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1. Ein Wort zwischen technischer Allmachtsphantasie
und medialer Marketingsekstase

Erfunden wurde das Kunstwort »Cyberspace« in der Science-Fiction-Literatur
(NEUHAUS 2006):" Gemeint war damit eine fiktive, von Computern erzeugte Welt
yneben« der Wirklichkeit mit eigenen Gesetzlichkeiten — eine virtuelle Wirklich-
keit hinter den Spiegeln der Monitore, in die die Romanfiguren eintreten konn-
ten, um in vollig frei wahlbaren Scheinkdrpern ihre Abenteuer ohne kompli-
zierte Anreise und meist auch ohne allzu haufige ernsthafte Gefahrdung fir
Leib und Leben an einer Vielzahl von exotischen oder grotesken Schauplatzen
zu konsumieren.

Gegenuber den durchaus vorhandenen alternativen Vorschldagen von
»Phantomatik« bis »virtual reality« setzte sich die Bezeichnung >Cyberspace«

" Nachdem bereits Stanistaw Lem das Konzept Anfang der 1960er Jahre unter dem Namen >Phan-
tomatik« durchgespielt hatte (Summa technologiae, 1964), benutzt Gibson das Wort erstmals le-
diglich als unerléautertes Etikett in einer Novelle von 1982 (Chrom brennt), um es zwei Jahre spéter
als Bezeichnung eines dramaturgisch hoch-wirksamen Konzepts auszubauen (Neuromancer). Wei-
tere Vorlaufer sind u.a. bei D.F. Galouye (Simulacron-3, 1964) und W.H. Franke (Der Orchideenka-
fig, 1961) zu finden; vgl. auch Wikipedia: Cyberspace.
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durch, weil sie eine breite und unspezifische Assoziation zu positiv besetzten
Themen ausldst, ohne zugleich als problematisch erachtete Aspekte (wie etwa
das Referenzproblem bei>virtual reality<) in den Aufmerksamkeitsfokus zu brin-
gen: Die beiden Wortbestandteile verweisen einerseits Uber die Assoziations-
kette cyber« — kybernetisch« —informatisch« — »digital-< oder»unterhaltungs-
technisch« auf digitale Medien und die mit ihnen gegebene Integration ver-
schiedener traditioneller Medien und ubiquitare »Vernetzung« der Nutzer; Gber
die Assoziationskette »space« — »Raum« — >Weltraum« — >Umwelt« verweisen
sie andererseits auf Medien im biologischen Sinn: das Eingetaucht-Sein in eine
spezifische Umgebung, die direkt wahrgenommen und unmittelbar manipu-
liert werden kann und durch die man sich auf je spezifische vom Medium be-
stimmte Weise - etwa schwebend, schwimmend, hangelnd, htpfend, krie-
chend, rollend oder fliegend - fortbewegt: Das ist der Grundgedanke der Im-
mersion. So erkunden die Cybernauten in Literatur und Film einen digital ver-
mittelten uneigentlichen »Spielraumg, in den sie eingetaucht sind und dessen
Inhalte sie anscheinend ohne mediale Distanz wahrnehmen und manipulieren
konnen. sWeltraum« evoziert zudem das grof3e Unbekannte, das es zu entde-
cken und zu erobern gilt, das Abenteuer des ganz Anderen, das Utopia voller
Wunder und Reichtimer.

Der anndhernde Gleichklang von »cyber« mit der englischen Silbe >hy-
per« zielt zudem unterschwellig zugleich auf eine Gber die Gesetze der »norma-
len«Wirklichkeit hinausgehende, besonders spektakuldre Umgebung (= Reali-
tat und Hyperrealitdt), wie auf den instantanen Zugang zu verschiedenstenTeil-
welten in Analogie zu den Maoglichkeiten der Verlinkungen bei Hypermedien,
die zur selben Zeit (um 1990) ihren Einfluss auf mehr oder weniger alle soziale
Bereiche zu entfalten begannen. All diese Konnotationen wurden einerseits
vonTechnikbegeisterten aufgegriffen und in utopische Phantasien tiber das an-
geblich demnéchst technisch Machbare transponiert, die wiederum zu ambiti-
onierten, wenngleich insgesamt eher eingeschrankt erfolgreichen Forschungs-
projekten zur technischen Umsetzung virtueller Realitaten fihrten.? Anderer-
seits blieb diese Affinitat den Marketingexperten nicht verborgen, die »Cyber-
space« zu einem Modewort aufbldahten, das zumeist benutzt wurde, um Pro-
dukte ekstatisch mit unrealistischen Versprechen zu bewerben.

Nach dieser inflationaren Abnutzung als Modewort wird der Ausdruck
»Cyberspace« gegenwartig in einer recht unspezifischen Weise verwendet, um
sowohl komplexe multimediale Spielwelten als auch vereinfacht dreidimensi-
onal dargestellte Visualisierungen der Ordner- und Dateistrukturen eines Rech-
ners als Desktopmetapher oder aber die blo3 vorgestellten geometrischen wie
sozialen Verbindungsstrukturen der modernen digitalen Kommunikations-
netze zu bezeichnen. Vor allem fiir letztere Variante hat sich dabei der definite

2 Mit Datasuits, Head-mounted 3D-Displays, CAVEs, Kraftriickkopplungshandschuhen und ahnli-
chen Ergebnissen dieser Forschung lasst sich zwar ein verhéltnisméaRig hohes Mal3 an Immersion
in eine virtuelle Umgebung erzeugen, doch verhindert der Aufwand dafiir eine breite Nutzung. Als
Pendant mit umgekehrtem Vorzeichen erschienen zugleich mit den Cyberbegeisterten die Cy-
berskeptiker, die die bei ihnen durch die utopischen Allmachtsphantasien ausgeldsten Bedro-
hungsempfindungen zum Untergang der Menschheit hochstilisierten; vgl etwa LESSIG 1999.
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Artikel eingeblrgert, als ob es nur einen solchen »Weltraum« geben kénne, ein
eindeutig bestimmtes Paralleluniversum, in das jeder eintritt, der etwa Zugang
zum Internet hat. Hier wird der Ausdruck »Cyberspace« zur (schrdagen) Metapher
der modernen Informationsgesellschaft selbst mit den ihr inharenten sozialen
Abgrenzungen. Bildphilosophisch ist allerdings vor allem die erste Verwen-
dungsweise — in etwa synonym zu virtual reality« — interessant.?

2. Raummetaphorik und immersive Bildraume

Die oben erwdhnten Assoziationsketten lassen sich durchaus auch um den
Ausdruck>Bildraum« erweitern: Der Begriff \Cyberspace« erscheint damit ange-
reichert mit der Vorstellung von den imaginativen Raumen >hinter« den Bild-
oberflachen und Spiegeln, aber auch allgemeiner >hinter« den Tonkonserven
und sonstigen Datenspeichern. In diesem Sinn bezeichnet J. P. Barlow den Cy-
berspace als den Ort »where you are when you are talking on the telephone«
(zitiert nach RUCKER et al. 1993: 78). Das ist natlrlich eine durch und durch me-
taphorische Sprechweise, die tatsachlich fir jede nicht-primarmediale Interak-
tion moglich ist: Da per definitionem nur die primarmedialen Interaktionen im
gleichen raumzeitlichen Kontext stattfinden, gibt es tatsachlich fiir sekundar-,
tertiar- oder quartarmediale Interaktionen keinen realen, allen Interaktionspart-
nern gemeinsamen Ort, an dem die Interaktion stattfande. Doch tritt in diesen
Fallen die Vorstellungskraft der Beteiligten in Aktion, die sich in gewissen Gren-
zen so verhalten, als wéaren sie an einem gemeinsamen Ort mit den anderen,
einer geteilten Umgebung in einem nur vorgestellten Raum (und zur gleichen
ebenfalls nur vorgestellten Zeit; hierzu auch = Bildrezeption als Kommunikati-
onsprozess).*

Eben dieser Vorstellungskraft entspringt auch die Idee, man bewege
sich beim Gebrauch des Internetdienstes WWW, statt ruhig vor dem Computer-
terminal zu sitzen und von fern Gbertragene Zeichentrager zu betrachten, selbst
zu fiktiven Orten, Uber die verstreut sich jene Zeichentrager befinden. Die abs-
trakte Topologie der Hyperlinks wird als rdumliches Netz von Nachbarschafts-
beziehungen gesehen, das beschreitbare Wege anbietet hin zu Informationsan-
geboten oder sogar dem Kontakt mit anderen Nutzern. In derTat greifen wir
haufig auf Vorstellungen von rdumlichen Relationen zwischen Entitaten zurtck,
wenn wir uns Abstraktes vergegenwartigen wollen. Insbesondere in der Schule
der Kognitiven Linguistik (LANGACKER 1991; LAKOFF 1987) wird auf den zentralen

3 Von dem Cyberspace sei also insbesondere dann die Rede, wenn man sich vorstellt, auch alle
immersiven virtuellen Rdume waéren als Teile in einem fiktiven Weltraum verortet: Sobald man
sich»incirgend einem virtuellen Raum befindet, ware man dann stets auch im (so gefassten) Cy-
berspace.

4 Interessanter Weise kommt diese ganz reale Virtualitat — etwa bei gelesenen Geschichten — weit-
gehend ohne hochtechnisierte Hilfsmittel aus: Im Gegensatz zur virtuellen Realitdt des Cyberspace
im engeren Sinn genligt hier das »Kino im Kopf«. Imnmersion ist also keineswegs allein abhédngig
vom technischen Aufwand, sondern griindet zu einem ganz wesentlichen Teil darin, wie sehr sich
der Betreffende auf eine Fiktion einlasst, sich in sie »vertieft:.
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Rang hingewiesen, den Raummetaphorik fiir viele Konzeptualisierungen hat.
Daruber hinaus bildet Raummetaphorik auch die Grundlage des Visualisierens
(= Strukturbild): Nur mit ihrer Hilfe ist es moglich, Nicht-Visuelles, wie etwa die
Netztopologie des Internets, und Nicht-Raumliches, wie beispielsweise die lo-
gischen Beziehungen zwischen denTeilen eines Programms, in einen Bildraum
zu bringen (= Semantik logischer Bilder).

Im engeren Sinn ist mit »Cyberspace« allerdings nicht nur eine blof3 vor-
gestellte Raumlichkeit gemeint, in der man sich imaginativ bewegt, sondern
eine technisch bewerkstelligte Immersion, d.h. ein schnell arbeitendes kiinstli-
ches Riickkopplungssystem, das Impulse vom Bewegungsapparat des Nutzers
aufnimmt, verarbeitet und in verarbeiteter Form auf seinen Wahrnehmungsap-
parat zurlickprojiziert.® Dadurch wird die natlrliche Rickkopplung durch >die
Realitat, d.h. praziser: durch den aktuellen situativen Kontext, liberbriickt. An
die Stelle der eigentlichen Umgebung tritt — zumindest im idealen Grenzfall -
eine technisch nach bestimmten Regeln ablaufende Simulation einer Umge-
bung.® Daher gelingt es — in gewissen Grenzen — bei den durch immersive Sys-
teme simulierten Umgebungen durchaus, empirische Befunde zu erheben, was
bei blof3 vorgestellten rdumlichen Situationen nicht moglich ist: Der Cyber-
space gehort damit zu den wahrnehmungsnahen Zeichensystemen.

Fir solche Rickkopplungssysteme spielt die visuelle Wahrnehmung
entsprechend ihrem Rang fur die menschliche Wahrnehmung allgemein eine
herausgehobene Rolle. Cyberspace-Anwendungen beruhen daher in hohem
Male auf einer speziellen Form des interaktiven Bildes.

3. Bilder als konstitutiver Teil des Cyberspace

Offensichtlich ist alles, was ein Cybernaut in einem (vollstandig) immersiven
System - d.h.»im Cyperspace« - sieht, tatsachlich ein Bild, das von dem System
gemall bestimmter Regeln aus dem Verhalten des Nutzers und weiteren
Parametern zur Prasentation ausgewadhlt wurde. Allerdings spalten sich im
spezifischen Verwendungszusammenhang immersiver Systeme einige
Faktoren ab, die fur Bilder ansonsten charakteristisch sind, und verschieben

51n der Terminologie der Kybernetik kdnnte man auch von einer Art komplexem, umgekehrtem
Regelkreis mit kiinstlicher Rickkopplung der kérpereigenen Effektoren auf die (oder einige der)
Sensoren sprechen. Somit ergibt sich sogar eine indirekte Motivation der Kunstsilbe >cyber«.

6 Tatsachlich ist beim derzeitigen Stand der Technik noch viel guter Wille nétig, da insbesondere
das Ubertragen des >normalen« Muskelspiels auf entsprechende Bewegungen nur mit relativ gro-
Bem Aufwand madglich ist und im Wesentlichen nur Seh- und Horsinn tatsachlich »bedientcwerden.
Stattdessen kann man sich allerdings auch darauf verlassen, dass Menschen recht leicht ihre Kor-
perschemata an technische Gerate anpassen, was wohl jeder am Beispiel Fahrradfahren selbst
kennt: Diese Adaption umfasst sowohl die motorische wie auch die perzeptive Seite — kommt man
doch leicht in die Lage, die Konsistenz des Untergrundes statt mit den Fli3en auch mit den Reifen
zu splren.

Im Ubrigen ist es bei vielen niitzlichen Anwendungen sinnvoll, die tatséchliche Umgebung nicht
vollig abzublocken. Vielmehr sollen augmented reality-Systeme zuséatzliche virtuelle Elemente so
bereitstellen, dass mit ihnen bestimmte Aufgaben in der tatséchlichen Situation erleichtert werden:
vgl. etwa Wikipedia: Erweiterte Realitat.
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sich auf eine andere Interaktionsebene: Der Zeichencharakter und die damit
verbundene Distanz zum Bildinhalt verschwindet. Dem Bild tritt man dann
nicht mehr als einem wahrnehmungsnahen Zeichen gegeniber; die
Verwechslung mit dem Abgebildeten selbst, die fur den dezeptiven Modus
charakteristisch ist, dominiert. Das schlielt nicht aus, dass der
Zeichencharakter des Cyberspace insgesamt als komplexes
wahrnehmungsnahes Zeichen bewusst bleibt, dessen Tauschungspotential
sich der Nutzer mit Absicht hingibt.

Eine solche Abspaltung des Darstellungscharakters ist zwar bereits fur
trompe I'ceil-Bilder im Zusammenhang mit der sie umgebenden Architektur ty-
pisch, wie auch fir bewegte Bilder insbesondere im Zusammenspiel mit pas-
send eingespielten konservierten oder simulierten Gerauschen und der spezi-
fisch isolierten Rezeptionssituation im abgedunkelten und damit reizarmen
Projektionsraum (= Kino). Offenbar gentigt die Integration der Bilder mit wahr-
nehmungsnahen Zeichen anderer Sinnesmodalitaten zu einem koordinierten
multimodalen wahrnehmungsnahen Zeichen hoherer Ordnung, um sie in der
Rezeption als Bilder verschwinden zu lassen. Doch erst der digitaltechnisch ver-
mittelte Cyberspace, der dem bewegten Bild oder der bewegten Bild-Ton-Kom-
bination auch noch die Freiheitsdimension der Interaktivitdt zugesellt, ermdg-
licht jenes Eintauchen in die gezeigten Bildraume, das neben den perzeptiven
auch die volativen Aspekte des jeweiligen Nutzers berlicksichtigt: Die direkte
Manipulation der gezeigten Situationen bei interaktiven Bildern verstarkt das
multimodale Tduschungspotential, indem nun Ahnlichkeit auch auf kausale As-
pekte der dargestellten Dinge ausgedehnt wird und damit Aspekte von deren
potentiellem Verhalten auf nachprifbare Weise einbezogen sind.

Dass die Aktivitat eines Nutzers ein Element des Cyberspace ist flihrt
letztlich auch dazu, dass sich im Cyberspace mehrere Nutzer mit je
unterschiedlicher, von ihrer Geschichte in dem jeweiligen virtuellen Raum
abhangiger Perspektive treffen und quasi-primarmedial miteinander
interagieren konnen (vgl. Abb. 1). Dazu brauchen lediglich die den virtuellen
Raum aufbauenden technischen Systeme miteinander vernetzt zu sein, etwa
die Uber das Internet verbundenen PCs von Nutzern auf verschiedenen
Kontinenten. Allerdings muss dazu auch die Rolle des Nutzers (als Sender oder
Empféanger) in dem virtuellen »Spielraum« als separierte Figur manifestiert sein.
Diesem Zweck dienen die so genannten Avatare: Stellvertreter fur die Leiber
der Nutzer in der virtuellen Situation; d.h. letztlich ein interaktives (Teil-)Bild,
das von dem jeweiligen Nutzer (in der Regel lber direkte Manipulation eines
zugrunde liegenden 3D-Modells) gesteuert und den anderen Nutzern
prasentiert wird. Allein schon durch die Verwendung von Avataren ergeben
sich umfangreiche Verschiebungen im Selbstbezug der kommunikativen
Handlungen, denn die Selbstdarstellung des Nutzers in den Interaktionen mit
einem anderen Avatar im virtuellen Raum bezieht sich nicht notwendig auf den
Nutzer selbst, sondern auf eine Rolle, die er in der Maske des Avatars annimmt.
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Abb. 1:

Standbild entsprechend der subjektiven Ansicht eines Mitspielers in einer der virtuellen
Umgebungen von Second Life

Quelle: https://notizen.typepad.com/aus_der_provinz/2007/01/was_hebt_second.html [letzter
Zugriff 03.01.2020]

Der Cyberspace bildet daher ein quartiares Medium mit besonderer
Komplikation: Der Nutzer kommuniziert tGber das System mit sich selber bzw.
mit den Systemautoren, um eine Situation aufzubauen, in der er (gegebenen-
falls in der Rolle eines anderen) mit den scheinkorperlichen Stellvertretern
(Avataren) anderer Nutzer scheinbar primadrmedial kommuniziert und direkt in-
teragiert. Dabei steuern seine Bewegungen die Aktivitdten des eigenen Avat-
ars, wie dieser den anderen Nutzern erscheint.

4. Ein (eingeschranktes) Beispiel: Second Life

Ein besonders populdres Stiick Cyberspace im Sinne eines von vielen
Benutzern gleichzeitig und miteinander »bevdlkerten, aber dennoch eher
schwach immersiven Raumes’ stellte flir einige Zeit das so genannte Second
Life dar: Es handelt sich um eine grof3e Zahl miteinander verbundener virtueller
Raume, zu denen gleichzeitig eine Vielzahl von Nutzern Zugang haben kénnen.

7 Da in der Regel nur der Computerbildschirm samt Lautsprechern, Maus und Tastatur als Einga-
begerate verwendet werden, wird kein allzuhoher Immersionsgrad im technischen Sinn erreicht -
doch sagt das wenig Uber die Tiefe des Eingetauchtseins im Sinne der Vertiefung in die vorgestellte
Spielwelt aus.
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Abbildung 1 gibt einen groben, wenn auch statischen Eindruck von der
visuellen Erscheinung, die sich in einem dieser Rdume zu einem bestimmten
Zeitpunkt und von einer bestimmten Stelle aus bietet: die momentane Perspek-
tive rmeines« Avatars. Die Rdume sind, wie ersichtlich, mit einer Menge von
Gegenstanden ausgestattet, mit oder an denen sich jeweils bestimmte Hand-
lungen vollziehen lassen (»Treppen steigen, »Tlren 6ffnens, »sich in Sessel set-
zen« etc.). Zudem sind Interaktionen mit den anderen Bewohnern« moglich.®

Zeichen B

-

Interaktives
System

-

Zeichen A

Abb. 2:

Skizze zur Einbettung primarmedialer Kommunikation in das quartdrmediale Setting des Cyber-
space

Quelle: © J.R.J. Schirra

Analysiert man die komplexen Kommunikationshandlungen, die ein
Teilnehmer vollzieht, wenn er Uber sein Avatar mit dem eines anderen Teilneh-
mers kommuniziert, ergibt sich das folgende Bild (vgl. Abb. 2): Einerseits be-
trachten wir Interaktion und Kommunikation im virtuellen Raum. Diese erfolgt
meist von Angesicht zu Angesicht, also primarmedial. Die deiktischen Kompo-
nenten des Sachbezugs richten sich auf den jeweiligen virtuellen Kontext. Al-
lerdings handelt es sich bei den Kommunikationspartnern um wechselseitig

8 Es waren, neben Aspekten des Referenzproblems, insbesondere die sich aus dieser Moglichkeit
ergebenden sozialen und 6konomischen Folgen, die Second Life zeitweise zu einem haufig behan-
delten Thema der Boulevardpresse werden lieRen. Im Gegensatz zu den liblichen 3D-Multiuser-
Spielen geht es in Second Life nicht darum, mehr oder weniger ausgefallene Abenteuer zu beste-
hen. Vielmehr beruht ein wesentlicher Teil des Konzepts darauf, im virtuellen Raum dasselbe wie
im wahren Leben (nur mit gewechselten Rollen) zu tun. Hier wie dort nimmt daher vielfach der
Erwerb und die Prasentation von echten und falschen Statussymbolen einen wichtigen Platz ein.
Vgl. auch Wikipedia: Second Life.

IMAGE | Ausgabe 31| 01/2020 122


http://www.gib.uni-tuebingen.de/netzwerk/glossar/index.php?title=Interaktions-,_Selbst-_und_Sachbezug
http://www.gib.uni-tuebingen.de/netzwerk/glossar/index.php?title=Kontext
http://de.wikipedia.org/wiki/Second_Life

Jorg R.J. Schirra: Cyberspace

imaginierte Rollen, die durch Avatare verkérpert werden: Die Selbstdarstel-
lungskomponente dieser Kommunikation ist also entsprechend verzerrt.

Dem steht die Kommunikation im quartaren Medium des interaktiven
Systems gegeniiber: JederTeilnehmer von Second Life fiihrt diese Kommuni-
kation, indem er sich selbst jene Bilder, Gerduschkonserven etc. vorfiihrt. Dabei
nimmt er zugleich selbst die Rolle des Systemautors ein, der das immersive
System entworfen hat, den der Nutzer in der Regel aber gar nicht kennt, so
dass diese Rollenibernahme lediglich auf seiner Vorstellung der Intentionen
des Autors beruht. Erst durch diese kommunikative Ebene wird der virtuelle
Kontext fir die andere Interaktionsebene etabliert. So wird auch klar, wieso die
audiovisuellen Bilder, tber die der Nutzer den virtuellen Raum wahrnehmen
kann, innerhalb des virtuellen Raums nicht als wahrnehmungsnahe Zeichen
erscheinen: Hier wirkt nur der dezeptive Modus, wahrend die bildtypische
Kombination aus dezeptiver und symbolischer Komponente nur von aul3er-
halb, also in der Kommunikation mit dem (vorgestellten) Herausgeber des im-
mersiven Systems zum Tragen kommt. Im quartdren Medium sind es Bilder
und Horbilder, im virtuellen Kontext hingegen Situationen mit Gegenstdnden,
die so und so aussehen und die und die Gerausche abgeben.

Zwischen beiden Ebenen vermittelt schlie3lich die Rolleniibernahme
der Nutzer, die ebenfalls ein kommunikativer Akt ist: Dem Teilnehmer von Se-
cond Life ist ja (im nicht-pathologischen Fall) durchaus klar, dass er sein Avatar
im virtuellen Raum mit dem Avatar eines anderen Benutzers reden lasst — oder
dass er mit jenem anderen Benutzer in einem Modus des Als-obredet. Er ist es
ja, der sich Gber die komplexe Zeichenhandlung im Cyberspace anderen ge-
genuber darstellt als eben dieser Avatar mit gewisser Vergangenheit in einem
bestimmten aktuellen Kontext und mit spezifischen Zukunftsoptionen. Und er
darf durchaus davon ausgehen, dass der andere dieses So-tun-als-ob ebenfalls
durchschaut. Da sich die Nutzer tatsdchlich vermutlich noch nie begegnet sind,
handelt es sich aber — wie so oft schon bei sekundar- oder tertiarmedialer Kom-
munikation —immer um die jeweils wechselseitigen Vorstellungen vom Gegen-
tiber. Das Ubernehmen der eigenen Rolle ist dabei zugleich durch die Handha-
bung des technischen Zugangssystems vermittelt.

Zusammengefasst kommuniziert also ein Teilnehmer von Second Life
und ahnlichen virtuellen RdGumen mit einem anderen Nutzer auf doppelt indi-
rekte Weise, indem er sich (i) als jemand darstellt, der er (in der Regel) nicht
ist, und der an einem Ort zu sein vorgibt, an dem er sich gar nicht befindet; und
indem er (ii) tatsdchlich ganz andere Mittelhandlungen ausfiihrt, um diese
Kommunikation zu erreichen, als er normalerweise zu einem solchen Zweck
ausfuhren wirde. Beide Differenzen werden dadurch Gberbrickt, dass er sie
als Teile einer quartarmedialen Interaktion ausfiihrt, in der er sich selbst etwas
in der Rolle des vorgestellten Systemautors vorfiihrt, namlich den virtuellen
Raum mit seinen Mdglichkeiten.
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