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I Einleitung

Die neuen Medien haben in der Zeit ihrer Existenz bereits einen tief greifen-
den Wandlungsprozess vollzogen, der mindestens zwei Dimensionen aufweist.
Zum ersten kann man von der Ausbildung und Differenzierung eines weltweit
verfiigbaren und in Hochgeschwindigkeit operierenden Netzwerkes sprechen, in
dem jederzeit Jeder mit Jedem in Verbindung treten kann. Es geht in diesem Zu-
sammenhang um einen Kommunikationsraum, der nach wie vor expandiert und
dabei stindig neue Facetten ausbildet: leistungsfahigere Kommunikationsplatt-
formen, innovative Présentations- und Publikationsmdoglichkeiten, zunehmend
realistische und tiefenscharfe Handlungsumgebungen etc. Zum zweiten, und mit
Blick auf die handelnden Subjekte, gestaltet sich der angesprochene Prozess als
eine sukzessive Verdnderung der mit diesem Medientyp verbundenen Nutzungs-
gewohnheiten. So sind innovative Sprach- und Handlungspraxen, medienspezi-
fische Selbst-Darstellungen und Beziehungstypen aber auch neue Gemeinschaf-
ten mit eigenen Identitdten und Mentalitdten entstanden, die von ihrer medialen
Umwelt in besonderer Weise beriihrt werden und immer auch auf die technischen
Strukturbedinungen reagieren. Wollte man den Status-Quo in diesem Prozess be-
nennen, der sich letztlich als ein weitreichender Adaptionsprozess menschlichen
(Medien-)Handelns vollzieht, dann kénnte man vielleicht sagen, dass sich der
Nutzer nicht nur an die Eigenarten des Cyberspace gewohnt, sondern ldngst damit
begonnen hat, die digitalen Medien als Raum fiir Alltagserfahrungen anzusehen:
er recherchiert, kauft und verkauft in diesem Raum, er lernt und spielt, streitet und
verliebt sich, er richtet sich ein und présentiert sich hier. Dabei gestaltet er das
eigene Umfeld zunehmend selbst mit, indem er die technischen Strukturen mit
einem individuellen Nutzungsinteresse {iberzieht und die medialen ,Inhalte‘ nach
den eigenen Vorlieben und Bediirfnissen organisiert. Aus dem User ist mit ande-
ren Worten ein Netizen geworden, der grof3e Teile seines Alltags in den medialen
Handlungsraum verlegt hat und sich hier kleine Bithnen und ,Habitate* einrichtet,
auf denen/innerhalb derer er sich selbst und einen Teil seines Lebens zeigt.
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Den Ausgangspunkt einer wissenssoziologischen Auseinandersetzung mit
diesem Feld stellt also die Einsicht dar, dass die so genannten ,neuen Medien*!
langst zu Alltagsmedien geworden sind. Das heifit zum einen, dass alltidgliche
Kommunikationsformen, Handlungspraxen, Beziehungstypen etc. teilweise oder
ganz in diesen Medienverbund expandiert sind (Kaufen/Verkaufen, Kontaktsu-
che/Freundschaft, Liebe, Partnersuche, Sexualitdt und sogar: Familie?, Tod und
Sterben®). Zum anderen haben sich aber auch neue ,Foren’ fiir Alltagshandeln
gebildet: Communities, die zunédchst aus mehr oder weniger speziellen Interes-
sengemeinschaften entstehen, dann aber komplexe soziale Netzwerke herausbil-
den, in die Handelnden auf die verschiedensten Arten eingebunden sind und in
denen sie sich in unterschiedlicher Hinsicht auch als Subjekte entfalten konnen.
Beispiele, die das belegen sind Weblogs, Videoblogs und Webchats, die immer
auch als Medien der Selbstthematisierung und Biographisierung genutzt werden,
Spezialkommunikationen in Foren, in denen das Wissen der Nutzer und der Grad
ihrer Vernetzung als Kapitaltypen fungieren, social network services, die umfang-
reiche soziale Netzwerke generieren, ,Wikis’ und andere offene Enzyklopédien,
die jedermann Produktions- und Revisionsrechte einrdumen®, sowie expandie-
rende Spiel-Welten, die gidnzlich neue Erlebnisformen bieten.’ Das Web 2.0, um
einen in letzter Zeit hiaufig gebrauchten Begriff aufzunehmen®, ist demnach mehr
als ein hocheffizientes , Vernetzungs-Tool’: Es ist ein Medium, das Alltagsrealité-
ten generiert, konfiguriert und présentiert.

1 Im Folgenden wird der Begriff ,digitale Medien’ privilegiert, der allerdings nicht weniger mis-
sverstandlich ist. Unter digitalen Medien werden hier zum einen diejenigen Medientypen zu-
sammengefasst, die sich im Medienverbund des Internet zusammengeschlossen haben. Dariiber
hinaus geht es aber auch und vor allem um andere/friithere Anwendungen, wie z.B. das Video-
spiel oder die graphische Benutzeroberfliche, die mit den erstgenannten in einem strukturlogi-
schen Entwicklungszusammenhang stehen.

2 Im Online-Rollenspiel Second Life gibt es ja bekanntlich bereits die ersten Elternschaften, die
sich auf ,virtuelle Kinder’ beziehen.

3 Hier ist auf das Projekt ,,tributes.com* zu verweisen, das den Aufbau des ersten digitalen Fried-
hofs beabsichtigt.

4 Vgl. Geser 2008; Stegbauer 2008.

5 Vgl. Thiedeke 2008.

6 Der Begriff geht auf eine Fachkonferenz aus dem Jahre 2004 mit dem Titel ,Web 2.0 Confe-
rence’ zuriick. Das Web 2.0 zeichnet sich vor allem durch gerdteunabhéngige (Online-)An-
wendungen aus die eine hohe Vernetzung untereinander aufweisen. Zudem geht es um eine
»Architektur der Beteiligung: Aus Nutzern werden Entwickler, Betreiber von Websites oder
Autoren® (Szugat/Gewehr/Lochmann 2006: 15).
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Weil sich der Umgang mit den digitalen Medien zunehmend ,veralltéglicht*
und der mediale Rahmen offenbar den unterschiedlichsten Beziehungsformen ge-
recht wird, ist leicht zu tibersehen, dass es sich bei den verschiedenen Auspriagun-
gen von ,,Interaktivitit* (Leggewie/Bieber 2004) in der empirischen Realitét der
digitalen Medien durchaus um &uBerst ,problematische’ Kommunikationstypen’
handelt. Denn auch wenn sich im weltweit verfligbaren und in Hochgeschwin-
digkeit vermittelnden ,,Netz-Medium* (vgl. Neverla 1998: 121) die Kommuni-
kationschancen des Einzelnen mit der Zahl der erreichbaren Interaktionspartner
zunichst potenzieren mogen, werden Annahme-Prozesse, Sinnselektionen und
Verstehen doch durch medienspezifische Kontingenzen erheblich erschwert.
Menschliche Kommunikation hat sich daher in unterschiedlicher Hinsicht an den
Prozess ihrer Medialisierung angepasst und spezifische Ordnungssysteme und
kommunikative Absicherungen entwickelt, mit denen sie den besonderen ,,Un-
wahrscheinlichkeiten* (Luhmann 2001b: 78) begegnet, die sich hier ergeben. So
lassen sich bspw. innerhalb der Binnenstruktur computervermittelter Kommu-
nikation® innovative Sprachpraxen, neue Formen der Sequenzierung sowie ver-
anderte interaktionale und rituelle Ordnungen konstatieren, die dann spezifische
Erwartungen und daraus resultierende Selbst-Darstellungen bzw. Fremdwahrneh-
mungen zur Folge haben. Aber auch die ,,Verankerung des Handelns“ (Erving
Goffman) in einer (Medien-)Umwelt, die in rdumlicher und kérperlicher Hinsicht
gewissermalien ,kontextfrei® (vgl. Kardorff 2008: 32) ist, vollzieht sich vor dem
Hintergrund medienspezifischer Bezugsrahmen. In diesem Zusammenhang sind
sowohl eigene Zeichensysteme als auch neue ,,Organisationsprinzipien® (Goff-
man 1980: 19) und Deutungsmuster entstanden, die den Erfahrungen im medialen
Alltagsraum ihre spezifische Gestalt verleihen. Vielleicht konnte man auch von
einem besonderen gesellschaftlichen Wissen sprechen, das sich mit der Entste-
hung und Expansion der digitalen Medien herausgebildet hat und zu einem ,neu-
en Alltagswissen‘ geworden ist (vgl. Willems 2008a: 9f). Und es ist anzunehmen,
dass erst dieses Wissen den Nutzer in die Lage versetzt, den Daten-Raum kognitiv
zu erfassen und die hier stattfindenden Operationen als soziale Wirklichkeit zu
begreifen.

Ich komme unten auf diesen Gesichtspunkt zuriick. Im Folgenden soll zu-
nichst ein kurzer Ausblick auf die (soziologische) Auseinandersetzung mit dem
Feld der digitalen Medien erfolgen, wobei es mir vor allem um die oben bereits

7 Vgl. dazu und fiir die folgenden Uberlegungen Luhmann 2001b: 78.
8 Computer Mediated Communication (CMC).
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angesprochenen Aspekte geht. Anschliefend und darauf aufbauend mochte ich
die besondere Qualitit des medialen Alltagsraumes in den Blick nehmen und (mit
Erving Goffman) danach fragen, wie sich die ,,Organisation von Alltagserfah-
rungen (1980) innerhalb dessen spezifischer Strukturen gestaltet. Dabei gehe
ich von der These aus, dass sich die Wirklichkeit der digitalen Medien, bzw. die
damit verbundenen Wahrnehmungen, Interpretationen und Erfahrungen der Nut-
zer, mit dem Begriff der Theatralitct erfassen und analysieren lassen. Dieser ,dra-
matologische* Ansatz’, der fiir meine weiteren Uberlegungen leitend ist, soll hier
skizziert und vorbereitet werden.

Die medienspezifischen Besonderheiten des virtuellen Alltagsraums zeigen
sich sehr deutlich im Hinblick auf einen ersten Kontext, dessen Untersuchung
auch und vor allem die soziologische Auseinandersetzung mit den neuen Medien
bestimmt hat bzw. nach wie vor bestimmt: es geht um den Raum bzw. seine me-
diale Konstruktion und Darstellung, deren Analyse sich langsam zu einem neuen
Schwerpunkt der Raumsoziologie entwickelt (vgl. stellvertretend Funken/Low
2003). Neben Untersuchungen zum ,Wissensraum’ Internet, als Sitz kollektiver
Intelligenz (Lévy 1999), finden sich hier vor allem Beitrége, die an einen allge-
meinen raumsoziologischen Diskurs anschlieBen (vgl. Low 2001: 113; Schroer
2006) und ausgehend von einem ,relativistischen Raumverstandnis* (Léw 2001:
113) den Raum als erst in Handlungs- und Kommunikationsprozessen konstitu-
ierten Raum verstehen (vgl. Kanwischer/Budke/Pott 2004; Schmidt 2005). Diese
,User Generated Spaces®™ (vgl. Falller 2008: 473) lassen einerseits Strukturana-
logien und ,,Selbstdhnlichkeit[en]* (Stegbauer 2004: 93) zu regionalen, sozialen
Strukturen auBerhalb des Netzes erkennen, ndmlich insofern, als dass rdumliche
Ordnung auch im digitalen Medium erst durch die Bildung ,.kommunikative[r]
Zentren™ entsteht (ebd.: 106). Anderseits geht es um Amalgamierungen und ,,In-
terpenetrationen® (Schroer 2003) virtueller und realer Rdume, die sich z.B. in
Raumbildern und -Metaphern niederschlagen (vgl. ebd.).

Aber auch wenn das objektivierte Nutzungswissen von Akteuren und vor
allem ihr aktives Nutzungsverhalten'® seine notwendigen Voraussetzungen sind,

9 Ich beziehe mich hier vor allem auf die Arbeiten Erving Goffmans, dessen ,,dramaturgische
Perspektive” (1976: 219) in diesem Zusammenhang sicherlich den prominentesten Ansatz dar-
stellt. Aber auch neuere Arbeiten, wie etwa Rapps noch kaum rezipierte ,, Theatersoziologie*
(Rapp 1973) sollen im Folgenden beriicksichtigt werden.

10 Jan Schmidt, der lokale Restrukturierungsprozesse in Abhéngigkeit von Web-Nutzungen un-
tersucht hat, stellt treffend fest dass ,,der aktive Charakter der Raumkonstitution, der dem rela-
tionalen Raumverstiandnis innewohnt, besonders deutlich zu erkennen [ist, S.P.]: Der virtuelle
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geht der virtuelle Raum nicht vollstéindig in kommunikativen Beziigen auf. Denn
nicht zuletzt liegt iiber der technischen Struktur des ,Netzraums’ in den meisten
Fillen eine visuell gestaltete und weitgehend ,opake® Topographie (vgl. Turkle
1995: 39), die den stattfindenden Kommunikationen vorausgeht bzw. diese struk-
turiert — eine interaktiv navigierbare ,Benutzer-Oberfliache‘, die es dem Nutzer
ermdéglicht, digitale Verzeichnisstrukturen in Form von rdumlichen Darstellun-
gen nachzuvollziehen und Operationen mit Daten als Handlungen mit Objekten
durchzufithren (Pranz 2008a)." Vielleicht ist es sogar die grofite Innovation der
digitalen Medien, dass sie die Voraussetzungen dafiir schaffen, ,,in einen medi-
alen Kommunikationsraum einzutreten und dort zu handeln. Man kann jetzt nicht
nur ,mit” den Medien leben, sondern auch ,in” ihnen.* (Thiedeke 2005: 75. Her-
vorhebung im Original). Auch wenn er sich einer vergleichsweise komplexen,
technischen (Alltags-)Apparatur bedient, bezieht sich der Benutzer somit die we-
nigste Zeit auf technisch-mediale Strukturen, sondern handelt vielmehr in einem
»abstrahierte[n]*“ Cyber-Raum (vgl. Thiedeke 2004a), der in den verschiedenen
Interaktionszusammenhéingen den ,,primdren Rahmen* (Erving Goffman) seiner
situativen Wirklichkeit darstellt. Es geht also um eine besondere Dimension der
Gestaltung, der interessanterweise vor allem ,nattirliche’ Rdaume und Alltagsum-
gebungen als Vorlagen dienen: Schreibtische, Ordner, Fenster, Papierkorbe etc.,
die zur Arbeitsumgebung werden (und entsprechende Handlungsscripts nahele-
gen), zunehmend anthropomorphe ,Avatare’'? die Kundenfragen beantworten'
und konsistente dreidimensionale Raum-Simulationen, in denen eine ,natiirli-
che’ Orientierung moglich ist, sind illustrative Beispiele fiir die gemeinte Klasse
von Phianomenen. Die digitalen Medien kennzeichnen sich nicht nur durch eine
Vielzahl derartiger ,Interfaces’, sondern lassen in diesem Zusammenhang zudem
einen tief greifenden Entwicklungs- und Differenzierungsprozess neuer Présenta-
tionsformen erkennen, der sich letztlich an der Frage ausrichtet, wie digitale Da-
ten benutzbar gemacht werden konnen.' Es geht dabei nicht nur um Raum- und

lokale Raum basiert darauf, dass im Internet Texte miteinander verkniipft werden, und dass die
Verkniipfungen durch Nutzungsepisoden realisiert werden — wiirde niemand Inhalte anbieten,
und wiirde niemand diese aufrufen, wiirde auch der virtuelle lokale Raum nicht existieren.*
(Schmidt 2005: 275).

11 Mit Rolf Nohr konnte man hier vielleicht auch vom ,,Verschwinden der Maschinen* (2005)
sprechen.

12 Bzw. elektronische Haustiere (vgl. Krotz 2007: 130ff.)

13 Dies ist inzwischen z.B. beim Einrichtungshaus IKEA der Fall vgl. III, Abb. 2.4b.

14 Darauf hat Friedrich Krotz im Rahmen der Eroffnungsveranstaltung der im November 2006
durchgefiihrten Tagung ,,Digitalisierung als Medienwandel: Medientechnologie — Medienkom-



