstrakt, denn
die Punkte »sind unmeBbar, ein Nichts, und zugleich unermeBlich, ein Alles« (ebd.).
Das Universum ist selbst zur Liicke geworden.

Diese Welt der Punkte versuche sich der Mensch, so Flusser, gegenwartig be-
wohnbar zu machen. Der Vorgang namlich, dass die Zeilen der Texte in ihre Begriffe
zerfallen und die Sachverhalte durch die Licken zwischen den Texten hindurch ent-
schlipften, sei, ihm zufolge, ein zeitgendssischer und erst in der Gegenwart beob-
achtbarer (vgl. ebd.: 34).

Haben die Texte nunmehr ausgedient und versperren — unbegreifbar und unvor-
stellbar — den Weg, so weist die andere Richtung den Menschen in die Nulldimension
der Zahlen; mitten ins Kalkll. Denn der einst die Punkte ordnende Leitfaden zerfalle

eine sehr »vorstellbare< Bedeutung gewinnen kann (vgl. Flusser 1996b).



allmahlich svon selbstc und damit das »was geschieht, in alles, was der Fall ist« (ebd.: 31).
Die Punkte sind, so Flusser, genau genommen nichts, virtuell aber alles: Sie sind
Moglichkeiten (vgl. ebd.: 17). Das Universum der Punkte enthdlt insofern nichts
als Moglichkeiten. Es ist weder vorstellbar noch begreifbar, es ldsst sich nur noch
ertasten — und dies mit >Fingerspitzengefihl< (vgl. ebd.: 18). So taste der Mensch im
Dunkeln und nenne es derbei »spielen< (vgl. ebd.: 20).

»Wir tasten im Dunkeln, weil wir unseren Augen nicht trauen und weil uns daher
das Wahrscheinliche nicht mehr erscheint, sondern wir es erst komputieren, aus
Punkten zusammensetzen mussen« (ebd.).

Die Fingerspitzen sind, nach Flusser, also das Organ zur ErschlieBung dieser neuen
Welt; sie »losen die Begriffe aus ihrer Reihenfolge und spielen mit ihnen herum, um
herauszufinden, was man aus den sich anbietenden Méglichkeiten kombinieren kénn-
te« (ebd.: 19). Mit ihnen versucht der Mensch den Teig in neue Formen zu bringen
und die Intervalle wieder zu verkleben. In diesem Sinne formt er Information aus
Moglichkeiten.™ Die Kategorie der Moglichkeit hat jedoch >Notwendigkeit< zur Folge:
»wirklich ist, was moglich war und notwendig wurde« (Flusser 1993c: 17). Die Not-
wendigkeit hingegen sei, so Flusser; nicht ohne den »Zufallc zu denken: Zwischen Zu-
fall und Notwendigkeit eréffne sich erst das >Felds, in dem die Menschen leben.

»Wir sehen die Welt als Spiel an, als Spiel zwischen Zufall und Notwendigkeit«
(Flusser 2009: 210).

Mit dem Eintritt des Zufalls in sein Leben hat der Mensch jedoch auch seine Orien-
tierung eingebliBt, denn in einer zufdlligen Welt kann er sich nicht orientieren. Statt-
dessen beginnt er nun, so Flusser, sich alternative Welten zu projizieren, die er nach
seinen eigenen Gesetzen entwirft.

»Das Zurlcktreten des Denkens aus der Linie in den Punkt (der ein Nichts ist)
ist ja nicht nur eine Bewegung des Kalkulierens — des Analysierens der Welt und
des Menschen —, sondern ebensosehr [sic] eine Bewegung des Komputierens: des
Synthetisierens von Welten und Menschen« (Flusser 1994: 17).

15 Diese Bildung von >In-form-ation< aus Mdglichkeiten Iasst sich auch mit Niklas Luhmanns Unter-
scheidung von Medium bzw. medialem Substrat und Form denken. Wéhrend ein Medium aus lose
gekoppelten Elementen besteht, figt eine Form diese Elemente zu strikten, also festen, Kopp-
lungen zusammen. In diesem Sinne stellt ein Medium ein Kontinuum an Méglichkeiten bereit, die
mittels Formen verwirklicht werden kénnen. Zur Medium/Form-Differenz bei Luhmann: Luhmann
2002: 195ff.



Das Komputieren von Mdéglichkeiten beschreibt Flusser daher auch als ein yEntwer-
fen<.’® Um sich und die Welt vor der Auflésung — dem Nichts — zu bewahren, schafft
der Mensch sich also, Flusser zufolge, einzelne, >kiinstliche< Wirklichkeiten, um sich
in diesen Feldern — der nun fraktalen Wirklichkeit — zurecht zu finden (vgl. Flusser
1996a). Hierzu gebraucht er Technik, sowohl im Sinne von Theorien als auch in Form
von Apparaten und Maschinen; »welche die Welt nicht nur zu Punkten zerklauben
koénnen, also kalkulieren, sondern diese zerklaubten Punkte auch wieder zusammen-
raffen konnen, also komputieren, und diese gerafften Punkte projizieren und alternati-
ve Welten herstellen, Bilder in einem andern [sic] Sinn des Wortes, kalkulierte Bilder«
(Flusser 2009: 32). Insbesondere die Apparate — die Flusser Gbergreifend als »VWerk-
zeug[e] zur Erzeugung von Technobildern< definiert (vgl. Flusser 1996b: 150) — dienen
derbei dem Menschen dazu, die alternativen Welten »ein-bilden< zu kénnen, indem
sie die schwirrenden Punkte auf Oberflachen ballen (vgl. Flusser 1992: 37).” Fur die
Apparate »bilden die Punktelemente nichts als ein Feld von Méglichkeiten fir ihr
Funktionieren« (Flusser 1992: 21): Ein Feld, welches nach dem Prinzip von Zufall
und Notwendigkeit — dem Prinzip des VWahrscheinlichkeitskalkiils — gebildet wird.
Kalkulierte bzw. technische Bilder, die Flusser auch >Technobilder< nennt, werden also
— anders als traditionelle Bilder — insbesondere von Apparaten gemacht.

Diese Technobilder sind, so Flusser, in Methode und Struktur wie alle Bilder:
Sie sind Symbole. Der charakteristische Unterschied liegt, Flusser zufolge, in ihrer
Bedeutung, denn sie bedeuten, entgegen der herkédmmlichen Bilder, nicht Szenen,
sondern >Begriffec (vgl. Flusser 1996b: 140). Hinsichtlich dieses Spezifikums weitet
Flusser den Begriff der Technobilder schlief3lich aus, denn nicht nur technisch erzeug-
te Bilder sollen Technobilder hei3en, »sondern auch mehr oder weniger traditionell
erzeugte Bilder, falls sie Begriffe bedeuten (wie blueprints, Designs, Kurven in Statis-
tiken oder [..] Skizzen)« (ebd.: 140, H.i.O.). Folglich sind Technobilder, so Flussers
Arbeitshypothese, »Flachen, die mit Symbolen bedeckt sind, welche Symbole linearer
Texte bedeuten« (ebd.: 139).

Was ein Bild also zu einem Technobild macht, ist nicht, dass es technisch erzeugt
wurde, sondern dass es anstatt Szenen, Begriffe bedeutet; Begriffe von Texten, wel-

16 Die Vorstellung des sEntwerfens< ist fir Flussers Denken von zentraler Bedeutung. VWenn auch die
Assoziation nahe liegt, muss der Begriff in Abgrenzung an Heideggers >Entwurfc gedacht werden.
Fir Flusser ist das >Entwerfenc das Resultat des Glaubensverlustes an Orientierungsméglichkeiten
des Menschen und daher als ein rein zeitgendssisches Phanomen anzusehen. Hierzu siehe auch:
Flusser 1994: 25f.

17 Der Apparat steht bei Flusser haufig als Sinnbild einer sneuen< Technik (der synthetischen Bilder),
wenn auch, wie er selbst einrdumt, es ebenso Apparate unabhangig technischer Bilder gibt, wie
Messapparate oder auch Verwaltungsapparate. Im Allgemeinen lassen sich Apparate bei Flusser
als (kulturelle) sWerkzeuge< der Technik verstehen, wie er es am Beispiel eines Stockes expliziert.
Hierzu: Flusser 2009: 93ff.
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che Bilder bedeuten, die sich Menschen bzw. die Autoren der Texte von den Dingen
zu machen versuchten.”® Und da auch Apparate letztlich »Produkte angewandter
wissenschaftlicher Texte sind, handelt es sich bei den technischen Bildern um indirekte
Erzeugnisse wissenschaftlicher Texte« (Flusser 1999b: 13).

»Die Fotografie im elektronischen Mikroskop bildet Verhiltnisse ab, die spezifische
Texte hinsichtlich eines Nuklearprozesses aufstellen; das Filmbild bildet Verhdltnisse
ab, die Filmskripte in Bezug auf ein Ereignis aufstellen; und die statistische Kurve
bildet Verhéltnisse ab, die 6konomische Texte in Hinblick auf eine ékonomische
Tendenz aufstellen« (Flusser 1996b: 147).

In einem neuen Sinn des Wortes sind Technobilder daher ebenso »Schriftspracheny,
restimiert Flusser, denn sie sind, zwar »nicht alphabetisch niedergeschriebene ge-
sprochene Sprache, sondern Sprachen, welche in Bildern alle méglichen geschriebe-
nen Texte bedeuten, also Sprachen, deren Codestruktur nicht die Schrift ist, sondern
deren Bedeutung« (ebd.: 146). Dadurch ist sie auch sinternational<.”

Der Mensch in diesem Universum bildet sich also Bilder von Bedeutungen von
Begriffen: Ob »beim Anblick einer Fotografie im Elektronenmikroskop, einer Kurve
in Statistiken oder einer Rontgenaufnahme eines gebrochenen Arms« (ebd.: 147);
er bildet sich Bilder von den Begriffen >Atom, swirtschaftliche Tendenz« oder >Kno-
chenbruch« (vgl. ebd.: 147f). So gesehen hat sich die Imagination in den Dienst des
begrifflichen Denkens gestellt. Und die >Einbildungskraft« dient hierbei als entschei-
dende kulturelle Technik. Allerdings ist diese Imagination nicht die der traditionellen
Bilder; sondern eine Imagination zweiten Grades — Flusser nennt sie auch >Techno-
imagination< —, denn sie ist die Fahigkeit, »Begriffe aus Texten in Bilder umzukodie-
ren« (Flusser 1999b: 14) und »solche Bilder dann als Symbole von Begriffen zu ent-
ziffern« (Flusser 1996b: 209). Und doch ist sie so magisch wie bei allen Bildern zuvor.
Diese »neue« Einbildungskraft habe jedoch die moderne Wissenschaft und Technik
weitestgehend in die Apparate abgeschoben, welche schlief3lich die »synthetischen<
Bilder projizieren. Die Codierung der technischen Bilder geht namlich im Inneren der

18 Um Verwechslungen der Technobilder mit Ideogrammen zu vermeiden, verweist Flusser hinsicht-
lich seiner Definition von Technobildern auf eine Differenz zwischen diesen beiden Arten hin.
Zwar bestlinde eine »seltsame Verwandtschaft¢, da beide auf den ersten Blick Bilder seien, die
»Begriffe« bedeuten, doch habe das Wort »Begriffc hier nicht dieselbe Bedeutung: »ldeogramme
sind nicht Bilder, sondern Symbole vom Typus sBuchstabex. Es sind Begriffe, die Bilder bedeuten«
(Flusser 1996b: 141). Zur Differenz von Technobild und Ideogramm: Flusser 1996b: 140ff.

19 Noch werden technische Bilder wie Schrift gelesen und folgen den (Text-)Lesegewohnheiten ihrer
Gesellschaft. Dies lasst sich insbesondere an den >Regeln< bzw. yxGrammatiken< der visuellen Kom-
munikation (wie sie beispielsweise im Kommunikationsdesign praktiziert werden) nachvollziehen,
die je nach Schriftkultur voneinander abweichen.



Apparate vor sich. Als sInputc flieBt, Flusser zufolge, die Bedeutung in den Kom-
plex hinein, um schlieBlich als >Outputs, in Form eines Bildes, wieder herauszuflieBen
(vgl. Flusser 1999b: 15). Mit ihrem >Einbildner< bzw. yOperator¢, dem >Techniker fir
Apparate< (vgl. Flusser 1996b: 150), bilden die Technobilder hierbei eine untrenn-
bare Einheit, denn in diesem Fall sei, so Flusser, das Verhaltnis zwischen Mensch und
Werkzeug ein geradezu gleichberechtigtes; ihre Funktionen seien quasi miteinan-
der verschmolzen (vgl.ebd.: 151). Das heif}t, es funktioniert weder der Apparat in
Funktion des Operators noch der Operator in Funktion des Apparates.® Viel
mehr bedingen sich beide einander; sie bilden einen, in Flussers Worten, >Apparat-
Operator-Komplex< und der >Einbildner< wird unterdessen zum >Funktionar«.

»Zwar tut der Apparat, was der Fotograf will, aber der Fotograf kann nur wollen,
was der Apparat kann« (Flusser 1992: 25).

Die Apparate sind vom Menschen dahingehend programmiert, unwahrscheinliche
— also informative — Situationen hervorzubringen (vgl. ebd.: 23). Denn schlieBlich
sollen sie Informationen erzeugen, erhalten und weitergeben, um der mensch-
lichen Absicht nach Unsterblichkeit zu dienen. Dabei laufen die Apparate jedoch
vautomatisch¢ ab: In ihrem Inneren komputieren sie selbstlaufend vorangegangene
Kalkulationen; »vom Apparatprogramm her voraussehbare, uninformative Situatio-
nen« (ebd.: 25). Doch entzieht sich diese >Automation< der Apparate letzten Endes
der menschlichen Initiative; sie »wurden erfunden, um automatisch, das heif3t auto-
nom von kinftigen menschlichen Eingriffen, zu funktionieren« (Flusser 1999b: 66).
Einmal in Gang gesetzt, funktionieren die Apparate daher, ohne dass die jeweiligen
Prozesse einsehbar, gar wahrnehmbar waren. Zwar kann der Mensch den Appa-
rat (noch) von auB3en steuern, doch bleibt sein Inneres und das Geschehen dort
undurchschaubar im Verborgenen. In diesem Sinne sind sie schwarze Kisten —>Black
Boxes< — und insofern ist ein technisches Bild »eine blindlings konkretisierte Méglich-
keit, ein blindlings sichtbar gewordenes Unsichtbares« (Flusser 1992: 21).

»Der Funktiondr beherrscht den Apparat dank der Kontrolle seiner Auf3enseiten
(des Input und Output) und wird von ihm beherrscht dank der Undurchsichtigkeit
seines Inneren« (Flusser 1999b: 26).

20 Das Verhiltnis zwischen Operator und Apparat lasst sich auch in Anschluss an die Aktant-Netz-
werk-Theorie denken, die die soziale (als eine verbindende und verknipfende) Dimension von
Technik hervorhebt. Lagert der Mensch also z.B. Kommunikation in Dinge aus, so entstehen
Mensch-Technik-Kopplungen, in denen menschliche und nicht-menschliche Aktanten miteinander
verschmelzen. Denn die Handlungen beider Aktanten stehen in Abhingigkeit zueinander; sie be-
einflussen sich gegenseitig, verschranken sich und bilden ein soziales Netzwerk.



Das Instrument des Funktiondrs sind daher die >Tasten< an der Oberfliche eines
Apparates, die zwischen diesem und dem Menschen vermitteln.?" Sie sind die Vor-
richtungen, »welche Symbole permutieren und ansichtig werden lassen« (Flusser
1993a: 87), denn das Programm der Apparate besteht ausschlief3lich aus Symbolen.
Mit den Fingerspitzen driickt der Mensch nun also Tasten, die — allgegenwartig — ihn
mit seinen alternativen VWelten verbinden. Und er driickt sie, um mit Symbolen zu
spielen und sie zu betrachten. Daher obwaltet in der Fingerspitzenkultur die Ges-
te des sTastens< und insofern ist das Universum dieser Kultur ein durch und durch
haptisches (vgl. Flusser 1993c: 18).2

Doch schlagen die Apparate auf den Menschen zuriick. Erst dienen sie dem Men-
schen, zur Speicherung erworbener Informationen, als »Gedachtnisse¢, doch dann
dreht sich ihre Funktion plotzlich um. Der Apparat beginnt auf den Menschen ein-
zuwirken. In diesem >Feed-back« zwischen Mensch und Apparat verkehrt sich ihr
Zweck. Anstatt als bloBes Werkzeug zu fungieren, beginnt der Mensch sich zu dem
Apparat zu verhalten: Er fangt an, sich selbst im Objekt zu simulieren (vgl. Flusser
2009: 94). In dieser technischen Rickkopplung wird der Mensch, so Flusser in An-
lehnung an Baudrillard, selbst zu einem >Simulakrum< des Apparates. Er simuliert
jedoch nicht nur sich selbst, sondern simuliert zugleich den Apparat als (s)ein Modell;
als Modell fur sein Denken, Fihlen und Handeln (vgl. Flusser 1993c: 18). Auf diese
Weise (bt sich der Mensch in das neue Universum ein und der Apparat wird, statt
Prothese zu sein, zu (s)einer Epithese.?

»Man kann ndamlich, falls man in Werkzeugen Instrumente der Freiheit sieht, sie
auf zwei Aspekte hin betrachten: Einerseits erblickt man in der Fillfeder eine
Fingerprothese (eine Verldngerung des Fingers nach auf3en, also eine >Finger-

21 Die sTaste< kann zudem als ein Grenzobjekt — im phanomenologischen Sinne — beschrieben wer-
den, das zwischen Wirk- und Wahrnehmungsbereich des Menschen (Operator) und Funktionsbe-
reich der Technik bzw. Black Box (Apparat) die Schwelle eines unmittelbaren und eines vermittel-
ten Bereichs der Wirklichkeit markiert. Als Instanz zwischen Operator und Apparat kennzeichnet
sie ebenso die Grenze zwischen eigenbedingtem und fremdbedingtem Geschehen, so dass an ihr
Ursache in Wirkung und Notwendigkeit in Moglichkeit umschldgt.

22 Taktilitat als Paradigma der Digitalitat und digitaler Medientechniken rickt zunehmend ins Blick-
feld aktueller Mediendiskurse und hélt zuweilen, neben Flussers phdanomenologischer Perspektive,
insbesondere Anschluss an Marshall McLuhans Medientheorie. Hierzu siehe auch: Heilmann 2010
sowie Weigelt 2019.

23 Flusser unterscheidet grundsatzlich zwei Arten von Apparaten: einerseits solche, die als Prothesen
einer Verlangerung bzw. Ausweitung des menschlichen Kérpers dienen und andererseits jene, die
als Epithesen technische Moglichkeiten verinnerlichen. Hinsichtlich der neuen Techniken macht
Flusser jedoch deutlich, dass technische Ausweitungen als Bestandteile des Kérpers — also Epithe-
sen — zu denken sind, denn es verlagert sich eben nicht nur ein Inneres in einen duBeren Gegen-
stand, sondern dieses AuBere wird ebenso als eine dem Kérper eigene Technik verinnerlicht.
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EntauBerung), andererseits aber im Finger eine >Epithese< der Fillfeder
(eine Verldangerung der Fillfeder nach innen, eine >Fillfeder-Verinnerlichung¢)«
(Flusser 1993b: 222).

Die Apparate simulieren, Flusser zufolge, immer schon stechnisch< Organe (vgl. Flusser
1999b: 23), denn sie simulieren letzten Endes menschliche Denkprozesse, und zwar
in einem Denkverstandnis, wie es im cartesianischen Modell entworfen ist.

»Nach Descartes besteht das Denken aus klaren und distinktiven Elementen
(Begriffen), die im Denkprozel3 wie Perlen auf einem Abakus kombiniert werden,
wobei jeder Begriff einen Punkt in der ausgedehnten Welt dort drauBBen bedeutet«
(Flusser 1999b: 61).

Diesem arithmetischen Verhaltnis zu entsprechen sind, Flusser zufolge, insbesondere
die Apparate in der Lage, denn »in ihren Universen ist tatsichlich jedem Punkt,
jedem Element des Universums ein Begriff, ein Element des Apparatprogramms zu-
geordnet« (ebd.). Insofern eigne die atomistische, punktartige Struktur des neuen Uni-
versums Uberhaupt allem Apparatischen: »In der VVelt der Apparate sind alle »Wellen<
aus »Koérnern< zusammengesetzt und alle >Prozessec aus Punktsituationen« (ebd.).

Im Flusserschen Sinne sind Apparate also »Simulationen des Denkens, Spielzeuge,
die »Denkenc¢ spielen« (ebd.). Der Mensch braucht diese Apparate, die spielerisch
alternative Welten projizieren, um >einbilden< bzw. imaginieren zu kénnen und doch
wird ihr Programm mit jeder Realisierung um eine Moglichkeit armer. Das Charakte-
ristische an diesen Programmen ist, so Flusser, dass in ihnen Zufall in Notwendigkeit
umschldgt und mit der Zeit auch die unwahrscheinlichsten Moglichkeiten verwirk-
licht werden mussen (vgl. Flusser 1997: 24).

»Programme sind Spiele, die, wenn genligend lang gespielt, notwendigerweise alle,
auch die unwahrscheinlichsten ihrer Kombinationsmdglichkeiten zufllig
verwirklichen missen« (ebd.).

24 Die neuen Techniken erlauben es dem Menschen, einige Funktionen des Gehirns, insbesondere die
Funktionen der Informationsspeicherung, in Apparaten zu simulieren. Diese Funktionen werden
also gewissermaB3en aus dem menschlichen Kérper nach AuBen verlagert. Das Entscheidende
ist hierbei, so Flusser, dass durch diese >Entkérperungc der Prozess der Informationsspeicherung
beobachtbar wird, also eine kritische Distanz erhilt, und erst durch diese Distanz eine klare Diffe-

renzierung zwischen sgespeicherter Information< (dem Gedéchtnis) und Gedachtnisstiitze zu Tage
tritt. Hierzu: Flusser 1988.



In diesem Sinne ist der Mensch, nach Flusser, in eine »programmatische< Kosmologie
eingetaucht. In ihr herrscht die Vorstellung vor, dass sowohl die Welt an sich als
auch das Dasein in ihr >programmiert< ist und insofern alle Phanomene in der VWelt
zufdllig realisierte Moglichkeiten — eben Programme — sind (vgl. ebd.: 22ff.). Im Welt-
bild dieser »programmierten< Existenz wurden somit die Kausalketten aufgesprengt,
die Uber viele Jahrhunderte hinweg >die Welt im Innersten zusammenhieltenc.
In ihm ist alles moglich (geworden).

Der Sprung aus den (linearen) Prozessen und dem Geschehen ins offene Feld der
Moglichkeiten ist daher auch als ein Sprung aus der Kausalitdt in ein neues, kombina-
torisches Denken anzusehen. Denn dieses Universum ist aus »Steinchen, aus Quan-
ten zusammengesetzt und kalkulierbar (calculus = Steinchen) — ein atomistisches,
demokritisches Universum, ein Puzzlespiel« (Flusser 1999b: 60). Das neue Denken,
das der Code der Technobilder sprogrammierts, ist demnach ein numerisches, das
in Moglichkeiten und Zahlen aufgeht. In ihm sind Welt und Mensch punktuell und
mosaikhaft geworden; alles ist bestandig im »Zersetzen und Zusammensetzen< zu
fassen (vgl. Flusser 1994: 15).

»Der Mensch wird kalkulierbar, nicht nur als physische und physiologische,
sondern auch als mentale, soziale und kulturelle »Sachex. Alle seine Parameter
werden analysierbar, in Punkte zersetzbar: die Wahrnehmungen in Reize, das
Verhalten in Aktome, die Entscheidungen in Dezideme, die Sprache in Phoneme,
die Kulturen in Kultureme« (ebd.: 17).

Nicht mehr eindimensional und linienférmig, sondern mehrdimensional und struktu-
ral legt sich also gegenwidrtig das »>Zahlendenkenc tber die Welt. Unterdies beginnt,
folgt man Flusser, das neue, numerische Denken allmahlich das lineare, historische
Denken der Schrift abzuldsen und damit auch (die) >Geschichtec hinter sich zu lassen.
Es zeichnet sich demnach das Ende der Geschichte ab und dieses Ende der Geschichte
ist, wie es Flusser beschreibt, zugleich das Ende des Denkens in Geschichten, denn in
diesem neuen Universum wird »kinftig nichts mehr erzéhlt, sondern nur noch auf-
gezdhlt oder bildlich geschildert« (Flusser 1997: 283). Und wenn nichts mehr erzihlt
wird, so Flusser, wird auch nichts mehr geschehen. Geschichte war demzufolge nur
ein »Zwischenspiel< (vgl. Flusser 1992: 9). Im neuen Universum bedeutet sie dem
Menschen nichts mehr.

»Die ganze Geschichte stréomt gegenwartig dem Komplex Apparat-Operator
entgegen, um dort in Nachgeschichte umkodiert zu werden« (Flusser 1996b: 152).



Jede Handlung, jedes Ereignis — jede Information — ist nunmehr letztlich auf ein Um-
kodieren in den neuen Code der Technobilder gerichtet: »Das Ziel der Geschichte
ist es, ein Fernsehprogramm zu werden« (ebd.). Der Apparat wandelt die ehemals
historischen Ereignisse in nun technisch reproduzierbare Szenarien: In Form techni-
scher Bilder und Algorithmen werden sie unendlich wiederholbar. So saugen die Ap-
parate und ihr Code alle Geschichte in sich auf und »bilden ein ewig sich drehendes
Geddchtnis der Gesellschaft« (Flusser 1999b: 18). Der Apparat-Operator-Komplex
wird somit »zu einem Staudamm der Geschichte, also zu dem, was einst Utopie, Fiille
der Zeit, Reich Gottes, kommunistische Gesellschaft usw. hieB3« (Flusser 1996b: 152).
Er wird zu einem »>Geschichtsgeddchtnis< — zu einer »historischen Konserve« (ebd.) —,
das im Universum der Moglichkeiten jedoch kaum vor Manipulationen gefeit ist.”
Das neue Denken hat sich also von Geschichte(n) befreit. So zerbréckelt allméhlich
das historische und aufkldrerische Bewusstsein, das noch an Fortschritt glaubt, und
wandelt sich sukzessive zu einem formalen, kalkulatorischen und analytischen; einem,
das permanent mit Steinchen spielt. Insofern springt der Mensch in ein Universum
der »>Nachgeschichte¢, einem Universum der Programme, »in-dem«¢ der Mensch seine
neuen Bedeutungen in Zahlen sucht.

»Das historisch-prozessuale (fortschrittliche) BewulBtsein hat schon lange vor der
Erfindung des Fotos sich zu erschdpfen begonnen. Ndmlich seit deutlich wurde, daf3
die Umwelt unbeschreiblich ist, dafur aber kalkulierbar« (Flusser 1998: 183).

Der Mensch taucht also gegenwartig empor auf eine neue Stufe: die »flinfte Stufe des
Kalkulierens und des Komputierensc. Es ist eine Zeit, in der stechnische Bilder< die
Texte verdrdangen und die Flusser, mangels einer positiveren Bezeichnung, sNachge-
schichte< nannte (vgl. Flusser 1992: 20). Es ist die Zeit der >Techno-Imagination, der
Fahigkeit, »sich Bilder von Begriffen zu machen und solche Bilder dann als Symbole
von Begriffen zu entziffern« (Flusser 1996b: 209). Denn die Funktion der Technobil-
der ist, »ihre Empfanger magisch von der Notwendigkeit eines begrifflichen Denkens
zu befreien, indem sie das historische Bewuf3tsein durch ein magisches BewuBtsein
zweiten Grades [..] ersetzt« (Flusser 1999b: 16). Aus diesem Grund tragen alle Tech-

25 Zwar ist die Manipulation historischer Daten und >Fakten< ein der Tradierung immanentes Pha-
nomen, doch lasst sich die Vorstellung einer grundsétzlichen Modellierbarkeit bzw. Anpassbarkeit
von Geschichte an Gegenwart insbesondere seit Aufkommen der Massenmedien beobachten.
Diese gegenwartige Tendenz zum »Ver-Schnitt¢, zur »Re-Konstruktion<, zum >Basteln< und >Puz-
zeln< mit historischen Bruchstiicken —, die sich mit Flusser gar im Sinne eines sFummelns< an
Geschichte begreifen lieBe — ist vermutlich sowohl in einer Affinitdt der Medien selbst begriindet
als auch als ein kulturelles Symptom der Informationsfluten anzusehen, in denen Informationen
vergangener Momente permanent in Strémen zu- und ineinanderflieBen. Indem also, um es mit
Deleuze zu beschreiben, die virtuellen Bilder der Vergangenheit im Spiegel der Medien aktuell und
damit méglich werden.



nobilder, so Flusser, eine >Ligec< in sich: »Sie funktionieren, als waren sie traditionelle,
magische Bilder« (Flusser 1996b: 150), obwohl sie keine sind. Dementsprechend hilt
der Mensch sie jedoch fur Bilder, die zu lesen er bereits gelernt hat, und versetzt
sich beim Empfangen dieser Technobilder in das magische Bewusstsein zuriick (vgl.
ebd.).? In dieser Hinsicht ist er zu einem >Analphabeten zweiten Grades< geworden
(vgl. ebd.: 156).

Vom Standpunkt der Codes zielen, Flusser zufolge, alle Texte auf ein Umkodieren
in Technobilder. Da die Texte im Laufe der Zeit an Bedeutung verlieren, werden ihre
Botschaften und Geschichte(n) nun mittels Apparate bewahrt und vermittelt werden.
Auf diese Weise wechselt der Mensch — in einem schleichenden Prozess — die Stit-
zen seines Gedichtnisses. Noch sind Texte zwar allgegenwartig, doch lasst sich, wie
Flusser prophezeit, bereits absehen, dass Technocodes die (universale) Schriftsprache
der Zukunft sein werden.

»Die magische Faszination der technischen Bilder kann allerorts beobachtet werden:

wie sie das Leben magisch aufladen, wie wir in Funktion dieser Bilder erleben,
erkennen, werten und handeln« (Flusser 1999b: 15).

Laut Flusser ist also ein Paradigmenwechsel angesagt und so werden nun Uber einen
langen Zeitraum hinweg beide Existenz- und Denkweisen — das historische Schreiben
und Denken neben dem kalkulatorischen Denken und Programmieren — bestehen.
Dies ist, Flusser zufolge, die gegenwadrtige Lage des Menschen und sie ist — wie alle
seine Spriinge zuvor — eine krisenhafte Situation. Denn noch fehlt dem Menschen
fur diese neuartige Welt das Bewusstsein: Er muss erst noch lernen, in den Kate-
gorien >mdglich¢, »notwendigc und >zufdlligc zu denken, um sich in diesem Univer-
sum der Punkte orientieren zu kénnen (vgl. Flusser 1993c: 17f). So kommt es, dass
der Mensch versucht, »die historischen, prozessualen Kategorien auf die Punktewelt
anzuwenden« (ebd.: 17). Hieraus resultiert, so Flusser, auch die Krise der gegen-
wartigen Zeit: Der Mensch erlebe eine Mutation seiner Erlebnisse, Erkenntnisse,
seiner Werte und Handlungen — eine Mutation seines In-der-Welt-Seins (vgl. Flusser
1992: 9) — zugleich er die >Logik« dieser neuen Welt noch nicht denken kann.

26 Flusser beschreibt die gegenwartige Herausbildung der Technobilder in Analogie zur Entstehung
der Texte im Mittelalter. Ahnlich der damaligen (gesellschaftlichen) Entwicklungen lieBe sich auch
derzeit eine Spaltung in eine »elitdre« Schreiber- bzw. Programmiererschicht und eine sanalphabeti-
sche« Masse verzeichnen, die nicht befihigt (worden) ist, den Code zu entziffern und diesen daher
ausschlieBlich empfangt. In Anbetracht dessen fiihrt Flusser eine Unterscheidung technischer Bil-
der ein; in einerseits »elitdre Technobilder¢, die entziffert werden wollen und sollen und anderer-
seits yMassentechnobilderx, die unentziffert empfangen werden. Hierzu: Flusser 1996b: 148ff.
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»In genau dieser Lage sind wir heute. Wir werden von einer Elite regiert, die

in Zahlen- und anderen Computercodes unsere Erkenntnis-, Erlebnis- und
Verhaltensmodelle ausstrahlt. Wir halten uns daran, ohne sie entziffern zu kénnen«
(Flusser 2009: 108).

Es entsteht, so Flusser, eine >Massenkultur¢, deren Gedachtnisse — die vorwiegend
fur lineare Codes programmiert sind — unfahig sind, die neuartigen Informationen zu
speichern. Sie werden dadurch zu bloBen sKanilen¢; »also das, was man gewohnt ist,
sEmpfinger der Massenmedien< zu nennen« (Flusser 1993c: 79). Und so sendet und
empfangt die Massenkultur diese neuen Codes — flr sie unverdauliche >Gerdusche< —,
unterdessen das linear kodifizierten Kommunikationsgewebe anfangt zu zerfallen (vgl.
ebd.). Denn die Faden, die einst die Gedachtnisse miteinander verknlpften, sind suk-
zessive am Zerreif3en, da sich ihre Codes mit der Zeit erschopften. Es handelt es sich
also um eine Kulturkrise, in der sich »die Gedachtnisse auflésen, weil ihr Programm
erschopft ist und sie nicht programmiert sind, neuartig verschlusselte Informationen
aufzunehmen« (ebd.: 81). Doch wenn der Mensch fir seine Welt nicht richtig pro-
grammiert ist, hort er auch auf, so Flusser, zu existieren. Die Dimension dieser Krise
ist daher als eine existentielle anzusehen. So ist sie eine Krise des fortschreitendes
Vertrauensverlusts, eine Krise des Glaubens, eine Krise der Orientierung! Denn alle
Kontinuitdten beginnen zu zerbréckeln und zurtick bleibt >nichts< als Méglichkeiten.

»Betrachtet man die Leute vor ihren Computern, wie sie auf Tasten tippen
und dabei auf den Bildschirm starren, dann erkennt man die Sehnsucht,
das Wahrscheinliche mége erscheinen« (ebd.: 21).

2.3 in progress: Tendenzen eines neuen Zeitalters

»Jede Epoche ersinnt sich ihre imagindren Standorte, von denen her sie den ihr
eigentiimlichen Typus von Erkenntnis zur glinstigsten Austibung bringen zu kénnen
glaubt. Der Wandel, dem diese imagindren Standorte unterliegen, enthélt auch einen
Aufschluf3 Uber die Differenz der Wirklichkeitsbegriffe« (Blumenberg 1975: 57).

Mit Flusser konkretisieren

Flusser war Uberzeugt: Mit Beginn der Computertechnik tritt der Mensch in ein
ganzlich neues Zeitalter ein. Die neue Technik der Komputation markierte in seinen
Augen einen epochalen Bruch, wie es zuvor auch einst die Erfindung der Schrift
getan hatte. Daher versuchte Flusser die ganze Tragweite dieser Entwicklung heraus-
zustellen; dass mit ihr eben nicht nur eine neue Ara der Elektronik eingeldutet wurde,



sondern auch eine neue Phase der Menschwerdung beginnt. Es sei und werde ein
Abenteuer, wie er es selbst beschrieb. Denn die neue Technik sei eine Technik, die
die einstige Wirklichkeit verunmdglicht und so sei unsere Wirklichkeit gegenwartig
dabei, sich grundlegend zu verdndern. Flusser zufolge stecken wir also inmitten eines
radikalen, historischen Umbruchs, den er auszudeuten bemiht war und den es wei-
ter auszudeuten gilt.

So lassen sich einige, folgende Thesen Flussers zum neuen Zeitalter extrahieren:

1. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Granularitit.
Wissenschaft und Technik [6sen im neuen Zeitalter unsere Wirklichkeit in ihre
kleinsten Partikel auf. Sie zersetzen sie in Pixel, Quanten, Bits etc. Unsere Wirk-
lichkeit ist fraktal und damit messbar, kalkulierbar und komputierbar. Sie ist
desto realer, je dichter die Streuung ist, und desto potentieller, je schitterer.

2. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Zahlen.
Im neuen Zeitalter sind Texte so unvorstellbar geworden, dass ihre Begriffe
nicht mehr als wirklich angenommen werden (kénnen). An die Stelle der Texte
treten daher nun die Zahlen. Mit ihnen wird Welt nicht mehr beschrieben,
sondern zwischen Wahrscheinlichkeit und Mdglichkeit berechnet, konstruiert
und entworfen.

3. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Kontingenz.
Da im neuen Zeitalter die Welt nur noch aus Méglichkeiten besteht, herrscht
die Vorstellung vor, dass das, was gerade ist, immer zugleich auch anders méog-
lich ware. Der Mensch handelt daher fortwdhrend vor dem Hintergrund seiner
unverwirklichten Alternativen.

4. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter des Spiels.
Spielen wird im neuen Zeitalter zum Prinzip, denn die Erzeugung neuer Infor-
mationen bedarf des Spiels. Im Spiel werden bestehende Informationen auf alle
moglichen Arten und Weisen neu kombiniert, um schlief3lich neue Informatio-
nen zu generieren. Der Mensch spielt fortan, um sich und seine Wirklichkeit zu
modellieren.

5. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Technobilder.
Technobilder sind die (internationale) Schriftsprache des neuen Zeitalters. Mit
ihnen bildet sich der Mensch Bilder von Begriffen, die nicht mehr vorstellbar
oder begreifbar sind. Diese technischen Bilder kann der Mensch mithilfe der
sTechno-Imagination< entziffern und kodifizieren.
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10.

11

12.

. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Apparate.

Im neuen Zeitalter muss der Mensch zusammen mit Apparaten gedacht werden.
Der Mensch bendtigt sie, um neue Informationen zu schiiren und zu kommu-
nizieren. Der Apparat ist seine Epithese.

. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Nachgeschichte.

Das neue Zeitalter ist post-historisch. In ihm wird nur noch aufgezdhlt oder
bildlich geschildert, nichts mehr erzahlt. Geschichtlichkeit und historische Ka-
tegorien wie Philosophie, Wissenschaft, Politik und Kunst haben in ihm an
Bedeutung verloren.

. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Aktualitit.

Das Bewusstsein des neuen Zeitalters ist nicht mehr an Zukunft orientiert,
sondern ausschlieBlich an Gegenwart und ihrer Aktualitit. Es versteht das
Werden nicht mehr als historischen Prozess, sondern als einen des bestidndigen
Vergehens und Entstehens.

. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Taktilitat.

Im neuen Zeitalter braucht es der Taktilitat zur ErschlieBung von Welt, denn in
ihm obwaltet eine durch und durch haptische Kultur. Oberflachen haben in ihm
eine besondere Bedeutung.

Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Projektion.

Das neue Zeitalter ist eine Welt voller Projektionen und Simulationen. Der
Mensch nimmt die Welt und seine Wirklichkeit nicht mehr als gegeben an, son-
dern komputiert sie aus Mdglichkeiten. Er entwirft sich seine eigene Wirklich-
keit. Die Welt ist in eine Vielzahl herstellbarer, kiinstlicher VWelten implodiert,
die Kategorien real und imagindr haben in ihm keine Bedeutung mehr.

. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter des Designs.

Im neuen Zeitalter ist alles zu einer Frage des Designs geworden. In ihm sind
Kunst und Technik zur gegenseitigen Deckung gekommen: alles dreht sich um
das Entwerfen. Neben die Form ist damit auch ein dsthetischer Wert getreten.

Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter des Projekts.

Im neuen Zeitalter ist der Mensch nicht mehr Subjekt einer gegebenen, objekti-
ven Welt, sondern ein Projekt von alternativen VWelten. Mit dem Zersetzen der
Welt haben sich die Objekte aufgeldst und der Mensch entwirft sich selbst aus
Moglichkeiten. Identitét ist fraktal und ephemer geworden.
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13. Das neue Zeitalter ist ein Zeitalter der Immaterialitit.
In den virtuellen Welten des neuen Zeitalters spielen Material und Kérper kei-
ne Rolle mehr. Sie sind als Kategorien entwertet worden, es zahlen nur noch
Informationen. Das Individuum ist Knotenpunkt in einem Netz voller Relatio-
nen, einen Kern gibt es nicht.

Diese Thesen schon lassen in Umrissen das Bild eines neuen Zeitalters entstehen.
Ein Bild, das zwar noch verschwommen ist, aber dennoch bereits einige ausgepragte
Linien skizziert. Dabei ist es vor allem Flussers eigenwilliger Art des Denkens und
seiner Methode anzuerkennen, die es vermochten, ein solch vielfdltiges, visiondres Bild
zu zeichnen. Denn Flusser suchte seinen Weg der Verstdndigung sehr bewusst tber
ein Denken in Bildern, insbesondere tber Allegorien. Diese spezielle literarisch-philo-
sophische Vorgehensweise lasst sich zum einen auf die jidisch-dsthetischen Tradition
des >Eingedenkens< zurtickfiihren, zum anderen aber ist sie selbst als Komponente
eines Kunstgriffs anzusehen. Flussers Feststellung nach besteht namlich zu seiner
Zeit und wohl auch noch gegenwiartig die enorme Problematik, dass die Masse das
heraufziehende Zeitalter und damit auch die neue digitale Kultur gar nicht verstehen
kann, da sie selbst noch im Zeitalter der Schrift programmiert ist. Denn wie Flusser
anhand seines Abstraktionsspiels darlegt, durchlauft der Mensch in seiner sozio-
und medienkulturellen Entwicklung verschiedene Stufen, in denen er jeweils medial
sozialisiert wird. Wie eng dabei Kommunikation und Weltaneignung zusammenhan-
gen, wird schon im Hinblick auf die Gebdarden und Gesten von Babys oder Klein-
kindern bewusst. Flusser meinte daher tatsédchlich >Entwicklungsschritte¢, denn diese
Stufen, die zugleich die mediale Entwicklungsgeschichte des Menschen einschlie-
Ben, bauen aufeinander auf, sind also jeweils Bedingung.?” Ist die Existenzform einer
jeweiligen Stufe inkorporiert, kann der Mensch zwischen den Ebenen wechseln.
Doch sind die Kommunikationsformen und Codes nicht bei allen gleichermaf3en aus-
gebaut. So gibt es, unabhdngig von Alter und Erfahrung, zum einen Menschen, die
sich Welt in erster Linie durch Schrift aneignen und zum anderen auch Menschen,
die dies vor allem durch ihre Hande tun. Dennoch ist die Mehrheit unserer Gesell-
schaft eine durch Schrift sozialisierte. Das heif3t, unser Standpunkt ist der Standpunkt
eines geschichtlichen Bewusstseins, das vor dem Ubergang zu einem neuen Zeitalter
steht. Wir sind folglich nach wie vor an Geschichtlichkeit, Zukunft und Fortschritt
orientiert, wahrend sich die neue Kultur hingegen zu wandeln beginnt; in ihr wer-
den die Dinge nicht mehr langfristig verandert, sondern einfach vom einen auf den
anderen Moment ersetzt. Die Innovation hat sich vor den Fortschritt gestellt. Wir
betrachten also das neue Zeitalter vom Standpunkt der Schrift aus, und versuchen,

27 Hierzu siehe auch: Flusser 1994: 165-168.
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dessen Logiken auf das Neue anzuwenden. So kommt es, laut Flusser, dass die Masse
die neuen, technischen Bilder fur traditionelle Bilder hilt. Sie halt sie fir Abbildungen
einer wirklichen Welt; fur die erstarrte Oberfliche der Wirklichkeit. Doch ist dies,
wie Flusser nicht mide wurde zu betonen, ein groB3er Irrtum unserer Zeit: Techno-
bilder funktionieren zwar wie traditionelle Bilder, sind jedoch eine ginzlich neue Art.
Denn Technobilder bedeuten nicht Szenen, sondern Begriffe. Sie setzen dort an,
wo die Schrift versagt. Wir missen diese neue Form der Kommunikation also erst
noch lernen. Wir missen hierzu die Fahigkeit entwickeln, diese technischen Bilder
zu entziffern und zu skomputieren<. Eine Fahigkeit, die Flusser selbst als neue Einbil-
dungskraft, als >Techno-Imagination< beschrieb (und denken wir nur daran, wie wir
gegenwartig Emotionen in Emojis projizieren, scheint eine Techno-imagination nicht
allzu fern zu liegen). Doch kénnen wir diese Fahigkeit — nimmt man Flussers Theorie
ernst — eigentlich noch gar nicht beschreiben, denn noch entzieht sie sich unserem
Denken und ihrer Reflexion. Flusser selbst legt diese Problematik offen, indem sein
Vokabular dieses Verhdltnis offenbart: Noch missen wir uns den Vokabeln des alten
Standpunktes bedienen, um das Neue zu umschreiben, denn das Neue kénnen wir
gegenwartig nur aus dem Alten heraus begreifen. So kénnen wir, in Flusserischer
Manier, die Phanomene der neuen Kommunikation lediglich ersichtlich werden lassen,
indem wir sie mit unserem bestehenden Vokabular umrei3en oder indem wir die
Beobachtungen und Erkenntnisse selbst wieder in technische Bilder transformieren.
Flusser entschied sich fir die erste dieser beiden Varianten, wahrend er jedoch
durchweg Medienkunst lobte, die sich fir den anderen Weg entschied. In diesem
Sinne kann man Flusser unterstellen, dass er gezielt >Geschichte(n)< erzéhlte und
diese Methode als Kunstgriff nutzte. Denn nicht nur versinnbildlicht seine Narration
durch die Rekonstruktion der linearen Denkform den Standpunkt im geschichtlichen
Bewusstsein, sondern sie holt auch die Menschen dort ab, wo sie zu diesem Moment
noch stehen. Dahingehend ldsst sich Flussers Philosophie als ein engagiertes Denken
verstehen, nicht im Sinne einer Errettung hin zur Konkretion, sondern viel mehr als
eines, das Orientierung stiften will, indem es neue Mdglichkeiten offenbart. In dieser
Weise ist Flussers Theorie keine, die Probleme 16sen, sondern eine die Praxis werden
will.

Flusser selbst war der neuen Zeit gegeniber also nicht sonderlich kulturpessimis-
tisch gestimmt. Zwar weisen seine Schriften immer wieder auch auf die verborgenen
Gefahren hin, dennoch zielte er selbst in seinen Vorstellungen auf die utopische
Vision einer stelematischen Gesellschaft<.® In dieser telematischen Gesellschaft sind
alle Menschen dazu befédhigt, an der neuen Form von Kommunikation teilzuneh-

28 Zum Entwurf einer stelematischen Gesellschaftc siehe auch: Flusser 1992.

39



men. Denn in ihr dominiert eine dialogische Kommunikationsstruktur, in der stdndig
neue Informationen erzeugt und verbreitet werden. So setzt sich die telematische
Gesellschaft in ihrer Informationsflut gegen die Sinnlosigkeit, die Einsamkeit und gegen
den Tod ein. Der Mensch transzendiert sich unterdessen durch seine (dialogischen)
Kommunikationen, die im neuen Zeitalter genligend Raum zur Verflgung gestellt
bekommen. Diese — nun vor allem auch virtuellen — Rdume sind in Flussers Augen
Moglichkeitsspielrdume, in dem der Mensch sich als Kinstler, Spieler und Schépfer
selbst verwirklicht. Die Moglichkeit zum Entwurf neuer Wirklichkeiten, Welten und
|dentitdten sieht Flusser daher als eine Mdglichkeit von Freiheit an; eine Freiheit des
Einzelnen und der Gesellschaft.

3 Projekt Mensch-Werdung

»MWirc ist ein Knoten von Méglichkeiten, der sich desto mehr realisiert, je dichter
er die in ihm selbst und um ihn herum schwirrenden Méglichkeiten aufrafft,
d.h. schopferisch gestaltet« (Flusser 1991a: 157).

Flussers Bestrebungen waren ein in jeder Hinsicht anthropologisches Unternehmen,
das schlieBlich im Projekt >Mensch-Werdungs, wie er die Genealogie des Subjekts
und dessen Umstellung zum Projekt in den 1980er Jahren in seinem unvollendeten
Buchmanuskript VoM SuBJEkT zuM PROJEKT. MENSCHWERDUNG beschrieb, mindete. Er
selbst erkldrte in dieser, dass seine >neueg, >projektive< Anthropologie bemiht sei,
»alles ins Werden zu werfen« (Flusser 1994: 178) und den »Mensch als vorderhand
nur eine Moglichkeit« (ebd.: 200) zu fassen. Fir Flusser war eine solche Einstellung
folgerichtig das Resultat, denn »[a]lles um uns herum — Umwelt, Gesellschaft, Be-
wuBtsein — und damit alles in uns — Werte, Bedeutungen, Entscheidungen — ist dabei
zu zerfallen« (ebd.: 17f). Mit dem Einsetzen des numerischen Denkens |6st sich,
Flussers Auffassung zufolge, also nicht nur das Subjekt, sondern auch der Mensch
selbst auf und wird zu einem >Nichtsc.

»Als Objekt des Kalkulierens zerfliet der Mensch in sich einander tberschneidende
Netze von physiologischen, psychischen, sozialen und kulturellen Relationen; und der
Mensch als Subjekt des Kalkulierens 16st sich im Kalkulieren selbst auf. Das ist

der berichtigte >Tod des Humanismus<« (ebd.: 17).

In diesem Sinne steht das neue Zeitalter im Zeichen der Verwerfung: es ist >post-mo-
dern¢, »post-historischs, spost-wissenschaftlich¢, ja spost-human<«. Und daher ging es



Flusser um ein »Verwerfen des gegenwartigen Menschseins und um ein Entwerfen in
die Menschwerdung(en)« (ebd.: 178). Die von ihm vorgeschlagene, neue post-huma-
nistische Anthropologie sollte daher vor allem die Prozesse der Menschwerdung(en)
behandeln und diese Prozesse sind flr Flusser eng mit Medien und Technik verknipft.

3.1 Medienanthropologische Perspektiven:
Von Affekten und Relationen

»Die Anthropologie selbst ist eine Hand, die aus dem mit YHomo sapiens sapiens«

bezettelten Kéfig hinausgreift, um den Menschen vorwegzunehmen«
(Flusser 1994: 17£.).

Das Konzept der Anthropomedialitat

Um Flussers Suchbewegung nach einer neuen Anthropologie zu folgen sowie die
Verschrankungen zwischen Mensch - Medien - Technik ndher in den Blick zu bekom-
men, lohnt es sich, die Perspektiven einer zeitgendssischen Medienanthropologie,
wie sie insbesondere durch die Forschungen am Kompetenzzentrum Medienanthropo-
logie (KOMA), das im Rahmen des Internationalen Kolleg fiir Kulturtechnikforschung
und Medienphilosophie (IKKM) an der Bauhaus-Universitat VWeimar entstanden ist,
vorangetrieben werden, mit einzubeziehen. Als noch recht junges, interdisziplina-
res Projekt schlie3t die Medienanthropologie in erster Linie an die Diskurse einer
Medienwissenschaft, Kultur- und Sozialanthropologie und Philosophie an, bemiiht
sich jedoch um eine Abldsung sowohl medialer als auch anthropologischer Apriori
und versucht unterdessen, die tradierten Dualismen von Natur und Gesellschaft,
Mensch und Medium, Kultur und Technik hinter sich zu lassen.?? Die Medienanthro-
pologie bestrebt dahingehend, so Lorenz Engell und Bernhard Siegert, Direktoren
des IKKM und Herausgeber der Zeitschrift fiir Medien- und Kulturforschung (ZMK),
eine medientheoretische sowie kulturtechnische Neugrundierung der philosophi-
schen Leitfrage nach dem Menschen, indem sie von der Frage, was der Mensch sei,
umstellt, auf Fragen nach seinem Werden und Gemachtwerden; dem »wo und wann,
unter welchen Bedingungen und mithilfe welcher Instrumente und Operatoren«
(Engell/Siegert 2013a: 5).

»Menschen werden gemacht, durch Messungen und Beobachtungen, durch
Darstellungen und Durchleuchtungen, durch Klassifizierung und Regulierung,
durch Vermittlung an die Welt, an andere Menschen, an sich selbst, an das, was

29 Zu den (Neu-)Ausrichtungen einer Medienanthropologie siehe auch: Engell/Siegert 2013b.
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nicht Mensch sein soll, an Ahnen und Gétter, an Tiere, Kunstwerke und andere
Dinge. Medien sind dabei die Werkzeuge solcher Verfertigung: Messinstrumente,
Archivierungstechniken, bildgebende Verfahren, Veréffentlichungspraktiken, rituelle
Obijekte und allerlei Zwischen-Dinge, die die Beziehungen und Geflechte, aus denen
sich das Menschsein ergibt, erst auffiihren und reproduzierbar machen« (ebd.: 6).

Das Kompetenzzentrum Medienanthropologie, im speziellen Christiane Voss, forcieren
in diesem Sinne das Konzept der >Anthropomedialitdt¢, das von einer Verschrdn-
kung von Mensch und Medien als ein eigenstdandiges Drittes ausgeht und damit einer
jeden Unterscheidung von Mensch und Medium vorausgeht.®® lhr Konzept besetzt
damit die Leerstelle zwischen einer Anthropologisierung des Medialen und einer
Mediatisierung des Anthropologischen und fokussiert, anstelle einer Spaltung, die
Relationiertheit zwischen Mensch und Medien. Im Fokus eines solchen medienanth-
ropologischen Interesses stehen also Mensch-Medien-Verschrankungen und Amalga-
mierungen sowie deren Verfertigungen und Verschiebungen. Solche Verschrankungen
zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Faktoren kénnen, so Christiane
Voss, als Existenz bildend angenommen werden, da sich aus ihnen jeweils spezifische
Existenzformen freispielen, die sich weder seitens des Menschen noch der Medien
verrechnen lassen (vgl. Voss 2021b: 65). Denn diese sogenannten anthropomedialen
Relationenc seien, von ihren Emergenzeffekten her betrachtet, per se poietisch; »sie
bringen etwas hervor, was von eigenstdndiger Existenzform und Qualitdt ist« (ebd.).
Dabei sind diese Existenzformen nicht invariant, sondern beweglich. Sie sind, so Voss,
»bewegliche Verdnderungen von situativ-konstellativen, psychischen, physikalischen
und/oder praktischen Ausgangszustanden« (ebd.: 71). Diesbezlglich weist Voss auf
eine wesentliche Gemeinsamkeit aller Medien und medialer Formate hin: Sie sind
affizierend (vgl. ebd.: 70).>"

»Medien versetzen etwas und/oder jemanden in Bewegung, denn sonst kdnnten

sie weder Boten noch wahrnehmbar autonome Reflexionsinstanzen sein. Dass

sie affizieren konnen, ist also die Bedingung fir ihre instrumentelle wie autonome
Auspragung. Insofern Medien bewegen und Bewegung/Veranderungen/Unterschiede
herstellen, weisen sie immer auch eine Bewegungsrichtung auf, selbst wenn diese

Richtungsverldufe umkehrbar sind, weil es etwa zu feedback-Effekten innerhalb

30 Unter Medien werden hier »alle Operationsmodi der Umwandlung von Energien, Signalen und/oder
Daten in Informationen, Sinn und/oder Zustandsverdnderungen inklusive die Umkehrvorgdnge gefasst
sowie die dafiir notwendigen materiell-technischen Trdger« (Voss 2021a: 89 , H.i.O.).

31 Die Erforschung der Rolle und Bedeutung von Affekten, Gefiihlen und Emotionen fiir das Individu-
um und die Gesellschaft hat vor allem in den letzten Jahren, im Zuge der digitalen Transformation,
merklich an Interesse gewonnen. Dies zeichnet sich nicht zuletzt im sogenannten affective turn in
den Geistes-, Kultur- und Sozialwissenschaften ab.
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medialer Affizierungsprozessen kommt. Medien sind in ihrer Affizierung auf
einen Pol hin ausgerichtet, der sich absorbierend oder reflektierend oder
transformierend verhdlt« (ebd.).

Um diese (orientierende) Bewegungsdynamik zu konkretisieren, greift Voss auf den,
aus den Lebenswissenschaften (ibernommenen, Begriff der >Taxien< zuriick. Taxien
bezeichnen in der Verhaltensforschung, so Voss, »Orientierungsreaktionen von frei-
beweglichen Lebewesen auf einen Auslosereiz, genauer die Ausrichtung einer Be-
wegung in einem Umweltgradienten oder wahlweise auf eine Reizquelle zu (positive
Taxis), bzw. von ihr weg (negative Taxis)« (ebd.). Urspringlich ist dieses Wort dem
griechischen tdxis entlehnt, das soviel wie (An)Ordnung, Heeresabteilung, (militari-
sche) Stellung, (Auf)Stellung eines Heeres auf ein Ziel hin bedeutet. Es kommt dem-
nach wie bei Taxien zu ausrichtenden Bewegungsreizen, die »gerade nicht duf3erlich
bleiben, sondern die Orientierungsbewegung qualitativ erst zu dem machen, was sie
sind« (ebd.: 71). Affizierungen begreifen somit sowohl einen korperlichen Zustand
als auch eine innere Ausrichtung mit ein. Die Verschrankungen zwischen Mensch
und Medien wiirden daher, so Voss, erst durch eine solche orientierende Bewe-
gungsdynamik in ihrer Existenzform beobachtbar, wahrnehmbar und reflektierbar.
Die Affizierungen zwischen Mensch und Medien verlaufen dabei immer reziprok:
»Gegenseitig sich hervorbringende Veranderungen konstituieren die Resonanzdyna-
mik zwischen Mensch und Medium und entscheiden insgesamt darlber, was und dass
Uberhaupt etwas passiert, eine Bewegung in Gang kommt, die sich verselbststandi-
gen kann« (ebd.: 72). Es kommt also zu Resonanzschlaufen oder auch >Re-fluxess,
wie Voss diese Wechselwirkungen bezeichnet. Die anthropomedialen Affizierungen
wirken derbei »potenziell zentripetal auf die Umgebungen, in denen sie statthaben
(intern zwischen Mensch und Medium) und auch auf die Zeit, der sie sich als zu-
kiinftig wiederholbare Strukturen modellhaft einschreiben (extern)« (ebd.: 73). Somit
affizieren sie, so Voss, nicht nur die in sich verschrankten Pole, sondern auch (histo-
rische) Zeithorizonte, in denen sie wirken.

»Der interne Re-Flux verweist auf die Transformation von Mensch und Medium
im aktualen Vollzug ihrer reziproken Affizierung. Der externe Re-flux besteht

in dem wahrnehmbaren Rickfluss einer antizipierten Zeit auf die Aktualitét
anthropomedialer Beziehungen, der diese historisch in Stellung bringt« (ebd.: 73f).

Durch Wiederholung und Erinnerung der Vollzugsmodi kénnen anthropomediale
Relationen, Voss zufolge, also auch langfristig potenzielle Veranderungen bewirken
(vgl. ebd.: 73). In dieser Hinsicht kann Mediengeschichte auch als eine Geschichte
anthropomedialer Beziehungen beschrieben werden.



Wenn Medien zuriickschlagen

Auch Flussers >Geschichte der Mensch-Werdung< griindet auf einer Verschranktheit
von Mensch und Medium, wie sie durch das Konzept der Anthropomedialitat heraus-
gestellt wurde. Dabei galt sein Interesse in erster Linie den epochal dominanten Leit-
medien und den damit verbundenen menschlichen Existenzformen, die fiir ihn nicht
ohne die kontinuierlichen Feedback-Prozesse zwischen Mensch und Medien/Technik
zu denken waren. Zwar benutzte Flusser selbst den Begriff der Affizierung nicht,
dennoch ist seine Vorstellung, dass Werkzeuge auf den Menschen >zurtickschlagenc
und somit auf ihn einwirken — wie im Sinne des Nietzschen Schreibzeuges —, als eine
affizierende und performative Kraft von Medien und Apparaten zu verstehen. Einen
solchen Prozess versinnbildlicht er anhand von Diskotheken und verdeutlicht hierbei,
dass sich diese »Ruck-Futterungen< in Form von Gesten oder Reflexen realisieren
kénnen und damit Uber eine bloBe Reflexion hinausgehen.®? Sie sind eigenstdndi-
ge und selbst-wahrnehmbare >Re-aktionenc in einem Feedback-Verhaltnis zwischen
Mensch und Medien/Technik bzw. dem Apparat. In diesem Zusammenhang fokus-
siert der Begriff der Affizierung das Prozessuale und Eigendynamische eines solchen
Geschehens, indem er einerseits auf die eigentimliche Bewegung des Vorgangs, das
sich zwischen einem passiven Widerfahren bzw. (Er-)Leiden, wie es im griechischen
Begriff des pathos anklingt, und einer aktiven Bewegung (des Gemlits), ereignet, und
andererseits auf ein Drittes, das zwischen den Termen freigesetzt wird, verweist.

»Affizierung bezeichnet einen passiv-aktiven Vorgang, der hervorgebracht wie
hervorbringend ist, sich selbst vorauslauft und im Vollzug einfingt, Heterogenes

einander anndhert und damit Verschiebungen, Entstellungen und Neumodellierungen

moglich macht« (Ott 2010: 23).

Denn der Begriff der Affizierung rekurriert, so Michaela Ott, immer auf eine »dis-
junktive Synthese<: »Das vorzeigende Auseinanderhalten von Zusammengehdrigem«
(ebd.: 18). So kittet er — um mit Flusser zu sprechen — die Liicke, indem er »von
primaren, nicht-hintergehbaren, nicht-sichtbaren, aber zu erschlieBenden, dynami-
schen Prozessen Zeugnis ablegt und von einem quasi-urspriinglichen Drangen und

32 »Sie kennen die Lokalitdten, die Diskotheken heif3en; wo Schallwellen nicht dazu verwendet wer-
den, in den Gehorgang, sondern direkt in das ganze Zentralnervensystem zu dringen. Dort wird
der Kérper in sympathische oder antipathische Schwingungen mit dem Schall erzeugenden Ap-
parat gebracht. Sie kdnnen beobachten, wie sich die Leute dort benehmen. Auf den ersten Blick
schaut es beinahe menschlich aus, aber wenn Sie naher hinsehen, sehen Sie, das sind Reflexe. Eine
Geste ist menschlich, nicht ein Reflex. Ein Reflex ist eine konditionierte Bewegung, eine Geste ist
eine willentliche Bewegung, eine absichtliche. Sie kénnen also sehen, wie so ein einfaches Werk-
zeug wie ein Lautsprecher auf das Verhalten des Menschen zurtickschlagt und aus dem Menschen
einen Kadaver macht« (Flusser 2009: 94).
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primdren Zeitigungsprozessen kiindet, die (iberhaupt erst Abhebungen, Bewegungen,
Veranderungen, Individuationen und Welt-Werden ermdglichen« (ebd.: 17). Dabei
erweisen sich Affizierungen als Bedingung fir das Werden und Gemacht-Werden
des Menschen. Im Hinblick auf Medienwandel scheinen Affizierungen also maf3geb-
lich an den »spirbaren< und ssichtbaren< Veranderungen beteiligt zu sein. Und ange-
nommen, dass das Affektive, wie Ott behauptet, »als natlrliche-soziale Tatsache das
gesellschaftliche Feld vorstrukturiert und die Art der Subjektivierungen mitpragt«
(ebd.: 18), hat das Affektive auch einen bedeutenden Anteil an der Art und Weise
der Konstitution von Selbst und VVelt. In diesem Sinne hat jedes Medium seine spezi-
fischen Wirkungen, die sich als ausrichtend sowohl fir die affizierten Individuen als
schlieBlich auch fur die Gesellschaft erweisen. So entwickeln wir mit jedem medialen
Umbruch ein ginzlich neues Welt- und Selbstverstidndnis und die (neuen) affizieren-
den Medien/Techniken bzw. Apparate haben einen bedeutenden Anteil daran.

»Die Eisenbahn hat der menschlichen Gesellschaft nicht Bewegung, Transport

oder das Rad oder die Stra3e gebracht, sondern das Ausmal} fritherer menschlicher
Funktionen vergroBert und beschleunigt und damit vollkommen neue Arten von
Stadten und neue Arten der Arbeit und Freizeit geschaffen« (McLuhan 1992: 18).

Wahrnehmungstheoretische Aspekte des Medialen

Medienanthropologische Ansitze, wie der Marshall McLuhans (1992) und Walter
Benjamins (1989; 1991), verweisen indes gezielter als Flusser auf die Relevanz der
wahrnehmungstheoretischen Aspekte des Medialen fur die Ausbildung spezieller
Existenzformen. Bei McLuhan werden Medien zundchst als Ausweitungen des Kor-
pers und der Sinne gedacht. Denn alle Medien sind, McLuhans Ansicht nach, Exten-
sionen — also Erweiterungen und Ausweitungen — menschlicher Kérperteile oder
Sinnesorgane. In diesem Sinne sind Medien auch als prothetische Ausweitungen des
Menschen zu verstehen.

»Jede Erfindung oder jede neue Technik ist eine Ausweitung oder eine
Selbstamputation unseres natlrlichen Kérpers, und eine solche Ausweitung
verlangt auch ein neues Verhdltnis oder neues Gleichgewicht der anderen Organe
und Ausweitungen der Korper untereinander« (ebd.: 61).

Technische Medien modifizieren demnach grundsitzlich die Art der Sinneswahr-
nehmung, bestimmen aber auch das Verhiltnis der Sinne zueinander. Denn, nach
McLuhan, hat jedes Medium eine Auswirkung auf die gesamte Sinnesorganisation. Da-
bei stimulieren die Medien in einer unterschiedlichen Detaildichte den menschlichen
Koérper und Wahrnehmungsapparat. Das Lesen einer Zeitung reizt also anders, als



das Schauen einer Fernsehsendung und hat demzufolge auch andere Auswirkungen.
Da der Mensch, wie McLuhan ihn begreift, ein Médngelwesen ist, ist dieser auf die
medialen bzw. technischen Prothesen angewiesen. Sie sind notwendige Bedingung
des menschlichen Wahrnehmens und Erkennens: »Alle Medien sind mit ihrem Ver-
mogen, Erfahrung in neue Formen zu Ubertragen, wirksame Metaphern. Das ge-
sprochene Wort war die erste Technik, die es dem Menschen moglich machte, seine
Umwelt loszulassen und sie in neuer Weise zu jbegreifenc« (ebd.: 74). Auch bei
McLuhan ist der Mensch also nicht ohne (technische) Medien zu denken, die er als
Erweiterung seiner Sinnesorgane im Umgang mit der Welt permanent miteinbezieht
und auch miterlebt. Dabei stellt seine Theorie gegenlber Flusser verstdrkt den As-
pekt heraus, dass die Beziehung zwischen Mensch und Medien mitunter auch eine
sinnliche ist.

Auch Walter Benjamins Uberlegungen zu den Bedingtheiten zwischen Mensch - Me-
dien - Gesellschaft liegt eine eher wahrnehmungstheoretische Auseinandersetzung
mit anthropomedialen Beziehungen zugrunde. In seinen essayistischen Gegenwarts-
diagnosen der 1920er/30er Jahre widmete er sich mitunter den zu seiner Zeit auf-
kommenden Massenmedien wie Film, Fotografie und Unterhaltungsromanen und de-
ren (Aus-)Wirkungen auf die Gesellschaft. Denn (neue) Medien haben, so Benjamins
These, einen unmittelbaren Einfluss auf die Wahrnehmung der Menschen und gehen
daher immer auch mit Verdnderungen des (gesellschaftlichen) Daseins einher.

»lnnerhalb groBer geschichtlicher Zeitraume verandert sich mit der gesamten
Daseinsweise der menschlichen Kollektiva auch die Art und Weise ihrer
Wahrnehmung. Die Art und Weise, in der die menschliche Wahrnehmung sich

organisiert — das Medium, in dem sie erfolgt — ist nicht nur natirlich sondern auch

geschichtlich bedingt« (Benjamin 1989: 354).

In seinem Aufsatz (ber DAs KUNSTWERK IM ZEITALTER SEINER TECHNISCHEN REPRODU-
ZIERBARKEIT eruiert Benjamin einen solchen Wandel im Aufkommen technisch repro-
duzierbarer Bilder, die allmdhlich die traditionellen Bilder verdrangen wiirden. Den
wesentlichen Unterschied, den Benjamin in der Gegenuberstellung traditioneller und
technisch reproduzierbarer Bilder ausmacht, ist der Verlust der Aura. Diesen Verlust
der Aura sieht er als symptomatisch fur eine Gesellschaft an, deren Realitdt auf Mas-
sen ausgerichtet ist. Denn der Wert der neuen technischen Bilder liege nicht mehr
in Einmaligkeit und Dauer, sondern in Flichtigkeit und Wiederholbarkeit, die sich
auch in den Bewegungen der Masse widerspiegeln. Mit der Fotografie und dem Film
sei also an die Stelle des steten Bildes das fllichtige Abbild getreten, das sowohl eine
vollkommen andere Wirkung auf den Menschen ausibt als auch neue Bedirfnisse im
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Menschen bedingt: »Es ist ja eine andere Natur, welche zur Kamera als welche zum
Auge spricht; anders vor allem so, daf3 an die Stelle eines vom Menschen mit Bewu(3t-
sein durchwirkten Raums ein unbewuB3t durchwirkter tritt« (Benjamin 1991: 371). So
habe der Mensch erst durch die Fotografie vom »Optisch-Unbewussten< erfahren,
wahrend sich diese neue Erfahrung zugleich auf den Umgang mit der Welt ausge-
pragt habe. Technische Erfindungen haben, wie Benjamin betont, also eine enorme
Trageweite, da sie jeweils andere, neue Perspektiven und >Ein-sichten< ermdoglichen
und damit unser Verhiltnis zur Welt bestimmen. Diese neuen »Aufgaben, welche
in geschichtlichen Wendezeiten dem menschlichen Wahrnehmungsapparat gestellt
werden, [..] werden allméhlich nach Anleitung der taktischen Rezeption, durch Ge-
wohnung bewiltigt« (Benjamin 1989: 381). Durch die Wahrnehmung technischer
Bilder gewdhne sich der Mensch daher nicht nur an eine neue Form der Rezeption,
sondern langsam auch an eine neue Form der Existenz, in diesem Fall durch den »>Sinn
fur das Gleichartige<. Neue Medien werden, Benjamin zufolge, also durch Gewdoh-
nung in die Gesellschaft eingefiihrt; der Mensch schult seine VWahrnehmung an den
neuen technischen Apparaten und (bt sich so mittels der Rezeption dieser (neuen)
Medien in neue Formen des (gesellschaftlichen) Daseins ein. Dabei wirken die Me-
dien unmittelbar spezifisch auf den Menschen ein und bilden eine je spezielle Exis-
tenzform aus. Es ist ein Wechselspiel zwischen Mensch, Medium und Gesellschaft,
welches hier zu Tage tritt.

Prozessieren

(Technische) Medien bestimmen und verdndern also unmittelbar die menschliche
Wahrnehmung und wirken unterdessen auf gesellschaftliche Strukturen ein. Sie kén-
nen daher zum einen als zentrale Instanzen des Weltzugangs angesehen werden
und zum anderen als Effekte und Symptome einer Gesellschaft, die diese hervor-
bringt. Anthropomediale Beziehungen spielen hierbei eine bedeutende Rolle, denn
die Unmittelbarkeit der Erfahrung muss fir diese (Aus-)Wirkungen gegeben sein. Die
angeflihrten, medienanthropologischen Ansitze — wenn auch die Theorien verschie-
dene Aspekte des Medialen fokussieren — stimmen vor allem darin tberein, dass Me-
dien nicht als starre Entitdten gedacht werden, sondern immer in Mensch-Medien-
Relationen als bewegende und orientierende Instanzen. Diese Tendenz zur Ver-
anderung geht auch aus Friedrich Kittlers basalen Medienfunktionen hervor: dem
Ubertragen, Speichern und Prozessieren. Medien sind demnach in der Lage, nicht
nur rdumliche und zeitliche Distanzen zu Uberwinden, sondern auch verdndernd in
Zustande einzugreifen. Denn sie evozieren Verschiebungen, wie Hartmut Winkler
expliziert, indem sie aktiv in ein Material eingreifen, darin Formverdanderungen an-
stoBen und diese Form schlieBlich transformieren (vgl. Winkler 2015: 63ff)). So kon-
nen Medien und Medienprozesse mitunter bis ins Innere der Subjekte hineinwirken:
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»Am deutlichsten ist dies im Fall der Sprache, die im Spracherwerb von auf3en zu
uns kommt, um unser Inneres zu strukturieren. Mit dieser Strukturierung setzt die
Sprache uns eine Brille auf, die unsere VWahrnehmung rastert und die wir nicht mehr
absetzen kénnen; so wird niemand ein gestreiftes Pferd sehen, ohne auf irgendeiner
Ebene ,Zebra‘ zu denken« (ebd.: 109). Insofern haben Medien, so Winkler, immer
einen »doppelten Ortc »Sie verbinden materielle Dispositive im AuBenraum mit dem
Innenraum der Subjekte; sie legen im Innenraum der Subjekte Filialen an und machen
die Subjekte selbst zum Relais des medialen Dispositivs« (ebd.). So gesehen kénnen
Medien auch Subjekte prozessieren.

»Was machen diejenigen eigentlich, die vor den Computern sitzen, auf Tasten
driicken und Linien, Flachen und Kérper erzeugen? Sie verwirklichen Moglichkeiten.
Sie raffen Punkte nach exakt formulierten Programmen. Was sie dabei verwirklichen,
ist sowohl ein AuBen als auch ein Innen: sie verwirklichen alternative Welten und
damit sich selber« (Flusser 1991a: 156f)).

3.2 Kulturtechnische Perspektiven:
Von sozialen Praktiken und Gesten

»Das Thema >Technik¢ betrifft nicht mehr eine »aul3ere Schales, eine Bedingung in
unserer Umwelt, sondern einen Aspekt unserer Einstellung der Umwelt gegentiber.
Es handelt sich um eine Geste des sich als Subjekt einer objektiven Welt
verstehenden Menschen« (Flusser 1994: 134).

Performative Aspekte des Medialen

Die transformierende Kraft von Medien nimmt auch die Performativititstheorie
in den Blick. Wie Sybille Krdmer expliziert, sind drei Aspekte besonders von Be-
deutung, um Medien im Hinblick auf Performativitit zu beschreiben: Erstens sollten
(mediale) Ereignisse nicht als einzelne (mediale) Akte betrachtet werden, sondern
mussen stets eingebunden in einer Reihe von Akten, also als Teil eines operativen
Geschehens, beleuchtet werden. Denn alles Tun wie Sprechen, Rechnen, Schreiben
usw. sei immer auch als ein >Auffiihren von etwas< anzusehen, das erst durch seine
>Wiederauffiihrung, also durch Wiederholung, Sinn erhilt (vgl. Kramer 2002: 345).
Dabei schlie3t die Wiederholung immer ein Anderswerden des Wiederholten mit
ein und bringt erst im Vollzug der Wiederholung das Allgemeine (im Geschehen)
hervor (vgl. ebd.: 331).



»mPerformativititc zielt also darauf, dass die Wiederholung von Zeichenausdriicken in
zeit- und raumversetzten neuen Kontexten — eine Wiederholung, welche erst

die Allgemeinheit im Gebrauch dieser Ausdriicke stiftet — zugleich eine Verdnderung
der Zeichenbedeutung bewirkt« (Kramer 2004: 16).

Das Performative erweist daher, so Kramer, seine produktive Kraft gerade darin »mit
dem, was wir nicht selbst hervorgebracht haben, umzugehen« (Kramer 2002: 345).
Zweitens sind Medien immer als Medien der Inkorporation anzunehmen, denn durch
Verkdérperungen wird Immaterielles wie ldeen, Bedeutungen, Wissen, Informationen
oder auch andere Formen wahrnehmbar, zugianglich und, wie Kramer betont, auch
»handhabbar¢ gemacht. Der Begriff der Verkorperung zielt daher auf die Frage >wie
etwas gemacht wird< oder >wie etwas gegeben istc und damit auf Materialitdt ab;
nach den »vorprédikativen< Formgebungen von Sinn (vgl. ebd.). Und drittens sind
Medien immer unter dem formschaffenden und formverdndernden Potential ihres
Vollzugs zu betrachten. Medien gehen ndmlich (ber eine bloBe Reprdsentation hin-
aus, da sie das Représentierte in ihrem Vollzug erst hervorbringen. In ihnen fallt also
Darstellung und Herstellung zusammen (vgl. ebd.).

Die Betrachtung von Medien unter dem Gesichtspunkt ihrer Performativitat lenkt
den Blick nun auf eine eher kulturtechnische Perspektive. Denn Medien werden hier
vor allem als verkorpertes Wissen und als fluide Praktiken begriffen, die Sinn und Be-
deutungen erst in Handlungen und Vollziigen hervorbringen, die zugleich aber immer
auch Verschiebungen implizieren.

»Vielmehr erfasst yPerformativitatc eine Dimension aller kulturellen Praktiken im
Spannungsverhdltnis zwischen einem Ereignis und seiner Wahrnehmung; und zwar
soweit dieses Verhiltnis so beschrieben werden kann, dass das, was ein Akteur
hervorbringt, von Betrachtern auf eine Weise rezipiert wird, welche die Symbolizitdt
und Ausdruckseigenschaften dieses Vollzugs gerade Uberschreitet« (Kramer 2004: 21).

Medien als kulturelle Praktiken

Auf eine Beschreibung des Medialen Uber (kulturelle) Praktiken und Operationen
zielt auch jlingst die Kulturtechnikforschung ab, die sich darum bemiht, Medien -
Kultur -Technik zusammen zu denken.

»Jede Kultur beginnt mit der Einfiihrung von Unterscheidungen: innen/auf3en, heilig/
profan, Sprache/Sprachlosigkeit, Signal/Rauschen. lhre weltstiftende Kraft ist der
Grund dafir, daB3 wir die Kultur, in der wir leben, als Wirklichkeit erleben und oft
genug als die »natirliche« Ordnung der Dinge. Nun werden diese Unterscheidungen
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jedoch Uber Medien im weitesten Sinne prozessiert (z. B. prozessieren Tiren die
Unterscheidung innen/auf3en), die aus diesem Grund weder der einen noch der
anderen Seite der Unterscheidung zugeschlagen werden kénnen, sondern stets die
Position eines Dritten einnehmen; diese Medien sind eminente Kulturtechniken«
(Siegert 2005, zitiert nach Schittpelz 2006: 89f.).

Kulturtechnikforschung 16st dahingehend das klassische Konzept der Medien »in ein
Netzwerk von Operationen auf, die die Unterscheidungen, die flr eine gegebene
Kultur grundlegend sind, reproduzieren, verschieben, verarbeiten und reflektieren«
(Siegert 2022). Der Begriff der »Kulturtechnikc unterlauft also den Dualismus von
Medien und Kultur, indem er auf Operationsketten rekurriert, die den jeweiligen Me-
dienbegriffen vorausgehen: »Kulturtechniken [..] sind stets dlter als die Begriffe, die
aus ihnen generiert werden. Geschrieben wurde lange vor jedem Begriff der Schrift
oder des Alphabets; Bilder und Statuen inspirierten erst nach Jahrtausenden einen
Begriff des Bildes; bis heute kann gesungen und musiziert werden ohne Tonbegriffe
oder Notensysteme. Auch das Zahlen ist dlter als die Zahlk« (Macho 2003: 179). Sie
beziehen sich damit auf (kulturelle sowie mediale) Praktiken, die die Medienbegriffe
erst generieren. Solche Verkettungen von Handlungen setzen allerdings, so Engell
und Siegert, »immer auch technische Objekte voraus, an und mit denen diese Ope-
rationen durchgefiihrt werden und die in nicht geringem Mafe die Performanz dieser
Operationen mitbestimmen« (Engell/Siegert 2010: 7). In diesem Sinne sind Kultur-
techniken nicht nur an die Verkettung von Handlungen gebunden, sondern immer
auch an kulturelle Artefakte wie Instrumente, Werkzeuge, Apparate oder aber auch
an menschliche Kérper. Kulturtechniken beschranken sich eben nicht nur auf den
Gebrauch von Bild, Schrift oder Zahl, sondern schlieBen ebenso Kérpertechniken
wie Riten, Ubungen, Habitualisierungen oder Disziplinierungssysteme mit ein (vgl.
Schittpelz 2006: 88). Diese »medialen Ausweitungen des Menschen< sind weder als
einseitig noch linear anzusehen, sondern bilden sich, wie Harun Maye in Anschluss
an Siegert expliziert, wechselseitig und rekursiv in einer zyklischen Vermittlung zwi-
schen Zeichen, Person und Artefakt aus (vgl.Maye 2010: 124). Damit geht auch eine
Verschiebung und Verteilung der Handlungsmacht einher, denn jede Kulturtechnik
operiert mit jeder dieser drei GréBen und verandert sie in ihrem Vollzug. Personen,
Artefakte und Zeichen werden somit durch Operationsketten gebildet und gleicher-
mafen durch sie prozessiert.

Kulturtechniken konstituieren also ihre Gegenstdnde in einer Reihe von Opera-
tionen und sind zugleich rekursiv. Aus diesem Grund haben sie, so Thomas Macho
und Christian Kassung, auch einen potentiellen Selbstbezug: »[S]ie verrichten sym-
bolische Arbeit und sie benétigen hierzu stets ein Medium, sei dies ein Objekt/Appa-
rat oder eine Person. Insofern sind Kulturtechniken in systematischer Hinsicht auch



Selbsttechniken« (Macho/Kassung 2006 zitiert nach Schiittpelz 2006: 88). Sie bringen
sich selbst erst technisch hervor. Kulturtechniken erscheinen demnach als Prakti-
ken, die ein performatives Potential mit einbegreifen. Durch sie werden, wie Sybille
Kramer darlegt, »unsinnliche Gegebenheiten wie »Werte< oder >Sinn¢, demjenigen,
was in Raum und Zeit gegeben, und also wahrnehmbar ist, inkorporiert« (Kramer
2003: 167). Allerdings bringen kulturelle Techniken diese Inkorporationen nicht nur
hervor, sondern geben diese auch weiter; bewahren und verandern sie und I6schen
sie schlieBlich auch wieder aus. In dieser Hinsicht zeige sich, so Krdmer, dass »Sinn-
bildung und Sinnerzeugung immer nur denkbar sind im Verein mit Sinnreduktion und
Sinnléschung« (ebd.: 169, H.i.O.). Denn Kulturtechniken, verstanden als »operationa-
lisierbare, historisch variierende Strategien zum Umgang mit symbolischen Welten«
(ebd.: 167), seien immer nur unter dem Aspekt der Wiederholung zu denken, die
stets auch eine Entsemantisierung impliziert (vgl. ebd.: 169). Das Vergessen ist folglich
Teil dieser kulturellen Techniken, die sich Uber lange Zeitradume hinweg entwickeln.

Wie Erhard Schittpelz hervorhebt, sind Kulturtechniken — wie alle Techniken
— daher immer schon kulturell kontingent und durch ihre kulturelle Ubermittlung
stets als ein Produkt von Erziehung und Erfindung anzusehen: »Dies geschieht durch
Lernen und Lehren, also durch Symbolverarbeitung und unbegriffene und begriffene
Praxis. Techniken sind kulturell erworbene Techniken und werden durch Kulturtech-
niken vermittelt« (Schuttpelz 2006: 90). So lassen sich Kulturtechniken — im wort-
lichen Sinne — als sTechniken einer Kultur< begreifen, aus denen neben den kulturellen
Praktiken schlieBlich auch kulturelle Artefakte hervorgegangen sind.c

»Werkzeuge und Medien existieren nur in den Gesten und Operationsketten,

denen sie technisch wirksam werden« (Maye 2010: 132).

Eine solche Perspektive fokussiert Medien schlieBlich als Manifestationen kulturel-
ler Techniken und zeigt zudem auf, dass sie das, was sie lbertragen, zugleich auch
hervorbringen. Insofern bedingen Medien sowohl kulturelle Praktiken, die ihnen erst
einen Sinn verleihen, als auch kulturelle Artefakte oder Kérper, in die sich diese
Praktiken einschreiben kénnen. Ein Medienwandel geht daher immer auch mit einem
Wandel der Kulturtechniken einher, wie auch umgekehrt.

Eine Verkettung von Gesten

An das Konzept kultureller Techniken lasst sich auch Flussers Figur der >Geste< an-
schlieBen. Als Gesten definiert Flusser ganz allgemein Bewegungen des Kérpers und
im weiteren Sinne Bewegungen der mit ihnen verbundenen Werkzeuge, mit der Be-
sonderheit, dass diese Bewegungen — so paradox es auch scheinen mag — zugleich
determiniert wie auch frei sind (vgl. Flusser 1993b: 7ff.). So ldsst sich beispielsweise

n
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die Bewegung einer Hand nur als Geste verstehen, wenn diese erstens aus einem
freien Willen bzw. Entschluss heraus geschieht und zweitens diese Bewegung etwas
darstellt und somit eine Bedeutung tragt, die fir andere verstdndlich ist. In dieser
Dialektik bewegen sich, Flusser zufolge, Gesten; Sie sind sowohl Ausdruck des Inne-
ren eines gestikulierenden Subjekts als auch von auf3en bestimmt.

Der Alltag eines Jeden ist, wie Flusser betont, durchdrungen von Gesten, denn letzt-
lich verkorpern sie »das aktive in-der-Welt-Sein des Menschen« (ebd.: 223).

»Es gibt kein Denken, das nicht durch eine Geste artikuliert wiirde. Das Denken
vor der Artikulation ist nur eine Virtualitat, also nichts. Es realisiert sich durch die
Geste hindurch. Strenggenommen kann man nicht denken, ehe man Gesten macht«
(ebd.: 38f).

Flusser kategorisierte vorldufig vier Arten von Gesten: erstens kommunikative Gesten
wie das Schreiben, Sprechen oder Telefonieren. Zweitens Gesten der Arbeit, die etwas
herstellen. Drittens interessefreie Gesten wie so manches Spiel, das Selbstzweck ist und
viertens rituelle Gesten wie das Pfeiferauchen, das Krawattekniipfen oder das Essen mit
Messer und Gabel (vgl. ebd.: 224ff)). Gesten sind, nach Flusser, also Phanomene, die stets
in kulturelle Praktiken eingebunden sind. Als symbolisch kodierte Bewegungen sind sie
sowohl an kulturelle Artefakte wie Werkzeuge, Dinge oder Kérper gebunden, als auch
an ihr jeweiliges Medium der »Artikulation«. Sie sind »Ausdruck eines vergeistigten Kor-
pers oder eines verkdrperten Geistes« (Rétzer 1993: 145) und generieren erst durch
ihre wiederholte Auffihrung Sinn. Insofern sind sie auch performative Praktiken: Sie
bringen das, was sie bedeuten, erst in ihrem (wiederholten) Vollzug hervor.

So ist die Welt, nach Flusser, eine Abfolge aufgefiihrter, sozialer Gesten, durch die
der Mensch im Gegenliber mit Anderen sich selbst und seine Lebenswelt verhandelt. In
dieser Weise bilden Gesten einen wesentlichen Aspekt seiner Intersubjektivitdt. Denn
das >lch< kann sich nur im Verhaltnis zu einem anderen >Du¢-Sagenden identifizieren (vgl.
Flusser 1994: 14). In diesem dialogischen Verhiltnis handelt das Subjekt mit Anderen
Werte (das Sollen) aus, indem sich die sozialen Gesten in die kommunikative Welt ein-
schreiben und diese mit Bedeutung(en) fillen. Somit lassen sich Gesten schlieBlich als
swert-schépfend« und Grundlage einer aktiven VWeltaneignung ansehen.

So zeugen sie als sichtbare Phanomene vom jaktiven In-der-Welt-Sein< des Menschen
und wie er sich und die Welt konstruiert. Zwischen Medium und kulturellem Artefakt
sind sie Zeichen eines kulturellen Sinns, den sie sowohl inkorporieren als auch prozessie-
ren. In Gesten driickt sich, so Flusser, die Freiheit des Menschen aus; seine Moglichkeiten

33 Uber die Bedeutung der Intersubjektivitit in Flussers Projekt Mensch-Werdung siehe auch: Bro-
ckling 2013.



des freien Handelns (vgl. Flusser 1993b: 220). Insofern lasst sich Flussers Engagement fur
eine Theorie der Gesten — insbesondere in Anbetracht des krisenhaften Medienwandels
— als ein Engagement fur die Freiheit ansehen.

»In diesem Sinne wire die Theorie der Gesten eine Disziplin der sich abzeichnenden
yposthistorischen< Zukunft: eine Disziplin des sogenannten >neuen< Menschen¢ —
sowohl als Theorie als auch als mogliche Praxis« (ebd.: 236).

3.3 Zuruck in die Konkretion:
Die Geste des Entwerfens

»Gegenwadrtig gibt es zahlreiche Symptome, die darauf deuten, dal3 wir beginnen, uns
aus einer subjektiven in eine projektive Einstellung aufzurichten; dal3 wir uns nicht
mehr vor oder (ber etwas beugen, sondern zu entwerfen beginnen« (Flusser 1994:
24).

Die Gegenwart des 21. Jahrhunderts ist gepragt von Symptomen der fortschreiten-
den Auflésung. Der digitale Mensch zersetzt sich und seine Welt in zusehends mehr
und kleinere Teilchen: seine Abbildungen in weitere Pixel, >lch< und »Wir< in kumulativ
neue Daten und in den Selbsten hdufen sich die Facetten ihrer Identitdten. Medien
und Technologien wie Smart Devices, Big Data und Social Media leisten ihren Beitrag
dazu. lhre Hard- und Softwares erst erméglichen die fortschreitende Granularisie-
rung seines Ichs und seiner Lebenswelt in neuartige Informationen. Sie bieten ihm die
Formen an, die er mit seinen Informationen fiillen kann. Und umso dichter er diese
Formen fillt, desto schdrfer ergeben sich schlieBlich seine Bilder. Hand in Hand mit
den neuen Technologien erschafft sich so der Homo digitalis seine Welt: Er ist zum
Designer geworden — zum Designer seiner Welt und seines Selbst. Denn mit dem
neuen Zeitalter und dem numerischen Denken verdndert sich, so Flusser, auch das
moderne Technikverstandnis: »Bedeutete Technik bisher jexistieren< im Sinn von
sgegenlbersteheng, so vollzieht sich gegenwiartig eine Umstellung, bei der sich die
Technik wie ein Handschuh umstilpt und >existieren< nun den Sinn von >entwerfen<
erhilt« (Flusser 1994: 136). Die aktuelle Krise sei aus diesem Grund vor allem auch
als eine Krise der Technik anzusehen. Dem zugrunde legt Flusser eine technische
Einstellung des Menschen gegeniiber der Welt. Das meint, dass sich der Mensch als
Subjekt immer technisch gegenliber Objekten einstellt und somit auch »alle histori-
schen Phanomene Artikulationen einer Daseinsform sind, die technisch bedingt ist«
(ebd.: 254).
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»lechnik ist die Einstellung des Subjekts gegen Objekte: der Versuch, Werte (Sollen)
zu objektivieren und Objekte (Sein) zu verwerten und dadurch die Trennung

zwischen Subjekt und Objekt zu (iberwinden, die Existenz aus ihrer Unterwirfigkeit
zu befreien« (ebd.: 139f.).

Seit der Mensch also durch seine (erste) Geste des Handelns die Welt in Subjekt und
Obijekte aufteilte, versucht er, Flusser zufolge, mittels Technik diese Dichotomie wie-
der aufzul6sen. Die bisherigen (kultur-)technischen Revolutionen seien daher immer
auch Umstellungen der Einstellung gegentiber den Objekten und ebenso mit einer
Umstellung in den Subjekten einhergegangen; Sie fihrten zu neuen (technischen)
Existenzformen mit neuen Erlebnissen, Erkenntnissen und VWerten (vgl. ebd.: 137f.).

Die gegenwdrtige Revolution stelle sich hingegen, so Flusser, als eine y>Umstellung
aus dem Subjekt hinaus< dar (vgl. ebd.: 139). Denn mit dem Einsetzen des nume-
rischen Denkens und dem Zersetzen der Dinge |6se sich die Welt der Objekte
schlieBlich in ein »Nichts< auf: »Die moderne Wissenschaft legt nahe, daf3 das Objekt
nicht etwas Solides ist, sondern eine Ausbuchtung einander kreuzender Beziehungs-
felder: daB3 es ein Nichts ist. Sie legt nahe, da3 wir »Subjekte-von-nichts< sind« (ebd.:
23). Ein »Subjekt-von-nichts¢ lasst sich jedoch nicht denken, so tritt an die Stelle der
Trennung zwischen Subjekt und Objekt nun die >projizierende Intersubjektivitatc (vgl.
Flusser 2009: 82). Anstelle eines Kontexts an Dingen betrachtet der Mensch nun die
Welt als ein Kontinuum loser Informationen, die erst mittels projizierender Technik
zu konkreten Lebenswelten geballt werden kénnen. Die konkrete Lebenswelt sei da-
her als ein Beziehungsfeld anzusehen, in dem sich auch das Subjekt erst herausbildet:
Denn es »erweist sich, dal3 sich das >Ich< nur im Verhdltnis zu einem >Du<-sagenden
anderen identifizieren kann und daf3 diese Relation reversibel (>dialogischq) ist: »lch¢
und >Duc sind dialogische Pole. Irgendein >harter< Kern des Ich (ein »Selbsts, eine
»Seeleq) erweist sich als logisches und existentielles Unding« (Flusser 1994: 14). Das
subjektive Ich und seine Welt ergeben sich also erst durch den Austausch und die
Kombination méglicher Informationen. Sie sind Abstraktionen, die sich durch und als
Moglichkeiten in intersubjektiven Situationen konkretisieren und ansonsten nichts
sind.

»Das >lch¢ erweist sich als eine Art von Spitze eines sich im Kollektiven auflésenden
und von dort aus sich kristallisierenden Eisbergs. Es erweist sich als eine ideologische
Reifikation von psychischen Prozessen. Auerdem wird deutlich, daf3 selbst auf der
sbewulBten< Ebene von einer definierbaren Identitét nicht die Rede sein kann. Eher
handelt es sich um eine intersubjektive Vernetzung, durch welche Informationen

in standigem Austausch hergestellt werden. Aus dieser Sicht ist das »Ich¢ als ein
Stausee anzusehen, in den Informationen flieBen, dort verarbeitet und provisorisch



gespeichert werden, um weitergegeben zu werden. Insofern erweist sich das >Ich¢ als
ein sich stdandig verschiebender Knoten eines intersubjektiven Gewebes, das einem
kollektiven >unbewuBten< psychischen Gewebe aufsitzt« (ebd.: 13f.).

Begriffe wie das »lch< oder das »Selbst< werden daher von Flusser verworfen. Denn
in einem Denken in Relationen ist das Ich immer nur eine (verwirklichte) Méglichkeit
in einer konkreten Situation. In diesem Sinne ist auch >ldentitatc zu einer leeren Hille
geworden; in ihr formt sich das kommunizierende Subjekt bestdndig neu durch seine
Projektionen.

»Da wir uns nicht mehr identifizieren konnen, beginnen wir uns als Knotenpunkte
eines dialogischen Netzes und dieses intersubjektive Netz als ein Relationsfeld
hinzunehmen, von dem aus auf andere Felder Projektionen entworfen werden,
wobei sich hinterriicks diese Felder wieder mit dem projektierenden vernetzen«
(ebd.: 26).

Flussers These nach, hat sich also durch die — vor allem durch Wissenschaft und
Technik vorangetriebene — Granularisierung des Menschen und seiner Dinge in ihre
Letzteinheiten wie Quanten, Bits oder Pixel, die Vorstellung des Menschen von einer
objektiv gegebenen Welt zugunsten einer intersubjektiven Anschauung verabschie-
det. Alles geht nun auf in einem Gewebe sich kreuzender, vernetzender und verbdiin-
delnder Intentionen, so dass das Subjekt samt seinen Kategorien zu einem Nichts
geworden ist.

»Nachdem wir uns als ein Nichts im Nichts aufgeklart haben — als Knoten vernetzter
Relationen, die nichts verbindet —, kénnen wir Uberhaupt erst beginnen, dieses
Nichts zu verneinen« (ebd.: 18).

Die Verneinung dieses Nichts bildet die Grundlage fir Flussers »post-humanistische«
Neg-Anthropologie, die zugleich Praxis ist (vgl. ebd.). Denn vor den Bruchstlcken sei-
ner Existenz, setzt der Mensch fortan sich und seine Dinge mit Hilfe von Technik
wieder zusammen. Dies umfasst gegenwartig zum einen Techniken wie Computer,
VR-Brillen, 3D-Drucker oder Softwares wie Photoshop, Blender oder Instagram.
Zum anderen aber auch Techniken wie das Retuschieren von Bildern, das Kom-
mentieren von Feeds oder das Tracken von Schritten und Kalorien. Mittels solcher
Techniken bzw. technischen Gesten projiziert er im Zeitalter der Digitalitdt nun aus
Nullen und Einsen. Dabei mussen sich die neuen Kreationen nicht unbedingt an
den Dingen der zuvor gegebenen Welt orientieren. SchlieBlich kann man beliebiges
projizieren, solange die Moglichkeiten hierzu bestehen. Die durch Komputation ent-



standen Simulationen bzw. Un-Dinge haben damit ihren Objekt-Status eingebiif3t:
Sie sind zu Projekten geworden, die durch immer dichtere Streuung im Netz der
Kalkulationen zu alternativen Welten konkretisiert werden kénnen.

»Das letzte Ziel einer technischen Geste ist dann, das Sollen (das Modell) derart aus
dem Moglichkeitsfeld herauszustellen, daf3 es wie ein Objekt aussieht« (ebd.: 144).

Wiahrend Technik also nunmehr davon handelt, »aus Mdglichem jenes herauszuklau-
ben, das sein soll« (ebd.), bastelt sich das modellierende Subjekt sein Sollen selbst
(vgl. ebd.: 140). Es konstruiert sich seine alternativen VWelten und ist hierdurch nicht
mehr Subjekt, sondern selbst zum Projekt geworden.

»Wir sind nicht mehr Subjekte einer gegebenen objektiven Welt, sondern Projekte
von alternativen Welten. Aus der unterwirfigen subjektiven Stellung haben wir uns

ins Projizieren aufgerichtet. Wir werden erwachsen. Wir wissen, dal3 wir traumen«
(Flusser 1991a: 157).

Fir das neue Zeitalter sei daher die »Geste des Entwerfens< charakteristisch, denn der
Mensch beginnt, so Flusser; sich »aus der Unterwiirfigkeit ins Entwerfen zu entwerfen,
aus dem Selbst ins offene Feld der Moglichkeiten« (Flusser 1994: 136).

»Welche Existenz aus dieser Technik emportauchen wird, ist schon deshalb noch
nicht abzusehen, weil es bei dieser Technik kein Subjekt gibt (keinen >Autor),
sondern nur ein vernetztes Projizieren, so daf3 das Wort >Existenzc eine Bedeutung
gewinnt, die wir erst zu ahnen beginnen. Wir werden anders >da sein« (ebd.: 144).

56



4 Das andere Dasein

»Aufgrund der globalisierten, einander antinomen Moralen, die doch standig
miteinander in Kontakt gebracht werden, sich voreinander nicht mehr verbergen und
also weder schiitzen noch kultivieren kénnen, kann keine von ihnen als bestimmende
anders denn allenfalls mit Gewalt durchgesetzt werden. Dabei sind die Monaden nicht
integrativ und nicht integrierbar. Ihr Erscheinungsbild ist radikal collagiert. Als solches
entspricht das Kantsche einheitliche Subjekt der Apperzeption einer Montage: weder
gibt es die Einheitlichkeit noch mehr das Subjekt« (Herbst 2006: 18).

Konturen eines Homo digitalis

Das Digitale 16st unsere Wirklichkeit auf und mit ihr auch den Menschen. Denn mit
der Granularisierung unserer Welt bréckeln auch die Grundpfeiler unserer Existen-
zen. Wissenschaft und Technik haben im neuen Zeitalter alles in seine Einzelteile
zersetzt und damit nicht nur die Objekte, sondern auch das Subjekt. Alles ist mess-
bar, kalkulierbar und komputierbar geworden und zugleich Méglichkeit vor einem
Hintergrund von Nichts. Mensch und Welt, Ich und Selbst, Ding und Gesellschaft
sind daher, in Flussers Augen, allesamt Abstraktionen, die sich erst in bestimmten
Situationen als — und aus — Mdglichkeiten konkretisieren. Wir projizieren und simu-
lieren sie durch Medien und mit Hilfe von Apparaten, Technik(en) und Gesten in den
leeren Raum. Und sie sind desto realer, umso dichter die Streuung am Ende ist. So
verwirklichen wir uns schlief3lich alternative Welten, in denen wir zukinftig unsere
Hauser werden errichten kénnen. Und in Anbetracht der heraufziehenden Metaver-
se erscheint uns dieser Gedanke gar nicht mehr fern.

Ein autonomes Subjekt mit allen seinen Kategorien hdlt Flusser aus diesem Grund
fur eine Uberholte Vorstellung vom Menschen. Der Mensch im neuen Zeitalter wird
dagegen in standiger Verdnderung begriffen sein. Er entwirft sich und seine Lebens-
welt unentwegt durch seine intersubjektiven Beziehungen: durch den dialogischen
Austausch neuer Informationen. Doch sind diese »Anderen< im Netz der Kommuni-
kation nicht mehr nur ausschlieBlich Menschen. Viel mehr begreifen wir uns in einem
allgegenwdrtigen Netzwerk von Menschen, technischen Geriten, KI-Systemen und
Markten, mit denen wir stindig kommunikativ in Beziehung stehen und treten. Sie
alle erkennen, handeln und entscheiden, unabhédngig davon, ob sie menschliche oder
nicht-menschliche Akteure sind. Unsere Gesellschaft hat sich erweitert. Dabei ri-
cken uns die Gerate und Systeme zunehmend auf den Leib. Wir tragen sie mit uns
herum, flttern sie mit unseren Daten, teilen unser Leben mit ihnen. Im Gegenzug ge-
nerieren sie uns neue Informationen, mit denen wir uns und unsere Welt projizieren
kénnen. Es ist ein bequemes Verhiltnis, denn sie lernen schnell. Diese Entwicklung,
die Flusser nur erahnen konnte, wirft daher auch neue, grundlegende Fragen auf; so



auch welcher Anteil (in Zukunft) nicht-menschlichen Akteuren am Selbstverstdndnis
des Menschen zukommt.

Hinsichtlich medialer Beziehungen machen Flusser und andere medienanthropo-
logische Theorien wie die McLuhans, Benjamins oder auch der Anthropomedialitdt
deutlich, dass der Mensch eigentlich nicht ohne Medien zu denken ist. Medien er-
weitern unsere Sinne, verandern die Art und Weise der Wahrnehmung und somit
auch der Erfahrungen. Sie sind bewegende und orientierende Instanzen, die durch
ihre Eigenschaft der Affizierung Prozesse in Gang setzen, die nachhaltig Veranderun-
gen evozieren. Dabei wirken sich diese Veranderungen nicht nur kérperlich, sondern
auch auf die innere Ausrichtung des Menschen aus. Durch die Wechselwirkungen
zwischen Mensch und Medien spielen sich schlieBlich spezifische Existenzweisen frei.
So haben Medien nicht nur einen Effekt auf den Menschen, sondern auch auf gesell-
schaftliche Strukturen. Wir verdndern uns also stdndig durch unser Sein mit Medien,
wéhrend Medien einen erheblichen Beitrag zu unserer VWeltaneignung leisten. Dabei
ist es vor allem den Affizierungen zuzuschreiben, dass Medien bis in die Subjekte
hineinwirken und dort an der Konstitution von Welt und Selbst mitwirken.

Es ist daher angeraten, zunehmend Mensch-Medien-Relationen ins Blickfeld zu
ricken, die einerseits die unhintergehbare Grundverstrickung von Mensch - Medien
- Technik berticksichtigen und andererseits eine Betrachtung bekannter und beob-
achtbarer Existenzvollzlige unseres Alltagslebens moglich machen. Denn Medien sind
immer Teil eines operativen Geschehens, in dem sie das, was sie Ubertragen, erst
durch dessen Auffiihrung hervorbringen. Dabei verkérpern sie Immaterielles, sind
zugleich aber an kulturelle Kérper oder Artefakte gebunden. Sie generieren somit
Sinn und Bedeutung erst in Handlungsvollziigen, in denen sie schlieB3lich als (mediale)
Ereignisse sichtbar werden. Solche Handlungen lassen sich auch als Kulturtechniken
beschreiben.

Das performative Potential von Medien auszuleuchten, ist daher ein Ansatz, um
die Dynamiken eines Medienwandels nachzuvollziehen. Denn er verdeutlicht, wie
Medien in Form kultureller Praktiken in unser Leben eingreifen und unterdessen
nicht nur unser Handeln, sondern auch unser Denken mitbestimmen. Diesen Vor-
gang hat Flusser mit seiner Figur der >Geste< beschrieben, die sowohl Ausdruck des
Inneren eines Subjekts als auch von auBBen determiniert ist. Sie bildet, seiner Meinung
nach, einen wesentlichen Aspekt unserer Intersubjektivitdt, da wir uns, unsere Welt
und unsere Werte in erster Linie Uber Gesten aushandeln. Flusser |8st insofern das
Dasein des Menschen in eine Verkettung sozialer Gesten auf, durch die der Mensch
sich und seine Welt konstruiert. Diese Vorstellung geht schlieB3lich in seiner »Geste
des Entwerfens< auf, die er als charakteristisch flir das neue Zeitalter hilt. Doch
bleibt der Entwurf dieser Geste noch sehr ungenau. Viel eher scheint sie als eine
Ubergeordnete Kategorie zu funktionieren, unter der schlieB3lich viele verschiedene
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Gesten des Entwerfens, die sich auch als kulturelle Praktiken beschreiben lassen,
gefasst werden kénnen. Um also Aufschluss dariiber zu bekommen, wie wir uns
gegenwartig in unserer Lebenswelt entwerfen, missen wir nach zeitgendssischen
Kulturtechniken des Entwerfens fahnden.

Einige Techniken, die Flusser als zukunftstrachtig prognostizierte, hatte er bereits
im Laufe seiner Forschung in Grundzlgen herausgestellt. So werden wir, laut ihm,
im neuen Zeitalter in erster Linie Uber technische Bilder kommunizieren, da das
Medium der Schrift es nicht mehr vermag, unsere Intentionen zu vermitteln. Selfies,
Facetime, Emojis, GIFs — um nur einige aktuelle Beispiele zu nennen —, solche Bilder
bedeuten sie nun. Uber diese und noch kommende technische Bilder werden wir
mehr und mehr unsere Informationen, unsere Emotionen, unser Leben (mit)teilen.
Angesichts der Effekte, die einst mit der Literalisierung der Gesellschaft einhergingen,
wird auch dieser Leitmedienwandel weitreichende Auswirkungen haben. Inwiefern
diese neuen kommunikativen Formen schlief3lich auch uns formen, gilt es daher noch
zu erforschen.

Mit Blick auf die Popularitdt sozialer Medien wie Youtube, Instagram oder TikTok,
die hauptséchlich tber solche technischen Bilder funktionieren, wird bereits augenfal-
lig, dass sie zunehmend Einfluss auf die Prozesse unserer Welt- und Selbstformungen
haben. Dabei stellen sie nicht nur neue Formen fiir unsere intersubjektiven Kom-
munikationen und Spiegelungen bereit, sondern auch deren Manipulierbarkeit offen
aus. Wie wir uns zuklnftig unser Sollen zurecht basteln, kdnnte an den Strukturen
sozialer Medien und unserem Umgang mit diesen ausgearbeitet werden.

Ein weiterer Effekt technischer Bilder, den Flusser bereits hervorhob, ist die Aus-
bildung eines numerischen und posthistorischen Bewusstseins, das zum einen nur
noch in den Kategorien ymoglich¢, snotwendig« und »zufilligc denkt und zum anderen
sich ausschlieBlich an der Gegenwart orientiert. Demnach richten wir unser Han-
deln im neuen Zeitalter nicht mehr nach der Vergangenheit oder der Zukunft aus,
sondern nur noch nach der aktuellen Datenlage. Einige Phinomene unserer Gegen-
wartskultur, wie die Agilisierung der Arbeitswelt oder die Quantified-Self-Bewegung,
legen einen solchen Bewusstseinswandel bereits nahe. Anhand der Betrachtung kul-
tureller Techniken wie Design Thinking oder das Tracken von Lebensdaten kénnte
nun ausgelotet werden, mit welchen Auswirkungen diese Techniken des neuen Zeit-
alters auf uns zurlickschlagen.

Eine Auswirkung, die Flusser schon akzentuierte, ist die Wandlung des Menschen
zum Homo ludens, die sich durch den neuen, spielerischen Umgang mit der Wirklich-
keit etabliert. Diese Tendenz zur Ludizitdt ldsst sich auch gegenwartig in der »Gami-
fication< unserer Lebenswelt beobachten, die nicht nur am Arbeitsplatz, sondern in
samtlichen Lebensbereichen uns durch spielerische Elemente anregt. Dass wir uns
und unserer Welt zukinftig also auch spielerisch entwerfen, ist ein naheliegender
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Gedanke, der vor allem im Hinblick auf Selbstformungsprozesse spannend wird.

Denn wenn der Mensch, wie Flusser behauptet, sich zukinftig als Projekt versteht,
sind auch Begriffe wie >ldentitdt« obsolet. Wir werden uns demnach nicht mehr als
starre Entitdt begreifen kénnen, sondern immer mehr als ein offener Prozess, indem
wir uns durch und mit Medien immer wieder — spielerisch — als ein mogliches Ich
konkretisieren. Damit wird, wie Flusser schon andeutet, auch der Kérper zunehmend
an Bedeutung verlieren, der diesen schnellen und ephemeren Verdanderungsprozessen
nicht gewachsen ist. Dass wir uns in diesem Sinne aktuell noch an unseren Kérpern
abarbeiten, konnte sich am derzeit sehr populdren Diskurs um Geschlechtervielfalt
oder dem Trend zur anthrogynen Mode ablesen lassen.

Flussers Vorstellungen zufolge ist das neue Zeitalter namlich nicht nur durch und
durch kontingent, sondern verspricht uns auch, dass wir zukunftig alles werden ge-
stalten kénnen. Wir werden quasi zu Designers unserer Welt und unseres Selbst.
Daher geht es uns in Zukunft nicht mehr nur um die entsprechenden Formen, son-
dern auch um deren asthetischen Wert. Diese Tendenz lasst sich unter anderem
auch am Format des >Lebenslaufs¢ beobachten, der heutzutage kaum noch in einer
chronologischen Abfolge von Lebensdaten aufgeht, sondern die Person immer mehr
in einem durchgestalteten Arrangement von Soft- und Hard-Skills beschreibt.

Dass wir uns zunehmend in Zahlen, Punkten und Skalen erfassen, ist, laut Flusser,
auch ein Symptom der neuen Zeit. Denn an die Stelle der Texte treten nun die Zah-
len, die unsere Welt fortan zwischen Wahrscheinlichkeit und Méglichkeit berechnen.
Nullen und Einsen bilden hierbei die Elemente, deren Muster uns von nun an zur
Orientierung dienen. Unsere Lebenswelt ist mehr und mehr von Algorithmen durch-
drungen. Wie diese neuen Codes uns und unsere Welt verandern werden, kénnen
wir derzeit kaum abschdtzen. Dabei zeigt sich an der momentan hitzig diskutierten
Veroffentlichung der Kl-Software ChatGPT, dass alte Konventionen sehr schnell ins
Wanken geraten kénnen. Denn wir lagern nach und nach all unser Wissen in digitale
Technik aus — bis irgendwann die kybernetischen Maschinen unsere Gedachtnisse
ersetzen. Wenn jedoch Maschinen besser als wir darin sein werden, neue Informa-
tionen zu generieren und zu teilen, wird sich auch die Frage nach einer objektiven
Erkenntnis und nach Wahrheit zu einer Frage nach dsthetischen und ethischen Wer-
ten umorientieren: dem Sein-Sollen des sneuen< Menschen. Das neue Zeitalter steht
daher, wie Flusser postuliert, vor allem fiir einen VWendepunkt der Wissenschaft, an
dem sich die smoderne< Grenze zwischen Technik und Kunst auflost.

So zeichnet sich nach und nach das Ende einer Ara ab, in der der Mensch sich noch
im Mittelpunkt des Geschehens wahnte. Denn ein Zentrum inmitten des Netzwer-
kes gibt es nicht; es prozessiert sich fortlaufend durch die — manchmal auch nur
fluchtigen — Kreuzungen und Verbiindelungen der Informationen. Der Mensch ist
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in ihm nur ein sich verschiebender Knotenpunkt an Relationen. Flussers >post-hu-
manistische« Anthropologie fasst daher auch den Mensch als »vorderhand nur eine
Moglichkeit<. Mit Einbruch des neuen Zeitalters, so war sich Flusser sicher, werde
schlieBlich alles ins VWerden geworfen.

Hatte sich der Mensch bislang immer weiter von der Welt entfremdet, so be-
zeichnet die gegenwartige Krise im Umgang mit der Auflésung unserer Wirklichkeit
fur ihn vor allem einen VWendepunkt, an dem der Weg des Menschen in die Abstrak-
tion wieder Richtung Konkretion umschlagt. Insofern ist die ykatastrophale< Situation
des Menschen nicht als Endpunkt, sondern als Ausgangspunkt anzusehen. Denn das
Nichts, vor dem sich so viele fiirchten, stellt fir Flusser Gberhaupt erst die Bedingung
dar, um neue, alternative Welten und Menschen zu projizieren: Es ist die Moglichkeit
einer zweiten Mensch-Werdung.

Flussers Texte und Theorien lassen sich dahingehend als eine Anleitung aus der
Orientierungslosigkeit lesen. Denn aktuell stehen wir wie zum Ende des 19. Jahr-
hunderts vor den Rontgengerdten unserer Zeit: blicken furchterregt und staunend
auf Bilder neuer Wirklichkeiten und einer neuen Welt. Aus diesem Grund machte
Flusser die Befahigung zum Entschlisseln und Kodifizieren der neuen Codes so stark.
Denn erst diese Fahigkeit ermdchtigt uns im Umgang mit dieser >neuen< Welt — vor
allem im Zuge ihrer Entmaterialisierung. Wir miissen also zum einen Ubersetzungs-
kompetenzen erwerben, wie das Programmieren und das Herstellen technischer Bil-
der, um die neue, digitale Kultur zu verstehen. Zum anderen sollten wir uns von alten
Denk-Traditionen 16sen, um offen flr das Neue zu sein. Dabei wiel3 auch Flusser auf
die Schwierigkeit hin, dass sich unsere Subjekt-Objekt-Pradikat-Sprache eigentlich
nicht dazu eignet, die Zeit vom Ende des autonomen Subjekts zu beschreiben. Aus
diesem Grund brauchte es eben Kunstgriffe, um Wahrscheinliches in das Blickfeld zu
ricken. So wollte diese Arbeit mit Flusser ein mogliches, theoretisches Fundament
ausbreiten, auf dem nun Phdnomene der digitalen Kultur beobachtbar werden, um
schlieBlich unser >neues Dasein< zu verorten.
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