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Abstract

The longer the controversies about the power of information streams, dissipative global commu-
nication, selective processes in the invention and diffusion of instruments, techniques, technolo-
gies and media last, the more questions arise about the cultural source codes of machines and
media, the evolutionary codes of cultural development or the narrative contents of all that.

With the beginning of the 21*' century, the return of a global and powerful world expert could be
observed: the return of the story, the telling, the interpretation and cognitive experts. At the
same time we face storytelling revisited and storytelling as an e-learning-tool and the recreation
of narrative communication as anti-regulative global content building.

1. Digitale Erzahlung ist keine Toolbox

Vor gut drei Jahrzehnten war das Ende der Grofien Erzdhlungen Tagesthema. Es war das
Ende der strategischen, langfristigen, unilateralen Erzdhlungen, die Folgebereitschaft und
Gefolgschaft, Disziplin und Fiinfjahres-Pléne verlangten. Ebenso vertieften sich die Zweifel
an wissenschaftlichen Universalsystemen, vor allem in Kulturwissenschaften. Die Glaubwiir-
digkeit der weltbiirgerlichen und weltproletarischen GroBerzdhlungen wurde ebenso in die
Archive verwiesen, wie wissenschaftliche Weltordnungen. Poststrukturalismus, von J. Lacan
gegen C. Levy-Strauss formuliert, Postmoderne, von J.F. Lyotard gegen die monolithische
philosophische Aufklidrung geworfen, widersprachen nicht grundsitzlich Erzéhlungen. Mit
ihren Kritiken verkleinerten sich die Dimensionen. Erzdhlung erschien im Gewand dstheti-
scher, kiinstlerischer Individualitdt. Mehr sollte nicht sein, am Ende des 20. Jahrhunderts.
Dieser europdische, ja vielleicht sogar festlandeuropdische Kraftakt, der selbst gewdhlten
Moderne zu entgehen, beriihrte den Rest der Welt kaum. Erfolgreich war die damit verbun-
dene Geste, nicht nur jeglicher Ableitung zu misstrauen, sondern diese grundsétzlich
abzulehnen. Es war ein groBer Schritt in Richtung Pragmatik und einer medialen Neufassung
der Freiheitsgrade von Individuen.

Inzwischen haben weltweit durchgesetzte Informations- und Kommunikationstechnologien,
Human-Computernetwork-Interfaces, Face-File-Face-Networks jene vermeintlich fireigestell-
te Individualitit auf ihre Weise zuriickgefiihrt in eine andere Grofse Erzdhlung: die des
Global Digital Devide, der Global Digital Opportunity, der Global Knowledge Infrastructure.
In den digitalen Netzwerken sind programmatische Bedingungen fiir eine informationell
gekoppelte Individualitit entstanden, die sich vor die Anforderung gestellt sieht, durch Netz-
aktivitdten (wieder) erkennbar, auffindbar und kontaktierbar, ja {iberhaupt anwesend zu sein.
Ob und wie die Bedingungen fiir soziale Individualitit (manchmal ,Selbst‘ genannt) gegen-
iiber industriellen, biirokratischen, sozialstaatlichen und territorialen Verhéltnissen verdndert



30 Manfred FaBler

wurden, wird allenthalben angefragt. Historische und strukturell vergleichende Untersuchun-
gen hierzu liegen wenige vor. Anzusprechen sind Arbeiten von D. Haraway zu Cyborgs oder
S. Turkles und R. Stones kognitionspsychologische Forschungen zur Nutzung digitaler Spiele
und Leben in/mit virtuellen Welten. Sie lenkten die Aufmerksamkeit fiir wenige Jahre auf die
Frage nach den Entstehungsbedingungen neuer psychischer Konstellationen. H. Moravec
prognostizierte ein postbiologisches Zeitalter, in dem informationelle ,,Geschopfe* sich 16sen
vom Menschen und sich als dessen Nachkommen bezeichnen werden. Individualitit ginge
dann in ein komplexes, selbst erhaltendes ,autonomes‘ Gebilde iiber.

Warum spreche ich diese schon etwas &lteren Forschungen an? Nun, die Antwort ist: sie
wiesen (a) jene Beobachtungen auf, die sich mit den tief greifenden Verdnderungen der
Unterscheidungs- und Semioseverldufe menschlicher Selbstwahrnehmung und -organisation
befassen und sie wiesen (b) jene Verdanderungsorientierung auf, welche die technogenen und
informationsintensiven Gestaltungsprozesse ernst nahmen. Ob die Folgen richtig oder ange-
nehm waren, spielt hier erst einmal keine Rolle. Wichtig ist mir das Niveau der
wissenschaftlichen Unterscheidungsleistungen. Sprechen wir heute von digitaler Erzdhlung,
so sind oft genug diese Aufmerksamkeiten gegeniiber grundlegend verdnderten Unterschei-
dungs-, Individualitdts-, Darstellungs- und Anwesenheitsbedingungen nicht mehr bedacht.
Dass durch IP-Adresse, Pseudonyme, Accounts, digitale Dossiers, Personen-Archive,
Weblogs, MySpace informationelle Phasenrdume entstanden sind, in denen Menschen einen
Daten-Korper erfinden (visueller Avatar) und in Spielen, virtuellen Nachbarschaften, Clubs
und Clans agieren (one-to-many/many-to-many), dariiber erzdhlen, wird weniger mit der
Frage verbunden: Wie veridndern sich die Regeln fiir Erzeugen, Bestimmen, Beschreiben,
Behaupten von Individualitit. Vielmehr verbreitet sich die Haltung: wenn mehr Tools, dann
weniger fools. Verbindet man dann, wie noch zu zeigen sein wird, Tools mit Erzdhlung,
spricht vom und denkt an ,,Werkzeug Erzéhlung®, geschieht etwas Merkwiirdiges: Der ein-
zelne Mensch wird aus seinen sozialen, informationellen, umweltspezifischen, medialen
Entstehungsbedingungen herausgenommen, kommunikativ freigestellt. Will er sich ,einbrin-
gen‘, so muss er kompetent sein. Und kompetent ist er, wenn er die Werkzeuge der medialen
Welt bedienen kann. Woher diese kommen, wie diese entstanden sind, erfunden wurden, all
dies ist dabei nicht wichtig. Die Hauptsache scheint eine coole Toolbox zu sein, iibertrieben
als Kompetenz beschrieben.

2. Erzihlte Zusammenhéange

Gegen dieses Erzdhlwerkzeug, das die globalen informationellen Netzwerke ebenso ignoriert
wie die sich immer wieder neu (anorganisch/organisch) zusammensetzenden Gruppenwelten,
formuliere ich die Chance von heterarchischen Kooperationserzihlungen und deren Sinn-
offerten rsp. Sinnoptionen. Es ist keine Frage, dass in multimedialen Umgebungen diese
Zusammenhinge tiber die Materialitdt medialer Strukturen bestimmt sind. Erzdhlungen kon-
vergieren immer auf die Kommunikationsinstrumente, mitunter auch auf die Medien, mit
denen Menschen aufwarten. Verbunden sind visuelle Codierungen, akustische, kinetische,
schriftsprachliche Codierungen. Diese gleichzeitigen Informationsangebote bleiben aber eine
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triviale Darstellung, wenn sie durch kein Programm, durch kein Regelwerk, durch keine Sinn-
erwartung verbunden sind. Also auch Kooperationserzéhlungen miissen sich zugleich nach
,innen erkldren‘ und nach ,aulen bewéhren*, als Grenzerzdhlung.

Unter Bedingungen digitaler Netzwerke, — also unter dem Eindruck von iiber einer Milliarde
taglicher (primérer) Online-Nutzer und einer Milliarde Sekundérnutzer in iiber 40.000 Local
Area Networks, von 100 Millionen Downloads von YouTube-Videos, von 80 Milliarden
Pages — iiber Erzéhlungen zu sprechen, wirkt unzeitgemaf und erfordert wegen dieses emp-
fundenen Gegensatzes der Erkldrung.

Wie verwende ich Erzéhlung? Der Grundgedanke ist: Die institutionell-medialen Betriebssys-
teme (Typografie, Tageszeitungen, Lehrbiicher) politdkonomischer und soziodkonomischer
Moderne sind Geschichte. Die Fortfiihrung warenwirtschaftlicher Reproduktion erfolgt auf
der Basis globaler Informationsékonomien und der Digitalisierung aller Bereiche mensch-
licher (gestalterischer, dinglicher, kommunikativer und informationeller) Handlung. Hierzu
gehoren Pricing-Regelungen fiir Daten, die Bereitstellung von kommerzialisierten 3-D-
Raumwelten, weltweit geltende Betriebssystemstandards, nach der Durchsetzung von Netz-
Englisch als lingua franca die Etablierung von Portalen in liber 60 Weltverkehrssprachen, der
Wettbewerb zwischen asiatischen 2-D-Computeranimationen und europdischem, durch Re-
naissance geprigtem perspektivischem Denken und Zeichnen.

Die in den zuriickliegenden 25 Jahren relativ still erfolgte Transformation territorialer gesell-
schaftlicher Betriebssysteme in geosoziale Gefiige hat zwar das Ende der GroBen Regional-
Erzahlungen (Europdische Aufklirung) besiegelt. Aber die Hoffnungen, dass es noch unbe-
kannte Zusammenhédnge des informationellen Zeitalters gibt — neben den militdrischen, tech-
nologischen und 6konomischen —, bilden die Quellen fiir verdndertes Erzédhlen, fiir neue
Erzahlungen. Themen wie Intelligenz, Kreativitdt, Partizipation, Interaktivitdt, Kooperation,
informationelle Selbstbestimmung und informationelle Generositdt, Offshore-Leben, welt-
weite Nachbarschaft, Online-Leben, Visualisierung, Sich-Verlieben-im-Netz, Sich-Trennen-
im-Netz, digital grassroot, geben den von mir untersuchten (kiinstlerischen, professionellen,
freien) Communities of Projects geniigend Stoff fiir die Suche nach darstellbaren und erzahl-
baren Zusammenhéngen.

Aus meiner Sicht ermdglicht diese komplexe Erzdhlstruktur Formate, in denen Erfahrung,
Medialiteracy und Beobachtung mit Schaltungsprogrammen des medialen Betriebssystems
verbunden werden. Allerdings: so, wie typografisch geschriebene Erzdhlungen Formate der
typografischen Ordnungen waren und sind, nehmen auch digitale Erzéhlungen die Schal-
tungsverldufe der Computer mit auf.

Dies radikalisiert die Frage: Erzdhlt der Mensch oder wird er erzahlt?

3. Erzdahlung - Eine gemeinsame Leistung von Mensch, Medium,
Maschine

Interaktivitdt, die diese Erzihlung ermoglicht, ist eine gemeinsame ,Leistung ‘ von Computer
und Mensch.
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Hier halte ich Network-Actor-Forschung fiir dringlich, ohne damit irgendeine Variante von
Symmetrie ansetzen zu wollen. Ich halte der symmetrischen Anthropologie von Bruno
Latour, die er in Actor-Network-Theory ausfiihrt, das Konzept latenter Anthropologie
(S. Rieger; M. FaBler) und das Konzept der asymmetrischen Stabilitdt (I. Prigogine)
entgegen. Zudem sollte innerhalb des Netzwerkdenkens auf jeden Gegensatz von Mensch —
Technologie — Gegensatz verzichtet werden. Das Verhéltnis Mensch — Computer ist vielmehr
eines zwischen

* neuronalem Netzwerk des Denken (vereinfacht: kognitiv agierenden Programmen) und
* physikalisch eingerichtetem Programm fiir Maschinencodes und High-End-Performance.

Dieses Verhiltnis ist ein Kunst-Werk, wie alle Verbindungen zwischen gedachter Abstraktion
und gegenstindlich gemachter Welt. In diesen Kunstwerken balancieren wir Menschen Uber-
schreitung und Erhaltung aus.

Es ist ein ko-evolutiondres Gefiige, in dem die erfundenen semantischen und physikalischen
kiinstlichen Umgebungen zu stindig sich verdndernden fusionierenden Lebensbedingungen
fiihren (viability; kiinstliches Leben und kiinstliche Umwelt; Virealitdt [ Virtualitidt+Realitét]).
Hiertiber konnen wir grundlagentheoretisch nur wenig sagen. Nach wie vor stimmt die Aus-
sage von N. Elias, dass es an einer ,,Entwicklungslehre der Abstraktion* (,,der Synthese*)
fehle (1984, S. 5). Wir wissen wenig dariiber, wie unser Gehirn zu seinen Abstraktionen
kommt, diese dem Denken zur Verfiigung stellt und warum dieses Denken sich dann an den
Rand der Rationalitits-Biihne stellt und sich einer Natur offenbart, die das gar nicht
interessiert. Dennoch bleibt die Hoffnung, dass wir mehr iiber unser Nischen-Leben, unsere
Nischen-Kunst erfahren werden — mit der Zeit. (Oder doch nicht?)

Sich in den kiinstlichen, virtuellen Umgebungen darstellen und anwesend machen zu kdnnen,
gehort schon zum selbstverstindlichen Softskill-Repertoire der menschlichen Weltgeschichte,
von den ersten Kerben in Knochen, iiber Hohlen-Bilder, Magien, Mythen, geschichtlichen,
philosophischen, religiosen Schriftwelten bis zur Elektrizitdt, Morsesprache, Relativitétstheo-
rie, Quantenmechanik zu programmierten cybernetischen Rdumen.

Gegenwirtig hat dieses Kiinstlichkeits-Repertoire die Formeln und Formate theoretischer
Physik, angewandter Mathematik. Gleichwohl kdnnen die meisten Menschen sich wohl nicht
vom gegenstindlichen, dinglichen Technikparadigma des Industriezeitalters 16sen. Kiinstli-
ches ist konkret im Gerit. Basta. Willkommen in der Tool-Bar der Welt-Gegenwart. Aus
wissenschaftlicher Sicht der Dinge ist aber bereits jeder Gedanke ,Technik®, eine phantasti-
sche Fahigkeit, die Werkzeuge des Denkens ,verbindend‘ zu verwenden. Alltdglich sprechen
wir auch von Gedankentechnik oder Erinnerungstechnik und neuerdings bietet der Spielpro-
duzent Nintendo seinen DS fiir Erwachsene an, mit Software fiir Gehirnjogging, also
Lauftechnik des semantischen, kognitiven Gelidndelaufes.

Erzdhlung stelle ich in den Zusammenhang dieser kognitiven und kommunikativen Kultur-
techniken.

Mit Erzdhlungen reagieren Menschen innerhalb der digitalen Netzwerke, um die nicht-trivi-
alen Zusammenhdnge in erkldrbare, besser noch: versteh- und darstellbare Denkweisen zu
tibersetzen. Es sind Riickiibersetzungen in ein Denken, das sich auf die stdndige Grenzver-
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schiebung zwischen Online- und Offline-Erfahrung bezieht. Und in diesen Riickiiberset-
zungen formulieren Menschen verdnderte Welterwartungen und suchen wiederum Wege,
diese Verdnderungen unter den Bedingungen der tele immersion (J. Lanier) in kleinen Erzih-
lungen iiber Telepriasenz, Hoffnung, medienspezifisches Vertrauen und Kennenlernen,
Verliebtsein und Coolness zusammenzufiihren.

Mir geht es darum, diese Erzdhlungen von Gruppen (Communities of Projects) nicht als
Tools misszuverstehen. Es sind Projektberichte, Erfahrungsberichte, gemeinsame Gespriache
iiber das Erkannte, iiber nicht Verstandenes, {iber Erwartungen, Hoffnhungen. Es sind asyn-
chrone Online-Multimedia-Erzéhlungen, rdumlich inhomogen, zusammengesetzt, verteilt. Sie
sind keinem ihnen fremden externen Ziel oder Zusammenhang untergeordnet. Diese Erzéh-
lungen sind Dimensionen der frei gewéhlten Selbstorganisation von Gruppen (autopoietisch)
oder von auflen, zumeist wirtschaftlich eingeforderter Organisation (allopoietisch). Diese
Erzahlungen sind Vergewisserungen iiber den Stand der Gruppe, der Erkenntnis, des Wis-
sens. Es ist, als kniffe sich ein Mensch in den Arm, um zu erkennen, ob er trdumt oder wacht.

Keine Frage ist, dass diese Softskills (auch Medienkompetenzen) vereinfacht und funktionali-
siert werden konnen. Sie konnen, wie so oft in der Geschichte der Menschheit, in beauftragtes
Verhalten umgemiinzt, in Befolgungsverhalten umgewertet werden. Oder auch in einer
schwer nachvollziehbaren Idealisierung von Autoren-Identitédt als Lernangebot auftauchen,
mit dem Versprechen: Du wirst dein eigener Multimediaproduzent, angeleitet und geschult,
aber dann: Digital Storytelling — auf zwei Minuten, max. zwdlf Bildern und 250 Wortern
begrenzte multimediale Selbst-Darstellung eines zum Minuten-Helden beforderten Menschen.
Helden bitte melden! Die praktische Seite ist: Menschen lernen auf diese Weise, Bewer-
bungsvideos zu gestalten.

Mich erinnert das an die Versprechen der TV-Industrie: ,Wenn wir unsere Sendungen digita-
lisiert haben, dann konnt ihr eure eigenen Programmdirektoren werden‘. Nicht, dass es das
nicht gibt und auch keine Kritik an sozialpddagogischen Projekten mit dem Ziel, eben jene
medientechnologischen Softskills jugendlichen Migranten, Kindern verarmter Familien oder
medial unberiihrten Menschen nahe zu bringen. Ich kritisiere nicht das Engagement, sondern
die Reduktion der komplexen Erzéhlsituation auf das Tool-Konzept, von dem sich Informatik
mit viel Aufwand hat 16sen kdnnen.

Schauen wir uns die eher interessanten Details der ,kleinen Welterzdhlungen® an. Werden die
digitalen Zeitokonomien, die endlos wirkenden Informationsstrome und die an Projekte ge-
bundene Kommunikation hinzugezogen, so lésst sich

*  Erzdhlung zunichst als eine kurzfristige Verlangsamung dieser Dynamiken beschreiben,
eine Verlangsamung, deren Ziel es ist, personalisierbare/individualisierbare Antwortver-
suche zu den Fragen zu geben: Wer bin ich, wenn ich online bin? Oder auch: Wo bin ich
mit wem zusammen, wenn ich online bin?

* Mit dieser Entschleunigung verbindet sich ein zweiter Aspekt, den ich allerdings fiir
grundlegender erachte: Erzéhlung ist ein Prdsenzgenerator, mit dessen Hilfe die Lokali-
sierung in nicht-natiirlichen Gewohnheiten oder Selbstverstéindlichkeiten moglich wird.
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e Mit der erzdihlten Erfahrung von Anwesenheit entsteht eine kiinstliche Riickversicherung,
deren Ziel es ist, Zusammenhdnge zu benennen und evtl. zu bewerten.

* Alles zusammen: Die Eigenzeit der Erzdhlung, die Anwesenheitsgenerierung, die
Lokalisierung und Riickversicherung dariiber, ob die individuelle Erfahrung
vermittelbarer Teil eines Zusammenhanges ist, fiigt Erzéhlung in die Netzwerke von
Kommunikationsformaten ein und erzeugt eine eigenwertige Informationslandschafft.

Wie diese individuell konstruiert und absorbiert wird, wird mich hier nicht interessieren.
Wichtiger scheint mir vorab die Feststellung zu sein: In Kommunikation eingebrachte Er-
zihlung verbindet Erfahrung, Beobachtung, Bewertung. Beziehen wir dies auf digitale
Umwelten, so verbindet sie zudem Computerliteracy, Kommunikationserwartungen, sowie
Fahigkeit zum Zusammenwirken (Kollaboration), Zusammenarbeiten (Kooperation).

4. Kooperation oder: Wie beschreibe ich Vielfalt

Der Kooperations-Gedanke erinnert an die einleitende Frage in Robert Axelrod Die Evolution
der Kooperation (1987) ,,Unter welchen Bedingungen entsteht Kooperation in einer Welt von
Egoisten ohne zentralen Herrschaftsapparat?*

Nun kann man mit Recht fragen, was haben Kooperation und Erzéhlung, Spieltheorie und
Medienevolution miteinander zu tun? Stellt man die Frage Axelrods etwas anders, wird, wie
ich hoffe, meine Assoziation sinnfélliger. Die Frage lautet dann: Unter welchen Bedingungen
entsteht Erzdhlung in einer Welt ausdriicklicher Programmierung und steuernder Programme?

Damit wird die Frage deutlicher, um die es mir geht: das Verhéltnis von Kalkil und
Imagination, von kooperations-logischen Folgerichtigkeiten und Entwurf. Dabei verstehe ich
diese nicht als weitere Variante von linear versus nicht-linear. Im Wortsinne ,linear® erzahlt
wurde noch nie, weder schriftsprachlich, miindlich, filmisch oder theatralisch. Immer gab es
Riickblicke, Riickblenden, Voraussichten, Zukunftsauslegungen, Montagen etc. Vielmehr
zeigt dies an, dass bei den notgedrungen konsekutiven Sitzen, Bildern, Gedanken sehr unter-
schiedliches Vokabular der Zuteilung von Unterschieden und Funktionen, Bedeutungen und
Sinn mit am Start sind. Wir verhalten uns wahrnehmend anders, wenn die Bezugsgrofien
dieses Zuteilungsvokabulars ,angestammte Ordnung‘, ,kulturelle Tradition‘, ,das Ganze°,
oder , Vielfdltigkeit*, ,partizipative Gefiige‘, ,Samplings‘ sind.

In digital-medialen Netzwerken geht es nicht vorrangig um Kooperation in der Folgerichtig-
keit nur eines Kalkiils. Kooperation wird von Zusammenhangserwartungen aktiviert und
umgekehrt. Diese (kognitive’kommunikative) Wechselseitigkeit von Kooperation und Er-
wartung verschiebt die Aufmerksamkeit gegeniiber den spieltheoretischen Forschungen in
Richtung komplexer Selbstorganisation menschlicher Lebenswelt. Und sie betont: erzihlte
Erwartungen/Erzéhlungen iiber Zusammenhédnge — gleich welcher Kornigkeit — sind den
Kooperationslogiken gleichbedeutend. Dies ldsst sich noch zuspitzen: jede Erzahlung gelingt
nur, wenn die Darstellungs-, Lese-, Hor- und Assoziationsprogramme von Autor/Autorin und
Leser/Leserin ‘zusammen passen’.

Verstandigung ist erlernte und strukturell ,vergessene® Kooperation.
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Nun geht Axelrod hierauf nicht ein. Diese Position, in der egoistischer Altruismus, Koopera-
tion, Erzdhlung, Verstdndigungserwartung und Verstindigung zusammenkommen, erlaubt es
mir, zwischen

¢ der unspezifischen allgemein erhaltenden Kooperation
*  der selektiven (ausgrenzenden) Kooperation und
* der varierenden (anpassungssensiblen, flexiblen) Kooperation

zu unterscheiden. Oder verkiirzt: zwischen Selektion und Variation.

Diese seit Ch. Darwin immer mal wieder eingebrachten Konzepte werden iiblicherweise in
einem starken Gefille zueinander gesehen: Ganz oben und argumentativ fast unerreichbar
steht ,Selektion®, und dies in Kultur- und Sozialwissenschaften, kulturevolutiondren For-
schungen, aber auch in biologischen Arbeiten. Nebenbei und ungewollt wird Variation
(Prozess), Varietit (mogliche Formverdnderungen) angefiihrt. Im gewihlten Abstand zur
(anarchischen, emergenten, vorgenommenen) Variation findet sich immer wieder die Irrita-
tion iiber die bislang nicht erkldrte Verdnderung, die nicht in der bloBen Auswahl
vorgegebener Moglichkeiten besteht. Nur als Beispiel zitiere ich Friedrich von Hayek aus
,Evolution und spontane Ordnung* (1983, S. 95):

der Mensch (hat) die Gesellschaft nie bewusst geschaffen, sondern die Ge-
sellschaft (ist) das Resultat eines Entwicklungsprozesses, in dem [...] ein
Prozess der Selektion jene Experimente forderte, die besser geeignet waren,
eine immer grofer werdende Anzahl von Menschen am Leben zu erhalten.

Man konnte die Entscheidung fiir Variation, also fiir eine (zunichst nicht dimensionierte)
Verdnderung von Systemszustidnden, in den Begriff der Selektion integrieren. Dann wiirde
dieser aber ein Sammelbegriff, mit dessen Hilfe das Aufkommen von Verdnderungen, von
Neuem nicht erklart werden kann. Auch konnte nicht erklart werden, wie die Informations-
sphéren der produktbezogenen Kooperation sich unterscheiden von den Informationssphéren
der Darstellung, der Hoffnung, der Erwartung.

Nicht nur Spieltheorie, Informatik als Kooperationswissenschaft, evolutiondre Anthropologie
oder Wissensforschungen suchen nach Griinden und Programmen der Kooperation oder des
egoistischen Altruismus. Auch Hirnforschung geht der Frage nach, welche Areale des Neo-
cortex den Menschen dazu befdhigen, ein grofziigiger oder sozial verlédsslicher Egoist zu
sein.

Nun werde ich hier nicht diesen Fragen zur Entwicklung des Neocortex nachgehen, noch
werde ich zuviel {iber Biologie reden. Ich begniige mich mit folgenden Unterteilungen:

*  Erzdhlen und Erzdhlung sind biologisch nicht vorgesehen.

* Wie jede abstrahierende und formative Praxis des Menschen ist auch diese biologisch
moglich, aber nicht genetisch determiniert. Ich nenne sie deshalb infogenetisch, was so
viel heiflit wie: aus den sinnlich-neuralen Féhigkeiten des Menschen entstanden, zu unter-
scheiden und eine reiche nicht-natiirliche Fiille von Formoptionen zu erzeugen. Eine
davon ist Erzéhlung.
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*  Erzdhlungen entstehen im nicht-natiirlichen Reichtum der Unterscheidungen und Unter-
schiede (s.u.).

¢  Sie setzen sowohl die zwischen Menschen verabredeten Speicherleistungen von Zeichen
voraus als auch die Regeln der Bedeutungsbildung und -abgrenzungen.

* Mindlich vorgetragene und weitergegebene Erzdhlungen haben innerhalb der
Gruppenorganisation eine andere Funktion als monosensuell schriftsprachliche Erzéh-
lungen, und diese wieder andere als die posttypografischen Erzdhlungen.

¢ Erzahlungen sind wegen ihrer Riickbindung an die Biologie des Menschen ko-evolutio-
ndre Ereignisse.

¢ ,Erzihlen zu konnen‘ scheint ein tliber die Kulturen und zu allen Zeiten verbreitetes
Bediirfnis des Menschen darzustellen, sich gerade auch im Nicht-Sinnlichen, im Kiinst-
lichen, im Abstrakten anwesend zu machen.

¢ Etwas zu Erzédhlen® gehort in das Feld der kontrollierten (schrift-, bildsprachlich, bedeu-
tungs- und gefiihlssprachlich) Darstellung erfahrener, erlebter, empfundener Kom-
plexitit.

*  Erzéhlung variiert; mit ihr wird nicht selektiert (wie wir dies durch wissenschaftliche
Arbeiten kennen).

5. Erzahlung: Erfahrungsmonitor

Und hier wird es dann fiir mich iiberaus interessant. Ich gehe davon aus, dass ,erzdhlen zu
konnen‘ keine anthropologische Konstante ist, sondern eine Art Zusammenhangs-Monitor fiir
menschliche Erfahrung und Selbstbeobachtung.

Wir horen gern zu, wenn Verbindungen und Beziehungen hergestellt werden, die wir bis
dahin nicht sahen, glaubten oder allenfalls wortlos vermuteten. Und selber versuchen wir,
verstreute Dinge, Ideen, Fakten, Impressionen, Absichten zusammenzubringen und so zu
halten. Was der praktisch-codierten Empirie der Sinne entzogen ist, also jede Beobachtung,
wird in der erzéhlenden Darstellung ,férmlich‘, anschaubar, vorstellbar.

Wir erzeugen mit Erzdhlungen eine Empirie des Abstrakten und Kiinstlichen. Mit ihr bremsen
wir etwas die ,,asymmetrischen Beziehungen* des Lebens (Ilya Prigogine) ein, schaffen etwas
Zeit — und Wahrnehmungsgewinn — fiir uns und fiir den Moment.

Worin die ko-evolutionédren Funktionen von Erzahlungen bestehen, ldsst sich nur vermuten:

*  Mit ihnen koordinieren einzelne Menschen und Menschengruppen biologische und nicht-
biologische Erlebnisverldufe;

¢ Mit ihnen balancieren Menschen die selbst gemachten Spannungen aus verdndernder
Erfindung und Festsetzung dieser in einer praktisch-trigen Zeitordnung (Triadisches
Konzept von Entwurf — Erkenntnis/Erzéhlung — Normierung) aus.

Abhingig von den Umwelten, in denen unterschieden wird, werden muss, sind die erzéhleri-

schen Miihen und Erfolge, Themen und Ritsel sehr verschieden. Gegenwirtig lassen sich

weltweit Verdnderungen von sozialen, gruppenspezifischen und individuellen Kommunikati-
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onshaushalten beobachten. Sie sind genauso wenig Dbiologisch vorgesehen wie die
Erzéhlungen.

Informationsintensive Arbeits-, Unterhaltung- und Wissensumwelten entstehen ebenso wie
neuartige mediamorphe Zusammenhédnge, die hier zunédchst mit Internet, WWW, Weblogs,
pretty good privacy, aber auch user generated content markiert werden. Dabei féllt besonders
der Umbau von interaktionsarmen, einkanaligen Sendemedien zu interaktivititsreichen Echt-
zeitrdumen auf. Blended Life, vermischtes, verwischtes informationelles Leben.

Mit diesen Verdnderungen broselt die dauerhafte Rangordnung des typografischen Wissens-
und Weltbildes — gerne auch Ende der Gutenberg-Galaxis genannt. Ein alter Hut, klar. Und
fraglos stehen wir (in westlichen Kulturen) immer noch unter dem Einfluss des monologi-
schen Buchdrucks, dessen Speicher-, Erhaltungs- und Vermittlungsrolle nicht nur von allen
Subsystemen anerkannt ist; sie sind nur durch diese zu dem geworden, was sie sind: ob Fa-
milie, Schule, Biirokratie, Unternehmensorganisation, berufliche Ausbildung, Universitét,
Rechts- und Beweissystem, Gebrauchsanweisungen.

Dennoch weiten sich die Bereiche syndsthetischer und multimedialer Praxis aus. Die Zeit-
und Normokonomien der Typografie werden von den Kooperations- und Anwesenheitsdko-
nomien der Infografie immer mehr zuriickgedréingt.

*  Was aber tritt an die Stelle dieser abendléndischen, und protestantisch durchformulierten,
funktional differenzierten Hierarchie das ,Schriftdenkens/-wissens‘?

*  Wie sehen die verdnderten riickkopplungsintensiven Hierarchien aus?

*  Welche Zulassungsverfahren fiir Wissen, fiir sogenannte wichtige Informationen, fiir
Bildung, Erkenntnis, Ged4chtnis wird es geben und geben miissen?

*  Oder sind dies Fragen, die sich félschlicherweise an die Wiederholung alter Zulassungs-
formate oder deren Zerstorung richten?

*  Mit welchen evolutiondr beispiellosen, also vorlauferlosen Experimenten sollten wir uns
beschiftigen, um die mediamorphen (ausdrucks- und darstellungsgekoppelten Makro-
programme) und infogenen Verdnderungen (kognitiven Programme) am Menschen/im
Menschen festzustellen?

*  Wie nehmen wir Menschen kiinstliche Zusammenhinge wahr, wenn die Entlastung iiber
die bedeutungsreiche/-schwere Symbolik nicht mehr zur Verfiigung steht?

*  Nach welchen informationellen Prinzipien erzeugen wir Raumillusionen, iiber die fiir be-
grenzte Zeit Anwesenheit in Fernanwesenheit denkbar wird?

*  Wie ldsst sich von Fern-Anwesenheit berichten? Wie ldsst sich von ihr erzéhlen?

Sie werden an diesen Fragen erkennen, dass ich Erzdhlung als ein Format der Kommunikati-
onshaushalte beschreibe. Diese Haushalte konnen individuell, auf Gruppen oder Un-
ternehmen bezogen sein, auf Stidte (Ich bin ein Berliner.) oder auf Entwicklungsideale von
Regionen (Europa, Quelle der Demokratie etc.). Mit Erzéhlungen erfinden Menschen
Deutungs- und Bedeutungsrdume, spielen mit ihren kognitiven und funktionalen Program-
men.

Mit Erzéhlungen geben Menschen imaginierend Auskunft iiber eine sinnlich weitgehend
unerfahrbare Welt. Und sie geben Hinweise darauf, dass Mensch sich um die eigene Welt in
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der dkologisch-evolutiondren Nische kiimmern kann. Warum und Wozu? Lassen Sie es sich
erzdhlen, aber nicht von mir.

Daran konnen Sie mein anthropologisches Interesse an Erzéhlungen erkennen: Da Erzéh-
lungen keiner Forderung nach intersubjektiver Uberpriifbarkeit oder peer review unterliegen,
kann mit ihnen Welt nahe liegend, aber nicht unmittelbar, weitsichtig, aber nicht unerkennbar
dargestellt werden. Der legitimationsfreie Status der Erzéhlung ist ein wertvoller Kontrapunkt
zum institutionalisierten Wissen. Dennoch ist keine Erzdhlung ohne programmatische,
kognitive, lautsprachliche, schriftsprachliche Einbindung méglich. Und hierum geht es mir:
Wie wird heute erz&hlt? Wie kann unter den Anforderungen synésthetischer Prozesse und
vernetzter Kommunikation erzihlt werden? Oder umgekehrt gefragt: Kommt auf das Format
Erzahlung die Anforderung zu, zwischen Echtzeitkommunikation und globalen Vernetzungen
zu moderieren?

6. Erzahlung — Eine Kunstform, etwas wissen zu kénnen

Warum wir Menschen erzdhlen, ist folglich nicht einfach zu erkléren. Ich will hier nur einige
grundlagenwissenschaftliche Uberlegungen vorausschicken.

Mit Erzahlung macht sich der Mensch in einem (wie auch immer benannten) Zusammenhang
anwesend. Er entwirft einen kiinstlichen Bereich, in dem Liebe, Leid, Lebensgeschichte,
Erfahrungen, Verirrungen, andere Meinungen, anders gefiihlte Situationen, Erkanntes, Er-
kenntnis, Wahrheitsoptionen und etliches mehr erhalten werden. Sprachlicher, gestischer
Ausdruck, Darstellung, Anwesenheit, Speicherung bilden ein Biindel, ein Netzwerk von Be-
ziehungen, in denen sich der Erzdhler und die Erzdhlerin ,iiber den Tag hinaus® préisent
macht. Und im Speicher wird die Autorenleistung, nach den Erhaltungs- und Weitergabe-
Regeln, nach Leserecht, Lesefdhigkeit, Zuhorerschaft, Erziehungssituation etc. ,weiterge-
reicht’.

Der Ansto3 des Erzéhlens scheint mir in den offenen Unterscheidungen zu liegen. Offene
Unterscheidungen entstehen im wahrnehmenden Denken; mit ihnen stellt sich der Mensch als
Um- und Mitwelt flir andere dar, als Partner, Gegner, Gegeniiber. Unterscheidungen sind
kognitive Marker, mit deren Hilfe eine Vielzahl von Beziehungen moglich ist. Offenheit und
Vielzahl stehen dafiir, dass Unterscheidungen zwar Umwelt erzeugen, aber weder Wahrneh-
mung noch Umwelt kognitiv abschlieBbar sind. Vereinfacht gesagt: Mit Unterscheidung
beginnen wir das Regelwerk der Varietit, der Verschiedenheit.

Diese doppelte Offenheit (beim erzédhlenden und beim hdrenden, lesenden Menschen) wird
durch einen groben, aber funktionalen Schritt verdndert: durch die Setzung von Unterschie-
den. Mit Unterschieden werden sich ausschlieBende Entscheidungsrichtungen gesetzt,
Verzweigungspunkte. Unterschiede und Entscheidungen werden als Zwillingsgeschehen
praktiziert: jetzt oder nie, alles oder nichts, point of no return. Und es sind formale Orientie-
rungs- und Programm-Dualismen wie oben/unten, rechts/links, vorne/hinten, ja/nein,
richtig/falsch moglich. Die Entscheidung an der Weggabelung des Unterschieds, mit der eine
selektive Verdanderung erfolgt, ist nicht dasselbe, wie die Unterscheidung. Unterschied ist ein
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schaltender, formalisierender Marker, ein Interaktivititsschalter. Auch hier vereinfacht ge-
sagt: Mit einem Unterschied setzen wir das Regelwerk der Selektion in kognitive und
kommunikative Bewegung.

Klar, dass manche hier Gregory Bateson mithdren und an den eingédngigen Satz denken: ,,Ein
Unterschied ist was einen Unterschied macht™ (1985). Wiirden wir diesem Satz folgen, ge-
linge uns die Unterscheidung von Varietdt und Selektion, von kognitivem Marker und
Interaktivitédtsschalter allerdings nicht.

Nehmen wir an, dass mit offenen Unterscheidungen der Mensch erst die Anforderungen
,empfindet’, Wahrnehmungen in Beziehungen zueinander zu stellen (einzubetten, kontextie-
ren), ihre Verhéltnisse zu kldren. Hieriiber wird — wie ich hoffe — versténdlich, warum ich
Unterscheidungen mit Erzdhlungen verbinde. Demgegeniiber setze ich Unterschiede als
Funktionsknoten fiir Organisation und Struktur ein. Der ein oder andere Leser mag dariiber
verwirrt sein. Erinnern mochte ich an die Argumente zum Unterschied von Daten und Infor-
mationen und an die These, Informationen seien zweiférmige Zustinde: zwischen Kalkiil und
Nicht-Kalkiil. In Anlehnung daran verbinde ich

e Kalkiil mit Unterschied,
*  Nicht-Kalkiil mit Unterscheidung.

Dass weder Unterschied noch Unterscheidung die ,Okologie* (also doch Bateson) der
menschlichen Selbstorganisation verlassen, ist vorausgesetzt.

Offene Unterscheidungen lassen Irritationen und Entwiirfe, Missverstindnisse und Klidrungen
zu. Und sie ermdglichen eine eigenstindige Wissensform, die Erzdhlung. Diese Wissens- und
Darstellungsform wird durch verschiedenste Wahrnehmungsbereiche aktiviert:

*  durch Audiovision

* sichtbare Bewegungen

* und gedachte raumzeitliche Bewegungen als Wahrnehmungsmedium sowie
*  durch Schriftformate (Lehrtext, Buch)

*  Erzeugungsprogramme (Alphabet, Grammatik, Semantik, Software)

* und explizite (Schaltungs-)Programme als epistemische Medien.

Obwohl Erzdhlungen an die (standardisierten) Wahrnehmungs- und Erkenntnismedien ge-
koppelt sind, unterscheiden sie sich in Expression und Aufmerksamkeit von diesen. So
angedacht managen wir Menschen mit Erzdhlungen unsere unerkldrliche Anwesenheit reli-
gios, philosophisch, agnostisch, kulturpolitisch, identitdtsorientiert, zweifelnd, verzweifelt,
freisinnig, froh. Warum gerade der genetische Zufall ,Ich‘, warum keine Fusion von Eizelle
und einer der Millionen anderer Spermatozoen? Warum habe ich den Unfall iiberlebt? Mutter,
warum hast Du mich zur falschen Zeit, am falschen Ort geboren? Oder doch zur richtigen
Zeit?

Erzahlung ist also Kontingenzmanagement. Sie dndert sich unter den Regimen der Unter-
schiede, der Selektionen, der eineindeutigen Schaltungen. Aber es bleibt jene Anstrengung
des Menschen, sich immer wieder ,anwesend‘ und sich selbst ,denkbar‘ zu machen.
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7. Erzahlungen sind kluge Reaktionen auf die Erkenntnis, dass das
Leben nicht ableitbar ist

Und solange diese Doppelspitze aus ,endloser Unterscheidung® und ,nicht ableitbarem Le-
ben‘ fiir Irritation sorgt — und ich hoffe, noch sehr lange —, miissen lebbare Zusammenhénge
dargestellt werden, um sie wahrzunehmen. Hier trifft Jean Cocteaus Satz zu: ,,Finde erst,
dann suche.*

Erzéhlt wird nach Strich und Faden, mit und ohne Punkt und Komma, also nie ohne Regeln.
Es ldsst sich vermuten, dass mit den absichtlich genutzten und erzeugten Unterscheidungen
jene begriindenden Darstellungen entstehen, die wir heute als Erzédhlungen bezeichnen. Die
Féhigkeiten des Menschen, erzéhlen zu konnen, sind gebunden an die Féahigkeiten zu unter-
scheiden, zu erinnern, zu deuten, sich im Unterschied zu anderen Menschen, zu Umwelten
wahrzunehmen, Gedanken zu unterscheiden und vor allem — zu duflern. Ohne Sprachfdhig-
keit, ob verbal oder schriftsprachlich, also ohne Abstraktion, ist Erzéhlung nicht denkbar.
Diese ,Bindung‘ an Abstraktionsleistungen, hier in der Tradition der Systemtheorie Kopplung
genannt, besteht in der wechselseitigen Abhéngigkeit von Gedanken und Gegenstand, von
Abstraktion und Empirie.

Die Empirie der Erzdhlung besteht dabei nicht im Faktenreichtum, sondern im anschlussfa-
higen Deutungsreichtum. Man kann Deutungen durchaus auch als ,innere Empirie des
entwerfenden Denkens® beschreiben. Dies gilt erst recht, beriicksichtigen wir die Forschungs-
ergebnisse der Hirn- und Wahrnehmungsforschung.

Nimmt Mensch Welt nur unter Bedingungen von Signalen wahr, ist das Denken anders als
unter bezeichneten Unterschieden oder erfundenen und erinnerten Bedeutungen. Signalden-
ken fiihrt nicht zur Erz&hlung, Deutungsdenken schon eher.

Kopplung erschliefit sich so als Riickkopplung:
andere Zeichen < anderes Denken

andere Abstraktionen < andere Wahrnehmung
andere Wahrnehmung < andere Entwiirfe.

Sind diese Féhigkeiten des Erzéhlens und sind Erzdhlungen Dimensionen dieser riickbeziig-
lichen Wechselwirkungen, so werden Erzdhlungen gerade von den ,Informationstypen und
Denkstilen” (Giesecke 2007, S. 11) abhéngig sein, die in spezifischem Gruppenleben pré-
miert oder privilegiert werden. Gut ldsst sich dies an der Spaltung des Augensinns in
Anschauen und Lesen, also in der Hierarchisierung von typografischem Denken gegeniiber
bildlicher Wahrnehmung/bildlichem Denken darlegen.

Mit Erzdhlungen reagieren Menschen immer auf Informationen, die ihnen zu komplex sind,
zu nahe gehen, unter die Haut gehen, ihnen Horizont und Hoffnung nehmen oder ihnen neue
Horizonte und Hoffnungen geben.

Ich verwende Informationen als Zusammenhangsmarker, von denen es sinnlich und gedank-
lich unerreichbar viele gibt. In Erzihlungen werden diese externen Informationsmengen
eingegrenzt, und zwar durch die Erfindungen eines Erzdhlfeldes, eines Themas, einer Ge-
schichte, die zeitlich, stilistisch und von der Zeichenmenge reguliert ist.
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Erzdhlungen holen also Informationsstrome thematisch ein (bremsen sie ein). Und hierin
besteht ihre uniiberbietbare Leistungsfahigkeit. Sie zeichnet sich allerdings durch eine wich-
tige Eigenart aus: durch die konsekutive Verwendung einer internen Informationsmenge.

Diese informationell geschlossene Themen-Welt erfreut sich menschheitsgeschichtlich enor-
men Zuspruchs, hilft sie doch dem einzelnen Menschen und der Gruppe der Horerinnen/
Horer, Leserinnen/Leser, Zuschauerinnen/Zuschauer, sich zu verorten, zu verzeitlichen,
affektiv zu binden oder zu entbinden, also Welt zu entdecken.

8. Erzahlung: Der alte Experte der Eigenkomplexitat

Mit Erzdhlungen dokumentieren Menschen die Entdeckung ihrer Welt, und dies seit gerau-
mer Zeit. Mit vermutenden, imaginierenden, furchtsamen, freudigen, heldischen, schicksal-
haften, ergebenen oder freiheitlichen Erzéhlungen fiigen Menschen den Menschen in die Welt
ein, stellen ihn gegen den menschenleeren Mythos auf.

Erzdhlung ist ein Gewinn, ein Gewinn an Intelligenz und gedanklicher Bewegungsfreiheit.
Sie scheint dann wichtig zu werden, wenn die Unmittelbarkeit, das ,von der Hand in den
Mund* verweht, wenn Kohorten sich als Gruppen wahrnehmen, emotional, taktisch, jagdtech-
nisch, wenn die Gruppen einen zusammenhingenden Reproduktions-, Erhaltungs- und
Zeitsinn entwickeln, der nicht durch das direkte biologische Aufzuchtsverhalten codiert ist.

Insofern lédsst sich vermuten, dass Erzédhlungen mit der absichtlichen oder notwendigen Koor-
dination von sesshaftem Verhalten zu tun haben. Menschenerzédhlungen entstehen,
Erzahlungen der Menschenwelt. Mit ihnen reichern Menschen die kiinstlichen Rdume der
erfundenen Unterschiede an, ob faktennah oder faktenfern. Sie erzeugen Zusammenhangser-
wartungen und -ideale. In Erzdhlungen machen Menschen sich und Unerfahrenes anwesend,
grenzen ein, schlieen ab, erzeugen spezifische Sensibilitidten und Erklarungsmuster.

Man kann vermuten, dass diese Zusammenhangserzidhlungen eine grole Bedeutung fiir die
lokalisierende oder regionalisierende Selbstorganisation haben. Mit Erzdhlungen bringen
Menschen Gehortes, Gesehenes, Gedachtes, Erwartetes in Verhaltnisse ein. Sie stellen Ver-
hiltnisse als Verwendungsgemeinschaft von Sprache, Symbolen, Repridsentationsmustern,
von Schriften und Biichern erst her. Werden die Sprach- und Schriftformen der Erzdahlungen
von einer Gruppe anséssiger Menschen geteilt, entsteht also eine Verwendungsgemeinschaft,
so werden Erzdhlungen Dimensionen des exklusiven Selbstbezuges und des mdglichen
Selbstbetruges dieser Gruppen.

Es entsteht ein sehr enges Kopplungsgeschehen zwischen Erzahlung, Schrift, typografischem
Denken und sozialem rsp. kulturellem SchlieBen. Insofern gehdren (schriftliche) Erzahlungen
immer auch in die kulturelle Geste der Vermeidung jedweder babylonischer Effekte (Homo-
genierungsforderung).

Unter Aspekten einer Anthropologie des Medialen gehoren Erzdhlungen zu den enormen
Kunstfertigkeiten des Homo sapiens sapiens, gesetzte Unterschiede als Informationen zu
beleben (Abstraktions- und Virtualisierungsvermogen). Ich werde diesem Gedanken hier
nicht weiter nachgehen, verwende ihn aber als Leitlinie meiner Uberlegungen. Einfach aus-
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gedriickt: In Erzdhlungen macht der Mensch die Welt, die er bereits seit Langem belebt,
gedanklich belebbar. Er erfindet in ihnen Erkldrungen fiir Verhalten, das nicht auf die
formalen Verlaufpraxen reduzierbar scheint. Und er erfindet Verhalten, erzahlt von seinen
Moglichkeiten.

Interessant ist nun, diese Uberlegungen auf den Priifstand der Empirie zu bringen, und zwar
der der digitalen Medienentwicklungen.

Ich versuche dies hier unter der Annahme, dass mit der Digitalisierung nicht grundsétzlich
Formatkrisen als Abgrenzungs- und Uberwindungskrisen des analogen Repertoires verbun-
den waren und sind, sondern dass Dimensionskrisen entstehen. Das ist die Rache der Nano-
und Femtosekunden-Ideologien: Konnte Nina Hagen nach ihrem Wechsel von Ost- nach
Westberlin noch ausrufen: ,,Ich kann mich nicht entscheiden, es ist alles so schon bunt hier*,
mangelt es heute an zivilisatorischen Kategorien, die in die verschwenderische Unkenntlich-
keit von zur Unkenntlichkeit, zur Nicht-Wahrnehmbarkeit verkleinerten Zeitdifferenzen
Haltebefehle setzen konnten. Nicht ,Haltet sie!* miissten wir schreien, sondern ,Haltet ein!®
Nicht um ein Moratorium ist es getan, sondern um die Fragen, mit welchen Modellen wollen
wir welche Modelle beobachten und beeinflussen (wollen/kdnnen)?

Der oben angesprochene Wechsel von der externen Informationsexplosion zu internen Infor-
mationswelten steht als kommunikative Anstrengungen auf der Tagesordnung. Und hier
stoBBen wir auf den uralten Experten fiir Eigenkomplexitdt: die Evzdhlung.

9. Phasen der Digitalisierung

Einfach ist das Vorhaben nicht. Die Dimensionskrisen haben es ndmlich in sich. Gegenwirtig
erleben wir, bei einer groben Zahlung, die fiinfte Phase von Verénderungen, die in den tech-
nogenen und infogenen Bedingungen digitaler Pogramme begriindet sind:

1. Die erste reichte von den frithen Versuchen mit telefonischer Signaliibertragung von
Computer zu Computer via Telefonkabel bis zur Festigung des Modells ,Internet’
(1960er—1980).

2. Die zweite Phase beginnt mit der Durchsetzung des Personal Computers und der
Einiibung (weltweit) in die Nutzung von Datentransfer und adressierbaren Vernetzungs-
knoten (1980-1990).

3. Die dritte Phase beginnt mit World Wide Web und reicht bis zur 6konomischen Krise der
DotCom-Entwicklungen Ende der 1990er.

4. Die vierte Phase besteht in der weltweiten Okonomisierung und Kommerzialisierung
digital-présenter Dienstleistungen, der Portale, Suchmaschinen und der Etablierung eines
neuen kommunikativen Weltstandards: Computer Literacy.

5. Die fiinfte Phase, in der wir uns jetzt befinden, zeichnet sich durch eine Vielzahl gleich-
zeitiger und — aus meiner Sicht — gleichwichtiger Prozesse aus, zu denen u.a. gehdren:

* ubigitous computing (oder auch tastaturfreie ,direkte‘ Interaktivitit Korper-
Computer)
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* social software (Weblogs, Wiki, Voice-Over-IPs, 3-D-Umgebungen, Image Voice
Chats, Virtuelle Audiokonferenzen, Vivox)

¢ commutainment (User Generated Content; Communities of Projects)

e digital lifestyle (peer-to-peer-networks, Chip-Culture, Youtube.com, eSports)

In den ersten Jahrzehnten digitaler Kommunikationslogiken kam kaum die Idee auf, anders
tiber Technologie zu schreiben als in der Art eines Eroberungsberichtes. Technology driven/
driving systems war das Thema von Bedrohungs- oder Science Fiction-Szenarien. Kénner wie
Pinchon, Lem und Gibson reicherten diese Zeit an. Etwas abgeschwicht kam es dann zu
Durchsetzungsberichten unter der Idee: transformiert durch media/vehicel/artificial life. Das
klang schon reichhaltiger. Dennoch schwebten iiber allem die narrativ unerreichbaren
Begriffe Datum und Information. Was sollte man damit anfangen? Was kann man damit
anfangen?

Die Globalszenerien der Zusammenhangssuche geraten erst in Bewegung mit dem, was ich —
vielleicht etwas pathetisch klingend — die Riickkehr des unterscheidenden Menschen nenne.
Riickkehr heiflt nun nicht, dass er als verlorene Tochter oder verlorener Sohn umherirrte. Ich
meine damit die konzeptionelle (epistemologische) Riickkehr der sozialen, intersubjektiven,
emotionalen, semantischen, spielerischen, kooperativen Intelligenz. Anstd8e hierfiir gibt es
viele:

¢ das Auftreten sogenannter Digital Natives, Menschen, die mit und in Computer-Internet-
anwendungen aufgewachsen sind,

* die zunehmende Komplexitit von Netzbeziechungen und die Anerkennung von dichten
Kommunikationsverldufen als Social Systems;

*  der massive Wechsel im Medienparadigma vom Massenmedium,

¢ zum Massenindividualmedium,

¢ zum Echtzeitindividualmedium,

* von Idioty of Mass iiber Wisdom of the Crowd zu Medienintelligenz

¢ und letztlich zu User Generated Content (s.0.).

Soziologisch gesprochen, bilden sich erst jetzt netzintegrierte Wechselwirkungen von Com-
munity-Strukturen und geosozialen Zusammenhdngen aus. Es ist kein externes
Beobachtungswissen, sondern Selbstbeobachtung und Selbstthematisierung der Menschen,
die online/offline leben, die die virtuellen Welten bevdlkern, dort arbeiten miissen oder spie-
lend herumziehen.

Und mit diesen Prozessen entsteht Erzédhlung neu. Die méichtige Empirie des Virtuellen erfor-
dert andere Idealisierungen als jene aus den Zeiten, in denen man meinen konnte,
Abstraktion, Virtuelles, Kiinstliches seien dem Korper fremd.

Jetzt, da wir allméhlich begreifen, dass wir Menschen uns in der evolutionidren Nische nur
halten kénnen durch die Aktivierung von Abstraktion, Virtualitdt, Kiinstlichem, unsinnlichem
Wissen und Kunst, ist es an der Zeit, den Erzdhlungen hieriiber Platz zu machen. Ob dies
dann Erzédhlungen beharrlicher Individualitét sein werden, wird allenthalben angefragt. Auch
von mir.
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Die fraglose Eintracht von Erzéhlung und Individualitdt, gar Identitét, ist zumindest unter
historischen, aber auch kulturevolutiondren Aspekten nicht unkommentiert mitzufiihren.

Online-/Offline-Kooperation ist die Erwartung. Und das Verbindungsmuster ist Projekt; eine
befristete Klein-Foderation. Projekte sind der Formalismus, in dem der Prozess der
Individualisierung, den die Soziologie schon ldnger Dbeschreibt, eine Art Re-
Kommunalisierung  erfahrt.  Allerdings: Dem Individuum steht keine soziale
Kollektivorganisation als Auffangnetzwerk mehr zur Verfliigung. Dass der Verlust der
strukturellen Bindung von Gesellschaft, Kollektivorganen und Solidargemeinschaft erhebli-
che Schwierigkeiten erzeugt, ist bekannt, bleibt hier allerdings im Hintergrund. Wichtiger ist
mir hier die Feststellung: Gegenwirtig verstirken sich die Muster projektféormiger Interaktio-
nen zwischen Menschen, weltweit. Diese Projektrdume festigen den ,Digital Lifestyle‘, der
reicht von virtual neighbourhood, mobile computing, online gaming, Local Area Network
Parties bis zu Podcasting, Smartphone, Branded Entertainment oder Commutainment. Sie
sind aber nicht mit den Communities of Projects gleichzusetzen. In diesen geht es um Ent-
wurf, Produktion, Kommerzialisierung, Arbeitsalltag.

10. ,Feinfuhlig‘ gegen alle?

Mich interessiert fiir diese Tagung ein Teilgedanke: Uber welche Zusammenhiinge miissten
Menschen heute erzdhlen, um ihr Leben in eine deutbare, vielleicht auch bedeutende Bezie-
hung zu ihrer Umwelt zu stellen? Welche informationellen Anwesenheitserzahlungen sind
hierfiir erforderlich?

Bezogen auf die empirisch, d.h. speicher-, transport- und darstellungstechnisch vorherrschen-
den Informationsfliisse haben wir es heute mit im weiten Sinne posttypografischen Umwelten
zu tun. Das heiB3t nicht, dass die buchstiblichen Erzdhlungen verschwinden. Es heif3t aber,
dass die beteiligten Sinne, kognitiven Programme, Reichweiten von Glaubwiirdigkeit und
Féhigkeiten der Selbstdarstellung (der Selbsterzéhlung) verdnderte Fusionen bilden.

Entscheidend dabei ist, dass sich die Anwesenheitsgesten menschlichen Lebens durch die
Digitalisierung grundlegend veréndert haben. Vor allem durch die vernetzten, variationsrei-
chen und latenten Fernanwesenheiten, durch Online-Leben, Leben in Virtuellen Realitdten,
verlieren die iiberlieferten Kollektiverwartungen an Bindungskraft. Zusammenhangserwar-
tungen setzen keinen fiktiven Raum fest, sondern entstehen durch die vernetzten,
informationsintensiven Wechselwirkungen von Selbsterzéhlungen.

Es entstehen weltliche Erzdhlungen der Teleprasenz und, was ich fiir wichtig halte, interakti-
ver Austausch zwischen den personalisierten Erzdhlungen. Kein Gedanke, keine Erzahlung
ist von Windows verweht (Ritsch & Renn 2007) noch durch Netzwarme erdriickt. In infogra-
fischen Realititen wird Kommunikation nicht neu erfunden, aber die Inhomogenitit von
Informations- und Darstellungsmoglichkeiten wird vollig neu verwaltet.

Ridderstrale und Nordstrom (2000, S. 63 f.) merkten deshalb an, dass nur die Menschen im
Wissenswettbewerb Erfolg haben,
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die offen und feinfiihlig gegeniiber anderen Wertesystemen sind. Denn der
Wettbewerb ist heute global und basiert auf Werten [...] Zum ersten Mal in
der Geschichte stehen Menschen aus den verschiedensten Teilen der Welt
miteinander im Wettbewerb — mit unterschiedlichen Vorstellungen dariiber,
was — wie Sokrates es nannte — ein ,gutes Leben® sei. Individualisten gegen
Kollektivisten. Angstmacher gegen Angstnehmer. Alle gegen alle.

Und doch wieder: alle zusammen, egoistisch kooperierend.

Uber Erziihlen zu reden erfordert heute, iiber zwei Makroprozesse wenigstens kurz nachzu-
denken

* Der erste besteht in der radikalen Schwichung der medialen Betriebssysteme der Mo-
derne. Fiir diese konnen keine belastbaren Anschliisse an die expandierenden
informationellen Strome digitaler Welt gefunden werden. Erkennbar ist dies an Rele-
vanzverlusten von Printmedien, radiotechnischen und fernsehtechnischen Sendeanstalten,
des Dominanzverlustes der Einkanalstruktur und des Propagandmusters. Die Auswirkun-
gen auf klassisch zu nennende Modelle von Offentlichkeit, Privatheit, Territorium oder
Identitit werden schon ldnger diskutiert.

*  Der zweite besteht in der Transformation der digitalen Netzwerke von sozialen Verstar-
kern zu konstitutiven Strukturen der Informationsversorgung und informationellen
Selbstbestimmung. Audiovisuell iiberstrahlt von Screens, Interfaces und informations-
technologischen Verkaufsschlagern wie Spielekonsolen, PCs, WWW, Portalen,
angesiedelt in computerintegrierten Netzwerken, genutzt von ca. einer Milliarde Men-
schen tiglich, aktiviert in e-Sports-Communities, e-Learning, e-Teaching, e-business-
Netzwerken, Internet 2.0, Web 2.0, Social Net, Second Life, werden alle gesellschaftli-
chen Betriebssysteme neu konfiguriert, und was fiir meine Uberlegungen wichtiger ist: Es
entstehen technogene und infogene Zusammenhangs-, Herkunfts- und Entwicklungser-
zahlungen.

Mit Herkunft, Zusammenhang und Entwicklung sind drei Dimensionen angesprochen, die ich
bei meinen Uberlegungen zur Erzihlungen in das Zentrum stelle. Damit ist zum einen ange-
sprochen, dass weder physikalisch-mechanische, optische noch mathematische Reduktion
erzdhlbare Zusammenhinge begriinden oder darstellen konnen. Allenfalls in einem Willkiir-
akt von Ableitung lieBe sich dies begriinden. Aber zum Gliick legen die methodischen
Positionen der Naturwissenschaften keine Deduktion nahe, noch herrschen jene Geisteshal-
tungen vor, die dem Menschen erste und letzte Worte, Letztbegriindungen oder
Realititsverkiindigungen auferlegen, einblauen. (Dass es die Ableitungshaltungen im Religio-
sen und Alltdglichen noch gibt, dass Schuld und Zugehorigkeitsdiktate manches Leben
zugrunde richten, ist mir allerdings auch bewusst.)
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11. Inhomogenitét der Sinne, Reichtum der Kombinationen

Bleiben wir dennoch bei Erzdhlungen. Sie gehoren also zu keinem Ableitungsuniversum.
Aber wo sind sie im informationellen Deutungsgeschehen angesiedelt? Aus meiner Sicht sind
Erzdhlungen zwischen Erkennen und Anerkennen eingerichtet.

Erzdhlungen sind visuelle, lautmalerische, schriftsprachliche, zahlensprachliche, kinetische
Formate, mit denen Menschen die Entdeckung ihrer Féhigkeit feiern, Abwesendes denken zu
konnen, denkend wahrzunehmen. Erzdhlungen sind deshalb gerade nicht Abwesenheitsma-
schinen, sondern Anwesenheitsbestitigungen, selbstverliebt, distanziert, erfahrungsgebunden,
spekulierend, iiberschreitend. Sie befolgen nicht die gesetzten Regeln des Erkennens linear,
noch bedienen sie die institutionellen Regeln der Anerkennung. Dennoch enthélt ihre Archi-
tektur immer von beidem etwas, was die Verbindung von Erfahrung und Zusammenhang
garantiert, unbeschadet regelgerechten Erkennens.

Andern sich die technischen, organisatorischen, wissenschaftlichen, senso-medialen Logiken
des Erkennens und &ndern sich die Konventionen und Normen der Anerkennung (wovon
auch immer), dndern sich auch die Erzéhlungen.

Sie mischen Bericht und Entwurf, mustergiiltige Darstellung und Imagination, Standards und
Einigartigkeit, Alltag und Kollaps. Angenommen ist damit, dass Erkennen und Anerkennen
stets ungleich sind. Sie verweisen auf grundlegend andere Unterscheidungslogiken und Un-
terschiedsregime. Einige kurze Anmerkungen mogen dies verdeutlichen.

Um Welt erfahren zu kénnen, und zwar unter den Bedingungen der Inhomogenitit der Sinne,
ziehen wir bestimmte Informationsmengen aus sinnlichem Erleben. Wir Menschen miissen,
um unseres eigenen Lebens, unserer eigenen Lebendigkeit gewahr zu werden, unterscheiden
und — was ebenso biologisch unerlésslich ist — wir miissen die Stoff- und Informationsstrome
zu regulieren lernen, in denen Leben erhalten werden kann. Gelingt dies nicht, verhungern die
Korper materiell oder gehen in sensorischer Deprivation zugrunde. Dieser existenzielle und
individual-biologische Bezug scheint aber nicht nur die mikrologischen Prozesse der
Informationsversorgung zu betreffen, sondern auch die meso- und makrologischen Prozesse.

Oder anders gesagt: Erzdhlungen reichern den informationellen Speiseplan nicht nur an,
sondern machen erhebliche Bereiche der kiinstlichen Umwelten und Abstraktionen nach-
vollziehbar, verstindlich. Erst im Versprechen des Zusammenhangs ist die Miihe schliissig,
zwischen Erhalt, Weitergabe, Bedeutung, Wichtigkeit zu unterscheiden.

12. Wie viele Leben ahmen wir nach? Oder: Schaut her, ich bin viele
Erzahlungen

Der Mensch als Umweltwesen ist demnach zugleich sein eigenes Kunstwerk. Ob jemals
gelungen, weill ich nicht, aber selten demokratisch, freiheitlich, zivilisiert und zivilisierend,
durchziehen die biologischen, nicht-biologischen und post-biologischen Selbsterfindungen
die kulturellevolutiondren Prozesse des Menschen.
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Abstraktion, Kiinstlichkeit und Erzdhlung gehen dabei in jeder Phase jene Fusionen ein, die
ein ,Weitermachen® erst ermoglichen, weil diese Fusionen, angestoBen durch Erzéhlungen,
erst die Zusammenhangskritik ermdglichen. Der Leib ist dabei ebenso eine abstrakte Erzah-
lung, wie der organische Korper, wie der Roboter, wie der Datenkorper, der Wired Soldier
oder wie der Avatar in Second Life.

Der Mensch erzdhlt immer nur von sich, weil er seine Wahrnehmung, seine Beobachtung
nicht verlassen kann. Selbst wenn er sich stets neu benennt, ist der kiinstliche Raum seiner
erdachten Anwesenheit, ist der Weg zur Neubenennung durch die Fusion von spezifischer
Abstraktion, darin begriindeter Kiinstlichkeit und Erzdhlungen gebaut. Menschliches Leben
erhilt sich kooperativ und interaktiv nur vermittels dieser Fusionen. Ihre Logik zu erschlieBen
heift auch, Erzdhlungen neu erklédren zu lernen.

Einig sind sich Naturwissenschaften darin, dass es nur ein Prinzip Leben in der Natur gibt.
Einig sind sich die Kultur- und Sozialwissenschaften darin, dass dieses Leben, vom Men-
schen in seine Hidnde genommen, in seine Selbstwahrnehmung gewandelt, zahlreiche Modell-
Varietiten erzeugte. Unklar ist allerdings, wie dieses Lebensprinzip zu seiner interaktiven,
modellierenden, abstrahierenden, zu seiner Intelligenz des Kiinstlichen steht. Hieriiber wissen
wir noch sehr wenig. Eine ,,Entwicklungslehre der Abstraktion®, wie sie Norbert Elias for-
derte, oder eine ,,Wissenschaft vom Kiinstlichen*, wie sie Herbert A. Simon anmahnte, fehlt.

Solche Konzepte miissten, wie ich meine, die Poesie der instrumentellen, technischen, ma-
thematischen, semantischen Abstraktionen in den Zusammenhang von Umwelterzdhlungen
stellen, in die Umwelt von Zusammenhangserzidhlungen. Deren Motto kdnnte lauten: Mensch
ist das Modell seiner selbst. Oder: Schaut her, ich bin viele Modelle. Schaut her, ich bin viele
Erzéhlungen. Letzter Satz ist als Gegensatz zu einem Digital Storytelling geschrieben, das aus
einer autoritativen Haltung des ,Besserwissenden‘ inszeniert wird und Menschen dazu
bringen will, sich auf eine multimediale Erzdhlung ihres ,Kernproblems‘, ,Lebens‘, ihrer
,Identitdt* einzulassen.

13. Von alten Zeiten: Erinnern oder erziahlen?

,»Sie konnen mir viel erzdhlen®, ist einer jener Sétze, mit denen die Glaubwiirdigkeit einer
polizeilichen, privaten, nachbarschaftlichen Aussage verneint wird. Oder auch: ,,Ach, erzihl
mir nichts®, was die gleiche Wirkung haben soll. ,,Ich weil} es eh besser.” Oder therapeutisch:
,Erzéhlen Sie mal. Was haben Sie dabei empfunden?*

Viel erzédhlen, es besser wissen, Empfundenes erzéhlen — alles zielt auf einen Berichtsstatus,
der Richtigkeit nicht ins Belieben stellt, aber dem Liebhaber (Dilettanten) das Bett macht fiir
allerlei Eigenwahrheiten. Storytelling und Digital Storytelling toppen dies mit Edutainement-
Versprechen, mit Kollektiv-Idealen oder mit nicht redigiertem Autobiografischem.

Nun steht Erzdhlen in einem merkwiirdigen Widerspruch zu Aktantennetzwerken, Medien-
evolutionen und post-biologischen Strukturen. Marchart schrieb 2003:
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Die Medien als ,signifying institutions® konstruieren [...] ein soziales Ima-
gindres, sie entwerfen ein ganzes Inventarium an Bildern, Lebensstilen und
Klassifikationen, das es erlaubt, die soziale Realitdt zu kartografieren, zu re-
geln und in eine bestimmte konsensuelle Ordnung und imaginire Kohérenz
Zu bringen.

Medien als Zusatzinstitutionen oder doch als Basisstruktur institutionellen Uberbaus?

Mit digitalen Medien und ihrer universalen strukturalen Prasenz haben Menschen die lokal-
kulturelle Verfassung zugunsten eines schwierigen Zivilisationsgeschehens iiberwunden.
Digitalitdt als Zivilisationsgenerator. Post-Katholizitdt/Vom sozialen Raum zum zivilen
Raum.

,»Erzahlt ruhig, es wird nichts dndern.” Oder doch? Oder: warum sollte sich etwas édndern?
Lasst sich das erzdhlen?

Unter <www.storycenter.org> heifit es: ,,Listen Deeply — tell stories” und: ,,Every community
has a memory of itself. Not a history, nor an archive, nor an autoritative record. [...] A living
memory, an awareness of collective identity, woven of a thousand stories*.

Marcel Mauss, jener schlaue Wissenschaftler, der dem kollektiven Gedéchtnis als einer sozi-
alen Verbunds-, Herkunfts- und Zusammenhangswissen auf die Spriinge half, wird hier nicht
Pate gestanden haben. Unklar ist, worin sich diese ,,living memory* nachvollziehbar begriin-
det. Wenn, wie zu vermuten ist, kein kommunikationsfreies Darstellen erlebter Gefiihle
gemeint ist, wird zumindest die sprachpragmatische Ebene und mithin die Standardisierung,
Verabredung, Verregelung und Kommunalisierung von Aussageformen inkl. ihrer Symbolik,
Diabolik, der Paradoxien und Plausibilitdten bedacht werden. Seit Meister Eckardts Gedan-
ken iiber die unerkldrbare Beziehung zu Gott gilt die Unerklédrbarkeit als mystisch.

Mag sein, dass ich nicht ,tief genug® in mich hineinhdre. Aber wenn ich vorsitzlich nach-
denke, stoBe ich immer auf Gefiihle als codierte Emotionen, wenn wir einmal Antonio
Damasios Unterscheidung akzeptieren.! Emotionen lassen sich nicht freischalten. Und selbst
wenn, wire dies wieder einer jener ,,autoritative acts, die ja vermieden werden sollten.

Nicht auf der kollektiven Ebene, aber dhnlich in der emotiven Fiirsprache fiir die normativ,
institutionell ungeregelte Selbstdarstellung, tritt Ingrid Weidig, Kunsthaus Essen, auf, wenn
sie das Autobiografische, die Erzahlung in Ich-Form anpreist. Etwas marktformiger bieten
Nora Paul und Christina Fiebich (Minnesota School of Journalism and Massmedia; 2004)
,elements of digital storymaking, storytelling, storybuilding® an.

' ,.Die Emotionen, die nach auBen gerichtet und &ffentlich sind, beginnen ihre Wirkung auf den Geist durch die Ge-
fiihle, die nach innen gerichtet und privat sind. Doch die vollstindige und andauernde Wirkung von Gefiihlen bedarf
des Bewusstseins, weil das Individuum nur mit den Anféngen eines Selbst-Sinns erkennen kann, dass es Gefiihle hat.
[...] Die Emotion wurde im Laufe der Evolution wahrscheinlich vor der Morgenddmmerung des Bewusstseins
angelegt und meldet sich in uns allen, wenn wir auf Ausldsereize reagieren, die wir héufig gar nicht bewusst
wahrnehmen® (Damasio 2004, S. 50 f.).
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Da schimmern schon die universal tools durch, die es Menschen erméglichen kdnnten, aus
der Berichterstattung, der MeinungsduBerung, dem Tagebuch oder dem Feldprotokoll aus-
und in die Welt des Erzdhlen-K6nnens einzusteigen. Tool- oder genauer Modul-Kompetenz
ist angesagt, schon langer. Der Contrat Universal lautet: Hast du dir die Modul-Kompetenzen
fiir making, telling, building angeeignet, wirst du die Grundcodierungen fiir Imagination, fiir
Fiktion ,frei Haus® oder frei Space bekommen. Das ist nicht gravierend neu, war und ist doch
jede Zdhl-, Mal-, Schreib-, Rechenfihigkeit auf die erfundene, anpassend aufgenommene und
reproduzierbare Standardlandschaft des Kiinstlichen angewiesen. Was hinzukommt ist aller-
dings der Anspruch und das Versprechen, Erzdhltechniken modularisieren zu konnen und
diese Module als anndhernd neutrale Universaltechniken anzubieten.

14. Oder doch: Erzahl mir von morgen?

Interessant dabei ist, dass in der Tat mit den digitalen Mediomorphologien eine Fiille nichster
Levels kommunikativer Verstindigung und Selbstorganisation verbunden ist.

Es entstehen Communities of Projects (FaBler 2006), die an keinen Gesellschaftstyp und
keine Topografie gebunden sind. Sie lassen sich als weltweit vernetzte, episodische Moment-
gemeinschaften hoher Informations- und Interaktionsdichte beschreiben. Sie sind zeitlich und
strukturell auf Projektabschluss ausgerichtet, mit ,Verfallsdatum® versehen. Mit ihnen schei-
nen sich, wie es aussieht, keine Gesellschaften im klassischen (territorialen, sprach- symbol-
rdumlichen, national-staatlichen) Sinne mehr zu generieren und garantieren zu koénnen. In
diese klassischen Modelle waren Ideen zentral steuerbarer, territorialer GroBraumigkeit ein-
gelagert. Nichts von dem gilt noch. Weder das vage moderne Verhdltnis von Organisation
und Innovation noch das Konzept der Rationalisierung ldsst sich in den Communities of
Projects beheimaten.

Das tiber anndhernd zwei Jahrhunderte protegierte Modell von Rationalitdit fulite ,im Groflen
und Ganzen® auf vor-organisierte Handlungen. Erziehung und Ausbildung waren daran aus-
gerichtet. Vernunft war Plan unterstellt, ob fiir fiinf Jahre oder als Strukturgesetz der
,planification‘ im Frankreich der 1970er. M. Weber hatte am Anfang des 20. Jhs. mahnend
melancholisch vom ,stdhlernen Gehéduse der Horigkeit“ gesprochen, M. Heidegger dachte
gegen das entmiindigende ,,Vorhandensein®, J. Schumpeter entwarf Innovation als einen
Zerstorungsprozess des ,Alten‘. Sie reagierten alle auf Erstarrungen in der Moderne, als Kin-
der der Vernunft- und Plankritik. Noch T.W. Adorno und K. Popper miihten sich im soge-
nannten ,Positivismusstreit® der 1960er um Statik und Dynamik von ,Gesellschaft.

Merkzeichen der Projektformen, um die es hier gehen wird, ist ihre fehlende funktionale
Durchspezialisierung. In ihnen dominieren eher Kompetenzgemische als strikte Arbeitstei-
lung. Offene Kooperation steht gegen Plan. Dies schlieft erhebliche Unterschiede im
Anfangs- und Endwissen der Beteiligten nicht aus, weder in universitirer Lehre, noch bei
Motorentwicklung, Marketingkampagnen oder architektonischen GroBbauten. Hierarchien,
wie flach sie gedacht und ausgerichtet sind, bleiben also ein wichtiges Thema. Im Gegensatz
zu scharfen Hierarchisierungen und Abteilungsgehorsam klassischer Art stehen allerdings
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kooperative Findung von Losungswegen und von Wissenserzeugung im Zentrum des
Geschehens. Begiinstigt und beschleunigt werden diese Kooperationscluster durch digitale
Informationserzeugung und -verbreitung. Unter den Bedingungen der (extern) beschriebenen
Zielsetzung werden (intern) Handlungsabfolgen festgelegt, variiert und — den beteiligten
Kompetenzen entsprechend — aufeinander bezogen. Wer will und kann, lernt spezifische und
Querschnittskompetenzen. Die versammelten individuellen Fahigkeiten, mehrsensorische, in
ihrem Aufbau sachlich und semantisch unterschiedlich logische Informationsbereiche
wahrzunehmen, zu verarbeiten, sie mit den Wissensbestinden und Kompetenzen anderer
Projektbeteiligten zu verbinden, sind die Grundanforderung in Communities of Projects. Thre
Form, ihre Dynamiken, ihre Lernerfolge sind nicht vorher bestimmbar. Sie bestimmen sich
eher liber die Modelle der Selbstorganisation und der new governance.

Menschen, die in CoPs zusammen kommen (miissen), werden von der Erwartung zusammen-
gehalten, mit Menschen zu tun zu haben, die Informationen und Wege des Erkennens
austauschen. Thr individuelles Kommunikations- und Qualifikationsverhalten hat mit dem
Empfinger der (Massen-Propaganda-)Sendemedialitidt nichts mehr gemein. News-Picking
(personliches Infomanagement), Tagging (,,Etikettieren statt Hierarchisieren, A. Haderlein)
Social Bookmarking (Verschlagwortung, sich entwickelnde individuelle und gruppenspezifi-
sche Meta-Bibliothek) oder Folksonomy (folk [Leute] + taxonomy [Klassifizierung])
bestimmen ihr Verhalten ebenso, wie open source, open society, open culture und darin be-
griindbare Kooperation, Austauschbeziehungen, Basare. So entstehen aus den kollaborativen
und kooperativen Intelligenzen (keine Schwarmintelligenz) Muster fiir eine globale virtuelle
Zivilisation mit stindig wechselnden Triager-Communities. Nun sind diese nicht machtfrei
oder 6konomiefrei. Das Download-Geschift ist ebenso wichtig wie freie informationelle
Biografien. Diese Aspekte (und andere) lassen sich an den wichtigsten Community-Portalen
MySpace, YouTube, Technorati, Flickr und Del.ic.ious darstellen. Fiir meine Argumentation
ist zentral, dass mit Computernetzwerken neue Betreiber menschlicher, d.h. interaktiv-
informationeller Selbstorganisation entstehen. Ich nenne sie CoPs, Communities of Projects.
Es sind eigenwertige, transsoziale Community-Muster. Durch sie lasst sich die These stiitzen,
dass Computer zum machtigsten Glokalisierungsnetzwerk (online-offline-
Netzwerke/Lokalisierung unter den Bedingungen der Globalisierung) geworden sind.

Das Netzwerk ist die neue GroBerzdhlung. Ob aber zur medialen Selbstorganisation von
Menschengruppen und post-biologischen Aktanten die old school typografischer Erzdhlweise
gehort, mochte ich noch offen lassen.

Und nun scheinen Rahmenerzidhlungen wieder zu Groflerzahlungen zu mutieren. Kollektiv-
erwartungen werden formuliert, irgendwie ausgependelt zwischen Online-Offline, aber
begriindet in zumindest vergleichbaren Erfahrungen. Aber Erfahrungen womit? Worin? Wie
gemacht? Was ich damit meine, l4sst sich in etwa an der von Google der SecondLife-Anmel-
dung vorgestellten Erkldrung ersehen.

Unlike in real world, everything in Second Life can be created and altered
according to your wishes. Be it your body or looks, real estate or clothing —
sky is the limit. SL residents can use their avatars to wander around in the
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virtual landscape or may even be teleported to various Spots using a specific
SLurl, a Second Life specific address. They meet many new people and in-
teract on various levels. Communication is a central element. Thus among
the SL features you will find chat and messaging tools. Even private en-
counters — and (pseudo) sexual activities are possible. Everything can
happen without the restrictions of the real life. Second life is the perfect
metaverse. <http://www.second-life.com>.

In diesem Versprechen vom ,,perfect metaverse* steckt die GroBerzdhlung. Und sie tritt nicht
nur als Spiel-, Erfahrungs- und Erlebniswelt auf, sondern auch: ,,According to official
SecondLife statistics, about 3,5 million accounts have already beeen created with about 10 %
being weekly users® (ebd.). Und dann kann man noch echt Geld machen, so wie iiber ebay.
Hiertiber gibt es inzwischen verschiedenste Berichte, Kritiken — wie es sich gehort.

Fiir mich ist dies ein wichtiger Schritt in Richtung der Selbstorganisation der netzmedialen
Populationen. Es wird ein Durchgang sein. Wohin, das weif} ich nicht. Aber begleitet wird
dieser Phasenraum von den Versuchen, real-reale und virtuell-reale Migrationen und ,,Tele-
portationen® in Erzéhlungen zu fassen, offene Enden zu verknoten, um wenigstens kurzfristig
eine wahrnehmbare Anwesenheit anbieten oder (von anderen) erfahren zu kdnnen.

Hierauf stellt sich auch das Fraunhofer Institut — IMK ein. Seinen Vertretern geht es darum,
Virtuelle Realitdt/VR anzuwenden, da diese die technischen Voraussetzungen erfiillt, Ge-
schichten erzédhlen, erleben, gestalten zu konnen. Storytelling wird zu Medienkompetenz
verschoben. Dabei geht es um virtuelle Présentation als Marketingsinstrument, Virtual Rea-
lity Spiele, aJVRed — nicht-lineare Dramaturgien, DHX — kulturelles und dkologisches Erbe,
CAVEland on Cyber-Stage.

Dies sind nur klitzkleine Spots in einer Landschaft, in der die Erfindung kiinstlicher Erzihl-
rdume zwar abgeschlossen scheint, aber inhaltlich bei weitem noch nicht befriedigend
,bevolkert oder ,angereichert‘. Die damit angesprochene ,Leere der Cybernetischen Rdume*
ist schon bei der Electronic Frontier Foundation der 1980er und frithen 1990er Thema gewe-
sen, war aber dort noch nicht auf eine Zustandstechnik reduziert. Inzwischen sind die kyber-
netischen Rdume mit anndhernd 100 Milliarden ,home pages‘ und etlichen Milliarden ,home
stories‘, mit Cyber Police, cultural hacking, MyLife, YouPorn und vielem mehr zum Prisenz-
und Gedichtnisstand geworden. Die heterarchischen Netzbeziehungen der tiber 40.000 Local
Area Networks sind sicher auch mit ,autoritative archives® versehen, tibel durch Firewalls
zugerichtet oder legitim geschiitzt. In jedem Fall aber wird jenes ,,making of, building of,
telling of stories* nicht abgesetzt von Regeln und Regimen moglich sein. Das aber wirft die
Frage danach auf, was denn mit der ,living memory®, mit ,,collective identity” gemeint ist:
Welches , life*/, living™ ist gemeint, wie setzt sich die ,.collectivity” zusammen? Welche
zeitliche, personale Reichweite hat sie? Welche visuellen Codes, welche kinetischen, welche
schriftsprachlichen Codes bilden die innere Grenze, also die Distinktionsgrenze des
Kollektivs? Und was ist an einer unterstellten Menschgruppe ,kollektiv‘? Aber auch in der
Ich-Form wirds schwierig. Worin stellt sich Autobiografisches dar? Ab wann kann ich eine
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Autobiografie erzdhlerisch gegen die Welt einwenden, wann fiir sie? Eine Antwort dafiir gibt
es nicht.

Es wiire eine analytische Uberlast, iiber Erzihlungen mit der Realitit fertig zu werden. Von
Ernst von Glasersfeld stammt der Satz: ,Immer dann, wenn es uns gelingt, mit unserer
Erfahrung fertig zu werden, glauben wir unwillkiirlich, dass wir mit der Realitdt fertig
werden.” Dieser Satz aus dem Kapitel ,,Der Einfachheitskomplex* aus ,,Wege des Wissens*
(1997) ldsst sich egoparanoid weiter schreiben: Immer dann, wenn wir nicht mit unserer
Erfahrung fertig zu werden, glauben wir, dass Realitdt mit uns fertig wird. Sehen wir ein:
Shift happens, each and every nano second. Fertig werden wir nicht.
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