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EINLEITUNG
Die  »Technik«1,  Technologien  wie  Internet,  Computer  und  der  Cyberspace  sind  zu  fixen

Bestandteilen unseres Alltags geworden. Unsere Erfahrungen und Wahrnehmungen werden

von  Technologien  geprägt,  dies  stellt  uns  vor  die  Herausforderung  einer  neuen

Auseinandersetzung mit uns selbst und mit neuen »Realitäten«.2 Michele Kendrick sagt, dass

alles,  was  wir  als  wahr  und  real  empfinden,  von  Technologie  komme,  die  sich  in  uns

einschreibt.3 Im  Mittelpunkt  meines  Interesses  stehen  ebendiese  Erfahrungen  in  den

elektronischen digitalen online  Räumen4 des  Cyberspace.  Das  Internet  hat  zunehmenden

Einfluss in allen Lebensbereichen. Was bedeutet das für unser Leben?

„Der elektronische Raum, der Raum der Kommunikation, den wir künftig in unserem Alltag
erleben, ist nicht mehr dieser klassische Raum, dessen Erfahrung wir noch gestern machten,
sondern  er  wird  zu  einer  hybriden  symbolischen  Form,  deren  Repräsentation  den
herkömmlichen Kriterien entgeht.“5

Wo man Computer betrachtet, muss man heute fast notwendigerweise auch das Internet

betrachten.  Zwischen  individueller  Verwendung  und  weltweiter  Vernetzung  entstehen

unüberschaubar  viele  hybride  Räume  unterschiedlichster  Nutzung.  In  einem

kulturwissenschaftlichen  Raumkonzept,  in  dem  es  Raum  versteht  „Nebeneinander,

Ineinander und Gleichzeitigkeit individuellen Handelns, als Teil sozialer Prozesse und somit

Teil  der Konstitution von Kultur  abzubilden“6,  ist  es auch die Aufgabe der Forschung,  die

hybriden und multidimensionalen Räume  des Cyberspace und ihre unmittelbare Erfahrung

durch die Akteur_innen in ihren kulturellen Zusammenhängen zu betrachten. 

Die Technik im Alltag prägt unsere Wahrnehmung, unsere Bilder von der Welt aber auch von

uns selbst als Akteur_innen. Computertechnologien haben uns dabei, in Verbindung mit dem

1 Diese Art von Anführungszeichen werden in dieser Arbeit für Distanzierungen und Hervorhebungen 
verwendet.

2 Vgl. Marius Risi u.a.: Das Hirn in der Kiste. Zum Verhältnis von Technik und Subjekt in der virtuellen Welt 
der Computerspiele. In: Thomas Hengartner/Johanna Rolshoven (Hg.): Technik - Kultur. Formen der 



Internet, den Weg in neue Räume geöffnet und werden zugleich zunehmend im wahrsten

Sinne des Wortes »inkorporiert«, etwa durch medizinische Hilfsmittel, wo wir uns mit einer

Selbstverständlichkeit  auf  Computer  verlassen,  nicht  nur  in  der  Diagnose,  sondern

zunehmend  auch  als  Ersatz  für  Körperteile-  oder  Funktionen.7 Die  Entwicklung  der

Technikgeschichte ist dabei oft von den Wünschen bestimmt, die Realität zu sprengen, die

Begrenztheit des eigenen Körpers, des eigenen Lebens zu erweitern.8 

Während man im 20. Jahrhundert noch viele Spekulationen, Träume und Visionen von dem

hatte, was das Internet oder ähnliche Netzwerke sind oder sein können, hat dies spätestens

seit der Jahrtausendwende ein Veralltäglichung hinter sich gebracht. Auch wenn man gerade

nicht online ist, schreiben sich Online-Welten in die Erfahrungen der physischen Welt ein und

prägen unsere Wahrnehmung. Facebook-Posts wie: „My brain has too many tabs open...“9

machen die Rückbezüglichkeit der digitalen Welt auf die eigene Erfahrung deutlich. Netz-

Communities nehmen mittlerweile auch enorme Dimensionen an. Mit über 1,4 Milliarden

registrierten  Nutzer_innen10 weist  Facebook  mehr  zugehörige  Personen  auf  als  China11.

Während  es  zu  Beginn  des  Internets  noch  wenige  Eingeweihte  waren,  die  diese  Räume

nutzten, haben spätestens die  »digital natives« das Internet heute ins  »real life« geholt.12

„We do not use the Internet, we live on the Internet and along“13 ist das Motto. 

Zu Beginn der Arbeit wollte ich spezifische Online-Communities in den Blick nehmen. Meine

bisherige Beschäftigung mit Freien und Open Source Software Communities14, weckte mein

Interesse an den Möglichkeiten einer Demokratisierung von Software und der Aneignung

derselben. Nach meinen Forschungen mit Gamer_innen faszinierte mich die Frage nach der

»Kulturtechnik« des  Computerspielens.  Es  drängten  sich  aber  zunehmend  grundlegende

7 Vgl. Marius Risi u.a.: Das Hirn in der Kiste, S. 264.
8 Vgl. ebd.
9 Facebook Post von R.M. 12.3.2014, Forschungstagebuch von Ruth Eggel, Eintrag zum 12.03.2014.
10 Vgl. Statista: Anzahl der monatlich aktiven Facebook-Nutzer weltweit vom 3. Quartal 2008 bis zum 2. 

Quartal 2015, http://de.statista.com/statistik/daten/studie/37545/umfrage/anzahl-der-aktiven-nutzer-
von-facebook/ (Zugriff: 10.07.2015).

11 Vgl. Statista: China: Gesamtbevölkerung von 2004 bis 2015, http://de.statista.com/statistik/daten/studie/
19323/umfrage/gesamtbevoelkerung-in-china/ (Zugriff: 10.07.2015).

12 Vgl. Torsten Meyer: Das Weltweit-Werden und der umgestülte Cyberspace. In: Inga Gryl/Tobias 
Nehrdich/Robert Vogler (Hg.): geo@web. Medium, Räumlichkeit und geografische Bildung. Wiesbaden 
2013, S. 201–214, hier S. 203f.

13 Piotr Czerski: We, the Web Kids. http://genius.com/Piotr-czerski-we-the-web-kids-annotated#note-
4120346 (Zugriff: 15.03.2015).

14 Vgl. Ruth Dorothea Eggel: Free and Open Source Software – Communities Ideologien, Motivationen & 
Prozesse einer sozialen Bewegung und deren Implikationen für die Gegenwartskultur. Bachelorarbeit. KFU 
Graz. Institut für Volkskunde & Kulturanthropologie, Graz 2012.
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Fragen für die Betrachtung von digitalen online Räumen auf. Die Beschäftigung mit Cyber-

Räumen in der empirischen Kulturwissenschaft scheint aus tausend Einzelbestandteilen zu

bestehen,  mit  wenigen  Übereinkünften  darüber,  wie  man  mit  diesen  neuen  Räumen

umgehen soll. Die Wissenschaft hinkt hier wie so oft einen Schritt hinterher. Martina Löw

meint zunehmende Veröffentlichungen zu Veränderungen von Raumphänomenen verweisen

darauf,  dass  sich  die  gesellschaftliche  Praxis  schon  längst  verändert  habe.15 Eine  immer

häufigere  wissenschaftliche  Beschäftigung  mit  digitalen  online  Räumen  ist  derzeit  zu

beobachten  und  zu  begrüßen,  sie  bleibt  bis  heute  aber  nach  wie  vor  oft  hinter  der

alltäglichen  Praxis  zurück  und  viele  Fragen  bleiben  offen:  Welche  grundsätzlichen

Implikationen bringen diese digitalen online Räume? Wie kann man sie adäquat beschreiben

und analysieren? Wie kann man die kulturelle Bedeutung des Internets besser verstehen?

Tatsächlich  versuche  ich  diese  Cyber-Räumen  kulturanalytisch  mithilfe  ethnographischer

Erhebungen zu erkunden.  Die  Besonderheit  der  Kulturanalyse  zur  Kontextualisierung von

gesellschaftlichen Phänomenen, sowie der Forschungsprozess und die Vorgehensweisen mit

denen versucht wird, Raum, Kultur und digitale online Welten zusammen zu denken, werden

im ersten Kapitel dargelegt.

Gerade neue Technologien führen uns vor Augen, dass das mit Raum verknüpfte Verhältnis

von  Nähe  und  Distanz  ein  neues  wird.  Was  zu  Fuß  eine  Ewigkeit  dauert,  ist  mit  dem

Linienflugzeug ein Katzensprung, und auch andere Technologien wie Telefone, Fernseher und

das Internet führen dazu, dass sich Räume zunehmend im Widerspruch konstituieren, wie

Marc Auge beschreibt.16 Es gibt eine Überfülle an Raum, man kann sich überall hin bewegen,

zugleich gibt  es,  besonders  in  Städten,  eine Dichte  der  Bevölkerung.17 „Heute haben wir

einen Raum des  Wissens,  der von der  Geschwindigkeit  des  Wissens geprägt  ist,  von der

Menge der Menschen, die dieses Wissen produzieren und von dem Werkzeug des Wissens,

dem Cyberspace.“18 Oft  wird  das  Internet  beiläufig  und vorschnell  mit  Generalisierungen

belegt,  als #Nicht-Ort19 oder als  #Heterotopie20 beschrieben,  die jedoch den heterogenen

15 Vgl. Martina Löw: Raumsoziologie. Frankfurt am Main 2001, S. 69.
16 Vgl. ebd.
17 Vgl. ebd., S. 71.
18 Constantin von Barloewen: Der Mensch im Cyberspace. Vom Verlust der Metaphysik und dem Aufbruch in

den virtuellen Raum. München 1998, S. 43.
19 Vgl. Stephanie Weiß: Orte und Nicht-Orte. Kulturanthropologische Anmerkungen zu Marc Augé. Mainz 

2005, S. 31.
20 Vgl. Alexander Niehaus/Stephan Düppe: Heterotopien. Ruhr Universität Bochum 1997, http://www.ruhr-

uni-bochum.de (Zugriff: 12.06.2014).
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hybriden Räume kaum Rechnung tragen. Die Definition und Begrenzung des Feldes und die

kritische Untersuchung von häufig verwendeten Begriffen passiert im zweiten Kapitel, um

sich nicht in der Undurchsichtigkeit, die das Internet oft zu begleiten scheint, zu verlieren.

Außerdem  wird  die  geschichtliche  Entwicklung  und  die  Werdung  dieser  Technologien

betrachtet, um die derzeitige Konstruktion dieser Räume zu verstehen. Zusätzlich gibt es aus

den letzten Jahrzehnten eine zunehmende Anzahl an Forschungen und Studien zu digitalen

online Räumen. Die Europäische Ethnologie bringt besonders Ethnographien zu bestimmten

Gemeinschaften oder Räumen ein.  Daneben werden hier aber auch technik-soziologische

Werke  sowie  Erkenntnisse  aus  anderen  Disziplinen  einbezogen  und  im  zweiten  Kapitel

vorgestellt. 

All  diese Betrachtungen nehmen besonders räumliche Aspekte von Cyber-Räumen in den

Blick.  Obwohl  »virtuell« keine passende Beschreibung dieser Räume ist,  bleibt die Frage,

welche  Raumqualitäten  das  Internet  aufweist,  im  Zentrum.  Warum  es  für

kulturanthropologische Erforschung von digitalen online Räumen bereichernd sein kann, sie

als Räume zu begreifen, wird daher im dritten Kapitel  beschrieben. Welche bestehenden

Raumkonzepte können auf das Internet angewandt werden? Wie müssen sie verändert und

adaptiert werden, um die Realitäten von digitalen online Räumen erfassen zu können?

Aufbauend auf den Erfahrungen der Akteur_innen des Internets, soll versucht werden, ein

Raumkonzept  digitaler  online  Räume  zu  entwerfen,  mit  dem  die  verschiedenen  raum-

konstituierenden Faktoren besser als bisher verstanden und kontextualisiert werden können.

Als Ausgangspunkt dient Johanna Rolshovens Raumtriade und die Frage, wie dieses Modell

auch bei der Erforschung digitaler online Räume angewandt werden kann. Es wird gezeigt

wie  diese  Raumtriade  adaptiert  werden  kann,  um  als  methodisches  Werkzeug  auch  in

Räumen ohne physische Manifestationen eine Stütze zu bieten. 

Die  Basis  für  die  Betrachtung  von  digitalen  online  Räumen  in  dieser  Arbeit  bildet  ein

kulturwissenschaftliches Raumverständnis von Raum als Ort, mit dem etwas gemacht wird.21

Bei  einem  kulturanthropologischen  Blick  auf  Menschen,  auf  ihre  gelebten  und  erlebten

Lebenswelten,  müssen  daher  die  Räume,  in  denen  diese  Erfahrungen  stattfinden,

miteinbezogen werden. Es kann keine Theoriebildung unabhängig von den Erfahrungen der

21 Vgl. Michel de Certau: Praktiken im Raum. In: Jorg Dünne/Stephan Günzel (Hg.): Raumtheorie. 
Grundlagentexte aus Philosophie und Kulturwissenschaften. Frankfurt am Main 2006, S. 343–353, 
hier S. 345.
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Akteur_innen passieren. Daher sollen die Erfahrungen von Akteur_innen, ihre Praktiken und

Interaktionen, vor dem Hintergrund des Raumes, den sie nutzen, betrachtet werden. Denn

nur durch ihre Anwendung kann die neu gefundene Raumtriade ihre Stärken zeigen. Fragen

nach den Raumnutzungen, -rechten und -beschneidungen aber auch Aneignungspraktiken

sollen mithilfe der neuen Raumtriade sichtbar gemacht werden. Das leitende Interesse dabei

ist,  inwiefern sich Ideen der Raumforschung auf digitale online Räume anwenden lassen,

welche  Raumqualitäten  die  Nutzer_innen  erleben  und  welche  »Kulturtechniken« und

Raumregeln  in  diesen  Räumen  entstehen.  Im  Zentrum  steht  immer  die  Forschungsfrage

danach, wie das neue Raummodell für digitale online Räume als Werkzeug dienen kann und

im  Besonderen,  wie  diese  unterschiedlichen  Faktoren  zusammenwirken  und  sich

beeinflussen. 

In den Kapiteln vier bis sieben werden daher die Erkenntnisse meiner empirischen Forschung

mit Hilfe der neuen Raumtriade in Kontext gesetzt. Obwohl zugunsten der Übersichtlichkeit

die  drei  Raumaspekte  in  verschiedenen  Kapitel  besprochen  werden,  wird  nie  nur  ein

einzelner Aspekt in den Blick genommen sondern die Wechselwirkung und Verbindung zu

anderen Raumaspekten. Die Trennung dient nicht dazu, zu zeigen, wie der Raum ist, sondern

viel  mehr,  wie er  sich  zusammensetzt und welche kulturellen Prozesse und Bedeutungen

darüber sichtbar gemacht werden können.

Wie in jeder Forschung werden ein paar lose Enden aufgegriffen, andere bleiben auf der

Strecke. Die Eingrenzung des Forschungsinteresses bedingt, dass anderes weniger Beachtung

findet,  dass nicht jede spannende Frage bis  zum Ende verfolgt  werden kann,  aber damit

bietet die Arbeit auch Potential und Inspiration für zukünftige Forschungen.
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1. METHODISCHES VORGEHEN

1.1 KULTURANALYSE ALS METHODE

Es sind vielerlei Quellen, die zu den später beschriebenen Erkenntnissen führten. Nicht nur

die  ethnographischen  Erhebungen,  sondern  die  gesamte  Arbeit  ist  bestimmt  von  den

Erkenntnissen durch die Methode. Genauso wenig wie in der Forschung Theorie und Empirie

getrennt zu finden sind, scheint es auch in dieser Arbeit nicht sinnvoll,  diese Bereiche zu

trennen. Neben den vielen Grundlagen des Feldes,  die hier  am Anfang erläutert  werden

könnten, sind die methodischen Grundlagen die Basis, auf der die  gesamte Arbeit aufbaut

und stehen daher  zu  Beginn.  Als  Forscher_innen bestimmen wir  unser  Feld,  bestimmen

welchen Informationen wir Priorität geben und nicht zuletzt entsteht die Fragestellung einer

jeden Forschung in der Interaktion mit dem Feld und damit immer durch die Forscher_innen

selbst und ihrem methodischen Zugang.

Um kulturelle Konstellationen adäquat zu erfassen, wird kulturanalytisch vorgegangen, wie

es  Orvar  Löfgren  auf  den  Punkt  gebracht  hat:  „In  short,  this  means  examining  what  is

thinkable in our own culture.“22 Der kulturanalytische Blick richtet sich sowohl auf Diskurse

und  wissenschaftliche  Literatur  als  auch  auf  Belletristik  und  Film,  die  den

Forschungsgegenstand in Utopien aufgreifen.  Ethnographische Beobachtungen, Gespräche

und Interviews  verschaffen  der  Forscherin  Einblicke  in  gelebte  Räume der  Akteur_innen.

Sowohl Internetnutzer_innen kommen zu Wort als auch Programmierer_innen, die selbst am

»Bau« des  Internets  beteiligt  sind.  Da die  Menschen  und  ihre  Praktiken  im  Mittelpunkt

stehen sollen,  kann eine Theorie-Entwicklung nicht unabhängig von den Erfahrungen der

Akteur_innen dieser Räume passieren. 

„Im  Mittelpunkt  der  Kulturanalyse  stehen  also  kulturelle  Konstellationen  –  cultural
conjunctures  im Sinne der Cultural Studies -, bei denen soziale, kulturelle und biographische
Komponenten auf eine zeitspezifische Weise zusammentreffen. Diese sichtbar zu machen und
ihre  Logik  nachzuzeichnen,  ist  die  Aufgabe  der  Feld-Analyse  im  Sinne  einer  Untersuchung
kultureller Komplexe.“23

Kulturanalyse  als  Methode  bedeutet,  sich  auf  das  Feld  einzulassen,  sich  nahe  heran  zu

begeben24, wie Rolf Lindner beschreibt: 

22 Orvar Löfgren: On the Anatomy of Culture. In: Ethnologia Europaea XII 1 (1981), S. 26–46, hier S. 26.
23 Rolf Lindner: Vom Wesen der Kulturanalyse. In: Zeitschrift für Volkskunde II (2003), S. 177–188, 

hier S. 184.
24 Vgl. ebd., S. 186.
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„Sich  in  ein  Thema,  einen  Gegenstand  ,hineinbegeben'  heißt,  dieses  Thema,  diesen
Gegenstand auf Zeit ,leben'. Nicht nur im Sinne klassischer Feldforschung, sondern im totalen
Sinne eines Forschers, der alle Sinne öffnet, sieht, hört, riecht, schmeckt, fühlt, der sich ständig
auf  der  Fährte  befindet  und  Quellen  aufspürt,  (an)  nichts  anderes  denkt  als  (an)  seinen
Gegenstand, um ihn ,begreifen' zu können. Er muss sich heranpirschen an seinen Gegenstand,
ihn umkreisen, ihn durchdringen, ihm auf verquere Weise begegnen, ihm zuweilen auch die
kalte  Schulter  zeigen,  um  aus  seinem  Gegenteil,  den  Antipoden,  neue  Anregungen  zu
gewinnen.“25

In  kaum ein Feld  habe ich mich so  tief  eingelassen wie  in  dieses.  Das  Verständnis,  was

Kulturanalyse  bedeutet,  hat  sich  im Laufe  der  Forschung  stark  erweitert.  Es  waren viele

Faktoren, die zu diesem vollständigen Hineinbegeben in das Feld beigetragen haben. Zum

einen  ist  es  natürlich  der  Zeitraum,  der  sich  hier  über  zwei  Jahre  erstreckte,  von  der

Themenfindung  bis  zur  tatsächlichen  Arbeit,  wovon  ein  Jahr  sehr  intensiv  nur  dieser

Forschung gewidmet war.  Zum anderen ist  es  aber  auch  das  Thema,  das  auch aufgrund

seiner Aktualität überall anzutreffen ist. Während ich mit offenen Sinnen durch die Welt lief,

um  Hinweise  auf  mein  Feld  immer  wahrzunehmen,  traf  ich  es  überall  und  in

unvorhergesehenen Situationen. So mancher Filmabend wurde zu einem Forschungsabend,

da schon nach wenigen Minuten Spielzeit der Film unterbrochen werden musste, um mein

Notizbuch  zu  holen.  Manchmal  waren  es  Kleinigkeiten,  etwa  eine  Speisekarte  auf  den

Malediven,  die  empfohlene  Gerichte  mit  einem  „Thumbs-up“-Facebook-Symbol

kennzeichnete  (Siehe Anhang Abb.1.). Viele soziale Interaktionen im täglichen Leben sind,

nicht zuletzt wegen dem „Internet der Dinge“, Praktiken, die zugleich  in und  mit digitalen

online  Räumen  passieren.  Die  eigene  Nutzung  des  Internets  wirft  ebenfalls  an  jeder

(digitalen) Ecke neue Ideen und Fragen auf, erlaubt Einblicke oder Informationen in und über

die hier beforschten Räume. 

Es  war  und  ist  ein  Forschungsprozess,  bei  dem  besonders  zu  Beginn  die  notwendige

Distanzierung  der  Forscherin  schwieriger  war  als  das  Eintauchen.  Insbesondere  die

ethnographische Arbeit mit anderen Personen, sowie die Zusammenhänge, die sich im Laufe

der  Zeit  herauskristallisierten,  halfen,  sich  nicht  in  dieser  schieren  Menge  zu  verlieren,

sondern die nötige Distanz und Weitsicht zu behalten.  Distanz und eine Entfremdung zum

Feld  sind  notwendig26,  um  Bekanntes  und  Alltägliches  aus  den  Augen  eines  Fremden

betrachten zu können. Die Konzentration liegt auf sozialen Regeln und Konventionen, auf der

dahinterliegenden  Ordnung,  die  sichtbar  gemacht  werden  soll.  In  ethnographischer

25 Ebd., Hervorhebungen (Klammern) des Autors.
26 Vgl. Gobo, Gianpetro: Doing Ethnography. Bologna 2008, S.146 und 150.
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Forschung kommt es „nicht auf Zahlen an, sondern auf das Handeln selbst und die Regeln,

die hinter diesem stehen.“27

Die  ethnographische  Forschung  in  und  mit  dem  Internet  ist  mittlerweile  auch  Thema

methodischer Diskurse: 

„Gemessen an der Vielfalt und der Intensität, mit der das Internet im Alltag präsent ist, werden
die digitalen Kommunikationsmöglichkeiten in der ethnographischen Forschung noch zu selten
als  eigenständiger  Gegenstand  und  auch  in  ihrer  Einwirkung  auf  das  jeweils  untersuchte
Forschungsfeld berücksichtigt.“28

„Das Internet ist ein Medium und eine technische Infrastruktur, kein Ort der Forschung“, 29

meint Gertraud Koch, und für viele Dienste des WWW mag dies zutreffen.  Obwohl  »Das

Internet« nicht  per  se  als  ein  Raum  verstanden  werden  muss,  möchte  ich  hier

argumentieren, dass es sehr wohl zielführend sein kann, digitale online Räume als Räume zu

betrachten. Denn neben Diensten mit spezifischen Funktionen erfahren viele Nutzer_innen

auch digitale online Räume, die über sich hinaus weisen, die als Räume wahrgenommen und

beschrieben werden und ähnlich wie physisch manifestierte Räume funktionieren. Insofern

ermöglichen Cyber-Räume, denen das Internet als technische Infrastruktur zugrunde liegt,

auch  eine  Betrachtung  als  Ort  der  Forschung.  Wie  viele  andere  Räume  (Bus,  Lift,

Wartezimmer)  sind  sie  als  Infrastruktur  erschaffen,  zugleich  liegt  es  im

kulturwissenschaftlichen  Interesse,  sie  als  Räume  in  ihren  kulturellen  Eigenheiten  und

Konstitutionen zu betrachten. 

1.2 METHODISCHE ANNÄHERUNGEN

„The field of virtual systems requires flexible and multiple approaches to research and analysis.
Such approaches are crafted in the process of doing research between connected sites, which
progressively redefines the boundaries of research fields.“30

Tatsächlich ist der Blick in dieser Forschung nicht auf einen ausgewählten Raum beschränkt,

weshalb auch die Erforschung viele Methoden einsetzte: 

Autoethnographische »Wahrnehmungsspaziergänge« durch das Internet kamen zu Beginn

zum Einsatz, um den Aufbau dieser Räume, die Kennzeichnung und Beschilderung, sowie das

Vorwissen, das für ihr Betreten nötig ist, fassen zu können.

27 Roland Girtler: Methoden der Feldforschung. 4. Auflage. Wien/Köln/Weimar 2001, S. 35.
28 Gertraud Koch: Ethnografieren im Internet. In: Christine Bischoff/Karoline Oehme-Jüngling/Walter 

Leimgruber (Hg.): Methoden der Kulturanthropologie. Bern 2014, S. 367–382, hier S. 367.
29 Ebd., S. 373.
30 Nicola Green: Disrupting the Field: Virtual Reality Technologies and "Multisited" Ethnographic Methods. 

In: American Behavioral Scientist 21 (1999), S. 409–421, hier S. 418.
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Teilnehmende Beobachtungen wurden in Form von „lurking“31, dem Beobachten von Online-

Aktivitäten  zur  Erfassung  der  Nutzung  des  Internets  eingesetzt.  Der  Prozess  der

teilnehmenden Beobachtung ermöglicht ein Hineinwachsen in das Feld und einen besseren

Zugang  zu  dem  Erforschten.  Außerdem  ermöglichten  mir  die  Beobachtungen  eine

Konkretisierung der Fragestellungen, um das Wesentliche herauszufiltern.32 Die Teilnahme

impliziert  auch  eine  gewisse  „soziale  Beziehung  zwischen  ForscherIn  und  den  zu

untersuchenden  Menschen.“33.  Da  die  Nutzung  des  Internets  durch  andere  Personen

schwierig zu beobachten ist, bat ich insbesondere Bekannte, ihnen in eigens vereinbarten

Sessions bei ihren alltäglichen Internetnutzungen „über die Schulter schauen“ zu dürfen.

Situative  Gespräche ergaben  sich  vielfach  durch  die  kulturanalytische  Technik,  das  Feld

überall zu sehen. Bekannte und Unbekannte teilten unterschiedliche Einblicke in bestimmte

Praktiken oder Erfahrungen. Durch die Erwähnung meines Forschungsinteresses wurden mir

oft spontan Erlebnisse geschildert, die als signifikant für das Thema empfunden wurden.

Ein regelmäßig geführtes Feldforschungstagebuch diente besonders dazu, die Eindrücke aus

den  ersten  drei  methodischen  Herangehensweisen  festzuhalten.  Zusätzlich  wurde  ein

persönliches Tagebuch unter dem Namen „Letters to Cyberspace“ geführt,  in dem Ideen,

Anregungen und andere Gedanken niedergeschrieben wurden.

Mental  Maps werden  als  Werkzeug  der  Raumforschung  eingesetzt,  um  die  räumliche

Vorstellungen  des  Internets,  die  persönlichen  Prioritäten  und  das  eigene  Verhältnis  zum

Raum  zu  veranschaulichen.  Ihre  Anwendung  auf  digitale  online  Räume  ist  ein

experimentelles Verfahren, da das Internet, im Gegensatz zu traditionelleren Räumen, nicht

auf  geografische  oder  kartographische  Standards  aufbaut,  weshalb  nicht  auf  etablierte,

sondern nur auf eigene Vorstellungen zurückgegriffen werden kann.

Leitfadengestütze  Einzel-  und  Gruppengespräche kamen  zusätzlich  zum  Einsatz,  da

umfassende  Gespräche  vor  allem  den  Vorteil  bieten,  viele  verschiedenen  Aspekte  zu

beleuchten, während in situativen Gesprächen und Beobachtungen oft nur einzelne Aspekte

sichtbar werden. Insgesamt sechs Einzelinterviews und drei Gruppendiskussionen mit drei bis

vier  Teilnehmer_innen  entstanden  im  Rahmen  der  Forschungsarbeit.  Da

31 Vgl. Gertraud Koch: Ethnografieren im Internet, S. 374-376.
32 Vgl. Uwe Flick: Qualitative Sozialforschung. Eine Einführung. Reinbek bei Hamburg 2007, S. 288.
33 Brigitta Hauser-Schäublin: Teilnehmende Beobachtung. In: Bettina Beer (Hg.): Methoden und Techniken 

der Feldforschung. Berlin 2008, S. 33–54, hier S. 38.
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Internetnutzer_innen keine homogene Gruppe darstellen, war es mir wichtig, eine diverse

Gruppe von Personen zu interviewen und verschiedene Altersgruppen, soziale Hintergründe

sowie Involvierungen und Nutzungen des Internets zu berücksichtigen.

Die  Auswertung stützt  sich  auf  eine  Codierung  und  Klassifizierung  des  Feldforschungs-

materials und der Interviewtranskriptionen mit MAXQDA. Zusätzlich nahm die ethnopsycho-

analytische Deutungswerkstatt des Instituts eine Analyse- und  Supervisions-funktion ein.

Zugang zum Feld wurde mir auf unterschiedliche Wege gewährt. Bei den Beobachtungen bat

ich zunächst Bekannte, ihre alltäglichen Praktiken im Internet verfolgen zu dürfen, es zeigte

sich  jedoch,  dass  viele  der  Online-Aktivitäten  als  sehr  intim  wahrgenommen  wurden,

weshalb sich die Beobachtungen auf jene Praktiken beschränkten, die als »öffentlich« galten.

Zu meinen Interviewpartner_innen fand ich über verschiedene Kontakte Zugang. Der erste

Gesprächspartner war Kroxigore34, ein 26-jähriger Gamer und langjähriger Freund, der einen

oft  sehr  abstrahierten  Blick  auf  die  Räume  des  Internets  warf  und  sich  selbst  als  „Pro-

sument“35 bezeichnet.  Georg  ist  ein  Erasmus-Student,  den  ich  im  Rahmen  einer  IT-

Lehrveranstaltung kennen lernte, gleich wie Lukas, der derzeit Informatik studiert. Während

Georgs  Begeisterung  für  digitale  online  Räume  besonders  auf  Podcasts  zu  technischen

Themen gerichtet  ist,  ist  Lukas'  Zugang  vor  allem durch  seine  Arbeit  als  Programmierer

geprägt. Nach einem gemeinsamen Besuch von DAVE36, einer Virtual Reality Umgebung der

TU Graz, ergab sich ein Gruppengespräch mit den Softwareentwickler_innen Natalie und Mr.

Murauer zusammen mit ihrer Freundin Elise. Bei den beiden Programmierer_innen Natalie

und Mr. Murauer stand insbesondere ihre Ambivalenz im Zugang zum Internet, zwischen

»privater« und beruflicher Nutzung, im Zentrum.

Ein Problem, das sich nun auftat war, dass sich zwar viele Personen zwischen 20 und 35

Jahren  fanden,  einige  davon  Nutzer_innen,  andere  zusätzlich  Programmierer_innen.

Schwierig gestaltete es sich jedoch ältere Personen und Jugendliche zu finden, die über ihre

Erfahrungen berichteten. Die Einsichten, die schließlich ältere Personen beitragen konnten

waren enorm. Esther ist eine Frau, die eine grundsätzliche Neugier für den Computer und

das Internet mitbringt, bei deren Nutzung aber mitunter massive Probleme hat. Sie bringt

34 Alle Namen sind anonymisiert, wobei einige Personen die Möglichkeit nutzten, selbst ein Pseudonym zu 
wählen.

35 Pro-sument steht hier für professionelle Ansprüche als Konsument, mehr dazu in Kapitel 4.2
36 Vgl. TU Graz: Dave, http://www.cgv.tugraz.at/dave (Zugriff: 28.04.2015).
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einen  großen  Willen  mit,  den  Umgang  mit  Computern  zu  lernen,  fühlt  sich  aber  durch

fehlendes  und  vorenthaltenes  Wissen  in  ihren  möglichen  Praktiken  eingeschränkt.  Karin,

deren  Gespräch  nicht  aufgezeichnet  wurde,  eignete  sich  viele  Kompetenzen  in  digitalen

online Räumen selbst an und begeistert sich für neue technologische Entwicklungen und die

neuesten  Devices.  Schließlich  ergab  sich  ein  Gespräch  mit  CoolGirl,  einer  19-Jährigen

Studentin,  und  kurz  darauf  die  Möglichkeit  zu  zwei  weiteren  Gruppendiskussionen  mit

insgesamt acht Mädchen zwischen 12 und 14 Jahren, die an ihrer Schule stattfanden. Diese

jungen Mädchen verstehen  digitale  online  Räume  in  erster  Linie  als  Unterhaltungs-  und

Kommunikationsmedium  und  ihr  Raumzugang  ist  stark  von  einer  persönlich  erfahrenen

praktischen  Komponente  geprägt.  Unverhofft  sammelte  sich  so  eine  große  Fülle  an

empirischem Material an, auf das sich diese Arbeit stützt.

Generell ist es ein Kennzeichen qualitativer Methoden mit Offenheit und Flexibilität an das

Feld heran zu gehen, um die Forschungsziele den Bedürfnissen und Besonderheiten, die sich

erst  während der  Beobachtung ergeben,  anpassen zu  können.  Dieses  Serendipity-Prinzip

führte im Laufe meiner Forschungen zu einigen unvorhergesehenen Wendungen. Tatsächlich

zeigte  sich,  dass  die  gefundenen  Zusammenhänge  zunehmend  „[...]  zu  einer  völligen

Neuorientierung führen, wenn man mit Sachverhalten konfrontiert wird, die einem plötzlich

sehr viel wichtiger erscheinen als das, was man ursprünglich im Kopf gehabt hat.“37 

Nachdem Erhebung und Auswertung parallel passierten, wurden die bis dahin gesammelten

Erkenntnisse zu jedem Zeitpunkt  der  Forschung eingearbeitet.  Der Leitfaden wurde nach

jedem Gespräch erweitert und verändert. Thesen und Ideen wurden in das Feld getragen,

um meinen Gesprächspartner_innen die Möglichkeit zu geben, diese zu kommentieren und

erweitern. Nicht nur mein eigener Blick auf das Feld veränderte sich kontinuierlich, auch die

Ausrichtung der Forschung entwickelte sich prozessual. 

Die Struktur des Feldes soll in der Präsentation der Ergebnisse aufgegriffen werden. Daher

gab es ursprünglich den Plan, diese Arbeit als Hypertext zu verfassen, als Text, der sich nicht

linear,  sondern  über  Verlinkungen  mit  zusätzlichen  Verweisen  entfaltet.  Das

Fragmentarische,  Vernetzte,  Aufeinander-Bezogene  des  Internets  kann  nur  in  einer

ebensolchen  Form  adäquat  wiedergegeben  werden.  Da  dies  in  einer  gedruckten  Arbeit

jedoch  nicht  möglich  ist,  wurde  schlussendlich  versucht  diese  Informationen  in  ein

37 Brigitta Hauser-Schäublin: Teilnehmende Beobachtung, S. 49.
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Druckwerk zu übersetzen. Manche Teile sind in den Text eingewoben, manche nutzen die

»analoge« Form von  #Links, nämlich Verweise und Fußnoten und zu markierten Begriffen

(#)38 sind Exkurse im Anhang zu finden. Gleich wie das Feld werden auch seine Implikationen

in einer Forschung gespiegelt. Die Komplexität, die Undurchsichtigkeit, die Zersplitterung und

die  Konstellation  aus  vielen  Fragmenten  sind  Aspekte,  die  sich  auch  in  diesem  Text

bemerkbar  machen.  Dennoch  wurde  versucht,  im  Gegenzug  auch  jene  Klarheit  und

Transparenz einzuweben, die sich nach langer Beschäftigung mit dem Feld einstellt.

1.3 ZUGANG ZUM FELD

Die eigene Positionierung, der eigene Zugang zum Feld hat in qualitativer Forschung eine

tragende Rolle, die es zu reflektieren gilt. Es gibt eine Reihe von methodischen Werkzeugen,

um die eigenen Vorstellungen und das eigene Wissen sogar  zu nutzen,  wie etwa Hubert

Knoblauch es für fokussierte Ethnographien vorschlägt.39 Jedoch ist es auch von Bedeutung,

die eigenen Annahmen in Frage zu stellen und nicht nur das Feld, sondern auch die eigenen

Positionen mit der nötigen Distanz zu betrachten. Diese Distanzierung war für die Arbeit sehr

wichtig, da viele Zusammenhänge erst klar werden können, wenn man sich von bisherigen

Vorstellungen verabschieden kann und das Feld immer wieder mit neuen Augen betrachtet.

Ich gehöre einer Generation an, die das Internet und seine Werdung während der eigenen

Jugend miterlebte. Mein Zugang zu Computern und dem Internet war großteils explorativ,

die Neugier und das Interesse an der Erkundung dieser neuen Technologien war groß und

kaum von der Angst, etwas Falsches zu tun überschattet. Bei Gesprächen mit Personen in

vergleichbarem Alter war deren Zugang zum Internet oft ähnlich, und das eigene Verständnis

der Situation ermöglichte auch tiefer gehende Fragestellungen. Eine Distanzierung von den

eigenen Erfahrungen war jedoch nötig,  um auch grundlegend andere Herangehensweisen

und Erfahrungen von und mit  dem Internet  zu  verstehen,  wie  es  bei  manchen anderen

Gesprächspartner_innen der Fall war. 

Ein wesentlicher Faktor, der meinen #eigenen Zugang in dieser Forschung mitbestimmte, war

das Programmieren, an dem ich als Jugendliche Gefallen fand und das mir einen neuen Blick

auf Computer eröffnete. Die Vorstellung von digitalen online Räumen als durch und durch

38 Zu den markierten Begriffen sind Exkurse im Anhang zu finden. Die Hashtags erfüllen ihre strukturelle 
Funktion als markierte Begriffe nicht, kennzeichnen jedoch gut erkenntlich Schlagworte, zu denen 
zusätzliche Informationen im Anhang zu finden sind.

39 Vgl. Hubert Knoblauch: Fokussierte Ethnographie. In: Sozialer Sinn 2/1 (2001), S. 123–141, hier S. 134.
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von Menschen konstruierte Räume, die dieser Arbeit  zugrunde liegt,  wird gestützt  durch

diese Erfahrungen. Obwohl ich nicht zu den technischen Expert_innen zähle, wage ich zu

behaupten, das Feld in vielerlei Hinsicht zu kennen. Dieses Wissen machte es für mich erst

möglich,  das  Feld zu erfassen. Das gewonnene Wissen zu kontextualisieren ist  nur durch

Wissen  über  das  Feld  und  ein  Einfühlen  in  die  erhobenen  Prozesse  möglich.  Nicht  das

»Fremde« wird betrachtet, sondern Phänomene der »eigenen« Kultur und Gesellschaft, und

im Lichte dieses Wissens muss auch die Analyse passieren. Während sich das Feld und meine

Darstellung davon, nicht zuletzt in der Deutungswerkstatt, als kompliziert und schwer fassbar

zeigte, blieb es für mich auch während dieser Arbeit bis heute eine freudvolle Beschäftigung

mit dem Feld, dem ich mit großer Neugier und Interesse begegne und das sich komplex aber

dennoch sehr transparent präsentiert.

1.4 ANALYSEKRITERIEN

Peter  Lymann  und  Nina  Wakeford  plädieren  in  der  Sozialwissenschaft  für  einen

interdisziplinären  Zugang  zu  Technologien,  der  die  multiplen  Implikationen  von  neuen

technologischen Räumen einbezieht. „Such a field might enable social scientists to provide a

more powerful, critical response to government and corporate interest in the evaluation of

social  implications  and  social  impacts  of  the  media  tropes  that  substitute  for  genuine

research.“40

In  der  kulturwissenschaftlichen  Raumforschung  wird  vom  Erleben,  von  Praktiken  der

Menschen ausgegangen. Nur darüber und unter dringender Einbeziehung dieser Elemente

kann der Sache auf den Grund gegangen werden, weil Räume auch darüber definiert sind,

dass sie belebt sind und erfahren werden. Darüber hinaus werden verschiedene Faktoren bei

der Betrachtung der Räume im Auge behalten. Struktur und Architektur sollen zeigen, dass

es nicht alleine die Einzelentscheidungen von Menschen sind, sondern Praktiken auf eine Art

und  Weise  institutionalisiert  sind,  die  zu  bestimmten  Praktiken  anregen  und  andere

unterbinden.  Machtbeziehungen  spielen  in  vielerlei  Hinsicht  eine  Rolle.  Zum  einen

entwickeln  sich  hegemoniale  Praktiken  und  Darstellungen,  zum  anderen  beeinflussen

Machtbeziehungen alle anderen Aspekte und sie sind zusätzlich ein bedeutender Faktor in

Ein- und Ausschlussprozessen. Die Ökonomie spielt ebenfalls immer eine Rolle: Das Internet

40 Peter Lyman/Nina Wakeford: Introduction: Going into the (Virtual) Field. In: American Behavioral Scientist 
43 (1999), S. 359–376, hier S. 359.
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ist an bestimmte Namen gebunden wie Google aber auch ICANN.41 Tatsächlich haben private

wirtschaftliche Unternehmen viel Kontrolle über Cyber-Räume, deren kulturelle Bedeutung

nicht verschwiegen werden darf. Repräsentationen gibt es zum einen von diesem Raum, zum

anderen  prägen  sie,  wie  wir  diesen  Raum  konstruieren,  überdies  wird  das  Internet  als

»virtueller« Raum oft als symbolischer Raum verstanden.

Zentral  bleibt  in  der  Europäischen  Ethnologie/Kulturanthropologie  der  Fokus  auf

Ethnographien, auf das Kleine, den Mikrokosmos, der jedoch immer im Kontext des Großen,

der  Meso-  oder  Makroebene  gedeutet  wird.  Eine  Kontextualisierung  passiert  durch  die

Einbeziehung vielschichtiger Ebenen. Betrachtet wird meist ein kleiner Ausschnitt, obwohl in

dieser Forschung der gewählte Ausschnitt gar nicht so klein ist. Wenn die Betrachtung eines

kleinen Ausschnittes immer hindeutet zu jenem größeren Kontext in dem sie steht, ist es

dann nicht auch im Sinne der Kulturanalyse, diese zentralen größeren Zusammenhänge auch

in den Blick zu nehmen? Kann man überhaupt etwas über das Große sagen? Bleibt es nicht

immer eine Generalisierung? Etwas Erzwungenes, Aufgesetztes?

Ich  habe  bei  der  Betrachtung  kleiner  Ausschnitte,  spezifischer  Ethnographien  oft  das

Problem, dass dieser größere Kontext in vielen Arbeiten zu kurz kommt. Manchmal muss der

Rahmen  des  »Großen«  geklärt  werden,  um  sich  der  Betrachtung  des  Kleinen,  des

Spezifischen, mit größerem Verständnis widmen zu können. In dieser Arbeit versuche ich

daher, diese beiden Ebenen des Kleinen und Großen im Auge zu behalten und bemühe mich,

diesem Anspruch gerecht zu werden.

41 ICANN ist ein amerikanisches Unternehmen, das die Vergabe von Toplevel-Domains inne hat. Vgl. ICANN: 
Offizielle Webseite, https://www.icann.org/ (Zugriff 23.04.2015).
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2. DAS FELD VERSTEHEN

2.1 DIE ENTWICKLUNG DES CYBERSPACE

Das  Informationszeitalter  ist  im  Gegensatz  zu  anderen  Epochen,  die  ihren  Namen  im

Nachhinein  erhielten,  eine  zeitgenössische  Zuschreibung.42 Es  steht  für  einen  Sturz  der

Materie, in der Information zum wichtigsten Produktivitätsfaktor wird. Eine Unterscheidung

in Wissen und Information wird dabei zunehmend seltener gemacht.43

In  der  Hypermoderne  ist  alles  komplexer,  man  sieht  immer  alles  aus  allen  Perspektiven

gleichzeitig. Die Digitalisierung bringt eine Beschleunigung der Prozesse und immer schneller

werden (technologische) Träume wahr gemacht. Als Ende des 20. Jahrhunderts die neuen

Räume des Internets mit jenen neu entdeckten Räumen in der Raumfahrt verglichen wurden,

stellte das Internet – im Gegensatz zur Raumfahrt – die Hoffnung auf einen demokratischen

Raum dar. Auf einen Raum, in dem alle mitwirken können. Es haftet ihm aber auch eine

geheimnisvolle Freiheit an. Während andere verheißungsvolle Räume, wie die Nacht durch

elektrische Beleuchtung, viele ihrer früheren Qualitäten verloren, sind die Qualitäten dieser

Übergangsräume scheinbar im Internet wieder zu finden. Wie im Kino sitzt man Schulter an

Schulter im Dunkeln.44 In seiner Frühzeit haftete dem Internet oft ein romantischer Schein

an,  denn digital  sind  alle  schön,  hieß  es.  Dabei  ist  das  Sehen und Gesehen  werden  im

Internet so stark wie nie. Zunehmend wird das zu Beginn so Geheimnisvolle entleert.45

„Die  Entdeckung  des  Cyberspace  geschieht  gerade  zur  rechten  Zeit.  Dampfmaschine,
Düsenantrieb und Atomkraft haben uns geholfen, den Planeten auszuloten, die Naturgesetze
scheinen soweit erforscht.“46 

Der erreichbare Teil des Alls sei unbewohnt und karg, die inneren Räume des menschlichen

Wesens hätten wir verstellt, meint der Journalist und Medienforscher Manfred Waffender.47

Der Sehnsucht nach neu zu entdeckenden Räumen kommt der Cyberspace so gerade recht.

42 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace. Der Mensch und seine Medien. Stuttgart 
2001, S. 234.

43 Vgl. ebd., S. 236.
44 Vgl. Peter Glaser: Digital sind wir alle schön. Über die Wiederentdeckung der Sehnsucht und die Kunst des 

Vergessens. In: Le Monde Diplomatique (Hg.): Nano. Gen. Tech. Wie wollen wir leben? Berlin 2010, S. 10–
15, hier S. 10.

45 Vgl. ebd.
46 Manfred Waffender: Einleitung. In: Ders. (Hg.): Cyberspace. Ausflüge in virtuelle Wirklichkeiten. Reinbek 

bei Hamburg 1991, S.9.
47 Vgl. ebd.
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Er  verspricht  Neues,  Aufregung  und  Abenteuer.  Lewis  Caroll  spottete  als  Professor  für

Mathematik und Logik vor mehr als hundert Jahren, dass es das größte Unglück sei, dass ihm

kein Abenteuer zustoße, denn so habe er nichts zu erzählen. Nun verspricht der Cyberspace,

wieder  etwas  zum  Erzählen  zu  liefern.  Unbegrenzte  Abenteuer.  „Stimulation  durch

Simulation“.48 Technische Neuerungen werden mit knackigen Slogans wie Popsongs verkauft.

Der Cyberspace ist »hot«. Auch in der Wissenschaft kommt mittlerweile kaum eine Disziplin

darum  herum,  sich  diesen  neuen  Medien  zu  widmen.  Und  diese  neuen  Räume  bieten

tatsächlich eine Fülle von aufgeworfenen Fragen, deren man sich wissenschaftlich annehmen

könnte. „Wir wissen, daß[!]  die sogenannte Wirklichkeit das Ergebnis ist, von Information

und Kommunikation. Schrift, Post, Druck, Telegraf, Telefon, Elektronik – jedesmal, wenn sich

die Mittel der Kommunikation verändern, verändert sich auch unser Bild von der Welt.“ 49

Unsere derzeitige Wirklichkeit wird bereits massiv von digitalen online Räumen geprägt. Egal

ob  online  oder  offline  haben  diese  Räume  bereits  ihre  Spuren  in  unserem  Weltbild

hinterlassen. 

Die Diskurse, die das Internet begleiten, unterscheiden sich dabei kaum von jenen anderer

Technologien.  Tatsächlich  sind  gerade  in  der  Neuzeit  Utopien  oft  Technikutopien,  und

Technikutopien  werden  propagiert  als  Revolutionen  des  Sozialen  und  Politischen.  Die

legitimierenden Diskurse transportieren vor allem Hoffnungen und Ideale.50 Obwohl es ein

vergleichsweise junges Feld ist, zeigt sich, dass die Wissenschaft sich immer schon neuen

Entwicklungen,  neuen  Technologien  und  neuen  Medien  gegenübergestellt  sah.  Die

Aufregung, die sich mit einem neuen technologischen Feld einstellt ist kein Phänomen, das

nur  Computer  und Internet  begleitet,  sondern  eines,  das  wir  historisch bei  den meisten

Entwicklungen beobachten können. Geht man davon aus, dass durch neue Entwicklungen

auch  unser  Weltbild  erneuert  wird,  dass  Altes  in  Frage  gestellt  und  neue  Elemente

eingliedert  werden,  dann verwundert dies natürlich nicht.  Die geschichtliche Entwicklung

und Etablierung von Technologien und Medien in der Vergangenheit und die Analyse ihrer

gesellschaftlichen  Auswirkungen  sind  notwendig,  um  die  kulturelle  Bedeutung  neuer

Technologien verstehen und in Kontext setzen zu können.

48 Vgl. ebd., S. 10.
49 Ebd., S. 11.
50 Vgl. Josef Köstlbauer: Digitale Revolution. In: Österreichische Gesellschaft für Literatur 58/3 (2014), 

S. 312–324, hier S. 320.
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2.1.1 MEDIEN: VON DER SPRACHE ZUM COMPUTER

Die Erfindung von Computern wird als eine so gravierende Änderung begriffen wie sonst die

Erfindung der Schrift oder der Sprache.51 Diese Entwicklungen erleben oft in ihrer Einführung

zuerst  einen  exponentiellen  Anstieg,  der  dann  wieder  abfällt,  um sich  später  bei  einem

Mittelmaß einzupendeln.52 „Die neuen medialen Infrastrukturen vergrößern die räumliche

Reichweite  der  Information  und Kommunikation,  während sie  deren  zeitliche  Reichweite

verkürzen“.53 Während bereits das Buch unser Verhältnis zur Sprache nachhaltig beeinflusste,

weil sie von ihrer gesprochenen Form gelöst wurde und zeitunabhängig und unabhängig von

Sprecher_innen wieder abgerufen werden konnte, stellte das Telefon ein neues Medium dar,

das gewissermaßen eine Überwindung des Ortes bedeutet. Die Stimme, die ursprünglich eng

an Sprache geknüpft  war  und erst  durch die  Schrift  überhaupt  von ihr  getrennt  werden

konnte, wurde damit ganz vom Körper getrennt. Für unsere räumliche Erfahrung bedeutet

dies, nicht ganz an jenem Ort zu sein, an dem das Telefongespräch geführt wird, weil die

Aufmerksamkeit, Konzentration und Wahrnehmung einer Person an einem ganz anderen Ort

gelten. Oft wird das auch körperlich ausgedrückt, indem man sich dem Telefon zuwendet,

oder anderen Personen oder dem ganzen Raum abwendet.54 

Das Mobiltelefon brachte weitere Entwicklungen, wobei gesagt wurde, es trage dazu bei, die

Verankerung des Menschen in der dreidimensionalen Wirklichkeit zu lockern.55 Es stellt sich

eine Ortslosigkeit ein, bei der wir uns zwar nach wie vor an einem Ort befinden, es jedoch

zunehmend bedeutungsloser wird, welcher Ort das ist. Das Telefon überwindet aber auch die

Trennung  zwischen  öffentlich  und  privat.  Es  läutet  nicht  draußen vor  der  Türe,  sondern

mitten im Wohnzimmer, Anliegen werden so direkt zu uns vorgebracht.56 Der Fernseher hat

schließlich das bekannte Verhältnis von Wahrnehmenden zu Wahrgenommenem umgedreht.

Es  wird  nun  das  Wahrgenommene  verändert,  es  bewegt  sich  und  wirbelt  auf  den

Wahrnehmenden zu, der nur erstarren kann.57 

All  diese  Entwicklungen  sind  bedeutsam  für  das  Internet,  denn  „das  wirklich  Neue  und

Besondere  am  Cyberspace  ist,  dass  in  ihm  alle  bisherigen  analogen  Vorläufermedien  zu

51 Vgl. Torsten Meyer: Das Weltweit-Werden und der umgestülte Cyberspace, S. 204.
52 Vgl. ebd., S. 208
53 Ebd., S. 211.
54 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 73f.
55 Vgl. ebd., S. 92.
56 Vgl. ebd., S. 97.
57 Vgl. ebd., S. 119.
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einem digitalen  Großmedium zusammenfinden.“58 Obwohl  die  geschichtliche  Entwicklung

des Internets in dieser Arbeit nicht im Detail beleuchtet wird, sollen hier einige Prozesse und

Schritte angeschnitten werden, die heute die Grundlage unseres »Internets« bilden.

2.1.2 DER AUFSTIEG DES COMPUTERS

Eine wichtige Grundlage ist das Verhältnis von Mensch und Maschine, das in der Neuzeit neu

definiert wurde und durch die Etablierung einer sehr spezifischen Wissenschaftskultur dazu

führte, dass gerade naturwissenschaftliches Wissen als »wahr« empfunden wird, da es sich

hier  um  scheinbar  objektive  Beobachtungen  und  Berechnungen  handelt.  Computer

entstanden in einem System, das ihre Funktionsweise der Berechnung als erstrebenswerte

objektive Methode der Informationsgenerierung ansah. Sie entstanden in einem System, das

ihnen eine hohe Glaubwürdigkeit zusprach und in dem sie als positive Innovation gefeiert

wurden.  Die  #Elektrifizierung bleibt  bis  heute  Grundlage  für  die  Arbeit  mit

Computertechnologien und auch die Arbeitsweise in binärem Zahlencode, die im Zuse Z359

1941  das  erste  mal  genutzt  wurde  (damals  jedoch  nicht  elektronisch),  blieb  bis  heute

bestehen.60 Das  naturwissenschaftliche Wissenssystem gipfelt  sozusagen in  der  Erfindung

des Computers.  „Das Universum, welches von der Naturwissenschaft entworfen wurde, ist

nämlich eine endgültige Verwirklichung des linearen Programms. Es ist genauso strukturiert

wie lineare Codes.“61

Der  Umstieg  von  Transistoren  auf  Mikroprozessoren,  die  1971  von  Intel  das  erste  Mal

kommerziell vermarktet wurden, machte die rasante Ausbreitung von Computern, die nun

zunehmend auch in Privathaushalten Platz fanden, möglich. Gerade in den ersten Jahren war

die  Entwicklung  neuer  Hardware  ein  zentraler  Faktor  in  der  Progression  von

Computertechnologien,  das  physische  »Möglichmachen«  stand  im  Mittelpunkt.62

Ausschlaggebend  für  diese  Entwicklungen  waren  immer  unterschiedliche,

zusammenwirkende Faktoren. Der Zweite Weltkrieg und später der Kalte Krieg trieben auch

58 Bert Theodor Te Wildt: Pathological Internet Use: Anhängigkeit, Realitätsflucht und Identitätsverlust im 
Cyberspace. In: Andreas Lober (Hg.): Virtuelle Welten werden real. Second Life, World of Warcraft & Co: 
Faszination, Gefahren, Business. Hannover 2007, S. 68–77, hier S. 68.

59 Der Z3 war der erste digitale Rechner der 1941 von Konrad Zuse in Berlin gebaut wurde.
60 Das binäre System greift dabei viele Aspekte des zugrundeliegenden Weltbildes auf, in dem spätestens 

seit dem 18. Jahrhundert eine Vorliebe dafür besteht, die Welt in Dichotomien einzuteilen, die einander 
gegenüberstehen. Ein binäres Zahlensystem kann auch als konsequente Verfolgung dieser Dichotomien 
verstanden werden.

61 Constantin von Barloewen: Der Mensch im Cyberspace, S. 73.
62 Die Idee des Mikrochips bestand schon länger, aber erst nachdem 1954 mit hochreinem Silizium das 

passende Material hergestellt werden konnte, war an den Bau von Mikroprozessoren zu denken. 
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Computertechnologien  zu  einer  »Aufrüstung«  an.  Immer  mehr  Wissenschaftler_innen

widmeten  sich  dem  Bau  von  Computern.  Manche  »Erfindungen«  wie  Hypertext  und

objektorientierte Programmierung sind viele Jahrzehnte später noch wichtige Bestandteile

dieser digitalen Räume, andere wurden wieder verworfen. 

Auch die Bedienungselemente, die wir heute kennen mussten sich erst etablieren. Es wurde

1986, nach der Erfindung der Maus als Eingabegerät, die Frage aufgeworfen, ob diese zur

Bedienung eines  Computers  überhaupt  nötig  sei,63 da  sie  neben der  Tastatur  überflüssig

wirkte.  Neben diesen Hardware-Interface  Elementen,  wurde  auch  das  Software-Interface

revolutioniert. Die Erfindung des GUI (Graphical User Interface) machte den Computer erst

zu dem zugänglichen Gerät, das wir heute kennen. Jahre später sind diese Entwicklungen

schwierig nachzuvollziehen. Es ist kaum möglich sich eine Zeit vor dem GUI vorzustellen und

welche  Probleme  gelöst  werden  mussten,  weil  wir  mit  der  gewählten  Lösung  schon  so

vertraut  sind.64 Das  GUI  bildete  auch  die  Grundlage  für  das  erste  Desktop-Interface.

Macintosh führte  dabei  viele  der  heute bekannten Interface Elemente ein,  etwa Menüs,

Icons, Ordner und den Papierkorb. Für die Verbreitung von Computern war dieses Interface

zentral, weil es spielerisch bekannte Elemente in Metaphern aufgriff, die intuitiv verstanden

wurden.  Mit  dieser  Entwicklung  wurde  auch  eine  Wende  hin  zur  Software  angetreten.

Während bisher in erster Linie die Hardware das begrenzende Material war, wurde nun nicht

mehr die Hardware sondern die Software in den Mittelpunkt gestellt  und vermehrt auch

diese  beworben.  Gerade  Macintosh  sprach,  durch  die  Vermarktung  ihrer  Produkte  als

»lifestyle choice«, eine neue Klientel für Computer an und war daher für die Etablierung und

Verbreitung bedeutend.65

2.1.3 COMPUTER GOING ONLINE

Das militärische Projekt ARPANET legte den Grundstein für das heutige Internet, als Netzwerk

von Netzwerken, an dem anfangs besonders Universitäten teilhatten. Die Konstruktion als

dezentrales  Netzwerk,  mit  dem  Übertragungsprotokoll  TCP/IP  und  einer  Ende-zu-Ende

Verbindung  mit  der  abstrakten  Identifikation  von  Standorten  über  IP-Adressen,  stellt  bis

heute eine Besonderheit in der Umsetzung des weltweiten Netzwerkes Internet dar.  „Die

Geschichte des Internet bis heute ist in erster Linie die Geschichte einer Technologie, die

63 Vgl. Steven Johnson: Interface culture. How new technology transforms the way we create and 
communicate. San Francisco 1997, S. 56.

64 Vgl. ebd., S. 54.
65 Vgl. ebd., S. 51.
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Geschichte der TCP/IP Protokolle.“66 Mit der Gründung eines nicht-militärischen Netzwerkes,

änderte sich auch das Netzwerk hin zu einem Kommunikationsnetzwerk. Hacker_innen, die

ihre  Interessen  vertraten,  trugen  besonders  in  der  Anfangszeit  nachhaltig  zur

»Demokratisierung«  des  Internets  bei.67 In  den  1980ern  wurde  erstmals  der  Markt  für

Software  so  groß,  dass  sie  kommerziell  vermarktet  werden  konnte.  Als  das  Unix-

Betriebssystem 1986 zu kommerzieller Software gemacht wurde, brachte dies einen Stein ins

Rollen, der dazu führte, dass neben proprietärer Software eine zweite Linie, die Freie oder

Open Source Software entstand,68 die bis heute zu einer großen Konkurrenz für proprietäre

Programme  wurde.  Gerade  an  den  Konflikten  zu  Beginn  der  Computerära  kann  man

erkennen, dass es bestimmte Entscheidungen waren, die das Internet zu dem machten, was

es heute ist. Verschiedene Interessen versuchten Einfluss zu nehmen, um diesen Raum auf

eine bestimmte Weise zu konstruieren.

Das World Wide Web wurde zusammen mit den ersten Webbrowsern 1991 veröffentlicht

und (als wissenschaftliches Projekt) frei zur Verfügung gestellt. Dies war ein wichtiger Schritt,

um das Internet  »gesellschaftsfähig« zu machen.69 Das ist heute noch zu bemerken, wenn

das WWW mit dem Internet gleichgesetzt  oder synonym verwendet wird.  Das WWW ist

seinerseits  mit  HTTP-Protokollen  verknüpft  und  mit  HTML  als  Auszeichnungssprache  für

#Hypertext.  Wenig später etablierten sich auch URLs  als  »Adressen« im WorldWideWeb.

Viele  meiner  Gesprächspartner_innen  waren  zu  dieser  Zeit  Kinder  und  Jugendliche  und

berichten  von  Chatrooms,  die  damals  beliebt  waren,  wobei  sie  im  Gegensatz  zu  ihrer

heutigen Praxis auch oft mit Unbekannten chatteten. Orte wie der Ö3-Chat blieben vielen

Personen  aus  Österreich  als  einer  der  ersten  großen  Chatrooms  in  Erinnerung.  Die

bekannteste Suchmaschine war nicht Google, sondern Yahoo und Altavista. Kurze Videoclips

oder Musik mussten einzeln (oft über torrents) heruntergeladen werden, was sich bei den

niedrigen Übertragungsraten der Modems oft schwierig gestaltete. 

„Ich weiß nur meine Mama hat immer geschimpft, ich soll das Modem ausstecken, weil
sie kann nicht telefonieren, oder nein, sie kann nicht angerufen werden.“70

66 Constantin von Barloewen: Der Mensch im Cyberspace, S.14.
67 Vgl. Birte Schnadwinkel: Neue Medien – neue Metaphern? Sprachliche Erschließung des neuen Mediums 

Internet durch Metaphern. Diplomarbeit. Universität Hamburg. Hamburg 2002, S. 91.
68 Vgl. Richard Stallman: The GNU Operating Sytem, and the Free Software Movement. In: Ders (Hg.): Open 

Sources. Voices from the Open Source Revolution. Boston 2000, S. 49–63, hier S. 49.
69 Vgl. Constantin von Barloewen: Der Mensch im Cyberspace, S.14.
70 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
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Vor einigen  Jahren wurde begonnen vom Web 2.0,  einer  neuen »Version« des  Web,  zu

sprechen, das  in  seiner  Definition  dabei  Massenphänomene  wie  Twitter,  Youtube  und

Facebook, Filesharing, Wikipedia, aber auch FOSS, umfasst. Tatsächlich dient die Bezeichnung

als  schwammiger  Überbau  für  alle  heutigen  digitalen  Phänomene  und  die  damit

verbundenen  sozialen  Praktiken,  die  mitunter  jedoch  grundlegend  unterschiedlich  sind.71

Obwohl der Begriff oft vorschnell verwendet wird, gibt es Überlegungen zur soziokulturellen

Bedeutung eines »neuen« Web. Für Torsten Meyer steht der Begriff für einen Wandel vom

Web 1.0, in dem das Internet eine große Bibliothek darstellte, hin zu einer Kulturtechnik, wie

mit diesem Wissen umgegangen werden kann. Von einer Online-Schrift zu mehr.72

Viele Betrachtungen dieser Technologien verschreiben sich den verschiedensten negativen

Auswirkungen. Zugleich bergen diese Technologien jedoch große soziale Potentiale. Steven

Johnson  stellt  fest,  dass  der  Verkehr  das  Leben  in  den  privaten  Raum  verdrängte,  und

Fernseher  und  Radio  diese  Entwicklung  weiter  voran  getrieben  hätten.

Computertechnologie,  so  Johnson,  erlaube  uns  nun  wieder,  mit  Fremden  in  Kontakt  zu

treten. Ob aber eine Kontaktaufnahme passieren könne, hänge davon ab, wie digitale online

Räume gestaltet werden. Johnson meint, wir müssten uns die Frage stellen, ob diese neuen

Räume aussehen werden wie die Suburbs von LA oder wie öffentliche Straßen als Ort des

städtischen Gemeinwesens. 73

Sich  diese  Entwicklungen  zu  vergegenwärtigen  hilft,  das  Internet  mit  einem

dekonstruktivistischen Blick zu betrachten. Nicht nur im Alltag, auch in der Wissenschaft wird

noch viel zu oft von einer »Natur« des Internets ausgegangen und übersehen, dass es sich

nur um eine von unendlich vielen möglichen Verwirklichungen eines Global-Area-Networks,

eines Netzwerk der Netzwerke, handelt. Für das kulturanalytische Interesse ist dies jedoch

von zentraler Bedeutung, da es uns erst ermöglicht festzustellen,  wie diese Verwirklichung

aussieht, da unsere derzeitige Form des Internets in seiner Entstehung untrennbar mit jenem

Weltbild, jener Gesellschaft, jener Kultur zusammenhängt, durch die es konstruiert wird und

die es konstruiert. „Technik ist zwar nicht deterministisch, aber auch nicht neutral. Mit ihr

kommt eine eigene Art des Denkens und des Vorstellens.“74

71 Vgl. Gabriella Coleman: Coding freedom. The ethics and aesthetics of hacking. Princeton 2013, S. 207.
72 Vgl. Torsten Meyer: Das Weltweit-Werden und der umgestülte Cyberspace, S. 209.
73 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 65.
74 Alexander Knorr: Cyberanthropology. Wuppertal 2011, S. 134.

23



2.2 TECHNOLOGIE ALS GEGENSTAND UND METHODE

„Technologie hat auf  den ersten Blick nichts mit  Kultur  zu  tun, sie  scheint  über kulturellen
Bestimmungen zu stehen. Kulturalität von Technik wird erst sichtbar, wenn man beginnt, nach
ihr zu forschen.“.75

Die Beschäftigung mit Technologie und Technik in Kulturanthropologie und in vielen anderen

Disziplinen begann – relativ unabhängig voneinander – in den 1960er Jahren, als der Blick

zunehmend  auf  unsere  Wissenschaftskultur  und  die  daraus  entstehenden  Technologien

gerichtet  wurde.  In  den  1980er  Jahren  formierten  sich  die  sogenannten  Science  and

Technology Studies (STS). Auch die Gender Studies, die gerne Systeme dekonstruieren, die

auf selbstverständlich gewordenen Prämissen aufbauen, widmen ihren Blick den scheinbar

patriarchal  geprägten Technologien und trugen mit Werken wie Donna Haraways „Cyborg

Manifesto“76 oder der Cyber-Utopie „Zeros and Ones“77 zum Diskurs um die Verknüpfung von

Mensch  und  Maschine  bei.  Technologie  kann  als  Teil  eines  soziokulturellen  Gefüges

verstanden werden, aus verschiedenen Diskursen, Personen und Praktiken. Das Verhältnis

von Wissen und Technologie kann in der Kulturanthropologie betrachtet werden, sowie die

Frage, wo dieses Wissen mächtig wird, wo Menschen und Technologien sich unterordnen

müssen  oder  aber  wo  Technologien  Möglichkeiten  bietet,  denen  sich  das  Wissen

unterordnet.78

Die  Technik  und der  Computer  bringen in  der  Kulturwissenschaft  mindestens  zwei  neue

Aspekte ein, die in der Forschung Anwendung finden. Zum einen gibt es diese neuen Räume

als Forschungsfelder. Zum anderen bieten sie auch neue Möglichkeiten der Vermittlung von

Forschungsergebnissen.79 Technik  und besonders  digitale  Technologien  und Computer  als

Gegenstand der Forschung werden sowohl in den STS in unserem Fach aufgegriffen als auch

in  jenen  Strömungen  aus  der  Ethnologie,  die  sich  Cyberanthropologie80 oder  digitale

Anthropologie81 nennen. Dem gegenüber steht die Verwendung dieser neuen Technologien

für  die  Erweiterung  oder  Präsentation,  Aufbereitung  oder  Sammlung  von

Forschungsergebnissen, wie sie etwa in den Digital Humanities oft im Vordergrund stehen. 

75 Gertraud Koch: Zur Kulturalität der Technikgenese. Praxen, Policies und Wissenskulturen der künstlichen 
Intelligenz. St. Ingbert 2005, S. 11.

76 Vgl. Donna Jeanne Haraway: Simians, cyborgs, and women. The reinvention of nature. New York 1991.
77 Vgl. Sadie Plant: Zeroes & Ones. Digital women & the new Technoculture. New York 1997.
78 Vgl. Estrid Sørensen: The Time of Materiality. In: Forum qualitative Sozialforschung 8/1 (2007), S. 6.
79 Vgl. Eder, Ulrich/Trosse, Sabine: play it. Zur Technikkultur in der volkskundlichen Welt. In: Tübinger 

Korrespondenzblatt 42 (1992), S. 3–21, hier S. 3.
80 Vgl. Alexander Knorr: Cyberanthropology.
81 Vgl. Heather Horst/Daniel Miller: Digital anthropology. London/New York 2012.
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Dies  zeigt  einen  Zwiespalt  und  eine  Unklarheit  in  den  Definitionen  dieser  neuen

»Disziplinen«, da das »digital« sowohl für die Erforschung neuer Räume stehen kann als auch

für  die  Forschung  mit  neuen  Methoden,  die  auch  auf  »alte«  Felder  angewandt  werden

können.  Die  Erweiterung  wissenschaftlicher  Forschung  passiert  damit  auf  zwei

verschiedenen  Ebenen,  nämlich  derjenigen  der  digitalen  Technologien  als

Forschungsgegenstand  und  jener  der  Erweiterung  der  Methodik,  Aufbereitung  und

Präsentation durch digitale Technologien. 

Tatsächlich  gibt  es  für  beide  Aspekte  erst  seit  verhältnismäßig  kurzer  Zeit  Forschungs-

zusammenschlüsse  oder  Organisationen,  die  sich  gezielt  mit  diesen  neuen Aspekten der

wissenschaftlichen Forschung auseinandersetzen. Gerade die gemeinsamen Überlegungen,

wie  diese  Technologien  sinnvoll  eingesetzt  und  erforscht  werden  können,  sind  jedoch

dringend  nötig,  um  zu  Übereinkünften  zu  kommen,  die  ein  systematisches  Arbeiten

erlauben.

In unserem Fach wird sich die Beschäftigung mit Technologien nur in dem Maße ausbreiten,

wie auch Lehrstühle oder Studiengänge geschaffen werden, argumentiert Getraud Koch. Das

Angebot  an  dezidiert  geschaffenem  Raum  für  die  Auseinandersetzung  mit  Technologien

bestimmt,  in  welchem  Maße  eine  Ausbreitung  passieren  kann.  Denn  nur  mit  vielen

Fallstudien als Grundlage kann eine Theoriebildung passieren.82 „The variety of studies on

cyberculture  shows  that  the  disipline  of  anthropology,  with  it's  particular  methods  and

concepts, is predestined to investigate these new, highly dynamic spaces of socio-cultural

interaction.“83

In unserem Fach entstehen zunehmend mehr Ethnographien, die sich einzelnen Diensten

oder  Communities  widmen  und  Praktiken  erforschen.  Einige,  die  im  Umfeld  des  Grazer

Instituts entstanden oder publiziert wurden, seien hier genannt. Barbara Frischling forschte

zu  Facebook.84 Karl-Richter-Trummer  widmete  seine  Diplomarbeit  Begegnungen  und

Freundschaften über Couchsurfing.85 Harald Koberg setzte sich mit der Wahrnehmung von

82 Vgl. Gertraud Koch: Zur Kulturalität der Technikgenese, S. 11.
83 Philipp Budka/Manfred Kremser: CyberAnthropology - Anthropology of CyberCulture. In: Stefan 

Khittel/Barbara Plankensteiner /Maria Six-Hohenbalken (Hg.): Contemporary Issues in socio-cultural 
Anthropology. Perspectives and research activities from Austria. Wien 2004, S. 213–226, hier S. 222.

84 Vgl. Barbara Frischling (2014): Alltag im digitalen Panopticon. Facebook-Praktiken zwischen Gestaltung 
und Kontrolle (Grazer Beiträge zur Europäischen Ethnologie, 17). Marburg 2014.

85 Vgl. Karl Richter-Trummer: CouchSurfing . Eine fiktive Reise durch das transnationale 
Gastfreundschaftsnetzwerk. Diplomarbeit. KFU Graz. Institut Volkskunde & Kulturanthropologie. Graz 
2014.
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Gewalt  in  Computerspielen  auseinander86.  Internationale  Ethnographien,  die  Einfluss  auf

diese Arbeit hatten, waren etwa „Coding Freedom“, in der Gabriella Coleman die Debian-

Community  in  San  Francisco  beforschte87 und  „Egoshooter“,  in  dem  Stephan  Günzel

räumliche Konstellationen von Computerspielen in den Blick nimmt.88

Auch in  der  Soziologie  gibt  es  keine systematische  Kulturanalyse  von Technikwelten.  Die

Betrachtung von raschen möglichen Veränderungen in der Technikgestaltung sind mit der

Theorie der Technikgenese nicht vereinbar, meint Gertraud Koch. Denn wenn man davon

ausgeht, dass kulturelle Prozesse hinter der Produktion neuer Technologien stehen, scheint

eine so schnelle  Veränderung,  wie sie in der Computertechnologie derzeit passiert,  nicht

wahrscheinlich.89 Genau mit  dieser  sehr  schnellen  und vielfach  exponentiell  wachsenden

Veränderung haben wir es jedoch zu tun. Da nicht davon auszugehen ist,  dass sich diese

Entwicklungen durch die fehlende Beschäftigung mit ihr entschleunigen, bleibt keine andere

Wahl, als sich dieser neuen Herausforderung frohen Mutes zu stellen.

2.3. BEGRIFFSBESTIMMUNGEN UND DEFINITIONEN DES FELDES

Gerade bei  neuen Technologien ist nicht immer klar abgegrenzt,  wovon die Rede ist.  Das

Vokabular,  um  das  Neuartige  auszudrücken  fehlt  noch,  und  die  Übereinkunft,  was  die

Bedeutung von Begriffen betrifft, scheint gesellschaftlich noch nicht fixiert sondern bleibt oft

vage.  Wörter  des  Mediengebrauches  haben sich  in  den  1990ern  zu  häufig  verwendeten

Wörtern entwickelt. Obwohl sie oft auftauchen, werden sie selten klar definiert.90 So kommt

es, dass viele Begriffe »schick« anmuten und oft verwendet werden, dabei jedoch eher als

leere Hüllen denn als bedeutungstragende Begriffe eingesetzt werden. Sprache ist immer ein

bedeutender  Faktor  in  der  Konstruktion  unserer  Wirklichkeit,  daher  muss  auf

Begrifflichkeiten und Begriffsdefinitionen eingegangen werden, die im Zusammenhang des

Internets oder Cyberspace gebräuchlich sind. 

86 Vgl. Harald Koberg: Bildschirmspiele und Gewalt. Eine kulturanthropologische Auseinandersetzung
mit einem vielschichtigen Diskurs. Diplomarbeit. Diplomarbeit. KFU Graz. Volkskunde und 
Kulturanthropologie. Graz 2014.

87 Vgl. Gabriella Coleman: Coding freedom.
88 Vgl. Stephan Günzel: Egoshooter. Das Raumbild des Computerspiels. Frankfurt am Main 2012.
89 Vgl. Gertraud Koch: Zur Kulturalität der Technikgenese, S. 10f.
90 Vgl. Heinz Buddemeier: Was wird im CyberSpace aus den sozialen Beziehungen? In: Horst Wedde (Hg.): 

CyberSpace, Virtual reality. Fortschritt und Gefahr einer innovativen Technologie (Schriftenreihe der 
Anthroposophischen Initiative für Zeitfragen Trier, Bd. 2). Stuttgart 1996, S. 31–52, hier S. 31.
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2.3.1 ELEKTRISCH, ANALOG, DIGITAL

Elektrizität kennt nur zwei  Zustände: geladen und ungeladen. Fernsehkameras arbeiteten

früher mit elektromagnetischen Schwingungen, die gleich der Frequenz und Amplitude des

Lichts sind. Eine elektronische Übertragung kann also analog oder digital stattfinden.

Analog kommt vom Wort Analogie, das so viel wie „Entsprechung, Ähnlichkeit, Gleichheit

von Verhältnissen, Übereinstimmung“ bedeutet. In meinen Interviews wurde analog aber oft

auch als Gegenstück zum Digitalen verstanden. Räume, die nicht digital sind, werden von

meinen Gesprächspartner_innen als »analog« bezeichnet.

Digital verweist auf ein binäres Zahlensystem, welches die »Sprache« von Computern ist.

Über  den  langen  Weg,  die  unzähligen  Übersetzungen,  die  Informationen  auf  einem

Computer durchlaufen müssen, wird nur mehr selten gesprochen. Elektrische Signale werden

digital  als  binäre  Zahlenwerte  ausgegeben  und  diese  Zahlencodes  werden  anstatt  der

Schwingung  übertragen.  Im  Empfangsgerät  wird  entsprechend  der  Zahlenfolge  die

elektrische Schwingung wieder erzeugt um das Bild aufzubauen. Der Vorteil ist, dass 0 und 1

sich störungsfrei übertragen lassen.91 Der Begriff  des Digitalen verdrängte auch jenen der

Elektronik oder des vorgestellten e- (z.B. Email) zunehmend.92

Die Räume, die in dieser Arbeit untersucht werden, sind also zum einen  elektronisch, zum

anderen digital.

2.3.2 VIRTUELLER RAUM, INTERNET, CYBERSPACE

Ein  im  Zusammenhang  mit  Computern  und  dem  Internet  geprägter  Begriff  ist  der  der

Virtualität, der sich auf jenes bezieht, das nicht in realer Form existiert, aber in Wesen und

Wirkung realen Dingen sehr ähnlich oder gleich ist.93 Oft wird von einem  virtuellen Raum

gesprochen, dem das »Reale« gegenüber gestellt wird. Den Erfahrungen, die Menschen im

Internet machen, kann man aber nicht absprechen »real« zu sein. Korrekterweise steht der

Virtualität das Physische gegenüber, aber auch hier muss man einlenken, dass Menschen das

Internet auch über physische Mittler wahrnehmen. 

Virtuell ist eigentlich neulateinisch: „virtualiter“, das von virtus (Kraft/Tüchtigkeit) herstammt,

das seinerseits mit 'vir' (Mann) zusammenhängt und im Gegensatz zu 'realiter' für das steht,

91 Vgl. ebd., S. 189.
92 Vgl. Josef Köstlbauer: Digitale Revolution, S. 320.
93 Vgl. Thomas Myrach: Vorwort. In: Ders. (Hg.): Virtuelle Welten? Die Realität des Internets. Bern 2008, 

S. 7–14, hier S. 7.
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das  noch  nicht  verwirklicht  wurde.  Tatsächlich  entspricht  das  dem  Internet,  das  wir  oft

leichthin »virtuelle Welt« nennen, gar nicht, weil es durchaus eine Realität, eine Wirklichkeit

besitzt, die aber eben ein ganz neue ist.94 „Das ultimative virtuelle Medium ist ja eigentlich

ein Buch!? Das lässt unendliche Vorstellungsmöglichkeiten offen. Jeder kann seine eigene

,virtuelle'  Welt  aufbauen.“95.  Der  digitale  Raum  lässt  dabei  viel  weniger  Platz  für  eigene

Vorstellungen. 

„Die Bezeichnung 'virtuell' trägt dazu bei, dass das Neue nicht gedanklich durchdrungen und

in  seiner  Eigenart  erfasst  wird.“96 Es  verleitet  also  dazu,  den  Gegenstand  nicht  ernst  zu

nehmen und nur einer oberflächlichen Betrachtung zu unterziehen. Tatsächlich bringt der

Begriff der Virtualität oft vor allem die Unvertrautheit mit bestimmten Technologien zum

Ausdruck,  wie  Alexander  Knorr  anmerkt.97 Das  Telefon  wird  schon  lange  nicht  mehr  als

»virtuelle  Kommunikation« beschrieben.  Die  Bezeichnung  »virtueller  Raum« ist  demnach

zwar eine, die oft für die Beschreibung digitaler online Räume verwendet wird, sie scheint

aus den angeführten Gründen aber kein geeigneter Begriff zu sein.

Die konkrete Bezeichnung Internet ist der Name unseres vorherrschend benutzen globalen

Netzwerk aus Netzwerken. Es ist als solche Konstruktion ein Global-Area-Network (GAN) und

zwar  nur  eine  mögliche  Verwirklichung  eines  solchen.  Wenn  wir  von  Internet  sprechen,

sprechen  wir  von  den  konkret  umgesetzten  Strukturen  unseres  derzeit  so  beliebten

Netzwerkes.  Das  Internet  selbst  besteht  aus  verschiedenen  Diensten,  etwa  dem

WorldWideWeb (WWW), das umgangssprachlich oft schlicht als »das Internet« bezeichnet

wird, andere Internet-Dienste umfassen aber etwa Email, Voice-over-IP-Dienste (VoIP) oder

FTP  (File  Transfer  Protocol).  Online zu  sein  bedeutet  dabei  eine  Verbindung  zu  diesem

Netzwerk Internet hergestellt  zu haben, unabhängig davon, ob es aktiv genutzt wird.98 Es

impliziert  dabei  immer  die  Akteur_innen,  die  gerade  eine  Verbindung  zum  Netzwerk

herstellen.

Eine  akkurate  Bezeichnung  der  untersuchten  Räume  ist  daher  die  etwas  umständliche

Beschreibung als elektronische digitale online Räume.

94 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 196.
95 Gespräch mit Peter Langmann, Jänner 2015. Forschungstagebuch von Ruth Eggel, Eintrag zum 27.01.2015.
96 Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 196f.
97 Vgl. Alexander Knorr: Cyberanthropology, S. 121f.
98 Gerade mit dem „Internet der Dinge“ sind viele Menschen zunehmend öfter online, ohne dabei das 

Internet zu jeder Zeit aktiv zu nutzen.
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Dann gibt es den Cyberspace, der als futuristisch anmutender Begriff gerne synonym für das

Internet verwendet wird. Ein Begriff aus der Belletristik, aus einer Zeit, in der ein Netzwerk

aus Netzwerken als  Idee Verbreitung fand,  noch nicht  aber  seine praktische Umsetzung.

Dieses  »Cyber«  dient  auch  als  Vorsilbe  für  „Cyberanthropology“,  als  Benennung  für  die

digitale Ausrichtung unserer Disziplin,  dem gegenüber steht die Verwendung des Begriffs

„digitale Anthropologie“.

Die  Vorsilbe  »Cyber« leitet  sich von der  Kybernetik  ab  –  der  Steuerung von Maschinen.

Sympathisch ist  mir  dies,  weil  dieses Cyber  damit – mehr  als  digital  –  auf  Akteur_innen

verweist,  die  bei  jedem  Computerprozess  durch  die  Art  der  Steuerung  direkten  und

indirekten Einfluss ausüben. 

Der Begriff Cyberspace, wie William Gibsons Roman Neuromancer99 ihn erstmals verwendet,

steht für die Verknüpfung von Telekommunikation und Computertechnologie und verweist

darauf,  dass Utopien von diesen neuen Räumen den Diskurs um das  Internet wesentlich

mitbestimmen.  William  Gibson  baut  seinen  Cyberspace  auf  Beobachtungen  von

Computerspieler_innen  auf,  die  ihn  faszinierten.  Sie  entwickeln  laut  ihm  einen  Glauben

daran,  dass  sich  hinter  den  physischen  Aspekten  der  Hardware  ein  tatsächlicher  Raum

befindet. Es ist ein „Ort, den man nicht sehen kann, aber man weiß, er ist da.“ 100. Diesen Ort

nennt Gibson Cyberspace, als jenen Ort, der »hinter« der Oberfläche liegt.

Lessig unterscheidet in ein Internet und einen Cyberspace aufgrund der Art und Weise ihrer

Nutzung. Wir alle nutzen das Internet, als Raum, wo Emails versandt werden und Webseiten

online gestellt werden. Der Cyberspace werde hingegen nicht von allen erfahren, sondern

beschreibt für Lessig etwas, dass darüber hinaus reicht. Obwohl der Cyberspace auf dem

Internet aufbaut, umfasst er eine reichere, tiefere Erfahrung, eine Erfahrung, die gefangen

nimmt und die Nutzer_innen immer tiefer darin verstrickt (etwa bestimmte Chatrooms oder

MMORPGS101). Obwohl die Grenzen fließend sind, unterscheiden sich diese Räume insofern,

als Internet-Nutzer_innen das Internet als Werkzeug sehen, als „yellow-pages-on-steroids“102

als  Dienst,  den  man  in  Anspruch  nimmt  ohne  das  man  sich  eine  obskuren  Cyberspace

99 Vgl. William Gibson: Die Neuromancer-Trilogie. München 2014 [1984].
100 Stefan Bollmann: Einführung in den Cyberspace. In: Ders. (Hg.): Kursbuch Neue Medien, Trend in 

Wirtschaft und Politik, Wissenschaft und Kultur. Mannheim 1996, S. 163-166, hier S. 163.
101 MMORPG = Massive Multiplayer Online Role Playing Game. Es handelt sich um ein Genre von 

Computerspielen, das Ähnlichkeiten zu den MUDs (Multi-User-Dungeon) aufweist, die zu Beginn des 
Internets, als textbasierte Rollenspiele, beliebt waren.

102 Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0. New York 2006, S. 9.
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vorstellen  kann.  Für  andere  ist  »Cyberspace«  aber  eine  Erfahrung,  der  sie  viel  ihrer

Lebenszeit  widmen,  weshalb  es  für  Lessig  wichtig  ist,  diese  »Cyberspace-Experience«  zu

verstehen.103 Das  Internet  sieht  er  als  Kommunikationsmedium,  bei  dem Personen etwas

Triviales (wenn auch manchmal Wichtiges) im Internet machen. Es handelt sich laut Lessig

nicht um Aspekte, die die Art und Weise wie Menschen leben, verändern. Dies wird auch von

einigen meiner Gesprächspartner_innen so erlebt:

„Wenn ich zur Post gehe, dann ist es das gleiche, wenn ich jetzt auf post.at schau, oder mir das
eben am Handy anschaue. Das macht keinen Unterschied für mich, gedanklich.“104

Cyberspace  ist  im  Gegensatz  dazu  etwas,  das  das  Leben  nicht  leichter,  sondern  anders

machen soll.105 

Diese  Unterscheidung  schicke  ich  voraus,  wenn  ich  darauf  verweisen  möchte,  dass  die

Räume des  Internets  oder  Cyberspace tatsächlich auf  sehr  unterschiedliche Weise  erlebt

werden, wie in den Interviews deutlich wurde. Für jene, die das Internet wie Lessig es oben

beschreibt, nutzen, umfasst es nicht unbedingt eine räumliche Komponente. Für andere ist

der räumliche Aspekt ein wesentlicher beim Erleben des Internets und die Beschreibung ist

eine, die auf die Tiefe und Multidimensionalität anspielt. Es wird von Ebenen, in die Tiefe

gehen, einem Eintauchen oder Hineinbegeben gesprochen. Dies lässt darauf schließen, dass

die Wahrnehmung digitaler online Räume eine grundsätzlich unterschiedliche sein kann. 

Gerade weil der Cyberspace mit diesen Erkenntnissen auf einen weiteren Raum anspielt als

»das  Internet«  und  damit  den  Blick  auf  die  jeweils  spezifische  Umsetzung  lenkt,  da  er

mehrdeutig bleibt und die Gefahr einer Naturalisierung, wie sie bezüglich des Internets gerne

passiert, verringert, wird er in dieser Arbeit ebenfalls verwendet.

2.3.3 CYBERANTHROPOLOGIE VS. DIGITALE ANTHROPOLOGIE

Karl Steinbuch setzt als einer der Ersten auf den Begriff der kybernetischen Anthropologie. Er

will  damit  menschliche  Funktionen  und  Verhaltensweisen  mit  Physik  erklären,  als  eine

Schnittstelle  zwischen  Informationswissenschaft  und  Geisteswissenschaft.  Kybernetische

Anthropologie bedeutet für ihn, dass menschliches Verhalten auf informationelle Strukturen

(neuronal  etc.)  zurückgeführt  wird.106 Cyberanthropology  als  Begriff  zur  ethnologischen

103 Vgl. ebd.
104 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015
105 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0., S. 83.
106 Vgl. Karl Steinbuch: Automat und Mensch. Auf dem Wege zu einer kybernetischen Anthropologie. 

Berlin/Heidelberg/New York 1971, S. 5.
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Erforschung von Computer und Internet wird auch von Alexander Knorr vorgeschlagen. Mit

Anthropology meint Knorr die Ethnologie,107 die Vorsilbe Cyber wird aufgrund von Escobars

Artikel „Cyberculture“ gewählt.108

Ähnlich wie  Steinbuch stützt  sich Knorr  stark auf  die Kybernetik,  die er  als  wesentlichen

beeinflussenden  Faktor  in  der  Computertechnologie  sieht.  „Ganz  grundsätzlich  ist  die

Kybernetik  die  Wissenschaft  von  Kommunikation  und  Kontrolle  in  Systemen.“109 Dabei

werden die untersuchten Phänomene als modellhaftes System begriffen. Es wird also nach

den  Regeln  gesucht,  die  im  Zusammenwirken  von  Elementen  bedeutend  sind.110

„Kybernetische Vorstellungen haben sich über die Welt verbreitet und verbreiten sich immer

noch  weiter.  Sie  sind  ins  Alltagsleben  vorgedrungen  und  dort  in  den  ,gesunden

Menschenverstand' übergegangen.“111 

Tatsächlich hatte die Kybernetik in den 1960er Jahren einen enormen Aufschwung erlebt, in

dem alles mit ihr erklärt werden sollte. Während sie heute kaum mehr sichtbar wird, bleibt

sie unter der Oberfläche aber ein stark durchgesetztes Konzept.112 „Die Diskursive Dominanz

der  Kybernetik  ging  so  weit,  dass  in  der  öffentlichen  Debatte  ab  Mitte  der  1950er  die

Kybernetik als die Grundlage, die den Computer erst möglich gemacht hat, erschien.“113 Auch

die Kultur- und Sozialwissenschaften bleiben davon nicht unberührt. „Der Begriff ,Kybernetik'

selbst  [taucht]  nicht  auf,  doch  die  Symptome  des  Diskurses  sind  überdeutlich.“114 Von

Bedeutung  ist  dies,  weil  „zeitgenössische  Lebenswelten  sind  von  Technologie  und

Wissenschaft geprägt, die wiederum vom Diskurs Kybernetik abhängen.“115

Brian Pfaffenberger geht als  früher Vertreter  der STS von der Sach-Kultur-Forschung aus,

argumentiert aber ebenso, dass eine „Anthropology of Technology“ wichtig wäre, um die

Wechselwirkungen  von  Kultur  und  Technologie  zu  erforschen.116 „In  einer  Cyber-

anthropologie wird der ,Cyberspace' als soziokultureller Raum menschlicher Interaktionen

verstanden,  der  durch  digitale  Informations-  und  Kommunikationstechnologien  wie  das

107 Vgl. Alexander Knorr: Cyberanthropology, S. 26.
108 Vgl. ebd., S. 28.
109 Ebd., S. 32f.
110 Vgl. ebd., S. 33.
111 Ebd., S. 36.
112 Vgl. ebd., S. 44.
113 Ebd., S. 51.
114 Ebd., S. 9.
115 Ebd., S. 63.
116 Vgl. Brian Pfaffenberger: Social Anthropology Technology. In: Annual Reviewe of Anthropology 21 (1992), 

S. 491-516, hier S. 491.
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Internet  konstruiert  und  erhalten  wird.“117 Tatsächlich  zeigt  sich,  dass  der  Begriff  der

„Cyberanthropology“ oder der „Anthropologie des Cyberspaces“ zunehmend vom Begriff der

„digitalen Anthropologie“ abgelöst wird.118 Die digitale Anthropologie wurde von Heather

Horst  und Daniel  Miller  als  Begriff  geprägt  und befasst  sich  ebenfalls  mit  der  Frage der

Bedeutung des Menschseins in diesen digitalen Räumen.119 Dabei liegt ihr Interesse vor allem

an  der  schnellen  Akzeptanz  und  Veralltäglichung  von  Technologien.120 Es  wird  darauf

hingewiesen, dass digital meist umgangssprachlich für einen weiteren Kontext steht, im Falle

der digitalen Anthropologie aber besonders für Binarität und die Codierung von Information

in  0  und  1.121 Digitale  Anthropologie  „reveals  the  mediated  and  framed  nature  of  the

nondigital world.“122

Gemein ist all diesen Begriffen, dass sie eigentlich nicht aus unserem Fach stammen, sondern

Vorschläge  der  Ethnologie  oder  Kultur-  und  Sozialanthropologie sind,  die  jedoch  den

ethnographischen Zugang in den Mittelpunkt rücken. Während sich Cyberanthropologie oder

digitale  Anthropologie  als  Subdisziplinen  in  der  Ethnologie durchsetzten,  wird  sich  in

unserem Fach  erst  weisen,  unter  welchem Namen digitale  und Cyber-Räume untersucht

werden. 

2.4 FORSCHUNGSSTAND

Die Publikationen, die sich mit online Räumen befassen, nehmen in den letzten Jahrzehnten,

wie nicht anders zu erwarten, zu. Während in den 1990er Jahren eher Zukunftsvisionen auch

den  wissenschaftlichen  Bereich  der  Publikationen  bestimmten,  sind  die  Stimmen  heute

nüchterner und oft auch pessimistisch.

Günter Anders' Überlegungen zu Medien zu Beginn des Jahrhunderts123 sprechen davon, dass

der Mensch und das Zwischenmenschliche immer mehr verschwindet, zwischen den Geräten

und Medien, die andere Tätigkeiten ersetzen. Diese kritischen Gedanken finden sich auch

heute  noch  in  der  Medienforschung.  Heinz  Buddemeier  zweifelt  etwa  stark  an

117 Vgl. Philipp Budka: Von „Cyber Anthropologie“ zu „Digitaler Anthropologie“. Vortrag im Rahmen der 
Ringvorlesung: Kultur- und Sozialanthropologische Beiträge zur Erforschung digitaler Medientechnologien.
Rituale, Medien, Bewusstsein – in Memoriam Manfred Kremser. Universität Wien 09.01.2014, S. 2.

118 Ebd.
119 Vgl. ebd., S. 8.
120 Vgl. ebd., S. 9.
121 Vgl. Heather Horst/Daniel Miller: Digital anthropology, S. 5.
122 Ebd., S. 13.
123 Vgl. Günther Anders: Die Antiquiertheit des Menschen. Über die Seele im Zeitalter der zweiten 

industriellen Revolution. München 2010 [1956]. 
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Computertechnologien: „Der Computer zwingt den Menschen auch, sich auf einen Bereich

zu beschränken, in dem er der Maschine unterlegen ist.“124 Er spricht von einer Unfähigkeit,

den Computer nüchtern zu betrachten, es zeige sich ein Hang zur Anthropomorphisierung

und Personifizierung des Computers. Buddemeier kritisiert hier, dass der Computer nicht in

den Zusammenhang gestellt werde, in dem er von Menschen hergestellt und programmiert

wurde.125 Diese  Forderung  Buddemeiers,  den  Computer  nicht  unabhängig  von  der

Konstruktion  und  Programmierung  zu  sehen,  teile  ich.  Der  Computer  wird  durch  seine

Vermenschlichung oft überschätzt.126 Früher wurde von einem Elektronengehirn gesprochen

und heute von denkenden Maschinen. Dabei wird deutlich, dass hier starke Analogien zum

Körper gezogen werden. Das Gehirn wird oft mit einem Computer verglichen.127 Außerdem

hat der Computer eine mathematische Intelligenz, die als »erwiesen« gilt, er schafft, mehr

als menschliche Intelligenz, Fakten.128

Auch aus dem Feld der Technik gibt es Bedenken in Werken, die Technologien und ihren

Einfluss  auf  Menschen  erforschen.  Etwa  bei  Horst  Wedde,  der  die  Gefahr  sieht,  dass

Menschen das  Interesse  daran verlieren könnten,  in  der  »echten« Realität  zu  leben.  Die

Sinne werden dabei nicht nur überwunden, auch das Interesse an ihrem Gebrauch könnte

schwinden.129

Josef Köstlbauer sieht in der digitalen Revolution auch Widersprüche. „Das grundlegende

Problem ist, dass sich Wirklichkeit nicht in Entscheidungen ja/nein oder 0/1 auflösen lässt.“130

Diese  Gewissheit  über  die  Resultate  haben  nichts  mit  einer  erlebten  Wirklichkeit  der

Akteur_innen zu tun, da „vollständige Information und Absehbarkeit von Handlungsfolgen

eben  nicht  gegeben  sind.“131 Während  das  naturwissenschaftlich  geprägte  Weltbild  den

Vergleich und oft auch die Gleichsetzung von Mensch und Maschine als steuerbare Systeme

erlaube, handle es sich um grundsätzlich unterschiedliche Systeme, so Köstlbauer.132 Pierre 

124 Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 128.
125 Vgl. ebd., S. 130f.
126 Vgl. ebd., S. 143.
127 Vgl. ebd., S. 129.
128 Vgl. ebd., S. 141.
129 Vgl. Horst Wedde: Vorwort und Einführung. In: Ders. (Hg.): CyberSpace, Virtual reality. Fortschritt und 

Gefahr einer innovativen Technologie (Tagung: CyberSpace, Virtual Reality, Fortschritt und Gefahr einer 
Innovativen Technologie). Stuttgart 1996, S. 9.

130 Josef Köstlbauer: Digitale Revolution, S. 315.
131 Ebd.
132 Vgl. ebd.
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Lévy meint dazu: „Die Technowissenschaft produziert nicht nur ein Wissen über Chaos oder

Fraktale, sondern auch ein chaotisches, zerstückeltes Wissen.“133

Obwohl das Internet sich seit dem ersten Anschluss in Österreich vor 25 Jahren 134 in rasender

Geschwindigkeit  ausgebreitet  hat,  bleibt  es  ein  Thema,  das  bis  heute  oft  als  »neu«,

»unbekannt« und enorm »komplex« beschrieben wird. Die wissenschaftliche Diskrepanz zur

alltäglichen  Verwendung  dieser  Technologien  wird  deutlich.  Gertraud  Koch  nennt

Computersysteme  als  paradigmatisches  Exempel  für  Probleme,  die  laut  ihr  in  allen

spätmodernen Gesellschaften präsent sind. „Hier ist die Technik essentieller Bestandteil der

Lebenswelt und prägt zunehmend Entwicklungen in allen gesellschaftlichen Bereichen, ohne

dass Wissenschaftler, Politiker, politisch engagierte Gruppen oder auch einfach Bürger noch

in  der  Lage  wären,  technologische  Innovationen  und  ihre  sozialen  und  ökologischen

Konsequenzen  substanziell  zu  beurteilen  oder  gar  zu  steuern.“135 Tatsächlich  bleibt  das

Internet  auch dadurch abstrakt,  dass  es  als  das  Unbekannte,  Unangreifbare,  beschrieben

wird: 

„The Internet is so large and complex as to be well  beyond the comprehension of a single
human being. Not only is there no one who understands all of the Internet, there is no one
who even understands most of the Internet”136

Das  Internet  wird  als  so  komplex  betrachtet,  dass  es  nicht  zu  verstehen  ist.  Tatsächlich

konstruiert sich das Internet durch von Menschen definierte Komponenten. Entgegen der als

»echte Welt« bezeichneten Sphäre, in der zahlreiche Faktoren zusammenspielen, von denen

ein Großteil  nicht von Menschen festgelegt  wird,  setzt  sich das Internet aus den Regeln,

Protokollen und Algorithmen zusammen, die von Menschen geschaffen wurden. Während

die Komplexität des »realen« Raumes in die Unendlichkeit geht, kann die Komplexität des

Internets,  zumindest  theoretisch,  durchaus  erfasst  und  verstanden  werden.  Auch  Becky

Yoose plädiert für Klarheit und Transparenz bei der Betrachtung von Computertechnologien: 

„Society fails to recognize the way that technology essentially creates new worlds for society to
operate in. In essence, we are ,sleepwalking' with regard to our knowledge about how both
technology and society affect one another.“137

133 Pierre Lévy: Die kollektive Intelligenz. Für eine Anthropologie des Cyberspace. Mannheim 1997, S. 212.
134 Vgl. Peter Rastl: Es begann an der Uni Wien. 10 Jahre Internet in Österreich. In: comment 2 (2000), 

http://comment.univie.ac.at/00-2/2/ (Zugriff: 12.06.2015). 
135 Gertraud Koch: Zur Kulturalität der Technikgenese, S. 9.
136 Harley Hahn The Internet. Complete Reference. Berkeley 1996, S. 2, zit. nach Susanne Preiss: Was macht 

das Internet aus unserem Körper? Zur Bedeutung personaler Identität im virtuellen Raum, oder: Was vom 
Körper im Netz übrig bleibt. Diplomarbeit. KFU Graz. Institut für Soziologie. Graz 2011, S. 14.

137 Becky Yoose: Your code does not exist in a vacuum (Vortrag). Grinell College, 
http://code4lib.org/content/your-code-does-not-exist-vacuum (Zugriff: 13.04.2015), S. 2.
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DAS HENNE-EI PROBLEM: TECHNOLOGIE, INTERNET, GESELLSCHAFT, KULTUR

Technologien  werden  mitunter  als  »Black  Box«  begriffen,  die  nur  ihrem  Selbstzweck

gewidmet sind. Diese Platzierung von Technologien außerhalb einer gesellschaftlichen Logik

führt dazu, dass Fragen gestellt werden, die den Einfluss von Technologien auf bestimmte

soziale Bereiche erheben wollen.138 Dabei ist Technik „auf dreierlei Weise Konvergenzpunkt:

materiell, historisch und sozial.“139 Hans Bertram meint, „daß[!] die Anwendung technischer

Geräte im Haushalt nicht alleine ökonomischen Gesetzen folgt, sondern daß[!] die soziale

Konstitution der Nutzung von Technik die entscheidende Voraussetzung für den Einsatz von

Technik im Alltag ist.“140 Anstatt sich auf die Beeinflussung der Technik auf das Soziale oder

die Konstruktion der Technik durch das Soziale, zu fokussieren, gilt es vielmehr beides zu

betrachten.  Den  beide  „Internet  und  entsprechende  soziale  Gemeinschaften,  [sind]  von

Anfang an zusammen in dynamischen Prozessen gegenseitigen Schaffens, Beeinflussens und

Veränderns“141 verstrickt. 

Da wir es mit „mit-, neben- und gegeneinander existierenden Diskursen“142 zu tun haben, ist

es nicht von Interesse, einzelne Diskurse zu fixieren, sondern ihre Dynamiken zueinander zu

betrachten.  Wie  auch  in  den  Cultural  Studies  werden  hier  Diskurse  nicht  nur  in  der

Dimension  der  Organisation,  sondern  auch  in  der  Produktion,  Rezeption  und Zirkulation

betrachtet, da sie als etwas verstanden werden, das unter den verschiedenen Akteur_innen

ausgehandelt wird.143

Beate Binder beschreibt ihren von Karl Hörning übernommenen Zugang zur Erforschung von

Technologien,  nämlich die „doppelte kulturelle  Codierung von Technik“144.  Technologische

Geräte  und  Artefakte  können  darin  als  »Kulturobjekte«  verstanden  werden,  deren

Bedeutung gelesen werden kann und es gibt eine „machtvolle Konstruktion von Relativität

138 Vgl. Hans Bertram/Per Otnes/Christine Woesler de Panafieu: Kommentare zum Teil: Technik und Alltag. In:
Burkart Lutz/Deutsche Gesellschaft für Soziologie (DGS) (Hg.): Technik und sozialer Wandel: 
Verhandlungen des 23. Deutschen Soziologentages in Hamburg 1986. Frankfurt am Main 1987, S. 233-
242, hier S. 240.

139 Ebd., S. 241.
140 Ebd., S. 235.
141 Alexander Knorr: Cyberanthropology, S. 104.
142 Beate Binder: Elektrifizierung als Vision. Zur Symbolgeschichte einer Technik im Alltag (Untersuchungen 

des Ludwig-Uhland-Instituts der Universität Tübingen, Bd. 89). Tübingen 1999, S. 35.
143 Vgl. ebd., S. 35.
144 Ebd., S. 29.
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durch  Technik.“145 Konsumation  und  Aneignung  von  Technik  wird  damit  zu  einem

gleichwertigen Faktor neben der Produktion von Technik.146

Auch  die  politische  Dimension  der  Machtverhältnisse  und  die  dekonstruktivistische

Betrachtung von Technologien sind bei der Betrachtung von Raum für mich von zentralem

Interesse. Für Constantine von Barloewen arbeiten Computer und Informationstechnologien

vor  allem  für  eine  Macht:  die  der  Börse  und  des  Marktes.147 Die  gebaute  Struktur  des

Internets, die Backbone-Server, sind in der Hand von einigen wenigen Firmen. „So kam zwar

eine  gewisse  Ordnungsstruktur  ins  Internet,  zugleich  erwies  sich  jedoch  die  Idee,  den

Cyberspace als  eine Art  herrschaftsfreien Raum zu  gestalten,  immer mehr  als  Utopie.“148

Damit einher geht auch eine Ungleichheit.  So verfügte Manhatten 1998 etwa über mehr

Telefonleitungen als der gesamte afrikanische Kontinent. Ganz konkret konzentriert sich die

Macht  auf  Computer-  und  Informationstechnologie-Firmen  in  Amerika,  die  etwa  die

Telefonnetze anderer Länder zunehmend aufgekauft haben. „Es liegt auf der Hand, daß[!]

diese Tendenzen mit der ursprünglichen Demokratisierung der Information nicht in Einklang

gebracht werden können.“149 Auch Politiker versuchen, technische Entwicklung als politisches

Mittel einzusetzen. Bill Clinton forderte etwa einen „Information Highway“ für alle US-Bürger.

Damit  wird  vermittelt,  dass  es  das  Internet  brauche,  um  Freiheit  und  Demokratie  zu

fördern.150

Eine  ganz  andere  Dimension  der  Machtverhältnisse  beleuchtet  Steven Johnson in  seiner

semiotischen Analyse der Interface Culture.151 Der Zugang zu online Räumen funktioniert für

Menschen nur über Interfaces. Das bedeutet,  wie wir online Räume oder andere digitale

Räume  wahrnehmen  können,  wie wir  dort  handeln  können  und  wie wir  mit  anderen

Personen kommunizieren oder uns vernetzen können, wird geprägt vom Interface Design.152

Daher  wird  klar,  warum  auch  die  Kulturanthropologie  diese  sogenannte  »technischen«

Entwicklungen nicht außen vor lassen darf. Denn sie tragen als wesentlicher Faktor dazu bei,

wie wir digitale online Räume erfahren.

145 Ebd.
146 Vgl. ebd.
147 Vgl. Constantin von Barloewen: Der Mensch im Cyberspace, S. 16.
148 Ebd., S. 18.
149 Ebd.
150 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 225f.
151 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 14.
152 Vgl. ebd., S. 9. .
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3. RAUMKONSTRUKTION IN DER KULTURWISSENSCHAFT

3.1 WAS IST EIN RAUM? 
Die Definitionen von Raum änderten sich nicht nur mit  der Zeit,  sondern sind bis  heute

abhängig  von  der  Perspektive  oder  Disziplin  der  Betrachtung.  Selbst  innerhalb  der

Kulturwissenschaft  gibt  es  unterschiedliche  Herangehensweisen  in  der  Betrachtung,

Erklärung und dem Verständnis von Räumen. 

Die  Vorstellung  des  Raumes  als  ein  Container,  der  verschiedene  Dinge  und  Lebewesen

enthält, stammt aus der Antike und wurde unter anderem von Aristoteles vertreten.153 Mit

Newtons Erkenntnissen wurde der Raum ab 1700 zu einer selbstständigen und unabhängig

von Körpern existierenden Realität.  Die Vorstellung des Containers wurde dabei  kaum in

Frage  gestellt.154 Kant,  der  sowohl  auf  Newtons  als  auch  auf  Leibniz'  Raumkonzepte

zurückgreift,  kam ein Jahrhundert später zu dem Schluss, Raum sei etwas, das Menschen

durch  ihre  Vorstellung  schaffen.  Er  nähert  sich  dem  Raum  in  erkenntnistheoretischer

Absicht.155 Die von Einstein und seiner Frau Mileva Einstein-Maric156 formulierten Thesen der

Relativitätstheorie stellten zu Beginn des 20. Jahrhunderts dann die letzten Grundsätze des

absoluten Raumes, wie Newton sie definierte, in Frage. Raum und Zeit werden nun etwas

Relatives,  das  sich  auch  mit  den  unterschiedlichen  Perspektiven,  aus  denen  heraus  sie

betrachtet werden, verändert. Martina Löw beschreibt, wie der Raum in der späten Moderne

zu  einer  Beziehungsstruktur  von  sich  ständig  bewegenden  Körpern  wird.157 Diese

verschiedenen Debatten um den Raum haben auch das Raumverständnis der Kultur- und

Sozialwissenschaften geprägt. 

Michel de Certaus Überlegungen zu Raum und Ort fanden mit dem »spatial turn« auch in der

Kulturwissenschaft zunehmend Gehör.158 Er definiert den Ort als eine Konstellation von fixen

Punkten, während der Raum ein Ort ist, mit dem etwas gemacht wird.159 Man könnte daher,

153 Vgl. Martina Löw: Raumsoziologie, S. 24f.
154 Vgl. ebd.
155 Vgl. ebd., S. 29.
156 Laut Martina Löw war die Mathematikerin Mileva Einstein-Maric wesentlich an den Berechnungen 

beteiligt. Vgl. dazu ebd., S. 31.
157 Vgl. ebd., S. 34.
158 Vgl. Marian Füssel: Tote Orte und gelebte Räume: zur Raumtheorie von Michel de Certeau. In: Historical 

Social Research  38/3 (2013), S. 22-39, hier S. 22f.
159 Vgl. Michel de Certau: Praktiken im Raum, S. 345.
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mit Estrid  Sørensen, Raum als einen Ort verstehen, „an dem sich Praktiken und Kulturen

entfalten, die von diesem Ort geprägt sind.“160 Die Annahme einer Ortsspezifik von Praktiken

und Kulturen wird, durch die mögliche Bewegung zwischen Orten, relativ und »mobilisiert«.

Als Akteur_innen im Alltag sind wir täglich mit einer Vielzahl von Räumen konfrontiert, die

etwa ökonomischer, politischer, geografischer, demografischer, soziologischer, kommerzieller,

globaler oder mentaler Art sind. Wie diese Räume in Beziehung zueinander stehen und wie

sie  konstruiert  werden,  etwa  durch  Materialität  oder  Sprache,  sind  Aspekte,  die  der

französische  Philosoph  Henri  Lefebvre  in  den  1970er  Jahren  genauer  betrachtet  hat.161

Michel Foucault erhebt zeitgleich Raum zu einer neuen Art des Denkens. Der Raum wird bei

ihm  als  Netz  und  Verbindung  zwischen  Macht,  Wissen  und  »Raum«  konzipiert.162 Diese

Dreiteilung in der Betrachtung von Räumen beobachtet Getraud Koch auch bei Rolf Lindner,

der  ihre  symbolische  Dimension,  ihre  materielle  Substanz,  und  ihre  handlungspraktische

Dimension,  unterscheidet.163 Dies  lässt  deutlich  werden,  dass  kulturwissenschaftliche

Betrachtungen die Handlungsdimension stärker betonen als andere Raumzugänge. 

In ihrer grundlegenden Aufarbeitung des Raumbegriffes kommt Martina Löw zu dem Schluss,

dass Raum auf eine „Organisationsform des Nebeneinander“ verweist,  während Zeit eher

eine  „Organisationform  des  Nacheinander“  darstellt.164 „Räume  bezeichnen  somit  eine

Relation  zwischen  gleichzeitigen  Platzierungen.“165 Der  Raum  bezieht  sich  nie  auf  ein

platziertes  Objekt,  sondern  immer  auf  mehrere  Komponenten,  zwischen  denen  er  sich

aufspannt.  „Raum  ist  deshalb  der  Inbegriff  der  Gleichzeitigkeit“.166 Es  gilt  daher,  stets

räumliche Differenzen, Veränderungen und Verflechtungen in den Blick zu nehmen.

Löw weist auch auf die Unterschiedlichkeit der Raumzugänge hin. Während sich marxistische

Raumkonzepte auf die strukturelle Prägung des Handelns – und sei sie noch so weit gegriffen

– berufen, plädieren handlungstheoretische soziologische Konzepte auf die (Re-)produktion

von Strukturen im Handeln. Um ihre gegenseitige Bedingtheit zu betonen, wird von einer

160 Estrid Sørensen: The Time of Materiality, S. 1.
161 Vgl. Henri Lefebvre: The production of space. Oxford/Cambridge 1991, S. 1.
162 Vgl. Regina Bormann: Raum, Zeit, Identität. Sozialtheoretische Verortungen kultureller Prozesse 

(Forschung Soziologie, Bd. 115). Opladen 2001, S. 299.
163 Vgl. Gertraud Koch: Digitale Texturen urbaner Räume. Überlegungen zum Ortsbezug von Öffentlichkeit 

und Privatheit. Discussion-Paper. Universität Hamburg. Hamburg 2014, S. 1.
164 Vgl. Martina Löw/Silke Steets/Sergej Stoetzer: Einführung in die Stadt- und Raumsoziologie. 

Opladen/Farmington Hills 2008, S. 51.
165 Ebd.
166 Ebd.
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Dualität  von  Struktur  und  Handeln  gesprochen.  Außerdem  wird  von  einem  parallelen

Vorkommen  von  Ort  und  Raum  ausgegangen,  denn  Raum  (als  etwas  durch  Handeln

Hergestelltes) bezieht sich auf die Ereignisse, die an einem Ort stattfinden. Dies verweist auf

die Parallelität, mit der unterschiedliche Räume an einem Ort erlebt werden können.167 Auch

in digitalen online Räumen, die hier in den Blick genommen werden, sticht dieser Aspekt der

Parallelität unterschiedlicher Räume hervor.

EIN AKTEURSZENTRIERTES RAUMKONZEPT

Auf die geschilderten Ansätze aufbauend schlägt Martina Löw ein Raumkonzept vor, das die

Dualität von Struktur und Handeln auch auf eine Dualität des Raumes überträgt. Sie begreift

Räume als relationale „An-Ordnungen“ von Lebewesen und sozialen Gütern an Orten. Der

Begriff  des  (An-)Ordnens  verweist  darauf,  dass  zum  einen  die  individuelle  Leistung  des

Anordnens passiert und zum anderen auch gesellschaftliche Ordnungen in Räumen manifest

werden.168 Für die Erfassung von Routinen und Handlungsgewohnheiten schlägt sie vor, ein

„diskursives  Bewusstsein“,  das  Handelnde  auch  in  Worte  fassen  können,  von  einem

„praktischen Bewusstsein“ zu unterscheiden, welches all jenes beschreibt, das automatisiert

vollzogen  wird,  ohne  auf  bewusste  Reflexion  zurückzugreifen.  Durch  die  Praktik  eines

„Spacing“,  die  Platzierungen,  Syntheseleistungen  und  Zusammenführungen  vornimmt,

werden Räume zu Handlungsergebnis und -voraussetzung in Einem. Es sind sich gegenseitig

bedingende Prozesse von Raum und Handeln.169

Die  Raumkonstitution  vollzieht  sich  also  über  Güter  und  Menschen  und  deren

Verknüpfungen  zu-  und  untereinander.  Dabei  wird  weder  individuell  noch  gleichförmig

gehandelt,  vielmehr  zeigen  sich  komplexe  Gesellschaftsstrukturen  auch  in  der  Raum-

konstitution und -wahrnehmung.170 „Es handelt sich, wie wir schon zu Anfang betonten, um

das Verhältnis, das zwischen Menschen und ihrem Raum besteht und darin also zugleich um

die Struktur des menschlichen Daseins selber, sofern dieses durch sein Verhältnis zum Raum

bestimmt ist.“171. Damit ist gemeint, dass der Mensch sich nicht als Objekt oder Gegenstand

im Raum befindet, sondern überhaupt nur in seinem Verhältnis zum Raum existiert.172

167 Vgl. ebd., S. 59f.
168 Vgl. ebd., S. 63.
169 Vgl. ebd., S. 64.
170 Vgl. ebd., S. 65.
171 Otto Friedrich Bollnow: Mensch und Raum. Stuttgart 1976 [1963], S. 22.
172 Vgl. ebd., S. 23.
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Trotz  der  unterschiedlichen  Raumdefinitionen  zeichnet  sich  in  der  Kultur-  und  Sozial-

wissenschaft eine einhellige Auffassung ab: Raum wird immer als Resultat sozialen Handelns

verstanden.173 Einigkeit herrscht darin, dass für Menschen kein abstraktes Raumkonzept von

Bedeutung ist,  sondern eines des alltäglich erlebten Raumes.174 Die Rolle  von Orten liegt

dabei  darin,  dass  sie  mit  vieldimensionalen  Qualitäten  ausgestattet  sind,  sie  machen

bestimmte Vorstellungen, Handlungsweisen oder Praktiken möglich oder schränken sie ein.175

Es gibt viele Herangehensweisen an den Raumbegriff und notwendigerweise stellt sich dabei

die Frage, ob sie gleichzeitig nebeneinander stehen können, oder ob sie nicht jeweils sehr

unterschiedliche Ebenen des Raumes darstellen. Ich denke, dass diese Frage sich an dem

jeweiligen  Nutzen  und  Erkenntniswert  orientieren  muss,  den  der  Raumbegriff  in  einem

gewählten Forschungsfeld einnimmt. In der vorliegenden Forschung geht es nicht darum, zu

bestimmen wie der Raum ist oder genauer, wie verschiedene digitale online Räume sind. Ich

mochte hier keine Räume festlegen und einschreiben. Ich möchte viel eher untersuchen, wie

bisherige  Überlegungen  zum  Raum  in  der  empirischen  Forschung  helfen  können,  die

verschiedenen für die Kulturanalyse zentralen Bedeutungsebenen in digitalen online Räumen

herauszukristallisieren.  Es  sollen  bestehende  Thesen,  Theorien  und  Konzepte  der

Raumforschung  aufgegriffen  werden,  um  zu  sehen,  welche  zusätzlichen  theoretischen

Erklärungen  nötig  sind,  um  sie  für  digitale  online  Räume  zu  einem  ebenso  hilfreichen

Analyse-Tool machen zu können, wie sie es in der Vergangenheit schon für andere Räume

sind und waren. Stadtforschung ist nicht denkbar ohne die Kategorie Raum; ebenso denke

ich,  dass  digitale  online  Räume  durch  eine  Raum-Kulturanalyse  vieles  sichtbar  machen

können, was bisher verborgen blieb. 

„Als  heuristisches  Modell  und  als  Instrument  der  Beschreibung,  also  als  Methodologie,  ist
,Raum' in der Lage, die Mehrdimensionalität individuellen Wahrnehmens und (Inter)Agierens
unter den komplexen Bedingungen gesellschaftlicher Dispositionen denkbar, darstellbar und
beschreibbar zu machen.“176

Im  Zentrum  der  Überlegungen  steht  daher  die  Suche  nach  einem  Raumkonzept,  das

zukünftig  helfen  kann,  Internet-Räume  aus  kulturanthropologischer  Perspektive

multifaktoriell zu betrachten. Ausgegangen wird dabei von einem triadischen Raummodell,

wie es Johanna Rolshoven vorschlägt.177

173 Vgl. Regina Bormann: Raum, Zeit, Identität, S. 304.
174 Vgl. ebd., S. 304.
175 Vgl. ebd.
176 Johanna Rolshoven: Raumkulturforschung, S. 133.
177 Vgl. ebd., S. 135.
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Dabei  werden  gebauter  Raum,  erlebter  Raum  und  Repräsentationsraum  einander

gegenübergestellt  und  in  Bezug  zueinander  gesetzt.  Im  Mittelpunkt  steht  in  der

kulturanthropologischen  Forschung  immer  der  erlebte  Raum  der  (gesellschaftlich)

handelnden  Akteur_innen,  der  nur  in  der  Verknüpfung  zum  symbolischen  Raum  der

Repräsentation  und  zum  gebauten  Raum  verstanden  werden  kann.178 Das  Internet

konfrontiert uns hier mit neuartigen Räumen, die andere Implikationen mit sich bringen als

»physische« Räume. Ausgehend vom erlebten Raum soll erörtert werden, welche anderen

Faktoren digitale online Räume maßgeblich mitbestimmen. 

Wirft man mit Johanna Rolshovens Raumtriade einen Blick darauf, zeigt sich, dass es nicht

schwer ist, im Internet unzählige Praktiken in gelebten und erlebten Räumen zu finden. Es

gibt  hier  jedoch  kaum  gebauten  Raum,  da  sich  Raum  nur  in  elektronischen  Impulsen

manifestiert und erst wenn diese abgerufen werden, wenn das Programm ausgeführt wird

und die Impulse in Information umgewandelt wurden, die dem Menschen erschließbar ist,

nehmen  diese  Räume  ihre  (abstrakte)  Form  an.  Ist  der  Cyberspace  also  ein

Repräsentationsraum, ein rein symbolischer Raum? Sind digitale online Räume damit für die

kulturanthropologische Forschung überhaupt als Räume zu betrachten?

Die Sprachwissenschaftlerin Birte Schnadwinkel kommt zu dem Schluss, dass der Cyberspace

eigentlich kein  Raum sei,  sondern ein Medium.179 Auch der  Medienwissenschaftler  Heinz

Buddemeier  spricht  ihm aufgrund der  fehlenden Dreidimensionalität  den Raumcharakter

ab.180 Der französische Philosoph Pierre Lévy verweist jedoch gerade bezüglich der Funktion

von  Informationen  darauf,  dass  sich  medialer  Informationsaustausch  grundlegend  von

digitalem unterscheide.  Das Medium sei  laut ihm eine Möglichkeit  zur  Aufzeichnung und

Wiedergabe  von  Informationen,  während  das  Digitale  die  Montage  schlechthin  sei.  Hier

werde die Botschaft fragmentiert und wieder zusammengesetzt.181 Es scheint, das Internet

sei  nicht  ganz  Raum und nicht  ganz Medium. In  der  empirischen Kulturwissenschaft  mit

ihrem  akteurszentrierten  Raumbild  ist  die  Frage  danach,  ob  das  Internet  ein  Raum  ist,

durchaus zu beantworten. Denn wenn ein Raum ein Ort ist, mit dem etwas gemacht wird,182

wenn ein Raum durch das Wechselspiel zwischen Ort und Akteur_innen entsteht, dann muss

178 Vgl. ebd.
179 Vgl. Birte Schnadwinkel: Neue Medien – neue Metaphern?, S. 82.
180 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S.197.
181 Vgl. Pierre Lévy: Die kollektive Intelligenz. Für eine Anthropologie des Cyberspace, S.59f.
182 Vgl. Michel de Certau: Praktiken im Raum, S. 345.
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auch argumentiert werden können, dass der Raum, wenn er von so vielen Akteur_innen als

solcher  erlebt  wird,  wohl  tatsächlich  als  solcher  erforscht  werden  kann.  Dieser  Raum

entsteht erst in der Interaktion mit den Akteur_innen, im Falle von Cyber-Räumen lässt erst

die Ausführung eines Programms oder Dienstes den  wahrgenommenen Raum entstehen.

Wenn wir den Cyberspace also als Raum betrachten, muss in einem nächsten Schritt gefragt

werden, welche Raumqualitäten er aufweist.

3.2 RAUMQUALITÄTEN VON CYBER-RÄUMEN

Cyberspace hat kaum physische Existenz, existiert nicht als Ort, nur als Raum, ist ein „Nicht-

Ort“183, wird in der Interaktion erst »re-lokalisiert“. Er ist ein „Ort, den man nicht sehen kann,

aber  man  weiß,  er  ist  da.“184 Ihre  physische  Existenz  haben  virtuelle  Räume  in  den

Programmen,  denen  sie  entspringen  und  diese  sind  auf  einem  bestimmten  Bereich  der

Festplatte  eingeschrieben.  Werden  sie  aufgerufen,  entstehen  durch  die  Bedienung  der

Benutzer_innen Räume. Sind diese Räume aber immer vorhanden, auch wenn sie gerade

nicht abgerufen werden? Oder existieren sie vielleicht gar nicht als Orte, da sie nur durch die

Benutzer_innen beliebig aufgerufen und damit re-lokalisiert werden, zugleich aber immer

nur als Räume existieren in denen sich die Nutzer_innen bewegen? Cyberspace scheint eher

als Raum denn als Ort zu existieren, nur in der Interaktion zu bestehen und außerhalb dessen

lediglich in Form elektromagnetisch vermittelter Informationen, lediglich als Potenzial185 für

diese Räume, zu existieren. Der digitale Raum wird durch seine Akteur_innen zum Raum

gemacht, durch sie existiert er und sie existieren in ihm in einem unmittelbaren Verhältnis. 186

Er  ist  „ein  symbolischer  Ort  kommunikativer  Handlungen,  der  seine  eigenen

Codierungstechniken entwirft, um auf Altbekanntes zu rekurrieren.“.187

Durch  die  schnelle  und  räumlich  entgrenzte  Berechnung  durch  Computer  werden  die

Grenzen von Raum und Zeit zunehmend aufgehoben.188 Raum kann immer besser kontrolliert

183 Vgl. Stephanie Weiß: Orte und Nicht-Orte, S. 31.
184 Stefan Bollmann: Einführung in den Cyberspace, S. 163.
185 Binärer Code auf Speichermedien kann nicht mit dem formhaften ausgeführten Programm gleichgesetzt 

werden. Die elektromagnetische Speicherung stellt daher nur das Potential des Raumes, nicht aber ihn 
selbst dar.

186 Vgl. Johanna Rolshoven: Raumkulturforschung, S. 137.
187 Uwe Matusch: Raum Zeit Körper Virtualität. Zur Bedeutung des Raumes in Zeiten raum-zeitlicher 

Entkoppelungen. In: Helmut Schanze/Sibylle Bolik (Hg.): Medienfiktionen. Illusion, Inszenierung, 
Simulation. Frankfurt am Main/New York 1999, S. 429–440, hier S. 430f.

188 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 139.
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werden, während das Wissen um die Zeit und ihre Geschichtlichkeit verblasst.189 „Mit Hilfe

des Fernsehens und erst recht des Internets schrumpft die Welt zu einem  ,globalen Dorf'

zusammen. Es scheint nur mehr Nähe aber keine Ferne zu geben.“190 Der Raum, den Markus

Schroer hier verschwinden sieht, ist vor allem der physische Raum. Tatsächlich erlebt der

Raum auch eine Rückkehr, während Zeit und Geschichtlichkeit durch Computertechnologien

in  den  Hintergrund  rücken,  da  eine  Gleichzeitigkeit  von  Räumen  die  Zeit  als  zentrale

Kategorie zunehmend verändert. Gerade das Gegenüber und Nebeneinander definieren Zeit

neu als  eine  dynamische  Qualität.191 Obwohl  der  Fokus  auf  die  soziale  Konstruktion  des

Raumes  das  Potential  zur  Veränderung  öffnet,  versperrt  dies  auch  die  Sicht  auf  jene

Raumaspekte, die eben nicht so einfach zu ändern sind.192 Die Geschichtlichkeit von Räumen

muss also auch in Cyber-Räumen beachtet werden. Unsere Zeit ließe sich laut Foucault eher

als Zeitalter des Raumes begreifen. „Wir sind in der Epoche des Simultanen, wir sind in der

Epoche der Juxtaposition, in der Epoche des Nahen und des Fernen, des Nebeneinander, des

Auseinander.“193

Ein absoluter Raumbegriff ist weniger denn je in der Lage, diese überlappenden Räume zu

erfassen. Wird der Raum weiterhin euklidisch verstanden, kommt es zu Irritationen, da die

Bewegungen  nicht  kontinuierlich,  sondern  nur  punktuell  verbunden  sind,  und  auch  die

Existenz von drei Dimensionen in Frage gestellt wird.194

VOM GEOGRAFISCHEN RAUM ZUM CYBERSPACE

Margret  Wertheim  deutet  den  Cyberspace  und  unsere  Welt  mit  Cyberspace  als

Zersplitterung, ähnlich dem Römischen Reich vor seinem Fall. Das »Reich« sei so groß und

unübersichtlich geworden, dass es zerfallen müsse.195 Diesem großen Vergleich haftet der

Nachgeschmack  des  Pathetischen  an,  das  mit  Mythen  spielt.  Und  diese  Mythen  sieht

Wertheim auch im Cyberspace präsent, der sich laut ihr als Religion verstehen ließe und sich

auch als solche ausbreite.196 Der Grund dafür liege darin, dass der Cyberspace besonders in

189 Vgl. Torsten Meyer: Das Weltweit-Werden und der umgestülte Cyberspace, S. 212.
190 Markus Schroer: Raum, Zeit und soziale Ordnung. In: Petra Ernst/Alexandra Strohmaier (Hg.): Raum: 

Konzepte in den Künsten, Kultur- und Naturwissenschaften. Baden-Baden 2013, S. 11–24, hier S. 13.
191 Vgl. ebd., S. 17-18.
192 Vgl. ebd., S. 21.
193 Michel Foucault: Andere Räume. In: Karlheinz Barck u.a. (Hg.): Aisthesis. Wahrnehmung heute oder 

Perspektiven einer anderen Ästhetik. Leipzig 1992 [1967], S. 34–46, hier S. 34.
194 Vgl. Martina Löw: Raumsoziologie, S. 100f.
195 Vgl. Margaret Wertheim: Die Himmelstür zum Cyberspace. Eine Geschichte des Raumes von Dante zum 

Internet. Frankfurt am Main/Wien/Zürich 2001, S. 11-13.
196 Vgl. ebd., S. 13-16. 
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den  Jahren  vor  seiner  »Geburt«  mit  dem  Himmlischen  und  mit  einem  Traum  vom

körperlosen Raum verglichen worden sei. Der Cyberspace sei darin ein »neues Jerusalem“, in

dem niemand mehr alleine zu sein braucht.197 Sie sieht in der Übernahme von Technologien

aber auch die Wünsche von Menschen, da nur jenes aufgegriffen wird, wofür ein Bedürfnis

vorhanden ist.198 

Der  Cyberspace  ist  Wertheim  zufolge  eine  Reaktion  auf  eine  Entwicklung,  die  im  17.

Jahrhundert ihren Ausgang nahm. Geist und Körper wurden als getrennt wahrgenommen,

die »Kultur« wurde materiellen Überlegungen unterworfen.199 Deutlich wird dies etwa in der

Kartographie, die eine Vermessung der Welt anhand von Oberflächen möglich machte. Der

psychische und spirituelle Raum wurden dabei zunehmend zurückgedrängt200 und erst mit

dem  Cyberspace  findet  wieder  eine  Zuwendung  zum  metaphysischen  Raum  des  Geistes

statt.201 Neben der geistigen und seelischen Komponente sieht Wertheim in der Verheißung

der virtuellen Gemeinschaft eines der größten Potenziale des Cyberspace.202

Diese  Verknüpfung  von  Cyberspace  und  Religion,  die  heute  bei  einem  veralltäglichten

Internet  schwer  nachvollziehbar  erscheint,  findet  sich  auch  in  einigen  anderen  Werken,

besonders  aus  dem ersten Jahrzehnt  des  Internets,  wieder.  „Schamanismus,  Techno und

Cyberspace“203 lautet etwa der Titel eines in den 1990er Jahren erschienen Buches, in dem

der Altamerikanist, Ethnologe und Volkskundler Christian Rätsch die These vorstellt, dass alle

drei Begriffe Ausdruck eines neuen kulturellen Bewusstseins seien. „Diese drei Phänomene

benutzen verschiedenen Techniken, um andere, nicht alltägliche Wirklichkeiten erfahrbar zu

machen.“204 Tatsächlich schwingt in diesen frühen Werken zu Cyberspace, in einer Zeit, in

dem die Realisierung des Internets erst begonnen hatte, nicht nur in der Belletristik, sondern

auch in wissenschaftlichen Betrachtungen ein manchmal utopischer, manchmal dystopischer

Unterton mit. Die Darstellung des Internets, wird in die eine oder andere Richtung überhöht,

sodass  der  Blick  auf  dieses  Netzwerk  im  Nachhinein  oft  romantisierend  oder  in  Angst

zurückweichend wirkt. 

197 Vgl. ebd., S. 7.
198 Vgl. ebd., S. 20.
199 Vgl. ebd., S. 22.
200 Vgl. ebd., S. 29.
201 Vgl. ebd., S. 34.
202 Vgl. ebd., S. 314.
203 Vgl. Christian Rätsch: Schamanismus, Techno und Cyberspace. Von "natürlichen" und "künstlichen" 

Paradiesen. Solothurn 2001. 
204 Ebd., S. 7.
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DISKURSE, BILDER UND RAUMPRAKTIKEN

Rätsch versteht den Cyberspace vor allem in seiner bildlichen Darstellung als eine virtuelle

Welt,  die sich nur in elektronischen Bildern zeigt.205 Auch Mickey Remann betrachtet das

Internet auf der Repräsentationsebene. Die Kraft des Story-Telling, der Sprache, ist für ihn

das Zentrale. An Worten, Verheißungen und der Vorstellungskraft hängt laut ihm die Technik,

nicht an Chips oder verfügbaren Geräten.206 „Jetzt sind wir gerade damit beschäftigt, unser

kollektives  Kaufhaus  ,Realitätsraum'  mit  ein  paar  zusätzliche  Etagen  aus  dem  Computer

aufzustocken“207 Die Fähigkeit, seine Imagination mit jemand anderem zu teilen, wird in den

1990er  Jahren,  als  die  Entwicklungen  noch in  den  Kinderschuhen steckten,  als  zentraler

Faktor  des Internets  gesehen.208 Das  hat  sich heute geändert.  Es ist  jedoch verstärkt  ein

Weitergeben von fremden Inhalten zu beobachten. „Ich wäre sicher nicht hierhergekommen,

wenn es sich nur um ein Medium handelte, das die Dummen und Ungebildeten noch besser,

diesmal  sogar  dreidimensional,  verarscht.“209 Auf  symbolischer  Ebene  liefert  das  Internet

nicht  nur  neue  Erzählungen  und  Diskurse,  es  beeinflusst  auch  die  Art  und  Weise  der

Narrationen durch digitale Medien. 

„Zeitungen, Nachrichtenaggregatoren und natürlich auch Social Media, muss man sagen. Und
ich würde das dazu schreiben: Aggregatoren. Weil Dinge wie reddit, das ist jetzt eher ein Forum
vielleicht, io9 ist tatsächlich ein News-Aggregator, das schaffen Communities, verlinken Inhalte
von irgendwo anders und die werden dann durch Abrufe  quasi  zusammengestellt  zu  einer
gesammelten Seite. Das ist ja auch so was, so ein Internetsache sagen wir einmal, so eine
typische.“210

Seit den 1990ern erkennt Steven Johnson besonders in Fernsehprogrammen und Internet

eine Verschiebung der Narrative hin zu etwas, dass er als „Metashows“ bezeichnet. Damit

sind  jene  Formate  gemeint,  die  keine  eigene  Geschichte  erzählen,  kein  eigenes  Narrativ

entwickeln, sondern Ausschnitte, Überblicke oder Diskussionen über andere Medienberichte

liefern. Sie ernähren sich von dem, was andere produzieren.211 Diese Metaformen sind in

hoher Anzahl vorhanden und vermehren sich, so Johnson, viel rascher als Formate, die eine

eigene Geschichte erzählen. In einer digitalen Welt funktionieren Metashows als Übersetzer

205 Vgl. ebd., S. 37f.
206 Mickey Remann: Cyber, Cyber über alles? In: Manfred Waffender (Hg.): Cyberspace. Ausflüge in virtuelle 

Wirklichkeiten. Reinbek bei Hamburg 1991, S. 15–19, hier S. 17.
207 Ebd., S. 19.
208 Vgl. Mathias Bröckers: Digital Magic. In: Manfred Waffender (Hg.): Cyberspace. Ausflüge in virtuelle 

Wirklichkeiten. Reinbek bei Hamburg 1991, S. 90–98, hier S. 92.
209 Ebd.
210 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
211 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 26.

45



und Wegweiser zu tatsächlicher Information.212 Sie erklären, was diese Information bedeutet,

und bereiten sie auf. 

Martina Löw meint, dass bereits Kinder durch Fernseher oder Telefon die Verknüpfung von

Realität  und  Simulation  einüben.213 Der  Cyberspace  kann  dabei  die  Raumvorstellungen

besonders  irritieren.  Der  Begriff  Cyberspace  bezeichnet  dabei  jedoch  nicht  immer  das

Gleiche. So können darunter alle internationalen Computernetzwerke, wie etwa das Internet,

verstanden  werden  oder  aber  Virtual  Realities,  die  auf  größtmögliche  Immersion  in

Computersysteme abzielen,  oder auch die in Gibsons Sinne utopischen und dystopischen

Zukunftsentwürfe einer computerisierten Welt.214 

Datennetze können laut Martina Löw durchaus als Räume wahrgenommen werden, wie etwa

der Begriff der »Datenautobahn« zeigt. Solche Bezeichnungen versuchen, bereits bekannte

Raumvorstellungen auf neue Erfahrungen zu übertragen, sind dabei jedoch oft irreführend,

denn tatsächlich sind es andere Parameter, die den eigentlichen Raum ausmachen, in diesem

Fall  das Netzwerk selbst.215 Während im Internet die körperliche Bewegung nur über das

Tippen und die Bewegung der  Maus ausgedrückt  wird,  baut  Virtual  Reality  darauf,  »im«

Gerät  selbst  zu  agieren.216 Die  Intelligenzleistung eines  Computers  ist  jedoch mechanisch

fixiert, weshalb sich laut Buddemeier keine Atmosphäre bilden kann, weil keine Beziehung

zwischen  Wahrgenommenem  und  Wahrnehmendem  zustande  kommt.217 Buddemeier

zufolge ist der Computer daher immer ein Rückschritt vom Raum in die Fläche.218 Hier muss

hinzugefügt werden, dass meine Gesprächspartner_innen vielfach davon berichteten, dass

eine Atmosphäre entstehe, etwa durch Darstellung und Design,  Anpassungsmöglichkeiten

oder Funktionen. Der Desktop-Hintergrund wird beispielsweise immer wieder genannt, als

ein Element, das dem Raum eine einladende, angenehme Stimmung verleiht.

„Ich finde auch Programme oder Apps können halt auch sympathisch sein, es klingt irgendwie
komisch, aber sie sind eher ansprechender als andere.“219

Stephan Günzel betrachtet Computerspiele als Bilder, die daher selbst keinen Raum, sondern

das Konzept eines Raumes darstellen. Er baut auf Henri Lefebvre auf, der Raumpräsentation

212 Vgl. ebd., S. 33.
213 Vgl. Martina Löw: Raumsoziologie, S. 93.
214 Vgl. ebd., S. 94.
215 Vgl. ebd., S. 95.
216 Vgl. ebd., S. 97.
217 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 128.
218 Vgl. ebd., S. 137.
219 Martina, Interview mit Antonia, Lily, Martina und Johanna am 15.4.2015.
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und Raumwahrnehmung verschränkt sieht. Da sie wieder auf die gelebte Ebene des Raumes

zurückwirken,  können sie  als  symbolische  Räume verstanden werden.220 Günzel  baut  auf

Henry  Jenkins  Argumentationen  auf,  der  neben  den  Analysen  von  Computerspielen  als

Narrativ  und  Computerspielen  als  interaktives  Spiel,  auch  auf  die  Räumlichkeit  von

Computerspielen  verweist.  Dabei  soll  die  Analyse  nicht  bei  der  Nutzung,  sondern  beim

Design  ansetzen.  Die  Geschichte  wird  nämlich  gerade  bei  Computerspielen  durch  ihre

räumliche  Komponente  erzählt.  Es  gibt  Raumelemente,  die  Angebote  machen,  die  ein

bestimmtes  Handlungspotential  vermitteln,  etwa  die  Möglichkeit  mit  ihnen  zu

interagieren221.  Dies  geht  sogar  so  weit,  dass  bestimmte  Objekte  einen  Aufforderungs-

charakter haben.222 Dasselbe lässt  sich auch für  Räume des Internets sagen. Die Art  und

Weise  ihrer  Konstruktion  lädt  zu  bestimmten  Praktiken  ein,  während  andere  erschwert

werden. Ein simples Beispiel dafür, wie dies in sozialen Netzwerken passieren kann, wurde in

der Forschung im Rahmen dieser Arbeit deutlich. 

Facebook, das soziale Netzwerk mit der derzeit größten Reichweite, basiert auf Text-, Bild-

oder Videokommentaren, die an den vorgesehenen Stellen, wie auf einem schwarzen Brett,

proklamiert werden können. Die Darstellung der eigenen Person auf der Profilseite setzt sich

aus  jenen  Informationen  zusammen,  die  man  auf  einem  von  Facebook  vorgegeben

Fragebogen ergänzen kann,  und den Inhalten,  die  man entweder  »liked«,  oder  die  man

selbst teilt oder hochlädt. Im Gegensatz dazu wurde von vielen Gesprächspartner_innen in

dieser Forschung MySpace erwähnt, bei dem die Darstellung und Anpassung der eigenen

Profilseite im Mittelpunkt stand. Diese Anpassung war zum einen über angebotene Schemas

möglich, zum anderen über die freie Gestaltung mithilfe von HTML-Code223. Dies wurde von

vielen Personen rückblickend als positives Feature beschrieben, das dazu führte, dass sie sich

(vielfach das einzige Mal  in ihrem Leben) mit  HTML auseinandersetzten und damit Code

aneigneten. Das Angebot von Internet-Diensten beeinflusst nicht nur die Konstruktion der

digitalen  online  Räume,  sondern  bestimmt  auch  das  Handlungspotential  und  die

Aneignungsmöglichkeiten der Nutzer_innen.

220 Vgl. Stephan Günzel: Egoshooter, S. 11.
221 In Egoshootern betrifft dies etwa die Möglichkeiten hinter Objekten in Deckung zu gehen oder Objekte 

aufzuheben.
222 Vgl. ebd., S. 28f.
223 Code wird hier aus dem Englischen übernommen und steht für den Sourcecode/Quellcode. 
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3.3 MENTAL MAPS UND DIE RAUMVORSTELLUNGEN DER USER

Eine gerne verwendete Methode in der Stadtforschung sind Mental Maps. Sie helfen, die

Bedeutung  von  Plätzen  und  Bewegungen  in  einer  Stadt  zu  verstehen.  Im  Gegensatz  zu

Landkarten sollen sie keine maßstabgerechten Abbildungen der genutzten Räume darstellen,

sondern  dazu  dienen,  Bedeutungen  zu  verstehen,  die  Akteur_innen  bestimmten  Plätzen

zuweisen.224 Zusätzlich  verraten  sie  viel  über  die  Bewegung  und  Orientierung  in  diesen

Räumen. Sie zeigen Landmarks, die beim Zurechtfinden helfen, oder machen sichtbar, wie

bestimmte Orte durch Bewegungen verknüpft werden. Auf Mental Maps im Stadtraum ist oft

zu erkennen, dass sie von bekannten Landkarten inspiriert sind. Oft werden die Anordnung

der Himmelsrichtungen oder geografische Raumelemente wie Flüsse eingezeichnet.  Es ist

daher  eine  Herausforderung,  Mental  Maps  für  die  Erhebung  der  Bedeutung  von

Cyberräumen  anzuwenden.  Für  digitale  Räume  gibt  es  keine  Übereinkünfte  über  ihre

topographische  Darstellbarkeit.  Es  gibt  keine  gültige  »Landkarte  des  Internets«.  Umso

schwieriger ist es diese abstrakten Räume auf Papier darzustellen. „So ist die Geografie des

Cyberspace nicht Teil der gewöhnlichen Geographie. Vielmehr ergeben sich Phänomene, die

geografisch  nicht  lokalisierbar  sind.“225 Um  diese  Schwierigkeit  wissend,  ließ  ich  meinen

Interviewpartner_innen offen, wie eine solche Karte aussehen sollte und tatsächlich wurden

sehr unterschiedliche Aspekte zu Papier gebracht. 

Manche Zeichner_innen orientierten sich an der technischen Infrastruktur des Internets und

zeichneten  die  (teilweise  physischen)  Verbindungen  zwischen  den  Servern  (Netz)  nach.

Andere  konzentrierten  sich  ganz  darauf,  wie  die  Räume  des  Internets  von  ihnen  erlebt

werden oder was sie repräsentieren, wofür sie in einem übertragenen Sinne stehen (Wolke).

Wieder  andere gingen von visualisierten Elementen der  digitalen online  Räume aus  und

zeichneten Interface-Elemente auf, wie etwa Browser oder Webseiten-Fenster.

Einige  Gemeinsamkeiten  zeigten  sich  dennoch  bei  allen  Zeichner_innen.  Nicht  alle

Gesprächspartner_innen konnten mir eine Mental Map gestalten und die Schwierigkeit, eine

»Karte«  von  diesen  abstrakten  Räumen  anzufertigen,  zeigte  sich  auch  bei  jenen,  die  es

dennoch versuchten. Ein Gesprächspartner brachte dies auf den Punkt, als er meinte, wenn

es seine Aufgabe sei, diesen Raum adäquat abzubilden, wäre er vollkommen überfordert.

224 Vgl. Thomas Hengartner: Die Stadt im Kopf. In: Ders./Waltraud Kokot/Katrin Wildner (Hg.): 
Kulturwissenschaftliche Stadtforschung. Berlin 2000, S.87-105, hier S. 93.

225 Constantin von Barloewen: Der Mensch im Cyberspace, S. 69.
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Auch Landkarten haben eine hohen Abstraktionsgehalt, an den wir uns gewöhnt haben und

mit dem wir den Umgang gelernt haben. Beim Internet hingegen entstehen Bilder, die keinen

generellen Übereinkünften über die Abbildung von Raum folgen können.

„Wir haben ja auch schon geredet wie das ist, wenn wir Karten zeichnen, wenn wir eine runde
Fläche  auf  eine  plane  Fläche  abbilden  wollen  und  so  weiter.  Das  ist  vielleicht  das  gleiche
Problem mit dem Internet. Das Internet ist mehr wie der runde Planet, als wie die flache Karte
und wenn du jetzt das Internet auf eine flache Karte bringen willst, wirst du mit den gleichen
Verzerrungen rechnen müssen, wie wenn du den Planeten auf eine flache Karte bringst. Das
Internet ist für mich mehr die Substanz dahinter. Das Internet an sich, ist für mich mehr die
Dreidimensionalität, das Plastische dahinter und was ich sehe – und deswegen Device, Fenster,
und Konsumieren an der Oberfläche – ist für mich mehr die Projektion quasi, die ich davon
sehe. Da wird versucht mir zur Orientierung eine... (Pause). Aber das ist verzerrt natürlich.“226

Beim Anfertigen der Mental Maps selbst war auffallend, dass einmal gezeichnete Linien von

vielen  meiner  Gesprächspartner_innen  während  der  Erklärungen  mehrmals  nachgezogen

wurden (Siehe Abb. 7,  8,  11,  12 und 13).  Dies endete in Bildern,  die durch die multipel

nachgezogenen Linien mitunter unübersichtlich wirkten (Siehe Abb. 12 und 13). Was dadurch

betont wird, ist die Mehrschichtigkeit des Internets, aber auch die Ambivalenz, dass ein Weg,

ein  Fenster,  ein  Ort,  nicht  einmal  besteht,  sondern  zugleich  unzählige  Vervielfachungen

beinhalten kann.

Elemente  die  in  allen  Mental  Maps  auftauchten,  waren  Verbindungen,  die  zwischen

Personen, Servern oder Programmen bestehen. Die Vernetztheit des Internets kam dabei

ebenso zum Ausdruck wie die Kommunikation und Interaktion mit verschiedenen Systemen

und Akteur_innen. 

3.3.1 DIE KOMMUNIKATIONSWOLKE

Eine  häufig  wiederkehrende  räumliche  Vorstellung  des  Internets  und  eine  mehrmals

gewählte Form der Zeichnung bei den Mental Maps ist die des Internets als Wolke (Siehe

Abb. 3 und 4).  Die Besonderheiten,  die immer im Zusammenhang mit der Wolke betont

werden, sind Kommunikation und Vernetzung einzelner Elemente, die scheinbar unbegrenzt

möglich sind. 

„Wenn du  mit  jemandem reden möchtest,  dann  gehst  du  einfach  durch  die  Wolke,  es  ist
einfach ein freier Raum, wo du dich frei bewegen kannst. Es gibt keine Wände, keine Bäume,
keine Straße, es gibt gar nichts und du kannst dich einfach frei bewegen. Und jederzeit wenn
du mit  jemand anderem reden möchtest,  schaust du ob er frei  ist,  beziehungsweise ob er
gerade mit jemand anderem redet, und gehst und redest mit ihm.“227 

226 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
227 Natalie, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
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Ein Detail, das bei der Wolke oft angesprochen wurde, ist das Endlose, dem keine Grenze des

Raumes entgegen stehen. Dies ist ein Aspekt, der auch bei anderen Formen der Darstellung

betont wurde. Die Vermischung der einzelnen Elemente, ihr scheinbar unlimitiertes Potential

zur Kommunikation und Interaktion mit jedem anderen Element wurde von einer anderen

Person konkreter als Partikelwolke beschrieben:

„Oder  ist  es  beim  Internet  nicht  sowieso  gescheiter  das  ohne  Connections  darzustellen,
sondern  als  Partikelwolke.  In  Wirklichkeit.  Weil  das  ist  vielleicht  eher...  Partikelwolke  mit
Vernetzung,  in  der  Partikelwolke  ist  ja  alles  vernetzt.  Das  ist  ja  der  Zustand  ultimativer
Vernetzung  quasi.  Wo  sich  jedes  Molekül  da  drinnen  frei  bewegen  kann  und  mit  jedem
interagieren kann wie's lustig ist. Nicht wie bei einem Feststoff, wo es in einem Kristallgitter
angeordnet ist, sondern ich meine jetzt wie in einer Flüssigkeit oder in einem idealen Gas oder
in einem, ja in einem Plasma, wo sich Teilchen in sehr vielen verschiedenen Zuständen sehr frei
bewegen können, so mein ich das jetzt. Und dabei natürlich immer interagieren können, aber
trotzdem  eine  organische  Ganzmasse  bilden,  obwohl  du  jedes  einzeln  für  sich  betrachtet
schon, ähm einer Betrachtung würdig wäre. Deswegen ist es ja so schwierig, eine Karte vom
Internet zu zeichnen.“228 

Bei genauerer Nachfrage zu Details der Zeichnung oder Mental Map wurde mehrmals darauf

verwiesen, dass sich eine Ambivalenz zwischen persönlichen Vorstellungen einerseits  und

einem technischen Wissen andererseits ergibt. Denn obwohl man das Internet bei Gebrauch

wie  ein  Wolke  beschreiben  würde,  steht  das  technische  Wissen  um  die  Prozesse  dem

gegenüber. 

Natalie: „Das ist jetzt voll schwer, das ist von der technischen Seite. Das ist streng auseinander!
Getrennt!  Das  hat  jetzt  überhaupt  nichts  mehr  mit  der  Wolke-Vorstellung  zu  tun!
[Vorwurfsvoller Blick] Da gehen wir total auseinander.“

Interviewerin: „Wir können auch wieder auf die Wolke zurückkommen.“

Mr. Murauer: „Aber die ist unrealistisch!“

Natalie: „Die ist wirklich komplett unrealistisch. Das stimmt allerdings! Weil wenn du wirklich
mit wem kommunizierst über das Internet, du stehst irgendwo, auf irgendeinem Platz auf der
Erde und wer anderer steht auf einem anderen Platz der Erde und ihr bewegt euch nicht und es
sind nur die Signale, die da ausgetauscht werden.

Nein, das Internet als imaginäre Vorstellung ist wirklich wie eine Wolke, weißt du, das ist die
abstrakte Beschreibung vom ihm. Also ohne die Technik, ohne das Technische oder ohne das
Reelle, das da dahinter steckt. (…) Ich sage, weißt du, das ist eine ganz andere Denkweise. Ich
sage aus meiner Perspektive du [Mr. Murauer] bist viel zu sehr Techniker. Aber zum Beispiel
weißt du, wenn ich zum Beispiel programmiere, ich tue mir ein bisschen schwer, weil es ist
irgendwie,  eine  komplett  abstrakte  Denkweise  und  ich  persönlich  tue  mir  ein  bisschen
schwer.“229 

228 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
229 Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
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3.3.2 DAS INFORMATIONSNETZ

Neben der Wolke war die zweite häufig gewählte Darstellungsform ein Netzwerk, das aus

verschiedenen miteinander verbundenen Punkten aufgebaut ist (Siehe Abb. 5, 6 und 7).

„Technisch gesehen ist das Internet eigentlich ein Netz, wo alle Knoten miteinander verbunden
sind. Ganz viele Rechner über verschiedene Arten von Leitungen. Und das Internet als solches,
also das WorldWideWeb, ist mehr wie eine Bibliothek, wenn man es so sehen will. Und Google
ist der Bibliothekar. Oder jede andere Suchmaschine. Und wenn man Kommunikation nimmt,
also  Skype,  Instant-Messenger,  Videotelefonie  usw.  Dann,  wenn  man  es  als
Kommunikationsplattform sieht, dann trifft die Wolke-Vorstellung schon zu.“230

Im  Gegensatz  zur  Wolke,  die,  wie  im  letzten  Satz  des  Zitates  angesprochen,  die

Kommunikation und Interaktion mit anderen in den Vordergrund stellt, greift die Darstellung

als Netz eher auf technische Vorstellungen von der Konstruktion des Internets zurück, in der

Daten  über  Leitungen  oder  auch  drahtlose  Verbindungen  zwischen  den  verschiedenen

Punkten des Internets ausgetauscht werden. 

„Ja, hat sich ziemlich gewandelt, die Vorstellung vom Internet. Aber früher hatte ich so bewusst
überhaupt keine Vorstellungen. Also vermutlich hatte ich schon irgendwelche Vorstelllungen,
aber die sind mir nicht bewusst, die kann ich nicht benennen. Aber dadurch, dass man sich
irgendwann  ein  bisschen  mit  der  Infrastruktur  und  der  technischen  Funktionsweise  des
Internets  beschäftigt  hat,  oder  ich  mich  beschäftigt  habe,  ist  das  dann  doch  ein  anderes
Bewusstsein sag ich jetzt mal, was man da tut, wenn man da jetzt mal eine URL in den Browser
eintippt.  Das  ist  einfach,  das  Bewusstsein,  dass  da  jetzt  tatsächlich  Daten  zwischen  den
Computern  ausgetauscht  werden.  Ob  es  jetzt  das  Domainname-System  ist,  das  sind  alles
Sachen, die mir früher nicht bewusst waren.“231

All jene, die das Internet als Netz sehen, verweisen darauf, dass die Beschäftigung mit der

technischen Konstruktion des Internets ausschlaggebend für die Vorstellung des Internets als

Netz  ist.  Ganz  konkret  wurden  auch  Bilder  genannt,  die  das  Internet  in  dieser  Form

visualisieren, die als Grundlage für die eigene Zeichnung des Internets dienten, etwa jenes

Bild, das bei dem Wikipedia-Eintrag zum Begriff Internet gezeigt wird (siehe Abb.2).

„Nein also ich hab das sicher irgendwo gesehen und es erscheint für mich ja auch logisch, das
kann ich mir vorstellen, das macht Sinn, deshalb hat es mir gut gefallen.  Obwohl: wenn man
wirklich  die  technischen  Aspekte  betrachtet,  die  Leitungen  und  so,  da  ist  das  vielleicht  in
Wirklichkeit eh nicht so. Also da ist sicher im Amerika viel mehr und in anderen Gebieten eher
nicht. Also da funktioniert es nicht so. Dass es ausdünnt oder das viele Endknoten zum gleichen
Punkt  führen,  beides,  dass  es  vielleicht  nicht  so  gleichmäßig  verteilt  wird,  wie  in  dem
Modell.“232

Tatsächlich wird aber auch hier von einer Ambivalenz zwischen eigenen Vorstellungen und

der technischen Konstruktion gesprochen.

230 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
231 Georg, Interview am 25.3.2015.
232 Ebd.
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„Man kriegt glaub ich auch einfach durch die Ausdrucksweise und Beschreibung des Internets
das Gefühl, dass es einen umgibt. Und es ist ja eigentlich so, weil, wenn ich an die Datenpakete
denke, die da jetzt herumschwirren, dann haben wir doch schon was im Raum. Aber man kann
es vielleicht so sagen, dass jetzt vielleicht die Blätter von dem Baum die Access-Points sind und
dort, wo das Wasser runter tropft, das sind die Pakete dann.“233 

3.3.3 DAS VISUELLE INTERFACE

Die Darstellung von visualisierten Elementen des Internets hebt sich von jener der Wolke und

des  Netzes  auf  den  ersten  Blick  ab,  da  hier  keine  abstrakten  Ideen  gezeichnet  werden,

sondern die visualisierte Form eines Programms oder Dienstes verwendet wird (Siehe Abb. 8,

9, 10 und 11). Besonders die interviewten Jugendlichen brachten zumeist Interface-Fenster

zu Papier, wobei sie oft selbst nicht Teil diese Raumes sind oder sogar betont wird, dass man

sich nicht in, sondern außerhalb dieser Darstellung befindet.

„Ich bin vor dem Computer und das Internet ist dahinter [deutet einen Bildschirm an und zeigt
hinter den imaginären Bildschirm]. Schon so eine bisschen wie eine Parallelwelt. Also ich hole
es her, also ziehe es quasi zu mir, wenn ich auf einen Link klicke und dann kommt es zu mir.
Oder zu dem Computer.“234

Neben jenen Elementen,  die in bestimmten Formen durch das Interface visualisiert  sind,

werden von den Jugendlichen aber auch Spekulationen über die Daten und ihren Transfer

angestellt, die nicht Teil der gezeichneten Mental Map waren.

Antonia: „Ich hab mir das bei Emails immer so vorgestellt, da ist dann so ein großer Turm, wo
alle Emails reinkommen...“

Lily: „Und dann gehen sie immer zu dem Empfänger hin.“

Antonia:  „Also, da geht es dorthin in dem Turm, damit es sortiert  wird,  und dann geht es
überall an den Empfänger hin? Ja.“

Martina: „Ich hab mir vorgestellt, es gibt so ein großes Kontrollzentrum.“ 

Lily: „Ja, das hab ich mir auch immer vorgestellt!“

Martina: „Und so, dass die das immer weiterschicken. Z.B. da kommt die Nachricht rein.“

Lily: „So, wo so kleine Männchen drin sitzen: die Nachricht, Dong“ [Handbewegung sortiert
Brief in eine imaginäre Box ein]

Martina: „Und dass die das immer richtig verteilen, sodass es richtig wohin kommt.“235

Eine  auf  den  ersten  Blick  ähnliche  Darstellung  wählte  auch  Kroxigore,  ein  erwachsener

Gesprächspartner,  der  in  der  ersten  von  drei  Darstellungen  ebenfalls  Fenster  zeichnete,

wobei sie jedoch nicht für einzelne Programme und deren Visualisierung standen, sondern

für die Art und Weise der Nutzung (Siehe Abb.12): nämlich (1) die Konsumation von Inhalten,

233 Lukas, Interview am 8.4.2015.
234 CoolGirl, Interview am 13.4.2015.
235 Interview mit Antonia, Lily, Martina und Johanna am 15.4.2015.
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die in einem dahinterliegenden Raum verortet wurden, (2) die Interaktion mit diesen oder

anderen  Personen  und  (3)  dem  Beitragen,  der  Kreation,  das  in  dieser  Darstellung  am

weitesten in den beschriebenen Raum »dahinter« eingreift.

Dass diese Darstellung bei der Frage nach dem Raum gewählt wurde, ist spannend, da sie auf

den ersten Blick vielleicht eher auf Praktiken als auf Räume verweist. Was jedoch deutlich

wurde,  ist,  dass  dieser  Raum  als  etwas  sehr  Großes  erlebt  wird  und  unterschiedliche

Praktiken  diesen  Raum  auf  verschiedene  Weise  nutzen.  Während  das  Fenster  des

Konsumierens flach bleibt und nur an der Oberfläche des digitalen online Raumes liegt, ist

jenes des Produzierens eines, das dreidimensional in die Tiefe gezeichnet wird, was damit

erklärt wird, dass es in den Raum eingreift und hier, anders als beim reinen Konsumieren,

erst zu einer Praxis wird, die in dem Raum stattfindet anstatt an seiner Oberfläche. 

„Also von da aus, also ich konsumiere einmal, würde ich sagen. Das spielt sich jetzt da an der
Oberfläche ab, nicht dahinter in diesem dreidimensionalen Raum, sondern mein Konsumieren
spielt  sich  mehr  da  an der  Oberfläche ab.   Weil  ich  wieder,  in  dem Moment,  wo ich  nur
konsumiere, bewege ich mich nicht tatsächlich in den Tiefen des Internets, sondern ich schau ja
wieder  nur  einen  Fleck  an,  sozusagen.  Dazu  brauche  ich  seine  Tiefen  und  seine
Dreidimensionalität noch gar nicht kennen, die passiert dann erst dahinter. Ich schau mir das
Flache an, dass ich einen Artikel lese. Dahinter geht dann erst die Streckung weiter. Natürlich
auf der einen Seite, ich konsumiere nur die Inhaltsebene, sagen wir einmal so. Und was ich
schon vom Inhalt konsumiere ist, weil ich halt ein Menschlein bin, schon nur ein kleiner Teil von
dem Inhalt, der tatsächlich da ist. Und dahinter breitet sich dann eben diese Metaebene aus,
die das Internet erst ausmacht. Natürlich einmal ganz offensichtlich mit den Referenzen und
den Links, die inhaltlich, kontextuell passieren, aber dann natürlich auch viel mehr, man könnte
natürlich auch sagen,  der  Code ist  natürlich  ganz wichtig,  weil  dahinter  steht ja  auch eine
HTML-Page, die mir sagt, welche Farbe und welche Schriftgröße und wo was positioniert ist.
Das passiert ja auch in einer Ebene, die ich nicht unbedingt beim Konsumieren sehe. Deshalb
sage ich, das Konsumieren spielt sich mehr an der Oberfläche ab. Der eigentliche Raum des
Internets erstreckt sich, glaube ich, also meiner Meinung nach, erst dahinter in die Tiefe.“236

3.3.4 ORIENTIERUNG UND BEWEGUNG

„Ich mag's, also Programme, Spiele oder Irgendwas, die man leicht versteht, wo man nicht eine
halbe Stunde braucht, um sich zurecht zu finden.“237 

Um  die  Raumqualitäten  zu  erforschen,  die  digitale  online  Räume  für  jede_n  meiner

Gesprächspartner_innen  einnehmen,  ließ  ich  mir  innerhalb  der  beschrieben  Räume  die

Bewegungen und Möglichkeiten zur Orientierung erklären. Durch diese Schilderungen wurde

mir  als  Forscherin  klarer,  wie  man  lernt,  sich  in  digitalen  Räumen  zurechtzufinden  und

welche »Landmarks« oder andere Orientierungspunkte hier wichtig sind.

236 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
237 Martina, Interview mit Antonia, Lily, Martina und Johanna am 15.4.2015.

53



Interviewerin: „Gibt es da Orientierung? Wie kommt man wohin?“

Georg:„Ja ein gute Frage, spannend, hab ich mir so auch noch nie überlegt.  Also vielleicht
schon die URL oder so, dass ich gezielt sage da will ich hin. Aber sonst man kennt die Seiten
eben auch und überlegt sich gar nicht mehr, wie man dorthin kommt.“238 #analoger Link

„Also  ich  tue  jetzt  sicher  mehr  schauen,  was  ich  jetzt  anklicke,  aber  das  ist  schon  so
automatisiert, das geht in 1-2 Sekunden, dass ich da entscheide, ob ich da drauf klick oder
nicht.“239

Es sind alltägliche Prozesse über die sich viele keine Gedanken machen. Man weiß, wie man

auf jene Seiten kommt, die man regelmäßig braucht, oder folgt Links und Empfehlungen.

Jedoch wird nicht jeder Ort besucht, nur weil man einen Verweis dazu findet. Die Kriterien,

die einen Ort sicher oder weniger vertrauenswürdig einstufen, sind oft ausschlaggebend und

meist an das Design der Seite geknüpft.  

„Auch für meinen Mann, der hat das jetzt erst gelernt, der hat das gar nicht gewusst, wie das
funktioniert. Aber er kann jetzt Mail schreiben, ja, weil ich ihm natürlich nur das dann zeige,
worauf es ankommt. Ich sage: so als erstes einschalten, das zweite ist, so, dann drückst du hier
drauf.  Und dann schreibt  er  das  auf,  also  hier  drauf  drücken,  da  drauf  drücken,  da  drauf
drücken,  die  Liste  anschauen,  damit  er  ein  Email  schreiben  kann,  oder ins  Internet  gehen
kann.“240 

Die Bewegung ist  dabei  eine ambivalente Erfahrung,  da der physische Körper zwar nicht

bewegt wird, tatsächlich berichten viele aber von dem Gefühl wo »hinzugehen«.

„Also ich gehe hin, die Website kommt nicht zu mir. Also man bewegt sich schon eher selbst
durch. Obwohl ich mir auch oft dann vorstelle, weil ich es ja auch weiß, wie das funktioniert
und so, wie die Daten da geschickt werden. Also z.B: was passiert wenn ich eine URL eingebe,
also die wird dann dorthin weitergeleitet, dann werden die Daten gesendet, aber das stelle ich
mir nur manchmal vor. Sonst habe ich einfach das Gefühl, ich gehe dorthin. Aber es gibt ja
schon so quasi, die Sachen sind ja immer am gleichen Ort und dort kann ich hingehen oder
eben wieder weggehen“241

Klar wird hier auch, dass digitale online Räume für die Nutzer_innen auch dann als »Orte«

existieren, wenn sie gerade nicht benutzt werden. Verstärkt wird dies dadurch, dass auch »in

Abwesenheit« etwas passieren kann und es das Wissen gibt, dass andere Nutzer_innen den

Raum weiterhin benutzen und hier interagieren. 

Johnson stellt  fest,  dass entgegen der  persönlichen Einschätzung vieler  Nutzer_innen die

Orientierung weniger räumlich funktioniert  als  angenommen.  Manche Interface-Elemente

sind fix und bauen auf »räumliche« Konsistenz, damit für die User die Bedienbarkeit gegeben

238 Georg, Interview am 25.3.2015.
239 Lukas, Interview am 8.4.2015.
240 Esther, Interview am 8.4.2015.
241 Georg, Interview am 25.3.2015.
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ist. Der Papierkorb oder etwa Anordnungen auf dem Desktop. Fenster sind dagegen fluider.

Die Art wie wir sie verwenden, lässt auf den ersten Blick vielleicht vermuten, dass räumliche

Erinnerung eine große Rolle spielt. Wenn wir etwas speichern erinnern wir uns aber zumeist

an die Ordnerstruktur (ich habe es in den Ordner xy gelegt)  und nicht  an die räumliche

Struktur (es war im linken oberen Eck). Das heißt, wir erinnern uns innerhalb eines textlichen

Ordnungssystem  an  den  Speicherort.  Die  räumliche  Erinnerung  ist  eine  Illusion.242 Laut

Johnson könnten die Potentiale räumlicher Erinnerung aber vermehrt ausgenutzt werden.243

„Du gehst zu einem Fixpunkt in einer unvorstellbar großen Partikelwolke. Wo du nämlich nicht
einmal den Weg dorthin kennst, sondern nur den Fixpunkt. Der Weg dorthin würde dir nämlich
überhaupt nichts helfen. Weil eben, im Internet gibt es schon Wegweiser. Aber wenn du dich
durchprobieren musst, kann es lange dauern. Wenn du dir alle Seiten anschaust, wirst du nie
fertig werden. Also zu wissen wie du hinkommst, hilft dir, also hilft dir schon, aber besser ist
wenn du den fixen Punkt weißt.“244 

Hier beginnt das Wissen über die Möglichkeiten der Bewegung in digitalen online Räumen

bei  verschiedenen  Nutzer_innen  auseinander  zu  klaffen.  Während  manche  Personen

ausschließlich  auf  Suchmaschinen und  Hinweise  auf  sozialen  Netzwerken  o.ä.  vertrauen,

wissen  andere  auch  um die  Möglichkeiten  der  Kontaktierung  eines  Servers  über  die  IP-

Adresse, selbst wenn die zugeordneten URLs gesperrt sind: 

„So wie aktuell die Blockaden funktionieren ist es so, dass sie den Namen, den Link, die URL,
blockieren,  wenn ich  die  IP  Adresse  kenne,  wenn ich  weiß,  wie  ich  dorthin  komme,  dann
komme ich erst wieder dazu. Und vor allem die Blockaden greifen nur innerhalb von einer
Ländergrenze  und  nachdem ich mich  virtuell  im Internet  von einem Land  in  eine anderes
begeben kann, über eine Proxy, die technische Umleitung, gibt es die Einschränkung nicht.“245

Das  sogenannte  technische  Hintergrundwissen  kann  in  digitalen  online  Räumen  also

maßgeblich mitbestimmend sein, welche Räume man nutzen und betreten kann, bzw. ob

man bestimmte Räume »findet«. Verlässt man sich auf Vermittler, liegt es in deren Händen,

ob der Zugang zu bestimmten Räume gewährt wird.

3.3.5 ROUTINEN

„Ja also wenn ich aufstehe, das ist voll schlimm. Früher habe ich über die Leute gemault die das
machen, aber inzwischen bin ich auch so, dass ich gleich in der Früh aufs Handy schau. Also
meistens am Handy Twitter, sonst auch Facebook“246

242 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 77f.
243 Vgl. ebd., S. 80f.
244 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
245 Lukas, Interview am 8.4.2015.
246 CoolGirl, Interview am 13.4.2015.
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„Bei mir ist mein Wecker und dann schau ich immer, ob mir wer geschrieben hat und dann
schicke ich auf Whatsapp und dann tue ich so durchschauen und dann steh ich erst auf.“247

Während viele Mühe haben, die reibungslose Bedienung eines Programms zu beschreiben,

werden jene Situationen, in denen man Probleme hat, oft erwähnt. Die »Kulturtechnik« der

Bedienung von Programmen bleibt  oft  unklar  und kann schwierig  sichtbar gemacht oder

verbalisiert  werden.  In  teilnehmender  Beobachtung  hingegen,  sowohl  in  bewusster

Wahrnehmung der  eigenen Bedienung als  auch durch  die  Beobachtung anderer,  können

Prozesse  klarer  werden.  Wenn  das  Wissen  schon  veralltäglicht  ist,  passiert  vieles  nicht

bewusst und kann daher auch nicht beschrieben werden. Hier ist die Frage nach »Routinen«

eine, die mehr über die »Kulturtechnik« im Umgang mit Computern verraten kann.

Besonders in Beobachtungen, bei denen ich Personen beim Surfen über die Schulter sehen

durfte, wurde der individuelle Faktor bei der Internetnutzung klar. Das WWW ist bei seinem

Abrufen von den Vorlieben und Einstellungen der entsprechenden Nutzer_innen abhängig.

Die  Anordnung  von  Symbolen  auf  Desktops  und  in  Symbolleisten  entspricht  oft  einer

spezifischen individuellen Ordnung.  Die  Art  und Weise,  Links  zu folgen  (direkt  öffnen,  in

neuem  Tab  öffnen  etc.)  richtet  sich  nach  persönlichen  Vorlieben.  Manche  Personen

verwenden überdies Add-ons oder Plugins die die Darstellung des Browsers verändern oder

bestimmte Dienste (Soziale Netzwerke, Nachrichtenticker etc.) permanent anzeigen. 

Auch das Besuchen von Webseiten folgt mitunter Routinen. Manche Personen haben beim

Öffnen des Browser als  erstes eine Anzahl  von Seiten in unterschiedlichen Tabs geöffnet

(Soziale  Netzwerke,  Zeitungen,  Email-Dienste)  die  auch  während  der  weiteren  Sitzung

geöffnet blieben. Die meisten gestalten den eigenen Computer, um sich »wohlzufühlen«,

was oft einige ganz bestimmte Programme umfasst.

„Hintergrund,  die  Sortierung  der  gewissen  Apps.  Dann  auch,  man  greift  es  mit  der  Zeit
bestimmt an. Einer macht es mit dem Daumen, der andere macht es mit dem Zeigefinger. Es ist
auch, für gewisse Spiele benutze ich den Daumen, für andere den Zeigefinger.“248

247 Martina, Interview mit Antonia, Lily, Martina und Johanna am 15.4.2015.
248 Anja, Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
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3.4 EINE NEUE RAUMTRIADE

Der  Ausgangspunkt  dieser  Forschung  ist  die  Raumtriade,  wie  Johanna  Rolshoven  sie

vorschlägt:249

Im Mittelpunkt steht – wie schon erwähnt – die Suche nach einem Modell der Raumtriade,

das im Kontext von digitalen Räumen angewandt werden kann. In der Literatur wird der

Cyberspace  oft  dem  Repräsentationsraum  zugerechnet.  Er  ist  kaum  fassbar,  ätherisch,

scheint  sich  nur  in  Sprache  und  Bildern  auszudrücken  und  zusammenzusetzen.  Den

physischen Komponenten wird nur eine Übermittlerfunktion für die Räume des Cyberspace

zugeschrieben. Der gebaute Raum besteht aus der Hardware, den Devices, mit denen eine

Interaktion durch eine Software und ein Interface, also wieder symbolische Komponenten,

stattfinden kann. Die einzige mögliche Interaktion mit dem gebauten Raum kann in diesem

Modell  über  ein  physisches  Basteln  oder  Bauen passieren,  also nicht  auf  der  Ebene der

Interaktion mit Computern, über Software, wie wir sie täglich vollziehen. 

249 Vgl. Johanna Rolshoven: Raumkulturforschung, S. 135.
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Nun  ist  es  ohne  Zweifel  richtig,  dass  Interface  und  Code  eine  bedeutende  symbolische

Komponente  haben.  Doch  zugleich  wird  der  Code  gerne  mit  der  Konstruktion  und

Erschaffung gleichgesetzt. 

“I’m attending a programmers’ retreat right now. I’m working on an app that will  hopefully
provide some useful visualizations of how British politicians vote on certain bills.  I  feel  like
programming  is  the  closest  thing  we  have  to  magic.  It  allows  you  to  create  things  with
words.”250 

Gerade diese doppelte Bedeutung von Software wird hier deutlich. Zum einen passiert die

Konstruktion  über  Sprache,  zum  anderen  wird  hier  etwas  »gebaut«,  wie  mir  auch  in

Interviews mit Softwareentwickler_innen immer wieder versichert wird: 

„Du baust ja tatsächlich was, und du hast Objekte, meinetwegen kannst du dir die wie ein
reelles Objekt vorstellen, und diese Objekte kommunizieren auch miteinander.“251 

Das 20. Jahrhundert steht, wie Foucault meint, generell für einen Sturz der Materie.252 Umso

sinnloser  erscheint  es,  gerade  eine  Technologie,  die  genau  diese  Entwicklung  spiegelt  –

nämlich weg von der Materialität  – auf  physische Komponenten festschreiben zu wollen.

Insbesondere der Aspekt des »gebauten Raumes« scheint sich auf das Internet nur schwierig

anwenden  zu  lassen,  weil  er  nach  den  falschen  Größen  fragt.  Er  geht  von  einer

Raumerfahrung  aus,  bei  der  die  materiellen  Komponenten  des  gebauten  Raumes  auf

Machtverhältnisse und geschichtliche Werdung verweisen. In digitalen online Räumen finden

sich  kaum solche  materiellen  Strukturen.  Im Gegenteil,  der  online  Raum scheint  sich  in

manchen  Beschreibungen  auf  den  gelebten  Raum  und  den  Repräsentationsraum  zu

beschränken, weil der Code und die Ausgabe in bildlichen und textuellen Darstellungen als

Repräsentationen verstanden werden. Tatsächlich werden die Programme aber in Form von

elektronischen Signalen auf Festplatten und Servern gespeichert, die damit gleichermaßen

auch eine Schnittstelle zu physischen Räumen darstellen. Durch die Digitalisierung werden

Trägermedien zu etwas Abstraktem gemacht.  Festplatten sichern unsere Daten temporär,

stellen  aber  etwa  nicht  die  Kompatibilität  sicher.253 „Die  grenzenlose  Freiheit  der  neuen

Trägerformate ist sehr wohl durch neue Beschränkungen gekennzeichnet, auch wenn diese

250 Brendon Stanton: Humans of New York. 20.04.2015, https://www.facebook.com/humansofnewyork/ 
photos/a.102107073196735.4429.102099916530784/955902724483828/?type=3&theater 
(Zugriff: 23.04.2015).

251 Natalie, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
252 Vgl. Michel Foucault: Andere Räume, S. 34.
253 Vgl. Wolf Siegert: Grenzerfahrungen. In: Andreas Lober (Hg.): Virtuelle Welten werden real. Second Life, 

World of Warcraft & Co: Faszination, Gefahren, Business. Hannover 2007, S. 87–104, hier S. 90f.
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ihnen nicht mehr äußerlich anzusehen sind.“254 Das Internet bleibt jedoch von geografischen

Grenzen unberührt, denn selbst wenn es einen physischen Ort gibt, von dem das Internet

ausgeht,  kümmern sich die  Nutzer_innen nicht  darum.255 Diese  physische Raumkategorie

scheint  daher  für  Überlegungen  zu  digitalen  online  Räumen  eher  hinderlich.  Um  aber

herauszufinden, welcher Aspekt in digitalen online Räumen als Alternative zum gebauten

Raum verstanden werden kann, muss besonders nach den Verbindungen zu den anderen

Elementen  gefragt  werden,  da  die  Raumtriade  ihre  Stärke  besonders  im  Aufzeigen  der

Beeinflussungen zwischen diesen Elementen offenbart.

Der Aspekt des  ge- und erlebten Raumes, scheint auch für digitale online Räume gut zu

betrachten  zu  sein.  Es  handelt  sich  dabei  um  eine  Vielzahl  verschiedener  Räume,  die

unterschiedliche Eigenheiten und Gemeinsamkeiten aufweisen. In ersten ethnographischen

Gesprächen wurde bereits deutlich, dass sich nicht alle Räume über einen Kamm scheren

lassen.  Computer-Spiele  bieten andere Räume als  Google.  Hacking und Coding sind eine

andere  Form  der  »Einschreibung«  in  online  Räume  als  Chats  oder  Foren-Einträge.  Die

Vielzahl  an  Nutzungspraktiken  soll  im  Kontext  der  Räume,  in  denen  sie  stattfinden,

betrachtet  werden.  Digitale  online  Räume  haben  erst  eine  relativ  kurze  Geschichte.  Aus

diesem Grund sind starke Aushandlungsprozesse in den Räume des Internets zu beobachten,

die viele Rückschlüsse auf den Raum erlauben. 

Den  gelebten  Raum  kann  die  Forscherin  nur  über  die  Erfahrungen  der  Akteur_innen

verstehen. Dabei muss auch gefragt werden, wer zu diesen Akteur_innen gehört. Es zeigt sich

beim  Zugang  zum  Internet  ein  »digital  divide«,  der  sowohl  globale  als  auch  lokale

Auswirkungen hat. Während in einigen Ländern ein Großteil der Haushalte mit dem Internet

verbunden ist, sind es in anderen Regionen noch verhältnismäßig wenige. Zusätzlich zeigen

254 Ebd., S. 91.
255 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0., S. 57.
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sich auch lokal große Differenzen. Alte Menschen haben nicht in gleicher Weise Zugang zum

Internet  wie  junge,  und  auch  Geschlecht  hat  einen  Einfluss  auf  die  Möglichkeiten  der

Nutzung und Nutzungspraktiken. Es zeigt sich also, dass bestimmten Personen der Zugang zu

gewissen Räumen erleichtert oder erschwert wird. Wie diese Raumregeln der Inklusion und

Exklusion im Internet erfahren werden ist ebenfalls Teil dieser empirischen Untersuchung. 

Der Repräsentationsraum umfasst die mit dem Internet verknüpften Diskurse, und umfasst

sowohl  die erwähnten Technik-Utopien als  auch Diskurse von Angst und Unsicherheit  im

Bezug auf das Internet. Wenn davon ausgegangen wird, das Internet bestehe in erster Linie

aus  Code  und  damit  alle  online  Räume  im  symbolischen  Raum  der  Repräsentation

anzusiedeln wären, muss doch gefragt werden, ob Code tatsächlich mit Sprache gleichgesetzt

werden kann. Code als Sprache zu verstehen wurde wesentlich von Argumentationen der

Freien Software Bewegung geprägt, in der mit dem Slogan »Code is speech« der Code mit

sprachlicher Meinungsäußerung gleichgesetzt wird.256 Wertheim meint, dass gerade durch

Protokolle u.ä. die Macht der Sprache im Cyberspace sehr deutlich wird.257 Der Raum wird

über die Sprache konstruiert258,  und damit wird unsere bisherige Konzeption von Raum in

Frage  gestellt.259 Dies  muss  aber  kritisch  hinterfragt  werden.  Durch  kompilierten  Code

werden auch sinnliche Erfahrungen geschaffen und ermöglicht.  Diese  Besonderheit  muss

berücksichtigt  werden.  Auch  wenn  die  Utopien  über  den  Cyberspace  diesen  gerne  als

imaginierten  Raum  versteht,  muss  er  heute  auch  als  alltägliche  Umgebung  die  von

Nutzer_innen erfahren werden kann verstanden werden. Ob Code durch seinen sprachlichen

Charakter, also diskursiv, oder durch die ausführende Komponente, also interaktiv, Räume

konstituiert, scheint hier weniger die spannende Frage zu sein, als wie er sich in Verhältnis zu

anderen Raumelementen verhält. 

In  Zeiten  von  WLAN  und  Cloud-Computing  wird  das  Physische  eine  zunehmend

widersprüchliche  Kategorie.  Natürlich  sind  physische  Komponenten  notwendig,  ihre

materielle  Gestalt wird jedoch immer mehr aufgelöst.  Die physische Notwendigkeit  eines

LAN-Kabels wird durch ein WLAN-Netz ersetzt. Dieses braucht im Moment auch physische

Komponenten wie einen Router oder ein Modem, mein Punkt ist aber, dass das physische

Netzwerk per Kabel,  der kabellosen Übertragung in ihrer  strukturellen Bedeutung für  die

256 Vgl. Gabriella Coleman: Coding freedom, S. 161-185.
257 Vgl. Margaret Wertheim: Die Himmelstür zum Cyberspace, S. 336.
258 Vgl. ebd., S. 340.
259 Vgl. ebd., S. 343.
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Erfahrungen  der  Nutzer_innen  sehr  ähnlich  ist.  Auch  Cloud-Computing  ersetzt  den

Nutzer_innen  den  »physischen  Speicherplatz«  auf  einer  Festplatte,  obwohl  auch  Cloud-

Daten natürlich »irgendwo« auf physischen Komponenten gespeichert werden müssen. Die

materielle  Komponente  ist  immer  weniger  Voraussetzung.  Von  physischen  Faktoren  zu

sprechen, trennt daher ähnliche Funktionen und Vorgänge unnötig, in jene mit physischen

und jene ohne physische Komponenten und dabei wird die Grenze zwischen diesen immer

schwieriger  auszumachen.  Es  scheint  daher  nicht  sinnvoll,  an  diesem  Aspekt  des

»Physischen« festzuhalten. Auch in der Erfahrung der Nutzer_innen wird die Erfahrung von

Orten und Räumen zunehmend von physischen Manifestationen getrennt.

„Ein Spiel  wäre auch ein fixer Ort,  weil  das immer auf  dem gleichen Server lauft.  Und der
Server,  natürlich hat der oft sogar einen fixen Standort manchmal, der sich vielleicht sogar
physisch lokalisieren lässt, oder vielleicht auch einen CPU-Kern auf dem gerade meine Instanz
des Spiels läuft. Aber bei einem Server, wenn auf meiner CPU ein Kern ausfällt dann übernimmt
der nächste, ohne das ich das merke. Es kann die Hälfte von der Instanz von meinem Spiel in
Ontario  und  die  andere  Hälfte  in  Florida  laufen  und  ich  merke  es  nicht,  für  mich  ist  es
trotzdem ,der Server'. Mein Fixum ist die IP-Adresse, das ist mein Ansprechpartner im Internet
sozusagen.“260

An dieser Stelle lohnt es sich erneut, einen genaueren Blick auf Rolshovens Raumtriade zu

werfen.  Was  bedeuten  diese  Aspekte,  was  ist  ihre  Funktion  und  welche  Prozesse  und

Zusammenhänge  soll  sie  veranschaulichen?  Code  ist  eine  ganz  besondere  Form  von

sprachlichem Ausdruck,  weil  er  sehr  mächtige  Komponenten beinhaltet,  die  nicht  jedem

Diskurs so nachsagbar wäre. Wenn wir etwa im Stadtraum davon ausgehen, dass Gesetze

und Verordnungen in ihrer Verschriftlichung im Repräsentationsraum zu finden sind, ist ihre

Durchsetzung durch die Judikative und Exekutive ein Prozess, der die Idee im gelebten Raum

durchsetzt. Bei Code ist es aber ein ebenfalls maschineller Compiler, der für Nutzer_innen ein

Endprodukt liefert, in dem die Anweisungen des Codes bereits umgesetzt sind. Selbst wenn

die Ausgabe wieder auf einer bildlichen Ebene passiert, ist dies eine andere Ebene als jene

des Codes. Code verhält sich damit nicht wie ein symbolisches Element (hier z.B. eine Gesetz)

das ein Gebot oder Verbot aufstellt.  Code bedeutet zugleich auch bereits die Umsetzung

einer  diskursiven  Anweisung.  Der  regulierende  Charakter  von  Code  ist  dabei  nicht  zu

übersehen, er setzt aber auf andere Weise als andere Diskurse diese Regulierungen durch. 

Regulierung ist ein Aspekt, der in der Stadt nicht nur im Repräsentationsraum angesiedelt

sein kann, sondern auch der gebaute Raum gibt uns Regulierungen vor. Er bestimmt, wie in

260 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
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diesem Raum gehandelt werden kann. Wenn etwa ein Haus an einem Ort steht, zwingt mich

der  gebaute Raum dazu,  um es  herum zu  gehen.  Außerdem ist  der  gebaute Raum eine

Manifestation  der  gelebten  und  symbolischen  Räume,  beides  kann  sich  einschreiben,

während  beides  auch  durch  den  gebauten  Raum  beeinflusst.  Was  also  wenn  wir  den

gebauten  Raum,  der  scheinbar  so  an  physische  Komponenten  geknüpft  ist,  von  der

Materialität loslösen und ihn nur in seiner Funktion als Abbild von Machtverhältnissen und

Geschichtlichkeit betrachten? Übrig bleibt eine »Architektur«261. 

Es ist eine Architektur von immateriellen Räumen, aber eine Architektur, die auf dieselbe Art

und Weise wirkt wie jene der gebauten Räume. Die Aufgabe der Kulturanthropologie ist es,

zu erforschen was der  gebaute Raum als  Ort  mit  sich bringt,  welche Raumnutzungen er

vorsieht  und  möglich  macht.  Aber  auch,  welche  gesellschaftlichen,  historischen  und

machtpolitischen Strukturen durch den gebauten Raum verfestigt und reproduziert werden.

Eine solche Funktion erfüllt im Internet der Code, der die Architektur des Internets festlegt.262

Bei jeder Software, jeder Webseite, bestimmt der Code darüber, wie wir diese Räume nutzen

können,  welche  (sinnlichen)  Erfahrungen  wir  machen.  In  dieser  Hinsicht  muss  auch  die

Architektur, als mögliche Entsprechung zu einem gebauten Raum in physischen Welten, in

Erwägung gezogen werden. Komplizierter wird die Sache dadurch, dass auch die Hardware

dennoch ein Teil dieser Architektur bleibt. Anstatt des gebauten Raumes wird hier also einer

vorgeschlagen, der sich nicht mit der Materialität oder Immaterialität der Strukturen aufhält,

sondern mit jenen Elementen, die geronnene Strukturen darstellen. Es sind Begebenheiten

und Objekte, manchmal eine »Umwelt«, in deren Wechselwirkung mit den Akteur_innen ein

spezifischer  Raum  erst  entsteht.  Das  bedeutet,  Räume  sind  auch  geprägt  von  den

architektonischen  Elementen,  da  sie  sich  der  akteurszentrierte  Raum  erst  durch  das

261 Vgl. Lawrence Lessig: Code und andere Gesetze des Cyberspace. Berlin 2001, S. 48.
262 Vgl. ebd.
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Wahrgenommen-Werden konstruiert.

Die Darstellung eines Programms durch ein grafisches User-Interface und der strukturelle

Aufbau eines Programms werden allzu oft vermischt. Die Darstellung gibt manchmal weniger,

manchmal mehr über den strukturellen Aufbau preis, darf aber nicht mit ihm verwechselt

werden.  Code ist korrekterweise also auch nicht,  wie so oft behauptet,  die »Sprache der

Maschinen«,  es  sind  die  multiplen  Sprachen  der  Kommunikation  zwischen  Mensch  und

Maschine, die für die Maschine in elektrische Signale und für den Menschen in ein grafisches

Interface »übersetzt« werden. 

Mit der Konstruktion der Raumtriade für digitale online Räume auf diese Weise lösen sich

gleich  mehrere  Fragen.  Zum  ersten  ist  es  ein  Modell,  das  sehr  nahe  an  Rolshovens

Raumtriade bleibt, da es keine grundsätzlich neuen Elemente einführt, zum anderen ist mit

der Einführung des Aspekts des architektonischen oder strukturellen Raumes ein Element

geschaffen, welches die Funktion seiner Vorgänger aufgreift und in eine Form überführt, die

nicht  nur  materielle  Verwirklichungen  davon  umfasst.  Außerdem  ist  die  ambivalente

Funktion des Codes – der sich nicht ganz einordnen lässt – nun leichter zu verstehen, da die

schriftliche  und  bildliche  Form  des  Codes  zwar  immer  noch  im  Repräsentationsraum

angesiedelt  werden  kann,  die  untransformierte  Version  als  Code,  sowie  als  kompiliertes

Programm,  kann  hingegen  nun  in  ihrem  Einfluss  und  Ausmaß  in  einem  anderen  Licht,

nämlich dem der architektonischen Grundlagen, betrachtet werden. 
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Dieses  Modell  der  Raumtriade  kann  also  für  digitale  Räume  neue  Möglichkeiten  zur

Betrachtung bieten.  Zugleich muss  aber auch gesagt  werden,  dass  diese Räume insofern

etwas  Besonderes  sind,  da  sie  bisher  nur  betreten  werden  können,  während  man  sich

gleichzeitig in anderen nicht-digitalen Räumen befindet. Räume in Räumen, bzw. Räume in

Räumen, die über diese Räume hinaus ragen. Einmal mehr zeigt sich, dass ein Raumkonzept

das stark an materielle Räume geknüpft ist, hier an seine Grenzen stößt. Joana Breidenbach

stellt die noch immer oft aufrecht erhaltene Trennung zwischen online und offline Räumen in

Frage.  „Denn  der  Fokus  der  ethnologischen  Forschung  liegt  gerade  auf  dem  Kontinuum

zwischen diesen beiden Welten“.263 Diese Parallelität ist in der Erfahrung von digitalen online

Räumen  daher  allgegenwärtig,  der  symbolische  Raum  umfasst  Repräsentationen  und

Diskurse, analog und digital, online und offline. Im gelebten Raum nehme ich neben dem

Repräsentationsraum den gebauten Raum um mich und den architektonischen Raum des

Cyberspace durch Hardware, Interface etc. wahr und meine Aufmerksamkeit bleibt geteilt.

Die  »Immersion«  in  den  einen  oder  anderen  Raum  ist  nicht  vollständig  gegeben.  Das

bedeutet, dass zusätzlich zu der Betrachtung der Nutzer_innen und den Geschehnissen im

digitalen  online  Raum,  zugleich  jede_r  Nutzer_in  in  einen  weiteren  räumlichen  Kontext

eingebunden  ist.  Dabei  gibt  es  nicht  nur  an  den  jeweiligen  Endpunkten  der  Räume

Verknüpfungen (wie die Hardware,  die im gebauten Raum präsent ist),  sondern auch die

Verbindungen und Prozesse zwischen diesen Dimensionen sind zunehmend schwieriger klar

zu  trennen.  Für  eine Erforschung digitaler  online  Räume muss  das  bedeuten,  dass  diese

Räume  nicht  nur  als  parallel,  sondern  als  interferierend  verstanden  werden  müssen.

Während der digitale Teil  des Raumes ohne den anderen nicht sein kann, macht sich der

bisher  oft  als  »real«  bezeichnete  Raum  erst  mit  der  zunehmenden  Durchdringung  der

Gesellschaft mit diesen Technologien immer mehr vom digitalen Raum abhängig. Natürlich

wird für eine konkrete Forschung meist nur ein kleiner Ausschnitt betrachtet, dennoch ist es

von Vorteil, diese größeren Zusammenhänge der beiden Räume nicht zu vergessen.

263 Joana Breidenbach: Ethnographie des Cyberspace. Vortrag im Rahmen des Studium Generale an der 
Universität Bern. 23.11.2005, http://www.joanabreidenbach.de/files/ethnographie_des_cyberspace.pdf 
(Zugriff: 19.10.2014), S. 1.
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4. CYBER-RÄUME DES GE-/ERLEBTEN RAUMS 
Wenn hier die Kapiteleinteilung zwischen Architektur,  Repräsentationsraum und gelebtem

Raum  unterscheidet,  muss  immer  wieder  darauf  hingewiesen  werden,  dass  es  diese

Trennung nicht gibt und auch in der Arbeit nicht versucht wird, diese Trennung aufrecht zu

erhalten. Vielmehr geht es darum, die Verbindungen und Verknüpfungen dieser Räume zu

zeigen.  Der  gelebte  Raum,  der  Raum  der  Erfahrungen  der  Menschen,  wird  nicht  nur  in

diesem Kapitel beschrieben, sondern zieht sich durch die ganze Arbeit, da im Vordergrund

der Versuch steht, die Zusammenhänge dieser unterschiedlichen Räume zu verstehen. 

Wenn man vom gelebten Raum spricht, kommen als erstes die Praktiken der Menschen in

den Sinn und diese umfassen natürlich eine Vielzahl an Diensten, wie könnte es im Internet

auch anders  sein.  Es  sollen an  dieser  Stelle  nun nicht  die  zahllosen  Praktiken aufgezählt

werden, denn diese sind in alle Teile der Arbeit verflochten. Welche Dienste und Programme

verwendet  werden,  hängt  stark  mit  dem verwendeten Device  zusammen,  oder  mit  den

Diskursen, die dazu anregen oder abschrecken können, bestimmte Dienste zu nutzen. Wie

Cyber-Räume erlebt werden, ist durchgehend ein bestimmender Faktor bei der Suche nach

einem Raumkonzept und fließt immer wieder ein. Gezielt möchte ich hier aber auch zeigen,

welche großen Gemeinsamkeiten und Unterschiede es bei meinen Gesprächspartner_innen

in ihren Praktiken gab.

4.1 INFORMATION – KOMMUNIKATION

Bei den meisten interviewten Personen stand jeweils ein Aspekt im Vordergrund, den sie als

hauptsächlichen Verwendungszweck des Internets nannten. Diese Aspekte sind Information,

Kommunikation und Beitragen/Gestalten. Der Aspekt der Information umfasst das Lesen von

Nachrichten,  Hören  von  Podcasts  und  recherchieren  auf  diversen  Seiten,  durch  die  das

Internet als Zugang und Tor zu einer ungemeinen Menge an Informationen betont wurde.

Andere  betonten  in  erster  Linie  den  Aspekt  der  Kommunikation  mit  anderen  Personen,

wobei es sich beinahe ausschließlich um den Befragten bekannte Personen handelt. Jene, die

in ihren Teenager-Jahren erstmals einen Internet-Anschluss bekamen, berichten auch davon,

anfangs mit ihnen noch unbekannten Personen gechattet zu haben. Während alle dies auf

das Teenageralter zurückführten vermieden die in dieser Arbeit interviewten Jugendlichen

Konversationen mit ihnen unbekannten Personen. Auf Ebene der Diskurse war zu Beginn des
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Internets  die  erste  Euphorie  über  die  neuen  Räume  oft  verknüpft  mit  jener  über  die

Möglichkeit  der Kontaktaufnahme mit  allen über  den Globus verteilten Menschen.  Diese

zeitspezifische Qualität  darf  bei  der Betrachtung der Praktiken nicht außer Acht gelassen

werden.  Vielleicht  lud  das  Internet  zu  Beginn  noch  stärker  zur  Kontaktaufnahme  mit

Unbekannten ein? Diese Beschränkung auf Personen, die man auch offline kennt, ist heute

vor  allem  in  der  Kommunikation  zu  beobachten,  da  zusätzlich  soziale  Netzwerke  oder

Kommunikationsplattformen  genutzt  werden,  um  über  Personen,  die  man  nicht  kennt,

Informationen einzuholen, etwa ihre Blogs zu lesen oder Bilder-Geschichten anzusehen.

Steven  Johnson  verweist  darauf,  dass  auch  das  Interface  notwendigerweise  die

Kommunikation beeinflusst. Das Interface bestimmt nämlich, wie Konversationen ablaufen

können.264 Es gibt eine Unterscheidung zwischen eher öffentlichen und eher privaten Plätzen.

In letzteren kann man in scheinbarerer Vertrautheit etwas mit einem ausgewählten Publikum

besprechen:

„Wenn ich jetzt z.B. Facebook anschaue ist es ein bisschen wie eine Aula. Wenn ich mit Leuten
reden will, oder in Kontakt treten will, sie irgendwelche Sachen online stellen, ich lese das und
interagiere, ist das für mich schon ein bisschen so, als würde ich hingehen, in der Aula und
mich da einfach in das Gespräch einbauen.“265

Das Interface bestimmt aber noch mehr. Die Eigenheiten der Dienste für die Kommunikation

sind ebenso ein Faktor, der unter dem Aspekt der Raumtriade gut betrachtet werden kann.

Twitter  z.B.  verführt durch seine Begrenzung auf  160 Zeichen dazu,  genau solche kurzen

prägnanten Sätze zu veröffentlichen. Funktionen die über die Adressierung mit z.B. @ und #

erfolgen, führen zur Verwendung dieser Elemente an Stellen, an denen sie keine strukturelle

Funktion erfüllen. Selbst außerhalb des Internets mutieren sie so zu einem Trend, ohne ihren

funktionalen Ursprung zu behalten. 

Dabei  wirken  sich  verschiedene  Möglichkeiten  der  Kommunikation  in  digitalen  online

Räumen auch auf das inhaltlich Gesagte aus. Facebook baut mit einem »Hinausposaunen«

des  eigenen  Status  etwa  auf  viele  unterschiedliche  Einzel-Statements.  Individuelle

Feststellungen und die Kommentierung durch andere ermutigt weniger zu einer längeren,

zusammenhängenden  Diskussion.  Foren  hingegen  strukturieren  die  Kommunikation  nach

Themen, sogenannten Threads, die im wahrsten Sinne des Wortes einen roten Faden bilden

sollen,  rund  um  die  sich  die  Diskussion  entfalten  kann.  Diese  Unterschiede  in  den

264 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 26.
265 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
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Kommunikationsformen werden von vielen meiner Gesprächspartner_innen auch bewusst

wahrgenommen.

Melanie: „Auf Facebook wird man auch vom famen266 her beurteilt, also umso bekannter du
bist, umso mehr mögen dich.“
Verena: „Bei Instagram nicht so, finde ich.“
Melanie: „Bei Insta kannst du nicht sagen ob sie fame sind oder nicht“267

Nicht immer werden diese Kommunikationsräume auf  die ursprünglich intendierte Weise

genutzt.  Alle  jugendlichen  Gesprächspartnerinnen  nutzen  etwa  Snapchat268 als

Kommunikationsmittel, um Freundinnen über den Tag hinweg 1-10 sekündige269 Einblicke in

ihr Leben zu geben. Eine Kontaktaufnahme mit dem Gegenüber abseits des Fotoaustausches

ist nicht möglich. Zum einen findet hier eine Raumaneignung eines Raumes statt, der sich an

Erwachsene richtet und durch Jugendliche für eigene Zwecke genutzt wird.  Zum anderen

wird  der  Aspekt  der  Kommunikation,  der  auf  zusammenhängende  Diskussionen  baut,

abgelöst von einem, der darauf baut, kleine Fragmente von sich selbst preiszugeben. Diese

fragmentarische  Zusammensetzung  von  verschiedenen  Inhalten  ist  derzeit  eine  beliebte

Form  der  Präsentation  im  Internet.  Ein  Teil  der  Ordnung,  der  Collage,  wird  durch  die

entsprechende Software vorgegeben, einen anderen Teil können Nutzer_innen selbst nach

ihren  Wünschen  gestalten.  Diese  Selbstpräsentation  in  den  Kommunikationsformen,  in

denen Kommentare vor durchgängigen Diskussionen geschätzt werden, trifft dabei mit dem

unheimlichen Bedürfnis gesehen zu werden, zusammen.270 Tatsächlich ist es auch eine neue

Form  des  In-Kontakt-Bleibens  mit  Freund_innen,  bei  denen  »physische« oder  »analoge«

Räume oft eine wichtige Rolle spielen.

„Ich glaub es ist vor allem am Wochenende, wenn man weiß was die Freunde machen. Also
dann schreiben sie z.B.  ,Bin in der Stadt'.  Oder sie schicken ein Foto von ihren Füßen und
schreiben dazu: 'Bin in der Stadt'. Und dann denkt man sich 'Cool, ich bin auch gerade in der
Stadt', und dann kann man sich verabreden und treffen oder so.“271

Viele Gesprächspartner_innen verweisen auf Dienste, die sie verwenden »müssen«, die sie

für Arbeit, Universität oder Schule benötigen, oder die von einem Amt gefordert werden.

Diese werden oft in Unterschied zu denjenigen Tätigkeiten gestellt, für die man das Internet

266 Von engl. fame = Berühmtheit, hier die „Beliebtheit“. Wie viele Freund_innen oder likes man hat.
267 Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
268 Snapchat wurde als App für private Erotik-Fotos, die schnell wieder gelöscht werden, beworben. 
269 Die Fotos werden den Empfänger_innen nur 1-10 Sekunden angezeigt bevor sie automatisch gelöscht 

werden.
270 Vgl. Peter Glaser: Digital sind wir alle schön, S. 10.
271 Antonia, Interview mit Antonia, Lily, Martina und Johanna am 15.4.2015.
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gerne benutzen »möchte«. Es zeigt sich auch, dass die diskursiv stark betonten Aspekte der

Information und Kommunikation auch in den Interviews reproduziert  werden.  Der oft  so

stark gepriesene Aspekt der Partizipation im Internet ist für einige Personen hingegen nur als

theoretische Möglichkeit, nicht aber in ihrer eigenen Praxis von Priorität.

4.2 BEITRAGEN – MITWIRKEN – GESTALTEN

Ein großer Vorteil der dem Internet gegenüber anderen Medien oft zugeschrieben wird, ist

die Möglichkeit der Nutzer_innen, nicht nur zu konsumieren, sondern auch selbst beitragen

zu können. Der Informationsfluss des Fernsehens läuft nur ein eine Richtung, beim Internet

ist dies erweitert, um die Möglichkeit des Informationsflusses in beide Richtungen. 

„Also ja, ich meine, was ich halt toll finde am Internet ist so dieses, du bist mit vielen anderen
dort, kannst dich austauschen und so eine Plattform, dieses Sharen, das man Inhalte teilen
kann. Wenn man was sieht, ist das jetzt nicht nur für mich, sondern ich kann das auch anderen
zeigen,  wenn es  cool  ist.  Bei  anderen Medien,  wie  Fernsehen oder  so,  haben wir  ja  auch
gehört, auch Minnesänger oder so sind ein Medium, aber du kannst dich nicht so austauschen,
es ist nicht so interaktiv, also das Internet ist da schon ein bisschen demokratisierend. Also hat
einfach  den  Aspekt,  dass  da  alle  mitwirken  können.  Nicht  wie  im  Fernsehen.  So  auf
demokratischer Basis, alle haben den gleichen Zugriff und können das nutzen.“272

Dieses Beitragen wird nicht immer auf die selbe Art und Weise verstanden. Manche sehen in

der grundlegenden Nutzung ein Beitragen zum Internet:

„Ja definitiv trage ich bei. Durch meine Daten! Ich trage auf jeden Fall etwas zum Datentraffic
bei. Ich trag bei, dass ich Daten hin und herschicke, Daten veranlasse.“273

Gerade die Partizipation durch das Internet ist eine umstrittene Sache. Sie ist geprägt von

vielen Faktoren, und inwieweit diese Partizipation im Internet gegeben ist, wird auch in der

Wissenschaft  unterschiedlich  bewertet.  Bei  den  Gesprächen  mit  meinen

Interviewpartner_innen  wird  häufig  unterschieden  in  unterschiedliche  Ebenen  oder

Qualitäten  des  Beitragens.  Das  Posten  in  sozialen  Netzwerken  wird  von  »echtem«  oder

»sinnvollem«  Beitragen  abgegrenzt. Dieses  »sinnvolle«  Beitragen  bezieht  sich  oft  auf

journalistische Beiträge, das Programmieren eigener Inhalte, die Umsetzung neuer Ideen, die

Mitarbeit an Wikipedia oder auch angebotene Hilfe in Foren:

„Ja wenn man selbst Webseiten macht oder so. Mit einem Forumsbeitrag auch, weil der hilft
mir  dann  wieder  auf  Google.  Aber  Facebook  nicht,  oder  Instagram.  Oder  zumindest  nicht
sinnvoll. Natürlich trägt man irgendwie bei, zum großen Ganzen, aber nicht auf sinnvolle Art
und Weise.“274

272 Georg, Interview am 25.3.2015.
273 Lukas, Interview am 8.4.2015.
274 CoolGirl, Interview am 13.4.2015.
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„Also ich würde schon sagen, wenn ich einen Wikipedia Artikel schreibe, bewege ich mich da in
der kleineren Ebene, obwohl ich da nicht programmieren können muss, aber ich trage da schon
zu  dieser  Masse  dahinter  bei,  zu  diesem  Raum.  Grad  die  Wikipedia,  ist  ja  als  klassischer
Hypertext  eine  tolle  Sache,  weil  sie  auch  diese  tolle  Stärke  ausspielt  und  sich  quasi
untereinander, bis in die Unendlichkeit hinein, verlinkt; und du über ein paar Ecken überall
hinkommst, und als Solches, da trägst du schon auch zur Substanz bei. Und das wäre dann
diese Kreieren-Ebene. Ja.“275

„Diese Praxen  sind  aber  ja  im Internet  nicht  streng  getrennt,  wie  überhaupt  nichts  streng
getrennt  ist.  Du  kommst  von  alpendonauinfo  auf  silkroad  in  0.4  Sekunden.  Diese  harten
Trennungen, die wir im nicht-digitalen Leben haben, die fällt  dann weg.  Zwischen Tun und
Nicht-Tun auch. Weil ganz oft tun wir nicht, weil unser Computer sehr wohl tut, um uns dieses
Nicht-Tun zu ermöglichen. Du brauchst jetzt nicht unbedingt aktiv sein. Wenn du nur rumsitzt
und konsumierst beispielsweise, dann tust du nichts, das ist, warum ich mir vorher ein bisschen
schwer getan habe und warum ich finde, das ist ja gar nichts Ungewöhnliches, dass du da von
einer in die andere fluid wechselst. Von einer Praxis in die andere.“276

Dieser  fließende Übergang zwischen aktiver  und passiver Nutzung zeigt  sich nicht  nur  in

Facebook-Posts, die um Likes bitten (z.B. gegen den Hunger in Afrika), sie kann auch genutzt

und  für  die  eigenen  Zwecke  verwendet  werden,  wie  etwa  in  der  Hashtag-Kampagne

#chickenfucker deutlich wurde.

Auch  ohne  Programmierkenntnisse  können  heute  Inhalte  ins  Netz  gestellt  werden,  als

sogenannter user-generated-content. Die Rolle von Nutzer_innen (Usern) hat sich scheinbar

hin zu Pro-usern (Producer und User) verändert, meinen Klawitter, Lobin und Schmidt.277 Ich

finde  solche  Begriffe,  gerade  in  Hinblick  auf  die  Raum-nutzung  und  -aneignung,

problematisch.  Pro-user  oder  Pro-sument  macht  auf  eine  optimistische  Weise  alle

Internetnutzer_innen zugleich zu Produzenten weil die Möglichkeit des Beitragens jederzeit

gegeben ist. Kulturanthropologisch ist es bei einem Beitragen aber auch von Interesse, ob

dies  in  einem  vorbestimmten  Rahmen  passiert,  oder  ob  die  Möglichkeit  zu  eigenen

Verwirklichungen  gegeben  ist.  Es  gibt  einen  Unterschied  zwischen  der  vorgesehenen

Nutzung  von  Räumen  und  ihrer  Aneignung.  Überdies  wird  der  Begriff  in  einem zweiten

Kontext verwendet. Ein Pro-user oder Pro-sument ist auch eine Person, die »professionelles«

Wissen oder »professionelle« Ansprüche rund um den Computer besitzt und sich damit von

durchschnittlichen Endverbraucher_innen unterscheidet, da er oder sie mehr Fachwissen zu

diesem  Thema  besitzt.  In  dieser  missverständlichen  Verwendung  des  Begriffes  werden

275 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
276 Ebd.
277 Vgl. Jana Klawitter/Henning Lobin/Torben Schmidt: Einflüsse von Digitalisierung und Internet. In: Dies. 

(Hg.) Kulturwissenschaften digital. Neue Forschungsfragen und Methoden (Interaktiva, Bd. 12). Frankfurt 
am Main/New York 2012, S. 9-29, hier S. 14.
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wesentliche Punkte im gelebten Raum verschleiert, nämlich die unterschiedlichen (erlebten)

Arten der Partizipation und ob vertieftes Wissen über Computer vorhanden ist. Gerade da

das  Fehlen  desselben bei  vielen  Nutzer_innen zu  großen  Unsicherheiten  führt  –  wie  im

Folgenden noch erläutert wird – sollte dies nicht durch die leichtfertige Verwendung von

Begriffen verschleiert werden.

4.3 EXPONENTIELLE ENTWICKLUNG – VERALTETES WISSEN

„Was schon ist, es ist unheimlich schnell, das ist jetzt, also das Internet haben wir 15 Jahre, und
das ist schon, das verdoppelt sich immer, auch heute noch, das Wachstum ist enorm.“278

Eine Tücke digitaler Räume wurde mir erst durch die Gespräche im Rahmen dieser Forschung

in ihrer vollen Tragweite bewusst: Die ständige Veränderung von bestehenden Programmen

und Systemen über Updates und Neuentwicklungen. Die immense Geschwindigkeit, mit der

neue  Technologien  entwickelt  werden,  ist  ein  Faktor,  der  durchaus  bekannt  ist.  Das

exponentielle Wachstum von Computertechnologien taucht oft als Angstfaktor auf, vielfach

verknüpft damit, dass diese Technologien Menschen »überrennen« und »überfordern«. Als

junge Person, die neue Technologien in erster Linie mit Neugier betrachtet, hatte ich immer

ambivalente  Gefühle,  wenn  diese  Beschleunigung  kritisiert  wurde.  Der  Fehler,  die

Entwicklung und Nutzung von Technologie automatisch mit deren exponentiellem Wachstum

zu verknüpfen, führt oft dazu, dass Kritik, die sich gegen diese »Wucherung« ausspricht, als

Kritik  gegen  Technologien  und  deren  scheinbar  »natürlichen«  Entwicklungsprozess,

verstanden  wird.  Eine  dekonstruktivistische  Herangehensweise  muss  selbstverständlich

darauf verweisen, dass es für Technologien keine »natürliche« Weise gibt, sich zu entwickeln,

sondern  dass  es  wir  Menschen  sind,  die  sie  produzieren  und  weiterentwickeln  und  die

Geschwindigkeit  mit der dies passiert verweist auf eine gesellschaftliche Konstitution, die

exponentielles Wachstum zum »Normalzustand« von Computertechnologien macht. Wenn

man Technik  und Technologie  nicht  grundsätzlich  abgeneigt  gegenüber  steht  und sie  als

keinen  negativen  Einfluss  betrachtet,  sondern  als  einen  Fortschritt,  scheint  im  ersten

Moment  nichts  gegen eine  beschleunigte  Entwicklung zu  sprechen.  Die  Erfahrungen der

Nutzer_innen  zeigen  aber,  dass  es  vor  allem  ein  Faktor  der  Exklusion  ist,  der  seine

Legitimation aus einem kapitalistischen Weltbild zieht.

278 Karin, Interview am 13.3.2015.
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Clara: „Naja ich finde es entwickelt sich so schnell. Früher hat es nur Facebook gegeben, jetzt
ist es Instagram, dann gibt es Snapchat, und naja wir bewegen uns mit dem Internet mit.“

Anja: „Es ist so gleichmäßig irgendwie.“

Clara: „Auch die Eltern sind in letzter Zeit auf Whatsapp und z.B. auch auf Facebook. Meine
Oma ist jetzt auch auf Facebook. Du machst's automatisch, weil jemand erzählt dir davon und
dann probierst du es halt aus.“279

Hier  steht  der  Aspekt,  neue  Programme  oder  Webdienste  zu  entdecken,  die  ungeahnte

Möglichkeiten  bringen,  im  Vordergrund  und  diese  Entdeckungen  werden  als  eine

Entwicklung verstanden, die parallel zur eigenen passiert und nicht vorauseilt. Dabei muss

jedoch auch darauf verwiesen werden, dass es sich bei den 14-jährigen Mädchen um eine

überschaubare Anzahl von Programmen handelt, die sie regelmäßig benutzen. Was bei den

digital  natives  »automatisch«  geht,  bedeutet  für  andere  eine  enorme  Belastung.  Die

Kehrseite dieser Entwicklungen wurde besonders in meinen Gesprächen mit jenen Internet-

und Computernutzer_innen deutlich,  die weniger erfahren und vertraut  mit  den Geräten

sind – und das durch alle Altersgruppen hindurch.

„Das, was so schwierig ist, ist eigentlich, weil es so viele Neuerungen gibt dauernd und für die
alten Leute, und da gehöre ich dazu, ist einfach schwierig. Immer wieder neue Systeme werden
gemacht, immer wieder neu, dann sollst du wieder alles anders machen. Vor Kurzem hab ich
beim Mac, ja neues System, hab ich mir gedacht ich drück halt einmal drauf. Ich weiß nicht, wie
lange das gedauert hat, fünf oder sechs Mal an- und abgeschaltet hat er dann, und dann war
alles wieder ein bisschen anders. Da komme ich überhaupt nicht damit klar. Wenn man einmal
was  übt,  verstehen  Sie,  wenn Sie  kochen,  oder  wenn  Sie  Kräuter  sammeln,  oder  mit  der
Astrologie,  gut,  man steigt  immer  weiter  ein,  aber  da  gibt’s  nichts  völlig  anderes,  was ich
wieder völlig  neu lernen muss,  und plötzlich sind die Zeichen anders,  und plötzlich ist  das
anders. Also für mich, da mag ich gar nichts mehr neu installieren, weil das ja alle paar Monate
sozusagen ist. Also für die junge Generation wird's sicher einfacher sein.“ 280

Hier  wird  deutlich,  dass  ständige  Neuerungen für  den Umgang  mit  dem Computer  sehr

einschränkend wirken, da erlerntes Wissen plötzlich nutzlos wird. Alles, was man bisher über

die  Bedienung wusste,  ist  durch ein neues Betriebssystem oder ein geändertes  Interface

einer Software überflüssig, und man muss den Umgang neu erlernen. Wenn man bedenkt,

wie viele Programme wir täglich nutzen, ist das keine kleine Aufgabe, da davon ausgegangen

werden kann, dass zumindest alle paar Jahre größere Änderungen in jedem Programm oder

Interface  erscheinen.  Es  ist  also  zeitaufwändig  und,  wie  im  obigen  Gesprächsausschnitt

deutlich wird, besonders frustrierend, wenn man den Computer eigentlich nur für wenige

ausgewählte  Aufgaben  nutzen  möchte  und  sich  dabei  plötzlich  einem  neuen  Interface

gegenüber gestellt sieht.

279 Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
280 Esther, Interview am 8.4.2015.
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Die beschriebene erste Orientierungslosigkeit kann natürlich auch außerhalb von digitalen

Räumen auftreten. Wenn man sich etwa nach Jahrzehnten zurück in eine bekannte Stadt

begibt, werden Teile vielleicht anders aussehen, man muss sich neue Orientierungspunkte

suchen und erneut mit der Umgebung vertraut machen. Der Unterschied liegt aber in der

Geschwindigkeit  der Entwicklung.  In digitalen Räume handelt  es sich oft nur um Monate

oder Jahre, bis alles Bekannte durch neue Elemente ersetzt wurde. Zusätzlich vollzieht sich

die Veränderung nicht graduell  sondern mit einem Schlag. Dieses neue Zurechtfinden bei

neuen Programmen oder  Versionen wird teilweise  als  lustvoll,  vielfach aber  als  mühsam

erlebt. 

„Bis ich mich mal zurecht gefunden habe, dauert es ein paar Jahre. Aber das ist auch blöd, weil
dann kam das neue Word und dann ist es wieder ein bisschen anders. Da bin ich eine Oma.
[lacht] Also es geht, aber ich mag neue Versionen nicht so. So wie Whatsapp, hat dauernd neue
Versionen, das kommt mir jedes Mal misstrauischer vor.  Wobei Whatsapp, das Neue mag ich
ich nicht, weil beim Neuen hast du gleich, wenn du auf den Kontakt gehst, hast du oben, neben
dem, wo du was schicken kannst, hast du einen Telefonhörer, da kannst du Leute anrufen. Und
ich hab schon dreimal versehentlich draufgeklickt.“281

Auch wenn in medialen Diskursen besonders von alten Menschen gesprochen wird, für die

Neuerungen eine  Überforderung  darstellen,  worauf  im obigen  Gespräch  auch  angespielt

wird, sind es durchaus auch junge Menschen, die mit Neuerungen Probleme haben können.

Es handelt sich dabei um simple Praktiken, die durcheinander geworfen werden. Während

meine jüngeren Gesprächspartner_innen besonders Worte wie „nervig“ und „zeitaufwändig“

wählten,  um  ihren  Unmut  über  neue  Versionen  auszudrücken,  wird  von  Älteren  eine

Überforderung  deutlicher  artikuliert.  Teilweise  sind  Neuerungen  daher  auch  mit  Angst

verknüpft, da man schon wieder unsicher ist, was man nun anklicken darf oder nicht, und wo

die  gewünschten  Funktionen  liegen.  Die  Neugier,  die  bei  Jüngeren  mitunter  noch  zum

Ausprobieren anregt, ist bei älteren Leuten von Angst überlagert. Zusätzlich sind permanente

Neuerungen auch ein ökonomischer Faktor, der nicht zu unterschätzen ist.

„Was mich sehr ärgert ist: Sie müssen sich alle zwei Jahre einen neuen Computer kaufen, einen
neuen  Drucker.  Und  diese  ganzen  Ausdruck-Sachen,  gut  wenn  sie  für's  Internet  für  sich
persönlich was ausdrucken, ok, wenn sie das unbedingt wollen. Aber, es gibt dann so wie die
Telefonsachen, die sagen dann drucken Sie's selber aus. Derjenige muss einen Drucker haben,
die Farbe dauernd kaufen, schauen dass das repariert  wird,  ich weiß nicht wie das andere
ältere Leute, die gar nicht selbstständig sind, machen. Ich bin ein bisschen gezwungen, aber im
Grunde genommen bräuchte ich keinen Drucker.“282

281 CoolGirl, Interview am 13.4.2015.
282 Esther, Interview am 8.4.2015.
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Ständige Neuerungen bedeuten derzeit in der Praxis auch, dass viele neuen Programme auf

neuen Geräten als  Grundlage aufbauen.  Ältere  Versionen werden nach einiger  Zeit  nicht

mehr unterstützt. Gerade für jene, die selbst wenig Wissen von Computerprozessen haben

und Hilfe benötigen, ist der Druck, ein empfohlenes neues System oder neue Software zu

kaufen, groß.  Durch diesen ökonomischen Faktor wird deutlich, dass ständige Neuerungen

auch  Ausgrenzung  bedeuten  können.  Nämlich  nicht  nur  derer,  die  es  als  zu  aufwändig

empfinden sich permanent in neue Systeme einzuarbeiten, sondern besonders auch sozial

schwächer  gestellter  Personen,  die  Mühe  haben  die  gesellschaftlich  mittlerweile

vorausgesetzten Anschaffungen zu tätigen.

Genau  dieser  ökonomische  Faktor  verweist  auch  darauf,  dass  hinter  einer  Politik  der

ständigen Weiterentwicklung nicht nur das Streben nach Fortschritt steht, sondern auch eine

kapitalistische Politik, in der Technik- und Computerfirmen immer neue Produkte verkaufen

wollen und ihre Kunden auf verschiedene Weise zu einem Kauf anhalten. Zum einen gibt es

den  Ansporn,  neue  Dinge  auf  Geräten  zu  ermöglichen,  zum  anderen  werden  neue

Programme so konzipiert, dass sie wiederum immer wieder neue Komponenten erfordern

und so auf ständige Erneuerung der Technologien bei ihren Nutzer_innen drängen. Die zu

verarbeitenden  Datenmengen  werden  größer,  verlangen  nach  mehr  Rechen-  und

Speicherleistung und ältere Systeme werden innerhalb kürzester Zeit wertlos. Während man

vor wenigen Jahren Speicherplatz in Kilo- und Megabyte berechnete, bewegen sich heute die

Speicherkapazitäten von den meisten Nutzer_innen bereits im Terabyte-Bereich. Es ist eine

Potenzierung der Ressourcen innerhalb weniger Jahre, die aber benötigt wird, um aktuelle

Programme und Betriebssystem nutzen zu können. Die Entwicklung von Programmen die

große  Speicher-  und  Rechenkapazitäten  benötigen  zeigen  auch,  dass  eine  schnelle

Erneuerung aufgrund ihrer wirtschaftlichen Lukrativität oft von ökonomischen Interesse für

Firmen ist. Daran wird deutlich, dass dieses exponentielle Wachstum in erster Linie einem

Kapitalismus dient,  der dies unter dem Vorwand des Fortschritts  legitimiert  und zugleich

seine eigenen Interessen verschleiert.

Heinz Buddemeier schlägt vor, dass dieses Wachstum limitiert wird, etwa durch einen Stopp,

der  vorschreibt,  dass  jeweils  nur  alle  fünf  Jahre  neue  Systeme  auf  den  Markt  kommen

dürfen.283 Viele  meiner  Gesprächspartner_innen  reagierten  entsetzt,  als  ich  nach  ihrer

283 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 210 und 232.
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Meinung zu diesem Vorschlag fragte. Das würde den Fortschritt verhindern und ihnen einen

künstlichen  Stein  in  den  Weg  legen.  Andere  hingegen  würden  eine  solche  Kontrolle

willkommen heißen.

„Das wäre mal nicht schlecht, aber dann auch mit vorsichtiger Dosierung, aber das wird nicht
gemacht. Nein, das Ganze wird ja gemacht, weil Arbeit produziert wird. Die müssen das wieder
neu konfigurieren, die Leute müssen sich neue Ideen ausdenken, dazu kommt, dass dann der
Computer langsamer wird, also müssen neue Sachen draufgespielt werden, oder ähm, zu guter
Letzt ein neuer Computer gekauft werden. Das Design wird wieder anders. Wo soll denn der
ganze Schrott hin?“284

4.4 GO, ASK AN EXPERT!
Nicht zuletzt  durch die Veralltäglichung von Technologien wurde ihre Bedienung und das

Wissen  um  sie  für  viele  Menschen  selbstverständlich.  Auch  in  den  Interviews  für  die

Forschung wird deutlich, dass es schwierig ist, die eigenen Praktiken zu schildern, weil man

diese kaum bewusst wahrnimmt. Viel leichter scheinen die Beschreibungen jener Situationen

und Programme, mit denen man Probleme hatte. Eine Auffälligkeit, sowohl in den geführten

Interviews als auch in den Diskursen rund um das Internet, ist der Mythos des Internets

(oder  auch  etwas  allgemeiner  des  Computers)  als  nur  von  Experten285 zu  verstehende

Maschine. Die eigene Hilflosigkeit, das fehlende Wissen, da das nötige Wissen unheimlich

komplex  zu  sein  scheint,  und die  fehlenden Mittel,  um die  Maschine  nach  den eigenen

Wünschen steuern zu können, sind oft präsent. Die Diskurse der Repräsentationsebene und

die  Praktiken  des  gelebten  Raumes  sind  eng  verstrickt.  Immer  wieder  wird  auf  jene

»Experten« verwiesen, die mit dem Umgang von Computern helfen sollen. Bei manchen sind

es Familienangehörige oder Bekannte bei anderen bezahlte Personen. Neben der Installation

von  Komponenten  und  der  Einführung  in  Programme  sind  sie  zur  Fehlerbehebung  und

Aufklärung über potentielle Gefahren, wie etwa Viren, für viele ein scheinbar unverzicht-

barer Bestandteil des Umgangs mit einem Computer. Wie verwirrend das fehlende Wissen

sein kann, wird an diesem Beispiel vom Versuch, einen Film online anzusehen, deutlich:

„Naja, wenn ich weiß, ich muss etwas öfter machen, ich brauch das jetzt, dann muss ich mir
halt den D. holen, dann muss er mir das zeigen, und dann schreib ich mir das auf. Auch das
geht nicht immer so einfach. Er hat zu mir z.B. gesagt, ich soll so ein Kabel besorgen, damit ich
mit dem Fernseher und dem Internet verbunden bin, damit ich mir Filme runterladen kann,
weil wir haben irgendwie über Filme geredet. Natürlich, ein Profi steckt das an, macht klick,
klick, klick, klick, klick, klick, klick. Ja, das geht jetzt. Dann sag ich ,ja' und dann muss ich jetzt

284 Esther, Interview am 8.4.2015.
285 Hier wird bewusst nur von Experten gesprochen, weil es im Diskurs immer nur um Männer zu gehen 

scheint, die das nötige Wissen über die Maschine haben. 
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einmal  selber  probieren.  Dann schreib  ich  auf:  oben  am,  wie  heißt  dieser  Timer,  zweimal
draufklicken, ich klick da nur einmal drauf, ja der sieht ja nicht ob ich zweimal klicke, aber er hat
selber zweimal. So dann geht’s weiter, ja, dann runter gehen, bis hdm, ich schreib da auf, das
anklicken auf hdm gehen, dann überträgt es aber den Bildschirm da rüber, dann überträgt es
den Bildschirm aber plötzlich von meinem Laptop weg, ja da könnte ich da arbeiten. Ok, gut. So
ja, wie komm ich jetzt an meine Filme. Ja da muss ich oben das Kino-Dingsbums da anklicken.
Das sind mehrere Schritte. Ich hab eine Riesen-Seite aufgeschrieben, wo ich klick, klick, klick,
klick und dann so mach. Und wie ist das jetzt wenn ich einen Film suche, den, der im Fernsehen
war, den ich nicht anschauen konnte? ,Ja da gehst du dann in: Mediathek'... ok. Gut als er weg
war, hab ich dann versucht es alleine zu machen. Ist es schon nicht gegangen. Warum? Ich hab
mich gar nicht mehr getraut, ihn anzurufen. Ich hab mir gedacht, der muss denken ich bin
deppert, ich hab mir das doch alles aufgeschrieben, ich hab mich hingesetzt eine Stunde, hab
ich mir gedacht, das gibt’s ja nicht, es geht nicht an, es geht nicht an. Dann hab ich ihn nach
drei Wochen oder so, haben wir telefoniert, hab ich gesagt: ,Du, ich komm da nicht rein, dieses
Ding hüpft immer runter, ich komm da nicht rein'.  Dann kommt er,  und ich hab ja meinen
Computer  schon  angehabt,  aber  der  geht  ja  nach  einer  Zeit  aus,  der  Computer.  Hab  ich
gesagt:  ,Du,  ich  mach  das  was  hier  steht'.  ,Ja',  sagt  er,  ,du  hast  vergessen,  das  Bild  vom
Computer muss an sein. Und wenn es aus ist, dann geht es nicht.', sag ich: ,Das hab ich mir
aber nicht aufgeschrieben, das hast du mir nicht gesagt.' Ja, weil er dann Profi ist, und auf so
Kleinigkeiten denkt man ja gar nicht, du musst auch noch darauf achten, dass ja das Bild an ist.
Und daran,  nur  an  dem hat's  gekrankt.  So  dann also,  da  war  er  wieder  weg,  da  hab  ich
gesagt: ,So, jetzt kann ich's. Ich kann's jetzt auch im Schlaf, anmachen, da drauf gehen, auf hdm
gehen,  und  dann  auf  kino.tx  [kinox.to,  Anm.  der  Autorin]  und  dann  so,  dann  wollte  ich
versuchen einen Film runterzuladen. Ja aber viele Filme kann man gar nicht anschauen. Da sagt
er: ,Ja da musst du dich halt rumspielen'. Dann wollte ich einen Film anschauen, den ich im
Fernsehen gesehen habe, das war aber schon vor drei Wochen, wahrscheinlich kann man dann
diesen Film nicht mehr anschauen. Ich konnte ihn nicht mehr aufmachen!“286

Neben den unzähligen Schritten die sich meine Interviewpartnerin Esther für das Streamen

eines Films auf dem Fernseher merken muss, wird auch die Rolle der »Experten« klarer, die

hier zum einen für sie selbst scheinbar selbstverständliche Dinge nicht kommunizieren. Zum

anderen wird aber auch das Verhältnis zu solchen »Experten« beschrieben, wobei das eigene

Unwissen sogar Scham bereitet, die daran hindert, überhaupt Hilfe zu beanspruchen, aus

Angst, man könnte nicht klug genug wirken. 

„Ja diese Ganzen, wie das überhaupt tatsächlich funktioniert, was man da alles machen kann.
Manchmal, also da frage ich mich schon, wirklich, zuerst hat es Riesenkästen gegeben und das
Zeug ist  ja  immer kleiner  geworden.  Wie das auf  so einen Stick,  oder auf  so ein Dings da
draufgeht? Aber gut mein Sohn hat immer gemeint: ,Das brauchst du gar nicht wissen, schau
dass du das hinkriegst, schau dass du deine Emails schreiben kannst, dass du was ausdrucken
kannst, das halt.' (…) Und wenn ich was nicht durchblicken kann, das mag ich schon überhaupt
nicht.“287

Hier  wird  deutlich,  dass  die  Konstruktion  von  digitalen  online  Räumen  als  etwas

Unverständliches, auch gravierende Auswirkungen auf die Nutzer_innen haben kann, die von

bestimmten Praktiken ausgeschlossen bleiben, da sie zu schwierig zu bedienen sind. Mein

286 Esther, Interview am 8.4.2015.
287 Ebd.
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Argument ist, dass die Zugänglichkeit in den Praktiken des erlebten Raumes sich nicht nur

über Aspekte des Interfaces und der Software-Architektur ergeben, sondern, dass zugleich

auch  Diskurse  einen  Einfluss  auf  die  Wahrnehmung  des  Internets  als  undurchsichtiges,

komplexes  Thema  haben.  Das  verwendete  Vokabular  rund  um  Computertechnologie

verstärkt  den  Charakter  des  Unbekannten  und  Komplexen,  das  auch  inhaltlich  in  vielen

Diskursen betont wird.

„Wobei manchmal, die Jungen, also mein Enkel zum Beispiel, die sprechen ja eine vollkommen
neue Sprache, das versteh ich ja gar nicht, nicht einmal meine Tochter versteht ihn immer. Also
diese ganzen neuen Begriffe, wenn man da kein Facebook oder so nutzt, weiß man gar nicht,
was sie meinen.“ 288

„Dann haben sie einen Mac, dann haben sie einen Laptop, dann haben die das, dann haben sie
diese Geschichte. Und es ist überall eine andere Symbolik. Ja, deswegen bieten sich ja auch
etliche an, die auch einem was zeigen und verdienen sich dabei natürlich auch eine Masse
Geld, weil die können da herumspielen, und der Außenstehende steht dabei, und ja, muss man
gucken. Ich hab in München schon jemanden gehabt, ja dann sitzt er halt drei Stunden dort.
Ich weiß es nicht, was er da macht. Und er sagt kostet so und so viel. Und da krieg ich die Krise
jedes Mal. Das spricht sich dann halt rum. Ich hab auch schon jemanden da gehabt, der ist
dann  fünf  Stunden  da  gesessen  und  nachher  geht’s  immer  noch  nicht,  weil  er  es  nicht
gefunden hat, und dann muss er noch einmal kommen. Wenn ich einen Kuchen backe, weiß ich
wie es geht.“289 

Hier ist eine Frustration und Resignation gegenüber Computertechnologien zu bemerken, da

der Umgang mit Computertechnologien von meinen Gesprächspartner_innen als notwendig

erachtet wird, die Aneignung des nötigen Wissens über Computer sich aber sehr schwierig

gestaltet.  Auch  in  der  ethnopsychoanalytischen  Deutungswerkstatt  wurde  die  komplexe,

undurchsichtige Qualität des Internets deutlich, sowie, dass damit oft Gefühle der Angst und

Überforderung  verknüpft  sind,  zusammen  mit  einer  Anstrengung  wenn  man  sich  damit

auseinandersetzen muss. 

„Wenn du auf den gesamten Datenstream des Internets schauen würdest, würde dir das genau
überhaupt  nichts  sagen.  Du  wärst  hoffnungslos  überfordert  und  total  verloren.  Aber  ja,
deswegen schaffst du dir deine Ausschnitte, wo du dich verankern kannst und wo du dich dann
auskennst und orientieren kannst. Wie man das halt macht in Räumen.“290

Das schiere Ausmaß des Internets scheint überwältigend und kaum fassbar. Erst durch die

Beschränkung in der Nutzung und durch das Interface, scheint es überhaupt für uns nutzbar

zu werden.  Spannend ist, dass sich das Verständnis vom Computer als Gerät, das nur von

Experten  bedient  werden kann,  auch  in  »offline«-Abhandlungen wiederfindet.  In  Comics

spielen Computer daher eine untergeordnete Rolle: 

288 Karin, Interview am 13.3.2015.
289 Esther, Interview am 8.4.2015.
290 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
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„Anders  als  das  Auto  ist  der  Computer  ein  Gerät,  das  nicht  vom  Helden,  sondern  vom
Fachmann bedient wird. Im seltenen Bedarfsfall wendet sich der Held an den Professor, und
dieser  fragt  dann  wiederum  sein  Elektronengehirn  –  wobei  allerdings  meist  kaum  etwas
Nützliches für den Helden dabei herauskommt.“291

Mickey Remann befindet Dialogfenster als Kommunikationsmodell von Interfaces falsch für

den Computer, da sie irreführend seien. Bei einem schwer handhabbaren System werde am

Computer die Kommunikation mit einem anderen Menschen vorgetäuscht, man erforsche

eigentlich jedoch eine andere Welt. In jeder Welt, die von einem Programmierer gebaut wird,

müssten eigentlich mit Benutzerhandbuch und Geduld erst die Regeln gelernt werden, um

diese  Welt  zu  erforschen.  In  Computerspielen  bereite  so  etwas  Spass.  Wenn  wir

Nutzer_innen  ermöglichen  wollten,  diese  Computerwelten  zu  erforschen,  müsste  die

Barriere niedriger gemacht werden, anstatt sie mit einem Dialogfenstern zu überwinden zu

versuchen, so Remann.292 In meiner Forschung zeigte sich oft eine Diskrepanz zwischen jenen

Bereichen,  die  man  in  der  täglichen  Praxis  nutzt,  und  dem  Wissen  wie  es  funktioniert.

Außerdem wird angeeignetes Wissen schnell nutzlos.

„Gut jetzt, wenn jemand reinwächst und immer so Begriffe in der Ausbildung lernt, gut das war
jetzt  1980  auch  nicht  so,  da  haben sie  ja  nichts  Wichtiges  gemacht,  weil  das  hat  sich  so
weiterentwickelt, das haben sie damals gar nicht gelernt, da hat jeder gewusst man muss in der
Arbeit irgendwelche Sachen machen, und da haben sie halt so irgendwo Bits und Bytes erklärt
und wie man so vielleicht reingeht und so, aber da gab's noch keine Mail, kein Internet.“293 

Man weiß zwar, was man tun muss, es bleibt aber unklar wie es tatsächlich funktioniert.

Zusätzlich scheinen die Erklärungen, die Diskurse, die diese digitalen online Räume begleiten

oft verwirrend und helfen nicht, das Verhältnis zu diesen Räumen klarer zu machen.

„Also der Text ist auch kompliziert, weil das dann so geschrieben ist, dass man verunsichert ist.
Und mit den Bildern, also es müsste einfacher gemacht werden, viel einfacher, aber Sie wissen
ja  Gebrauchsanleitungen!  Lesen  Sie  einmal  Gebrauchsanleitungen,  Ich  hasse  Gebrauchs-
anleitungen. Wenn sie etwas Kompliziertes zusammenstecken, eine Gebrauchsanleitung! Das
ist vom Chinesischen von irgendwem übersetzt worden.“294 

Hier wird deutlich, dass durch die Art und Weise, wie über diese Räume gesprochen wird, die

Komplexität  erhöht  wird.  Bedienungsanleitungen  werden  nicht  als  hilfreich,  sondern  als

zusätzliches Hindernis betrachtet. Als Ausweg wird die Wendung an »Experten« gesehen, da

das Wissen zu komplex scheint, um es sich selbst zu erarbeiten.

291 Wolfgang Höhne: Technikdarstellung im Comic. Der Comic als Spiegel technischer Wünsche und Utopien 
der modernen Industriegesellschaft. Dissertation. Universität Karlsruhe. Fakultät für Geistes- und 
Sozialwissenschaften. Karlsruhe 2003, S. 175.

292 Mickey Remann: Cyber, Cyber über alles?, S. 26.
293 Esther, Interview am 8.4.2015.
294 Ebd.
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„Da hab ich immer Probleme weil dann muss man immer die Lizenz durchschauen und dann ist
alles in Englisch und dieses Wirtschaftsenglisch das beherrsche ich in dieser Computersprache
nicht so, und dann mehrere Seiten, da weiß ich dann gar nicht kann ich das überhaupt machen
und deshalb bin ich dann immer ängstlich, ja wenn was Neues ist.“295

„Es  ist  halt,  wenn ich  mir  das  ganze durchlesen würde,  auf  was Facebook oder Instagram
zugreifen darf, ich versteh das meiste nicht einmal was drinnen steht, weil die voll komplizierte
Wörter haben.“296

„Da gibt’s so viel Einstellungen, also ich glaube, mein Vater hat dort mit einem Mann, der extra
nur auf die Facebook-Einstellungen spezialisiert ist, hat der sich so einen Termin gemacht, dann
hat der das richtig eingestellt für ihn. Weil das ist, so viele Einstellungen, was du da beachten
musst.“297

Bei  meinen  Gesprächspartner_innen  verschiedenen  Alters,  die  sich  nicht  als  Computer-

»Experten« verstehen, wurde vielfach auch ein Gefühl des »Ausgeliefert-Seins« beschrieben,

da man immer auf den Rat eines Experten angewiesen bleibt und nie selbst kompetente

Entscheidungen fällen kann. 

Dies ist ein Phänomen, das wir auch aus anderen Bereichen kennen, wo Wissen immer mehr

zu Expertenwissen wurde und der Einzelne scheinbar keine Möglichkeit hat, die »Wahrheit«

zu  erkennen.  Dies  sind  Entwicklungen  die  mit  unserem  Wissenschaftssystem  seit  der

Aufklärung in Zusammenhang stehen, wo in vielen Bereichen das Wissen aus dem Einzelnen

enthoben wurde,  zu etwas,  dass nur  »Experten« lösen kann.  Obwohl  dies nicht  bewusst

formuliert wird, lässt sich hier sehr klar ein ausgrenzender Faktor erkennen, der dazu führt,

dass Einzelne, aus Angst oder Überforderung, nur bestimmte Teile digitaler Räume nutzen. 

4.5 WER HAT ANGST VORM BÖSEN TROLL?
Ein  bedeutender  Faktor  der  Ausgrenzung,  der  von  sehr  vielen  meiner  Interview-

partner_innen angeführt wird, bezieht sich auf andere Nutzer_innen: „Trolle!“298 

Die Anwesenheit von Trollen und Hatern299 ist für viele Personen ein ausschlaggebender 

Grund, einen Dienst zu nutzen oder eben nicht.

295 Esther, Interview am 8.4.2015.
296 Melanie, Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
297 Clara, Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
298 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
299 Als Trolle bezeichnet man Personen die Kommunikationen im Internet auf destruktive Weise stören. Es 

handelt sich dabei um Beiträge oder Bemerkungen die keinen sachlichen Bezug zu einer Diskussion 
aufweisen, sondern versuchen zu provozieren, Unruhe zu stiften oder Schaden anzurichten.
Hater sind Personen die sich darauf fokussieren in Kommentaren oder Beiträgen extrem aggressive und 
hasserfüllte Aussagen zu tätigen.
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„Instagram mag ich lieber als Facebook. Da gibt’s auch nicht so viele Hater auf Instagram.“300

„Auf Facebook gibt’s dann diese Extrem-Hater“301

Was in diesem Zusammenhang zu beobachten ist, ist ein leicht verändertes Verhalten, eine

Hemmungslosigkeit,  die  sich  nicht  nur  im  Internet  sondern  bereits  am  Telefon  zeigt.302

Beleidigungen kommen leichter über die Lippen als bei einer persönlichen Begegnung, in der

man viel direkter mit dem Zustand und den Emotionen des Gegenüber konfrontiert ist. Diese

#Enthemmung beschreiben auch meine Gesprächspartner_innen:

„Weil die Hemmschwelle halt geringer ist in meinen Augen. (Interviewerin: Wieso?) Naja, weil
ich halt kein visuelles Feedback habe, also wenn ich jetzt Videochat ausnehme, hab ich ja kein
visuelles Feedback. Ich weiß ja nicht: schmunzelt er? Also die emotionale Komponente fehlt
durchaus und das macht das Trollen einfacher.“303 

Es  zeigt  sich,  dass  diese  unangenehme  soziale  Interaktion  in  der  Praxis  der  meisten

Interviewten die größten Auswirkungen hat. Es gibt Dienste, die wegen der Angst vor Trollen

oder  Hatern  nicht  benutzt  werden  und  es  sind  die  einzigen  bewusst  erlebten

Raumbeschneidungen, die mir in der Forschung genannt wurden. Obwohl das Internet in

gewissen  Bereichen  gesellschaftliche  Konstitutionen  spiegelt,  setzt  der  hinzukommende

Faktor  der  Enthemmung viele  soziale  Regeln  außer  Kraft.  Eine  Eigenheit  digitaler  online

Räume  ist,  nach  den  Erfahrungen  meiner  Gesprächspartner_innen,  dass  man  öfter  und

heftigeren  Beleidigungen  oder  persönlichen  Angriffen  ausgesetzt  ist  und  dies  die

Raumnutzung und -aneignung eher hemmt.

4.6 DIGITAL DIVIDE

Wenn wir  Räume betrachten,  ist  eine zentrale  Frage immer jene,  wer  Zugang zu  diesen

Räumen  bekommt.304 Nicht  alle  Räume laden  gleichermaßen  alle  Menschen ein,  es  gibt

verschiedene Ausschlussmechanismen. Martina Löw beschreibt etwa, dass die Atmosphäre

eines  Raumes  auf  verschiedene  Menschen  unterschiedlich  einladend  wirkt.  Der  eigene

Habitus  ist  oft  genug,  um  bestimmte  Räume  zu  meiden,  ohne  dass  es  explizite

Ausgrenzungen braucht.305 Lefebvre prägte den Begriff  des »Differential  Space«, der nicht

unbedingt anders aussehen muss, aber Differenzen betont. Ein Beispiel ist ein repressiver,

300 Melanie, Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
301 Clara, Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
302 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 84f.
303 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
304 Vgl. Johanna Rolshoven: Graz - Offene Stadt?! In: Dies./Robin Klengel (Hg.): Offene Stadt. Nischen, 

Perspektiven, Möglichkeitsräume. Graz 2014, S. 7–22, hier S. 14.
305 Vgl. Martina Löw: Raumsoziologie, S. 174.
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männlicher  Raum,  der  durch  phallische  Wolkenkratzer  ein  Monument  an  männliche

Fruchtbarkeit und deren aggressive Platzierung im Raum setzt. Solche Räume dürfen laut

Lefebvre  nicht  gepflegt  und vergrößert  werden,  da sie  auf  Exklusion zielen.306 Gerade im

Internet  haben  wir  es  vielfach  mit  differenzierenden  Räumen  zu  tun,  die  sich  an  eine

bestimmte  Gruppe  von  »Insidern« richtet  und  die  Differenz  und  Andersartigkeit  von

Personen betont. 

Tatsächlich ist es ein Zusammenspiel dieser verschiedenen Faktoren, sowohl die Atmosphäre

eines  Raumes  als  auch  der  eigene  Habitus,  das  eigene  Erleben,  aber  auch  konkrete

Maßnahmen  oder  die  Umwelt,  die  manchen Menschen  mehr  Platz  bieten  und  anderen

weniger. Diese verschiedenen Faktoren müssen beachtet werden, wenn untersucht wird, wer

Cyber-Räume tatsächlich betreten kann. Schon lange ist von einem „digital divide“ die Rede,

einer Kluft zwischen jenen, die digitale Technologien nutzen, und jenen, die das nicht tun

oder können. 

„Also manche sagen ja: ,Ich will das gar nicht', aber ich weiß gar nicht, ob man sich da wirklich,
wenn es das in einer Gesellschaft gibt, es ist ja  da, ob man sich da wirklich so verschließen
kann. Da versteht man ja gar nicht mehr, was passiert.“307

Es ergeben sich zunehmend mehr Nachteile für jene, die das Internet nicht nutzen. Bereits

zur  Jahrtausendwende  zählt  Buddemeier  hier  Börsengeschäfte,  Jobangebote  und

Stellenausschreibungen sowie fehlende Informationen zu Ereignissen und Veranstaltungen

auf.  Studien  im  Jahr  2000  zeigten  bereits,  das  Internet-Nutzer_innen  und  besonders

Vielnutzer_innen durchschnittlich ehrgeiziger sind und höhere Positionen innehaben etc.308

„Die anderen,  die Internet-Losen,  werden ganz allmählich zum Proletariat  der vernetzten

Wissensgesellschaft.“309 

2001 waren 70% der Internet-Nutzer_innen männlich und die Nicht-Nutzer_innen konnten

als eher älter und unterdurchschnittlich gebildet bezeichnet werden.310 Zudem ist der Zugang

zu Technologie im »Westen« viel höher als im Rest der Welt. Dies hat auch ökonomische

Gründe, da besonders ärmere Bevölkerung seltener Zugang zum Internet hatte. Besonders in

weniger  wohlhabenden  Ländern  stellen  WAP-fähige  Handys  oder  Smartphones  oft  den

306 Vgl. Andy Merrifield: Henri Lefebvre: a socialist in space. In: Mike Crang/Nigel Thrift (Hg.): Thinking space. 
London/New York 2000, S. 167–182, hier S. 176.

307 Karin, Interview am 13.3.2015.
308 Vgl. Heinz Buddemeier: Von der Keilschrift zum Cyberspace, S. 292f.
309 Ebd., S. 294.
310 Vgl. ebd., S. 297.
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einzigen eigenen Internet Zugang dar311, was zugleich auch zeigt, dass die Art des Devices

eine  Rolle  für  die  Ausgrenzung  spielt,  da  mobile  Versionen  von  Webseiten  oder

Anwendungen nicht immer vollwertige Informationen gegenüber ihrer »Computer-Version«

umfassen.

4.6.1 GESCHLECHT

Eine Grenze, die sich hier, wie in so vielen anderen gesellschaftlichen Bereichen, findet, ist

jene  der  Geschlechter.  Löw  verweist  darauf,  dass  sich  im  Internet,  wie  bei  anderen

Technologien,  auch  geschlechtsspezifische  Grenzen  zeigen.  Tatsächlich  ist  der  Anteil  der

Männer,  die  regelmäßig  einen Computer  nutzen bzw.  einen Internetanschluss  haben,  bis

heute in Österreich höher als jener der Frauen.312 Zugleich enthält das Internet das Potential,

Geschlechterverhältnisse  zu  flexibilisieren.  Geschlechteridentitäten  können  oft  bewusst

angenommen oder angelegt werden können, etwa in Form von verschiedengeschlechtlichen

Avataren.313 

Frauen „kommen bei der Gestaltung von Technologie als soziale Kraft in der Moderne nicht

vor.“314 meint Christine Woesler de Panfieu, in der Nutzung dieser Technologien aber sehr

wohl,  was  dazu führe,  dass  Technologien durch technologische Analphabeten angeeignet

werden.  Gerade technologische Geräte stehen in einem semiologischen System für Macht

und  Kontrolle.315 Aufbauend  auf  das  Weltbild  moderner  Kulturwissenschaft  und  Technik

werden  Macht  und  Kontrolle  scheinbar  mechanisch  konzipiert.  Da  Frauen  an  dieser

symbolischen Macht, so Woesler de Panfieu, nicht teilhaben, ist die symbolische Codierung

von  Technologien  für  Frauen  und  Männer  eine  unterschiedliche.316 Die  Verwendung  von

Technik  in  ihrer  Bedeutung  als  Macht  und  Kontrolle  wird  laut  ihr  daher  durch  Männer

vollzogen, während Frauen auf eine praktische Komponente achten, was der Technik zu einer

Etablierung  im  Alltag  verhelfen  kann.  Frauen  nehmen  an  der  symbolischen  Macht  der

Technik daher nicht teil, lautet ihrer These, sie können die Technik als Machtinstrument aber

311 Vgl. Kai Biermann: Afrikas mobiles Wirtschaftswunder. In: Die Zeit, 08.03.2013, 
www.zeit.de/digital/internet/2013-03/afrika-mobilfunk-wirtschaft (Zugriff: 20.05.2015).

312 Vgl. Statistik Austria: Computernutzerinnen oder Computernutzer 2014, https://www.statistik.at/web_de/
statistiken/energie_umwelt_innovation_mobilitaet/informationsgesellschaft/ikt-einsatz_in_haushalten/ 
022207.html (Zugriff: 10.06.2015).

313 Vgl. Martina Löw: Raumsoziologie, S.99.
314 Hans Bertram/Per Otnes/Christine Woesler de Panafieu: Kommentare zum Teil: Technik und Alltag, S. 241.
315 Vgl. ebd.
316 Computer werden für Männer als etwas vermarktet, das Effizienz und Professionalität fordert, für Frauen 

wird die Unterstützung ihrer soziale  Rollen als Hausfrau und Gattin betont. Vgl. dazu: Hans Bertram/Per 
Otnes/Christine Woesler de Panafieu: Kommentare zum Teil: Technik und Alltag, S. 241.
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entmystifizieren.317 Da diese These die symbolische Verknüpfung des Männlichen mit  der

Technik  selbst  kaum  in  Frage  stellt,  werden  damit  weiterhin  Geschlechterdifferenzen

reproduziert. Die »Technik« wird zu einem patriarchalen Machtinstrument, das sie zwar wie

vieles andere sein kann, die dichotome Zuschreibung, die eine weibliche Distanz zur Technik

unterstellt, fragt aber nicht nach den Geschlechterkonstruktionen, die mit solchen Thesen

reproduziert werden. 

Die Verknüpfung der Technik mit dem Männlichen ist heute noch auf verschiedenen Ebenen

zu beobachten. Während in der Konsumation Technologien keine Männerdomäne bleiben,

sind die Räume der Produktion vielfach in Männerhand. Der Anteil von Frauen in Freier und

Open Source Software lag 2006 bei nur bei 1,5%, bei den Wikipedia-Autor_innen waren es

13%.318 Programmieren  wurde  in  seiner  Anfangszeit  im  Amerika  der  Kriegs-  und

Nachkriegsjahren vor allem von Frauen ausgeführt. Nach dieser kurzen Episode, die heute

ein  „sozial  strukturiertes  Vergessen“  markiert,  wurde  es  zu  einem  Männerberuf,  dem

besonders männliche Eigenschaften zugeschrieben wurden.319

Die Zuschreibung, Technik sei etwas Männliches, ist also eine soziale Zuschreibung. Sie ist

eine konstruierte und konstruierende Praxis. Eine dekonstruktivistische Kulturforschung muss

fragen, wie diese Bedeutungen konstruiert werden, denn es ist die gesellschaftliche Struktur

und ihre Manifestation in der Interaktion, die Frauen in Distanz zu Technik stellt. 

„Über Technik schrieben und schreiben in der Regel Männer,“320 stellt auch Beate Binder fest.

Dennoch  lässt  sich  beobachten,  dass  in  vielen  etablierten  Online-  oder  Offline

Nachrichtenformaten,  die  sich  mit  technischen Themen befassen,  zunehmend Frauen  zu

finden  sind,  jedoch  nach  wie  vor  in  geringerem  Ausmaß  als  Männer.  „Über

Sozialisationsprozesse lernen die Mehrzahl  der Mädchen ein sich reduzierendes Handeln,

Jungen  ein  expandierendes.“321 In  der  Pubertät  erlernen  Jungen  und  Mädchen  oft

unterschiedliche  Raumwahrnehmungen  und  dementsprechend  unterschiedliche

Raumpraktiken.322 

317 Vgl. ebd., S.242.
318 Vgl. Heather Horst/Daniel Miller: Digital anthropology, S. 8.
319 Vgl. Angelika Wetterer: Hierarchie und Differenz im Geschlechterverhältnis. Theoretische Konzepte zur 

Analyse der Marginalität von Frauen in hochqualifizierten Berufen. In: Dies. (Hg): Profession und 
Geschlecht. Über die Marginalität von Frauen in hochqualifizierten Berufen. Frankfurt am Main/New York 
1992, S. 13-40, hier S. 22f.

320 Beate Binder: Elektrifizierung als Vision, S. 43.
321 Martina Löw: Raumsoziologie, S. 92.
322 Vgl. ebd., S.92f.
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Das Alter spielt gerade in digitalen online Räumen neben dem Geschlecht ein große Rolle.

Die  Statistik  erkennt  bei  Personen  unter  30  Jahren  keine  nennenswerte  Diskrepanz  im

Zugang von Männern und Frauen zum Internet, während mit zunehmendem Alter die Zahl

der Nutzerinnen im Vergleich zu den Nutzern immer geringer zu werden scheint.323 Gerade

bei Frauen zeigt sich zudem, dass sie oft in Berufen arbeiten, die keinen Computer- oder

Internetanschluss  erfordern,  während  viele  Männer  im  Rahmen  der  Lohnarbeit  einen

Internetanschluss nutzen.324 Besonders die Veralltäglichung, die Eingliederung in den Alltag,

hilft jedoch einen geschlechtergerechten Zugang zum Internet zu bieten. Bei der Generation

der  „digital  natives“  ist  statistisch  der  Anteil  der  Mädchen  die  einen  Computer  nutzen

prozentuell bereits höher als jener der Burschen.325 Dennoch bleibt das »Expertenwissen«

männlich konnotiert und die Fähigkeiten von Frauen im Umgang mit diesen Technologien

werden oft angezweifelt, wie in Beobachtungen und in Gesprächen dieser Forschung zum

Vorschein kam. 

Dass Räume – gerade auch für  verschiedene Geschlechter – unterschiedlich ansprechend

und einladend sein können, offenbart sich immer wieder in Diskussionen und Aufschreien zu

unrühmlichen Vorkommnissen, wie etwa 2014 in der Gaming Community mit  #Gamergate.

Mal  ernst,  mal  scherzhaft,  wird  immer  wieder  von  Erfahrungen  berichtet,  dass  das

Geschlecht (wobei damit unter Umständen nur das online präsentierte Geschlecht gemeint

ist) ausschlaggebend für die Erfahrungen und Interaktionen im Internet sein kann. Weibliche

Profile  bekommen  beispielsweise  mehr  Aufmerksamkeit  und  mehr  Nachrichten  als

männliche.  Die  Kehrseite  der  Aufmerksamkeit  ist  die  parallele  Konstruktion  eines

Angstraumes, der besonders für junge Mädchen gefährlich scheint.

„Einmal hat mir mein Papa erzählt, da war im Fernsehen ein Bericht darüber, dass auch hinter
dem Handy so jemand sitzt und der dich durch die Kamera sehen kann und dann hab ich halt
immer Klebeband drüber getan, über die Kamera, aber jetzt hat mein Papa so was gekauft,
beim Saturn und das muss man dann so raufspielen aufs Handy und dann kann da niemand
sehen.“326

„Was hat's da gegeben, da war ja irgendwie was von Amanda Todd327 und der hat das dann als
Profilbild genommen. Also man hört so viel Schlechtes, das ist auch so eingeprägt schon.“328

323 Vgl. Statistik Austria: Computernutzerinnen oder Computernutzer 2014.
324 Vgl. Gabriele Winker/Tanja Carstensen(2010): Wie weiblich ist das Internet? In: Le Monde Diplomatique 

(Hg.): Nano. Gen. Tech. Wie wollen wir leben? Berlin 2010, S. 18–20, hier S. 19.
325 Vgl. Statistik Austria: Computernutzerinnen oder Computernutzer 2014.
326 Lily, Interview mit Antonia, Lily, Martina und Johanna am 15.4.2015.
327 Amanda Todd wurde durch ihren Suizid nach jahrelangem Cyber-Mobbing bekannt.
328 Clara, Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
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Auf gesellschaftlicher Ebene, wird die Konstruktion von Frauen als Opfer und Männern als

Täter oft körperlichen Größen- und Kraftunterschieden zugesprochen. Im Internet, in dem

physische  Überlegenheit  keinen  Vorteil  bringt,  wird  dabei  umso  deutlicher,  was  Erving

Goffman  auch  außerhalb  von  Online-Welten  konstatiert.  Tatsächlich  setzt  sich  die

geschlechtsspezifische  Konnotation  von  Täter  und  Opfer  nicht  aus  unterschiedlicher

Muskelkraft zusammen, sondern durch soziale Arrangements, in denen Geschlechterrollen

immer  neu  eingeübt  und  reproduziert  werden.  Die  permanent  drohende  Gefahr  vor

Angriffen setzt sich, so Goffman, nicht aus der körperlichen Begebenheit zusammen, sondern

allein durch die Geschlechtszugehörigkeit.329 Der anfängliche Enthusiasmus, der im Internet

die  Möglichkeit  sah,  Körperlichkeit,  und  damit  auch  Geschlechterdifferenzen,  aufzulösen,

wurde von der Realität eingeholt, die zeigt, dass es soziale und kulturelle Strukturen sind, die

Geschlechterdifferenzierungen konstruieren und die mit und über die Nutzer_innen auch in

digitalen online Räumen reproduziert werden.

4.6.2 ALTER

„Also manche Leute, besonders wenn sie 60, 70 oder noch älter sind, die befassen sich ja
überhaupt nicht damit. Die haben noch nie einen Computer benutzt, oder das Internet. Die
leben in einer völlig anderen Welt. Die verstehen gar nicht, was da alles passiert. (…) Das muss
man sich einmal vorstellen, die verweigern das, also,  ähm, und die leben ja quasi  in einer
Parallelwelt.“330

Gerade ältere Menschen bleiben tendenziell leichter von digitalen Räume ausgeschlossen.

Die Statistik sieht in Österreich eine größere Segregation bei Internet- und Computernutzung

in verschiedenen Altersgruppen als zwischen den Geschlechtern. Während österreichische

Jugendliche zwischen 16 und 24 Jahren zu über 97% regelmäßig den Computer nutzen, sind

es bei jenen Personen über 65 Jahren nur 41%.331 Das Alter ist damit wohl einer der zentralen

Faktoren in der Frage, wer tatsächlich Zugang zu Computer und Internet hat.

„Ja glauben Sie, dass jetzt ein 70 oder 80-Jähriger oder eine 90-jährige sich ihr Online-Banking
noch antut? Und alles soll man mit Kreditkarte zahlen, wir werden ein total gläserner Staat. Das
Online-Banking ist jetzt für gewisse Leute, die müssen sich jetzt einen Computer für 1000 Euro
kaufen, und müssen von ihren Kindern, wenn sie eines haben, gezeigt  kriegen, wie sie das
machen.  Weil,  das ist ja ein Wahnsinn.  Was soll  denn das,  die sollen doch die alten Leute
auslaufen lassen, sag ich mal.“332

329 Vgl. Erving Goffman: Interaktion und Geschlecht. Frankfurt am Main 2001 [1978], S. 140f.
330 Karin, Interview am 13.3.2015.
331 Vgl. Statistik Austria: Computernutzerinnen oder Computernutzer 2014.
332 Esther, Interview am 8.4.2015.
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Selbst wenn diese erste Hürde des eigenen Internet-Zugangs überwunden ist, gibt es weitere

Mechanismen,  die  Einfluss  darauf  ausüben,  welche  Räume  von  unterschiedlichen

Nutzer_innen betreten werden und aus welchen sie ausgegrenzt bleiben. Ein Faktor hierbei

ist  natürlich  die  Programmarchitektur,  insbesondere  das  Interface  und  dabei  erneut  die

Zugänglichkeit, die bestimmt, wie einfach oder schwierig die Bedienung eines Dienstes sich

gestaltet. 

„Manche Seiten sind so kompliziert, wenn ich Ihnen das sage, dass ich, wenn ich das dritte Mal
auf die Seite gehe, wieder nicht kapiert habe, wie das jetzt geht. Da krieg ich die Krise, und ich
bin dann ungeduldig, wenn ich das nicht kann und ich kann nicht immer gleich wen anrufen.
Ich kann nicht immer gleich meinen Sohn anrufen: ,Du, was mach ich jetzt?'. Ich lass das dann
einfach und ja [seufzt].“333

Besonders das fehlende Wissen um die Bedienung des Computers hindert in Folge daran,

neue digitale Räume zu erobern. Es gibt bereits ein Angebot für Softwarehersteller, bei dem

unter dem Titel „the user is my mom“ Programme oder Dienste von »Müttern«, also älteren

Personen,  auf  die  Tauglichkeit  und  Verständlichkeit  geprüft  werden.334 Dennoch  sind  die

meisten Programme nicht auf diese Benutzer_innengruppe abgestimmt.

Der Zwang, viele Dinge online erledigen zu »müssen«, ist für meine Gesprächspartner_innen

eine Belastung, da viele Services von privaten und staatlichen Einrichtungen nur mehr online

zur Verfügung stehen, wie sie selbst berichten. Gerade um den digital divide bezüglich des

Alters zu verringern und digitale online Räume potentiell auch für ältere Menschen stärker zu

öffnen, sollten ihre Erfahrungen in der Gestaltung berücksichtigt werden. Während es von

jungen Menschen in den Gesprächen meiner Forschung als »praktisch« beschrieben wurde,

möglichst viel über das Internet, das ohnehin genutzt wird, abwickeln zu können, bedeutet

dies für ältere Menschen oft einen nicht unerheblichen zusätzlichen Aufwand, den sie gegen

ihren  Willen  aufgebürdet  bekommen.  Obwohl  es  für  viele  Menschen  heute  selbst-

verständlich wirkt, dass wir auf eine möglichst vollständige Digitalisierung hinarbeiten, muss

meines  Erachtens  doch  darauf  verwiesen  werden,  dass  es  eine  Wahl  ist,  diesen  Weg

tatsächlich zu beschreiten und es nach wie vor für nicht wenige Menschen ein Weg ist, den

sie  nicht  freiwillig  gehen,  sondern  der  ihnen  durch  die  Abwesenheit  alternativer

Möglichkeiten aufgezwungen wird.

333 Esther, Interview am 8.4.2015.
334 Vgl. Christine Kewitz: Die todsichere Prüfung für Webdesigner: Diese Mutter testet Websites. In: 

Motherboard, 18.05.2015, http://motherboard.vice.com/de/read/todsichere-pruefung-fuer-webseiten-
deine-mutter-testet-deine-webpage-224 (Zugriff: 19.05.2015).
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4.6.3 RESSOURCEN, DATEN UND SPRACHE

Ein weiterer Exklusionsfaktor, der auch bei einem bestehenden Internetanschluss eine Hürde

darstellen kann, ist der ökonomische. Software, insbesondere proprietäre Software, kostet

zumeist Geld. Neben ursprünglichen Anschaffungskosten heben besonders Apps und Spiele

oft für zusätzliche Funktionen Geld ein. 

„Oder auch wenn man Diamanten hat und dann muss man die immer ausgeben und dann
muss man sich immer neue kaufen, mit echtem Geld.“335

In Gaming-Communities wird dieses System als „Pay2Win“ bezeichnet, da man, um ein Spiel

kompetitiv  spielen  zu  können,  immer  mehr  Geld  investieren  muss.  Besonders  in  der

Kombination von Gratis-Spielen die für weitere Funktionen Geld verlangen, wird in einem

»Free2Play  –  Pay2Win«-System  deutlich,  dass  hier  eine  Ausgrenzung  passieren  kann,  da

Spieler_innen,  die  kein  Geld  ausgeben,  im Spiel  in  eine  benachteiligte  Position  gedrängt

werden. 

Meine Gesprächspartner_innen verweisen auch auf Umstände, die als abstrakte Formen von

Bezahlungen interpretiert werden, etwa die Preisgabe persönlicher Daten, oder der Zwang

ein Spiel über soziale Netzwerke bewerben zu müssen, um das Spiel fortsetzen zu können.

„Also z.B. so Apps wo du immer mehr Level erreichen musst, am Anfang bist du noch ganz klein
und da musst du erst größer werden, da musst du immer was verkaufen, dann musst du dich
über Facebook anmelden und wenn du nicht bei Facebook bist, kommst du nicht weiter.“336 

Ebenfalls in der Programmarchitektur verankert ist eine Ausgrenzung durch Sprache. Man

kann  vom  Internet  als  englisch  dominiertem  Raum  sprechen.  Nur  entsprechend  der

bekannten  Sprache  kann  überhaupt  auf  bestimmte  Information  zugegriffen  werden.  Bei

Programmen  ist  dies  noch  verschärft,  da  die  Bedienung  eines  Programms  in  einer

vollkommen  unbekannten  Sprache  wie  ein  Ding  der  Unmöglichkeit  scheint.  Während

Deutsch  hier  noch  keine  erhebliche  Hürde  darstellt,  spielt  dies  besonders  für  weniger

unterstützte  Sprachen  eine  größere  Rolle.  Suaheli  wird  beispielsweise  von  weit  weniger

Programmen und Webseiten unterstützt, der zu erforschende Raum ist also für Personen, die

diese Sprache sprechen entsprechend kleiner.

335 Martina, Interview mit Antonia, Lily, Martina und Johanna am 15.4.2015.
336 Lily, Interview mit Antonia, Lily, Martina und Johanna am 15.4.2015.
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5 SYMBOLISCHE CYBER-RÄUME (REPRÄSENTATIONSRAUM)
„Abgesehen von der Weltraumfahrt gibt es kaum eine technische Entwicklung, die so stark von
den prospektiven Zügen der Science Fiction geprägt ist wie die Computertechnologie.“337

Der symbolische Raum der Technik, der Repräsentationsraum, in dem sich die diskursiven

Erhöhungen und die alltäglichen Umgangsformen spiegeln,  ist  auch bei  Computern,  dem

Internet und der Technik, von Bedeutung, da diskursiv »Wirklichkeiten« erzeugt werden.338

Die  Strömungen,  die  vor  einer  verselbständigten  und  nicht  mehr  steuerbaren  Technik

sprechen,  sind  in  vielen  Utopien  präsent,  führen  aber  nicht  zu  einer  Entzauberung  der

Technik oder vermindern deren funktionalen Gebrauch im Alltag. Die Analyse von Utopien

kann daher die Wirkmächtigkeit derselben aufzuzeigen. Beate Binder spricht sich dafür aus: 

„Eine Technikkritik  zu  etablieren,  die jenseits  des moralischen Appells  und des asketischen
Verzichts  argumentiert  und  vielmehr  versucht,  an  den  durch  Technik  und  Technikdiskurs
fixierten  Implikationen  und  Grenzen  von  Denkfiguren  anzusetzen,  durch  die  technische
Entwicklung in bestimmte Bahnen gelenkt wird.“339

Die  technologische  Revolution  verleitet  allzu  oft  dazu,  Vorhersagen  über  die  scheinbar

unvermeidbaren  weiteren  Entwicklungen  zu  treffen.  Ein  Schritt  scheint  direkt  zu  den

nächsten tausend Schritten zu führen. „Es ist unvermeidlich, dass wir in 50 Jahren alle nur

mehr  in  Nährlösungen  liegen.  Die  Singularität  wird  kommen!!!“340,  wird  mir  in  einem

situativen  Gespräch  mitgeteilt.  Auf  diskursiver  Ebene  wird  das  Internet  mit  anderen

technologischen Entwicklungen in einem Atemzug genannt, etwa künstliche Intelligenz (KI),

Virtual Reality (VR) und Maschinenkörper. Diese Technologien sind aber nur mir Computern

und dem Internet verknüpft, wenn sie auf diese Weise konstruiert und entwickelt werden.

Die  unendlich  vielen  anderen  Richtungen,  in  die  wir  Technologien  entwickeln  könnten,

bleiben unbeachtet. Gerade bei so eindeutig durch Menschen konstruierten Technologien

muss darauf hingewiesen werden, dass kein Pfad festgesetzt ist, sondern diese scheinbare

Festsetzung eine getroffene Entscheidung ist, die auch andere Alternativen erlauben würde.

337 Herbert Franke/Oliver Riedel: Aufbruch in den Cyberspace. In: Karlheinz Steinmüller (Hg.): 
Wirklichkeitsmaschinen. Cyberspace und die Folgen. Weinheim 1993, S. 11-24, hier S. 11.

338 Vgl. Beate Binder: Elektrifizierung als Vision, S. 34.
339 Ebd.
340 Forschungstagebuch von Ruth Eggel, Eintrag zum 30.1.2015.
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5.1 DIE VISION ZU BEGINN: DYSTOPIE VS. UTOPIE

Die  Dystopien  des  Internets  sind  zahlreich.  Gerade  in  den  1980er  Jahren  wurden,  nicht

zuletzt durch William Gibson, Cyber-Dystopien immer beliebter. Obwohl sich gerade in jenen

Jahren  auch  einige  Utopien  zu  den  neuen,  noch  nicht  verwirklichten  Räumen  bildeten,

blieben die Dystopien zumindest in ihrer Anzahl überlegen. Bis heute sind Computer und

Internet in Science-Fiction-Formaten beliebt geblieben.

Der  Blick  auf  die  Aufbereitungen  in  Unterhaltungsmedien  zeigt  Unterschiede  zwischen

Produktionen vor dem Internet und jenen, die nach der Verwirklichung dieses Netzwerkes

entstanden.  Es  lohnt  sich  zu  betrachten,  wie  Cyber-Dystopien  vor  der  Entstehung  des

Internets  nicht  nur  Entwicklungen  vorhersahen,  sondern  diese  auch  ermöglichten  und

befeuerten. Jeder Verwirklichung geht ein gedankliches Konstrukt voraus, ein Weltbild,  in

dem  bestimmte  Aspekte  möglich  scheinen.  Dystopien  und  Utopien  des  Cyberspace

verweisen damit vor allem darauf, was in einer gesellschaftlichen Konstitution denkbar und

damit verwirklichbar ist. Jene Technologien, die in der Vergangenheit imaginiert, jedoch nie

verwirklicht wurden, finden selten Beachtung. 

Ein Faktor mit dem in Bezug auf Computertechnologien gerne gespielt wird, ist die Angst.

Dies wird in vielerlei Hinsicht deutlich. Beginnend mit Gibsons Neuromancer-Trilogie341 sind

scheinbar utopische Werke über Internet-ähnliche Netzwerke oft tatsächlich Dystopien, die

eine düstere, menschenfeindliche Welt zeigen. Das bestimmt zum einen die Diskurse rund

um das Internet, zum anderen können solche Diskurse wie erwähnt auch zur Umsetzung von

ebendiesen angsterregenden Technologien anregen. Auch Fachliteratur trägt dazu bei, das

dystopische  Bild  des  Internets  weiter  zu  reproduzieren.  Das  soziologische  Werk  „Alleine

unter 1000 Freunden“342 betont etwa schon im Titel die Angst vor der Vereinsamung durch

Technologie, aber nicht nur die Vereinsamung, auch die Bedrohung der Lebensweise durch

negative  Einflüsse  von  Gewaltdarstellungen  in  Computerspielen,  oder  das  Suchtpotenzial

neuer Medien und Computertechnologien werden gerne betont, wie etwa Harald Koberg

Anhand negativer Konnotationen von Computerspielen aufzeigt.343 Während das Internet in

seinen Kinderschuhen wenig Ähnlichkeiten mit William Gibsons Cyberspace hatte, entwickelt

341 Vgl. William Gibson: Neuromancer-Trilogie.
342 Vgl. Sherry Turkle: Verloren unter 100 Freunden. Wie wir in der digitalen Welt seelisch verkümmern. 

München 2012.
343 Vgl. Harald Koberg: Bildschirmspiele und Gewalt, S. 12.
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es zunehmend mehr Qualitäten desselben. Monopolistische Konzerne übernehmen immer

mehr Macht, die anfängliche Offenheit dem Neuen, Fremden, gegenüber ist abgeklungen

und die Überwachung, die Kontrolle, die gezielten Cyberangriffe, sowie die Bedeutung von

Firewalls auf der einen und bösartigen Programmen auf der anderen Seite, sind gewachsen.

William Gibson meint, wer die von ihm beschriebenen Technologien nachbaut, habe einige

Ebenen der  Ironie  nicht  verstanden.344 Das  sollte  uns  zu  denken geben,  denn all  unsere

Technik-Dystopien zu verwirklichen, weil wir uns zur rechten Zeit nicht mehr an eine andere

Möglichkeit gewöhnen konnten, wäre eine groteske Lösung. 

Es ist unmöglich, alle Neuerscheinungen im Bereich der Science-Fiction im Auge zu behalten.

Die  Menge  an  Material,  welches  Themen  rund  um  den  Computer  und  den  Cyberspace

aufgreift ist überwältigend. Tatsächlich spielen viele dieser (nach wie vor zumeist) Dystopien

in nicht allzu weiter Zukunft oder überhaupt in der Gegenwart und greifen dementsprechend

auch viele aktuelle Themen auf. Die Geschichten in alternativen Wirklichkeiten können dabei

gerade durch ihre Abweichung der bestehenden Verhältnisse diese verdeutlichen und (nicht

immer zu bevorzugende) Alternativen zeigen. Sie zeigen, so Lawrence Lessig,  jene Ängste

und Wünsche, die heute bei bestehendem Internet ausgedrückt werden.345

5.2 BIG BROTHERS ARE WATCHING YOU

Die  Angst  vor  Überwachung  durch  unbekannte  Mächte  ist  möglicherweise  eine  der

weitesten verbreitetsten Ängste,  die das Internet auszulösen vermag. In  jedem einzelnen

meiner Gespräche wurde die Überwachung durch verschiedene Personen oder Institutionen

als angstbesetzter oder negativ erlebter Aspekt des Internets beschrieben. Manche haben

Angst vor staatlicher oder geheimdienstlicher Überwachung, andere vor Überwachung durch

Firmen und private Einrichtungen und wieder andere vor der Überwachung durch Individuen

und  Einzelpersonen,  die  sich  Zugang  zu  Computersystemen  oder  persönlichen  Daten

verschaffen.  Das  Risiko  einer  ubiquitären  Überwachung  scheint  sich  als  Allgemeinwissen

durchgesetzt  zu  haben,  was  spätestens  seit  den  Enthüllungen  der  NSA-Spionage  nicht

verwunderlich ist. Gerade die Angst im Umgang mit neuen Technologien wird medial gerne

geschürt,  daher scheint es umso wichtiger,  zu betrachten inwiefern sich Nutzer_innen im

Internet von ihrer Angst leiten lassen. 

344 Vgl. Mickey Remann: Cyber, Cyber über alles?, S. 16.
345 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0, S. XV.
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Eine  Besonderheit  der  Überwachung  und  Datenerhebung  im  Internet  ist,  dass  hier

»Durchsuchungen«  ohne  das  Wissen  der  Durchsuchten  oder  Überwachten  stattfinden

können.  Während  man  bei  einer  Hausdurchsuchung  als  Betroffene_r  etwas  merkt,  kann

diese in digitalen online Räumen auch passieren, ohne dass man etwas davon zu spüren

bekommt. Das Ausmaß der Überwachung kann also enorm gesteigert werden, ohne dass die

Überwachten  unangenehme  Auswirkungen  bemerken  würden.346 Tatsächlich  geht  die

Überwachung  so  weit,  dass  aufgrund  der  installierten  Programme,  Fonts,  Add-ons  und

Plugins  für  jeden  Computer  durch  Browser-Fingerprinting  eine  zumeist  eindeutige

Zuordnung erstellt werden kann.347

„Also Überwachung und Datenschutz sind schon ein sehr wichtiges Thema, da bin ich auch
über den Chaos Computer Club dorthin gekommen, weil  die das Thema aufgreifen und oft
fragen wie sieht das aus, was passiert? Und da stellt sich auch die Grundsatzfrage, ob ein Staat
die privaten Dinge seiner Bürger überwachen darf. Also egal was dann damit gemacht wird,
oder theoretisch gemacht werden könnte, stellt sich die Frage: ist es gut oder überhaupt in
Ordnung, wenn ein Staat sowas macht? Also jetzt nicht konkret, wenn es um irgendwelche
schwerwiegenden kriminellen Sachen geht, aber so grundsätzlich.“348

Zusätzlich ist hier erneut die Angst vor anderen Nutzer_innen gegeben:

„Weil es ja immer wieder was gibt auf Facebook oder so. Man weiß halt nicht, ob das jetzt
echte Profile sind oder nicht. Aber z.B. es gibt ja so eine DatingApp das ist Lovoo, und es gibt
halt so ein Häkchen in einem runden Kreis, das heißt zertifiziert, dann weißt du halt, das es ihn
wirklich gibt. Aber wenn das halt nicht dabei ist, ja dann weißt du halt, es ist wahrscheinlich ein
Fake-Profil.“349 

Besonders  die  jugendlichen  Mädchen  meiden  bestimmte  Plattformen  aus  Angst  vor

möglichem  Missbrauch  durch  andere  Nutzer_innen.  Welche  Räume  hier  besonders

gefürchtet  sind,  richtet  sich  weniger  nach  eigenen  Erfahrungen  sondern  vielfach  nach

Medienartikeln, die einzelne Fälle aufgreifen.

Neben der Überwachung sind es besonders Viren und andere »bösartige« Programme, die

bei vielen Interviewpartner_innen für Angst sorgen.

„Da gibt’s halt einfach Programme irgendwie, diese ganzen Namen sagen mir nichts. Also frag
ich halt erst einmal, ob da was sein könnte oder ob da halt irgendwas gefährlich ist oder was.
Dass  ich  das  halt  installieren  kann,  ohne  Bedenken  oder  was.  Nicht  dass  das  dann  eine
Fälschung mit Viren drauf ist. Also im Hinterkopf hab ich das fast immer.“350

346 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0., S. 22f.
347 Henning Tillman: Browser Fingerprinting. 2013, https://www.henning-tillmann.de/2013/10/browser-

fingerprinting-93-der-nutzer-hinterlassen-eindeutige-spuren/ (Zugriff: 10.02.2015).
348 Georg, Interview am 25.3.2015.
349 Clara, Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
350 Anja, Interview mit Verena, Clara, Anja und Melanie am 15.4.2015.
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Zusätzlich  ist  die  rechtliche  Situation  rund um das  Internet  ein  verunsichernder  und oft

furchteinflößender Aspekt, dass sich einige Gesprächspartner_innen in ihren Praktiken nicht

sicher sind, ob es sich um erlaubte oder verbotene Nutzung handelt:

„Mein Sohn sagt 'Pass auf mit dem Filme runterladen, du musst nachher eine Strafe bezahlen'.
Jetzt  sagt  der  D.  ja,  bei  uns  in  Österreich  kann  man  den  anschauen.  Da  bin  ich  total
verunsichert, darf man das jetzt, oder darf man das nicht. Was ist wenn der wirklich aufgeht,
ähm, kann ich den anschauen, dann krieg ich eine Rechnung von 800 Euro.“351

5.3 ZWISCHEN REGULIERUNG, VERBOTS- UND ANGSTRAUM

„Also ich  könnte es  mir  nicht vorstellen,  und ich  will  es  mir  auch gar  nicht vorstellen [die
Regulierung des Internets]. Weil der Grundgedanke in meinen Augen vom Internet eben genau
der ist, dass die freie Information und der freie Zugang zu Information eben im Internet für alle
Nutzer des Internets so ein Dogma ist,  und im Prinzip die Grundidee des Internets ist.  Das
würde  eine  Regulierung  komplett  beschneiden  und  eben  Möglichkeiten  im  Vorfeld
ausschließen, die vielleicht zu guten Zwecken verwendet werden, die immer noch 99% der
Nutzung ausmachen.“352

Vielen  Gesprächspartner_innen  unterscheiden  in  ihrer  Rede  über  Regulierungen  in  jene

Tatbestände, die strafrechtlich relevant sind und jenen Praktiken die als  »Kavaliersdelikte«

verstanden werden, etwa Verfolgungen von Copyright-Verletzungen.

„Ich  finde  zwar  nicht,  dass  es  einer  Regulation  bedarf,  weil  die  Definition  Internet  als
rechtsfreier Raum ist wieder schwierig, weil es ist so wie Gesellschaft, in meinen Augen hat sich
auch das Internet an gesellschaftliche Regeln zu halten. Und staatlich reguliert ja klar. Wenn
man  Kinderpornographie  und  so  hernimmt,  natürlich.  Also  strafverfolgt  ja.  Die  Content-
Industrie,  die  einfach  Riegeln  vorschieben  kann,  wo  es  keine  Riegeln  gibt,  nein.  Aus  dem
einzigen Grund, weil sie einfach nur verschlafen haben, das Internet als Plattform zu sehen. Sie
hätten alle technischen Möglichkeiten, sie haben es einfach verschlafen.“353

Daneben  gibt  es  auch  soziale  Regulierungen  und  Selbstregulierungen.  Die  jugendlichen

Gesprächspartner_innen in dieser Forschung werden etwa von den Eltern in der Hinsicht

reguliert,  als  mitbestimmt wird,  welche  Inhalte  sie  nutzen  dürfen  und unter  Umständen

auch, in welchem Ausmaß dies geschehen darf. Eine andere Form der sozialen Regulierung

kann anhand eines Beobachtungsprotokolls geschildert werden:

„Ich  bin  auf  B.s  Geburtstagsfeier.  Etwa  10-12  Personen  sind  im  Wohnzimmer  großteils  in
Gespräche verwickelt.  K.  sitzt  in der Ecke der  Couch und liest  etwas auf  seinem Handy.  B.
beschwert  sich  mehrmals  lauthals  über  das  ,asoziale'  Verhalten.  Schließlich  meint  er,  die
Handys müssen nun abgegeben werden. Reihum muss jeder sein Handy in einen Sack werfen,
manche Gäste applaudieren, andere murren. Der Sack kommt in die Zimmerecke. 

Etwas  später  herrscht  Uneinigkeit  in  einer  Diskussion.  Es  heißt  im  Internet  könne  man
bestimmt nachsehen, wer recht hätte. K. darf mit Erlaubnis des Gastgebers sein Handy holen,

351 Esther, Interview am 8.4.2015.
352 Mr Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
353 Ebd.
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um die  Antwort  nachzuschlagen.  Als  er  sie  verkündet,  möchte  er  noch  eine  Textnachricht
beantworten  bevor  er  das  Handy  zurück  gibt,  es  wird  ihm aber  umgehend aus  der  Hand
genommen und zurück in den Beutel geworfen.“354

Die  medial  wie  wissenschaftlich  diskutierte  »Gefahr«,  dass  Menschen  Face-to-Face-

Interaktionen  mit  digitaler  Kommunikation  ersetzen  könnten,  zeigt  sich  hier  vereint  mit

Vorstellungen von Höflichkeit, anderen Menschen gegenüber. »Phubbing«355 wird in diesem

Beispiel  sehr direkt  sozial  sanktioniert.  Der Gastgeber setzt  das  Absammeln aller  Handys

relativ  widerstandslos durch.  Es  zeigt  sich auch,  dass  digitale online Räume von anderen

(physischen) Räumen aus betreten werden, und hier durchgesetzte soziale Regulierungen

wirken sich so direkt auf die Nutzung von digitalen online Räumen aus.

Zusätzlich werden bestimmte Dienste  als  besondere Angsträume stilisiert.  Das  Dark  Web

oder Deep Web wird nicht nur diskursiv mit großen Gefahren verknüpft und stellt die dunkle

Unterführung, die unbeleuchtete Gasse oder den verrufenen Park der Online-Welt dar, in

den die meisten nie einen Fuß hinein setzen wollen.

„Wenn  ich  von  Angsträumen  im  Internet  spreche,  meine  ich  vielmehr:  Kinderpornografie,
Waffenhandel, Menschenhandel, auch das passiert im Internet, und das ist was, was bei mir
dann  tatsächlich  Unbehagen  auslöst.  Oder  auch  Angst  um  die  Verwendung  dieses
faszinierenden Mediums. Oder was vielleicht, ein Internet- Angstraum ist, und deshalb halte
ich das Deepweb oder Tor356 auch nicht für schlecht, nur weil ein Haufen Kinderschänder Tor
benutzen, ich halte das für eine tolle Sache, nur das ist ein bisschen diese Ambiguity, mit der
wir uns ganz dringend befassen und auseinandersetzen müssen. Weil sonst, wenn es blöd geht,
vernichten die  Schreier,  die populistischen Schreier  – gut-meinend –  das,  was das  Internet
ausmacht. Nämlich diesen freien Geist, diese dezentrale, also diese Nicht-Verwaltung. Nicht
einmal diese dezentrale Verwaltung, sondern diese Anarchie, kannst du fast sagen.“357

„Das  Darknet  heißt  ja  eigentlich  nur,  das  ist  ja  nur  die  ultra-anonymisierte  Version  des
Internets,  wo du möglichst  versuchst,  keine  Spuren zu  hinterlassen.  Und,  manchmal  ist  es
lustig,  sich  einfach  nur  aus  Neugier  drinnen herum zu  treiben.  Konkret  was zu  suchen ist
problematischer.  Wenn  ich  mich  über  Hacking-Tools  informiere,  oder  auch  versuche  sie
auszuprobieren,  aus  reinem  Hobby-Interesse,  dann  ja.  Die  anderen  Orte  würde  ich
grundsätzlich vermeiden, weil mir persönlich das Risiko zu groß ist. Wenn ich jetzt zum Beispiel
an Silkroad denke, das ist eine Seite, die habe ich noch nicht einmal angesurft, obwohl ich sie
gerne einmal ansurfen würde  um zu sehen wie sie jetzt  ausschaut und was dort so geben
würde.  Wie  gesagt,  es  wäre  einmal  interessant  zu  einem  russischen  Waffenhändler
reinzuschauen, und zu schauen was der so hat an Illegalem. Aber das ist jetzt nichts, was ich
auch im reellen Leben tun würde. Interessieren ja, machen ist dann das andere, aber ich weiß,
dass es das gibt.“358

354 Forschungstagebuch von Ruth Eggel, Eintrag zum 23.1.2015.
355 Phubbing engl. Für phone (telefon) + snubbing (abweisen), bezeichnet die kontinuierliche Verwendung 

des Mobiltelefons in Gegenwart anderer.
356 Tor = the onion routing network. Ein anonymisierendes Netzwerk für verschiedene Internetdienste.
357 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
358 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
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5.4 METAPHER ODER SIMULATION?
Ein  Problem,  das  mit  zunehmendem  Wissensaustausch  auftritt,  ist  die  Einigung  auf  ein

Zeichen- und Bedeutungssystem, eine Sprache, um dieses Wissen auszutauschen. Es müssen

Übereinkünfte über eine Semantik getroffen werden, wie es in der Wissenschaft üblich ist,

um  sich  sinnvoll  aufeinander  beziehen  zu  können.  Eine  Metasprache,  die  Wissen  und

Information also tatsächlich zugänglich macht, wäre nötig,  um die Kapazität des digitalen

Gedächtnisses tatsächlich zu nutzen.359

Es fällt auf, dass im Zuge des Internets sehr viele Metaphern verwendet werden. Daneben

sind es aber auch andere sprachliche Eigenheiten, die bei einer genaueren Betrachtung ins

Auge springen. Bereits in der Einleitung wurde erwähnt, dass die Begriffe rund um diese

Technologien oft schwammig sind und keine klare Bedeutung transportieren, sondern in sehr

unterschiedlichen Kontexten verwendet werden. Simple Beispiele, die in dieser Arbeit bereits

angerissen wurden, sind etwa die Verwechslung des WWWs mit »dem Internet« oder die

Probleme  mit  Begriffen  wie  Internet-Service-Provider  oder  Browser.  Auch  in  manchen

Interviews  wird  deutlich,  dass  viele  Mühe  haben  den  Unterschied  zwischen  etwa  IPs,

Domainname-System  und  URLs  zu  verstehen  und  durch  fehlendes  Wissen  werden  die

möglichen Praktiken beschränkt. Um zu wissenschaftlichen Erkenntnissen zu gelangen und

diese wiederum präsentieren zu können, müssen Wortbedeutungen aber einheitlich oder

zumindest klar definiert sein.

In vielen Sprachen ist die hohe Anzahl an metaphorischen Begriffen in der Fachsprache des

Internets  zu  beobachten.360 Dies  befördert  die  Wahrnehmung  des  Internets  als  etwas

Abstraktes. Häufig verwendete Metaphern sind dabei etwa das Netz, mit Knotenpunkten und

Links; die Werkzeugkiste, die sich in Toolleisten, Knöpfen u.ä. zeigt; das Postwesen, das auf

das Versenden von »elektronischer Post« angewandt wurde und das Bürowesen, das sich in

Begriffen wie  Schreibtisch und Papierkorb wiederfindet.361 Auch der  Raum drückt  sich in

Bezeichnungen wie Fenster, Pfad und Chatroom aus.362

Die Linguistin Birte Schnadwinkel untersuchte Metaphern des Internets, wie „Cyberspace“,

„Daten-Autobahn“ (Information-Highway)  und das „globale Dorf“. Cyberspace steht dabei

359 Vgl. Pierre Lévy: Welche Sprache spricht das Netz? In: Le Monde Diplomatique (Hg.): Nano. Gen. Tech. Wie
wollen wir leben? Berlin 2010, S. 20–22, hier S. 20f.

360 Vgl. Birte Schnadwinkel: Neue Medien – neue Metaphern?, S. 38.
361 Vgl. ebd., S. 39-42.
362 Vgl. ebd., S. 45.
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immer für einen offenen, grenzenlosen Raum (space) nicht für einen geschlossenen solchen

(room).363 Auch  Metapher,  die  auf  den  Weltraum  (Cybernauten)  oder  die  Schifffahrt

(Internetpiraterie) anspielen, sind verbreitet.364 Schnadwinkel stellt fest, dass der eigentlich

aus der amerikanischen Politik stammende Begriff des Information-Highway in Deutschland

als  viel  direktere  Metapher  des  Verkehrs  verwendet  wird.365 Bei  der  Betrachtung  des

Begriffes  Daten-Autobahn  wird  jedoch  die  zusätzliche  Bedeutungsänderung  durch  die

Übersetzung  nicht  bedacht.  Der  Begriff  Information-Highway  mit  seinem  politischen

Ursprung wird in der Übersetzung Daten-Autobahn mit einer neuen Bedeutung belegt. Auch

als »neue Welt«, ganz spezifisch in Bezug auf die Eroberung Amerikas, wird der Cyberspace

oft  bezeichnet.366 Er  gilt  als  etwas,  das  »erobert«  werden muss,  wobei  nicht  missachtet

werden  kann,  dass  es  sich  hierbei  um eine  westlich  und  patriarchal  geprägte  Metapher

handelt. 

Dieses Ernstnehmen von Metaphern verhindert den Blick auf wesentliche Elemente, die sich

in englischsprachiger Literatur jedoch finden. Das Internetsurfen wurde beispielsweise nicht

nur  für  das  Internet  als  Metapher  geprägt,  sondern  baut  auf  eine  Metapher  aus  einem

anderen medialen  und  technologischen Bereich  auf,  nämlich  dem Channel-Surfing367 wie

Steven Johnson beschreibt.368 Die »Surf«-Metapher ist jedoch nicht die beste Umschreibung

um die Navigation im Web zu beschreiben. Handlungspraktiken im Internet mögen auf den

ersten Blick ähnlich wie das Wechseln von Fernsehkanälen scheinen, eine Differenz bedingt

sich jedoch schon durch das Medium selbst. Während man beim »Zappen« tatsächlich durch

unabhängige  Kanäle  wechselt,  gibt  es  im  Internet  bei  der  Verfolgung  von  Links  einen

semantischen Bedeutungszusammenhang zwischen dem Text und seinen Links. Außerdem

werden Links angewählt, weil sie aktives Interesse der Nutzer_innen wecken, jemand wählt

ihn, weil  er oder sie daran interessiert  ist.  Dies sind Qualitäten die man nicht übersehen

sollte.369 Anders  als  beim passiven  Konsum von Radio  und Fernsehen kann man sich  im

Internet nicht einfach berieseln lassen, sondern muss Inhalte selbst aufrufen.

363 Vgl. ebd., S. 51.
364 Vgl. ebd., S. 52.
365 Vgl. ebd., S. 60.
366 Vgl. ebd., S. 75.
367 Channel-Surfing beschreibt das Wechseln der Kanäle (zappen) am Fernseher.
368 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 108f.
369 Vgl. ebd.
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Steven Johnson argumentiert, Metaphern können vom eigentlichen Gegenstand ablenken,

wenn  sie  zu  wörtlich  genommen  werden.  Er  beschreibt  ihre  Problematik  anhand  der

Windows- und der Desktop-Metapher. Durch die Interface-Funktion der Fenster (#Windows),

bekam der Computer eine Tiefe und Dreidimensionalität, die er bis dahin nicht hatte, da nun

ein  Hintergrund  und  ein  Vordergrund  geschaffen  wurde.  Bei  der  Fenster-(Windows)-

Metapher passiert die Verwechslung mir einem tatsächlichen Fenster selten, da es sich um

eine  funktionierende  Metapher  handelt  und  sich  die  Objekte  offensichtlich  voneinander

unterscheiden.370 Der Begriff des Desktops ist jedoch auch eine Metapher, die ursprünglich

den Zugang zu Computern erleichtern sollte, heute aber eher als Hindernis dient. Elemente

wurden nach bereits bekannten Dingen mit teilweise gleichen Eigenschaften benannt. Der

»Papierkorb«  und  der  »Ordner«  sollten  dazu  dienen,  das  Interface  mit  dem  bisherigen

Wissen intuitiv bedienen zu können. Gerade ein kreatives Interface-Design wird durch das

Festhalten an solchen Metaphern aber behindert. Es gibt blinde Flecken, wie etwa bei der

Desktop-Metapher, die ursprünglich hilfreich war, aber wenn sie heute zu ernst genommen

wird, übersieht man ihre Begrenzungen, weil sie als so selbstverständlich akzeptiert wurde.

Sie wird in einem bereits viel weiter ausgeprägten 3-D Modell übernommen.371 Da sie ihre

eigentliche Funktion zur Veranschaulichung und Vereinfachung der Computerbedienung für

Nutzer_innen nicht mehr erfüllt, gibt es eigentlich keinen Grund, weiter an ihr festzuhalten.

Ein sehr häufiger Fehler ist, so Johnson, die Vermischung und Verwechslung von Metapher

und Simulation. Eine Metapher ist nur dann eine solche, wenn  ein Unterschied zwischen den

Dingen  besteht  und  sie  eben  nicht  dasselbe  sind.  Windows  etwa  unterscheiden  sich

signifikant von tatsächlichen Fenstern und werden daher als Metaphern erkannt.  Digitale

»Blätter« oder »Seiten« werden hingegen auch in der Fachliteratur fälschlicherweise oft als

Simulation verstanden.  Dies sind sie  jedoch nicht,  denn wir  wollen einem digitalen Blatt

Papier eben nicht die Eigenschaften übertragen, die ein tatsächliches Blatt Papier besitzt.372

Wir schätzen die Vorteile und Unterschiede, die eine digitale Seite  hat, etwa die Möglichkeit

zur  Veränderung,  Streichung  und  Ergänzung.  #Textverarbeitungsprogramme sind  daher

beispielsweise nicht als Simulation, sondern viel eher als Metapher zu verstehen.

Gerade dieser Unterschied zwischen Metaphern und Simulationen ist bei der Betrachtung

370 Vgl. ebd., S.47.
371 Vgl. ebd., S.57.
372 Vgl. ebd., S.59.
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digitaler online Räume wichtig. Digitalen Objekten, die einen metaphorischen Namen tragen,

wird  oft  vorgeworfen,  dass  sie  »eigentlich«  gar  nicht  wie  ihr  analoges  Gegenstück

funktionieren. Gleichzeitig wird Diensten und Objekten, die erst nachträglich in Metaphern

benannt  wurden unterstellt,  bloß  eine »Simulation« von bereits  existierenden Dingen zu

sein. Nur wenn wir diese Distinktion zwischen Metapher und Simulation erkennen, ist es

auch möglich, die tatsächlichen Eigenheiten von digitalen online Objekten zu erfassen.

5.5 SPRACHLICHE BESONDERHEITEN

Selbst Begriffe, die nicht direkt mit dem Internet in Verbindung stehen, sondern vor allem

über dieses verbreitet werden, sorgen oft für Verwechslungen. Auch in den Interviews zeigte

sich oft eine Verwirrung rund um die Verwendung verschiedener Begriffe. Auffällig ist, dass

ein Großteil  der im Deutschen verwendeten Begriffe rund um Computertechnologien aus

dem Englischen entlehnt wurde. Desktop, Browser, chatten, Internetsurfen, bloggen, posten,

hacken  und  eine  scheinbar  endlos  erweiterbare  Liste  an  Begriffen  sind  nur  rudimentär

eingedeutscht.  Das  Problem,  das  sich  daraus  im  gelebten  Raum  ergibt,  ist,  dass  jene

Personen, die kein perfektes Englisch beherrschen, sich der für englischsprachige Personen

oft selbsterklärenden Bedeutungen dieser Begriffe nicht bewusst sind. Durch die Übernahme

von  englischsprachigen  Begriffen  werden  sie  von  Begriffen  mit  eindeutiger  intuitiv

erfassbarer Bedeutung (z.B. Browser373) zu Eigennamen, über deren Bedeutung folglich nicht

immer Klarheit besteht. 

Eine andere sprachliche Entwicklung, die rund um die Rhetorik zu Computertechnologien zu

beobachten ist,  ist,  dass  häufig  konkrete  Eigennamen eines  Produkts  Anwendung finden

anstatt  der  sonst  zumeist  üblichen  allgemeineren  Sammelbegriffen.  Auch  »offline« und

»analog« finden  sich  Markennahmen,  die  sich  als  Eigenbezeichnungen  durchsetzen,  in

Österreich etwa Uhu und Tixo für Klebstoff und Klebeband. In digitalen und online Räumen

hingegen ist es Usus, Produkt- oder Firmennamen zu verwenden, hinter denen Überbegriffe

verschwinden.  „Word“  für  Textverarbeitungsprogramme,  Firefox,  Chrome  und  Internet-

Explorer  statt  Browser,  Apple  und  Windows  anstatt  Betriebssystem,  ITunes  und  Spotify

anstatt Audioplayer. Die Liste könnte endlos fortgesetzt werden. Diese Eigenbezeichnungen

gehen mitunter soweit, dass sich »googeln« als Wort für eine Suche im Web etabliert hat, die

nicht mit Google und nicht einmal mit einer Suchmaschine zusammenhängen muss. Es wird

373 to browse = engl. für durchstöbern, durchsuchen, blättern
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sogar  im allgemeineren Kontext  des  »Nachschlagens« verwendet,  und bearbeitete  Bilder

sind »ge-photoshopped«. Manchmal werden Produktnamen dabei nur für das spezifisches

Produkt gebraucht, manchmal aber auch als Sammelbegriff für ähnliche Produkte.

Eine Auswirkung davon ist, dass wir es mit unzähligen Eigennamen zu tun haben anstatt mit

weniger Überbegriffen, die auch dementsprechend schwieriger zu verwenden und verstehen

sind. „Autofahren“ lässt sich leichter in der alltäglichen Sprache verwenden als jedes mal

über  die  korrekte  Markenbezeichnung,  z.B.  „Renault  Twingo  fahren“  und  „Peugeot  301

fahren“ nachdenken zu müssen. Die Verwendung von Markennamen führt mitunter auch

soweit, dass der Überbegriff dieser Produkt- oder Dienstleistungsgattung nicht mehr bekannt

ist.

„Für mich heißt's Safari und Firefox. Dann steht da Browser, was ist jetzt wieder ein Browser?
Also es geht dauernd mit diesen sch.. entschuldigen Sie, aber Scheiß-Begriffen bei.“374

Ein spezifisches, leicht verständliches Vokabular rund um Computertechnologien fehlt bisher.

Unzählige  Eigennamen,  englische  Lehnwörter  und  unklare  Definitionen  von  Begriffen

machen ein Thema, das ohnehin bereits als komplex verstanden wird, noch undurchsichtiger

und unverständlicher. 

Bereits in Kapitel 4.4 wurde erwähnt, dass das Wissen um Computertechnologie meist als

Expertenwissen  verstanden  wird,  von  dem  Einzelne  wenig  Ahnung  zu  haben  scheinen.

Zusätzlich  wird  durch  die  Verwendung  von  Produkt-  und  Markennamen,  stärker  als  bei

»analogen« Produkten, die produzierende Firma in den Vordergrund gestellt.375 Während die

Spezifizierung eines Produktes oder Dienstes in manchen Fällen von Vorteil sein kann, wird

derzeit  auch  dort,  wo  es  irrelevant  ist,  die  Vorherrschaft  bestimmter  Firmen  und  ihrer

Produkte gestärkt. Dies folgt der Logik des Marktes, liegt jedoch nicht unbedingt im Interesse

der Nutzer_innen. 

374 Esther, Interview am 8.4.2015.
375 Apple hat es beispielsweise gemeistert, ihre Produkte nicht als Telefon oder Computer sondern als Iphone 

und Mac zu vermarkten.
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6 ARCHITEKTUR VON CYBER-RÄUMEN
Zwei  der  drei  Aspekte  von  Johanna  Rolshovens  Raumtriade,  der  erlebte  und  der

Repräsentationsraum, wurden nun besprochen. Das folgende Kapitel befasst sich mit dem

dritten Aspekt,  der  in  Rolshovens Triade  »gebauter  Raum« genannt  wird und für  den in

Kapitel 3.4 der Begriff der »Architektur« vorgeschlagen wurde. Die Funktion dieses Aspekts

ist  es,  bei  der  Betrachtung  von  Räumen  jene  verfestigten  Elemente,  jene  physischen

Repräsentationen,  jene  geronnene  Geschichte,  die  sich  durch  Materielles  zeigt,  sichtbar

werden zu lassen. In der Wechselbeziehung zu Repräsentationsraum und erlebtem Raum

drücken  sich  hier  sehr  stark  Machtverhältnisse  aus,  da  die  Art  und  Weise,  wie etwas

manifestiert wird, als eine Grundlage des Raumes dient. 

Um die Funktion als Abbild von Geschichtlichkeit und Machtverhältnissen zu erfüllen, scheint

es  nötig,  diesen dritten Aspekt,  der in digitalen online  Räumen nicht  auf  die  physischen

Begebenheiten begrenzt sein soll, als abstrakte Form der Architektur zu verstehen, die mit

oder  ohne  physischen  Komponenten,  eben  jene  geronnenen  Machtverhältnisse  und

strukturellen Begebenheiten abbilden soll.

In  gebauten  Räumen  wird  Architektur  gezielt  genutzt  und  eingesetzt,  etwa  in  der

Stadtplanung. Einkaufszentren sind bewusst verschlungen und mit schwierig zu findenden

Ausgängen  errichtet,  um  die  Besucher_innen  immer  weiter  hineinzuziehen  und  sie  an

möglichst  vielen  Geschäften  vorbei  zu  lotsen,  damit  sie  Waren  sehen  und  sie  vielleicht

kaufen. Johnson vergleicht dies mit digitalen Formaten, die mit großer Geschwindigkeit Dinge

zeigen, um die Menschen in ihren Bann zu ziehen. Diese scheinbar oberflächlichen Design-

Umsetzungen zeigen gesellschaftliche Werte auf, den größeren Rahmen des Weltbildes, dem

sie  entspringen.376 „All  works  of  architecture  imply  a  worldview,  which  means,  that  all

architecture is in some deeper sense politcal“.377 Ähnlich wie das Shopping Center bildet auch

die  Art  und  Weise  der  Konstruktion  von  Computern  und  Software,  die  sozialen

Konstellationen ab, in denen wir leben.

Die  Architektur  des  Cyberspace  ist  ein  besonderer  Punkt,  da  in  ihr  verschiedene

Komponenten zusammentreffen: Die Hardware gibt einen bestimmten physischen Rahmen

vor, sowie Limitationen und Möglichkeiten für Software, die darauf läuft. Die Software selbst

376 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 44.
377 Ebd.
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existiert  in  vielerlei  Form.  In  ihrer  Entstehung  gibt  es  zuerst  einen  Quellcode,  der  in

Programmiersprachen verfasst die Struktur und Funktion eines Programms bestimmt. Der

Computer versteht Software jedoch nur nach einer Übersetzung (oft in mehreren Schritten),

die auf den bekannten binären Zahlencode hinausläuft. Der Mensch hingegen bekommt, mit

Ausnahme  von  Open  Source,  Freier  Software  und  Webseiten,  den  Sourcecode  nicht  zu

Gesicht, sondern nur eine kompilierte Version, die mit dem grafischen User-Interface weitere

architektonische und strukturelle Elemente hinzugefügt bekommt. 

Software-Architektur befasst sich vor allem mit dem strukturellen Aufbau der Programme,

die Darstellung, das User-Interface, stellt meist nur einen kleinen, oft wenig beachteten Teil

dar. In digitalen online Räumen des WorldWideWeb wird die Darstellung von HTML-Seiten

meist  über verknüpfte CSS378 Dokumente gelöst,  eine Änderung des »Aussehens« ist hier

möglich,  ohne  in  den  strukturellen  Aufbau  einzugreifen.  Das  Interface  ist  nur  eine

Komponente  eines  Programms,  seine  Architektur  setzt  sich  aber  auch  aus  anderen

Elementen zusammen.

„Du kommunizierst ja rein über das, was geschrieben steht. Und es ist wichtig, weil ja viel mehr
Source Code geschrieben wird als gelesen wird, dementsprechend ist es wichtig, wie klar man
sich ausdrückt und dementsprechend ist es auch eine Form der Kommunikation, weil ich ihm
die Idee, die ich da niedergeschrieben habe, mehr oder weniger so vermitteln können muss,
dass man sie in drei Monaten oder in sechs Monaten oder in einem Jahr, wenn man das wieder
liest,  versteht  was  ich  damals  aufgeschrieben  habe.  Die  andere  Geschichte  ist,  wenn  das
Endprodukt, das dann der User sieht, der sieht ja eigentlich nichts mehr von dem eigentlichen
Programmcode und darüber gibt's für sich selbst riesengroße Studien und Themengebiete was
user-experience  betrifft,  wo  man  sich  als  guter  Entwickler  sehr  wohl  darüber  Gedanken
machen  muss,  weil  es  Teil  des  Entwicklungs-Prozesses  ist  und  auch  eine  Art  von
Kommunikation, in der Realität aber meistens stark vernachlässigt wird.“379

Man  kann  keinen  Vorraum  bauen,  von  dem  unendlich  viele  Zimmer  wegführen,  am

Computer  kann  man  aber  einen  Raum  mit  unendlich  vielen  anderen  verknüpfen.  Die

Möglichkeit  von  Computern  liegt  darin,  dass  sie  eben  nicht  die  Limitationen  anderer,

physischer Räume, aufweisen.380 Dennoch wird über den Code eine klare Struktur umgesetzt.

6.1 INTERFACE

Als  Tür  zu  virtuellen Räumen kann man laut  Florian  Rötzer  das  Interface verstehen,  das

ausgegebene Bild ist laut ihm ein Fenster, durch das man in diese Welten blickt. Es ist die

378 CSS = Cascading Style Sheets, eine Kernsprache des WWW über die Gestaltungsanweisungen für 
Auszeichnungssprachen (z.B. HTML) erstellt werden.

379 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
380 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 60f.
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Brücke zwischen zwei Welten, die das Durchschreiten der Grenzen zwischen den Räumen

erlaubt. Diese Brücke bestimmt zusätzlich den Rahmen und Ausschnitt  des Bildes und ist

damit laut Rötzer das wichtigste Element.381

„Ich stell mir meinen Computer oder mein Handy, halt einfach eher wie ein Tor vor, zu einem
ganz viel  größeren Raum dahinter.  Und ich  hab da meinen Ausschnitt,  mein Schlüsselloch,
durch das ich da hinein schaue. [zeichnet siehe Abb.12.] Und da dahinter, und deshalb sage ich
jetzt, das müsste eigentlich dreidimensional sein, weil der Raum breitet sich dann da dahinter
aus, das ist ja die Geschichte. Ich hab ja nur ein zweidimensionales Fenster da rein.“382 

Das Interface ist dabei das vermittelnde Element zwischen Mensch und Maschine. Wobei

sowohl  die Hardware (Maus,  Tastatur,  Bildschirm, Touchscreen)  gemeint ist,  als  auch das

Software-User-Interface, das heutzutage fast immer ein grafisches User-Interface ist, das mit

Bild und Textelementen arbeitet. Da es sich hierbei  um die einzige Schnittstelle zu jenen

Nutzer_innen handelt, die sich nicht mit Software-Entwicklung befassen, stellt es auch ein

zentrales Element der Architektur des Internets dar, da es im wahrsten Sinnes des Wortes

über sie Sichtbarkeit und Zugänglichkeit von Elementen entscheiden kann.

„Wir versuchen da was fassbar zu machen, was für uns sonst nicht fassbar ist. Weil in welchem
Zustand dieses Elektron da auf der Platte ist, ist für uns nicht wahrnehmbar. Du fährst nicht
über eine Festplatte und weißt was da oben ist. Das ist für dich nicht möglich. Du bist schon
froh wenn du ein Magnetfeld spürst, das Kilotesla stark ist. Ja, wie soll ich sagen. Das ist ja
schon von vornherein immer eine Krücke. Ich mein vielleicht sind wir irgendwann soweit, das
es dann eine Brille ist, und dann einmal ein Device, das uns sogar einmal ermöglicht unseren
Blick zu erweitern. Und nicht nur unseren Blick auf was Erweitertes zu werfen.“383 

Es  ist  kaum möglich,  sich  eine  Zeit  vor  einem grafischen User-Interface  vorzustellen.  Im

Nachhinein wird schnell vergessen welche Probleme gelöst werden mussten, weil wir mit

den heute durchgesetzten Lösungen schon so vertraut sind.384 Fenster (#Windows) waren ein

großer  Einschnitt  für  Interfaces,  mit  beträchtlichen  Auswirkungen,  die  heute

selbstverständlich geworden sind.  Sie machten erstmals paralleles,  multiples Arbeiten am

Computer  möglich.  Durch  mehrere  Fenster  können  gleichzeitig  mehrere  Anwendungen

bedient  werden.385 „The  history  of  interface  now  neatly  divides  into  two  epoches:  pre-

windows and post-windows“386 

381 Vgl. Florian Rötzer: Virtuelle und reale Welten. In: Ders./Peter Weibel (Hg.): Cyberspace. Zum medialen 
Gesamtkunstwerk. München 1993, S. 81–132, hier S. 89f.

382 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
383 Ebd.
384 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 54.
385 Vgl. ebd., S. 85f.
386 Ebd., S. 76.
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Videospiele sind ein Beispiel, in dem das Interface am ehesten an Architektur erinnert oder

ihr gleichkommt. Die Lust am Spiel ist zumeist die Lust diese neuen Räume zu erforschen, sie

zu meistern, darin zu navigieren. Dabei ist es auch beliebt eigene Umgebungen zu erstellen

und auszutauschen in Form von Mods.387 Mit ihnen wird der Aspekt der Architektur wird

über  den  bloßen  Konsum  des  Raumes  herausgehoben,  es  passiert  ein  Austausch  der

Community mit dem Raum statt in ihm. Der Raum selbst wird getauscht.388 Die Metapher der

Architektur hat es möglich gemacht solche »Räume« zu bauen. Während zu Beginn versucht

wurde  die  Desktop-Metapher  und  das  grafische  User-Interface,  von  Videospielen

abzugrenzen,  könnten  in  Zukunft  Videospiele  auch  dazu  dienen,  die  Desktop-Metapher

weiterzuentwickeln, meint Johnson.389

TEXT ODER BILD?

Die Architektur von Webseiten war ursprünglich textbasiert.  Wenn man hinunter scrollte,

konnte man den Inhalt am Anfang nicht mehr lesen. Durch die Aufteilung in verschiedene

Abschnitte konnten gewisse Elemente, wie etwa Menüs, auf der Seite fixiert werden, und

andere blieben flexibel.  1994 wurden erstmals Werbebanner vorgestellt,  die fix auf einer

Seite  verankert  werden konnten und mit  einem Klick  zu  den entsprechenden Webseiten

transportierten. Diese Option, Inhalte von Drittanbietern auf Webseiten anzeigen zu lassen,

führte auch zu neuen Fragen. Ist es gestohlener Inhalt, wenn ich den Zeitungsartikel einer

anderen  Seite  auf  meiner  Webseite  anzeigen  lasse?390 Die  rechtliche  Situation  rund  um

intellektuelles  Eigentum  und  Urheberrechtsschutz  blieb  jahrelang  unklar  und  sie  ist  es

vielfach bis heute.

Interfaces lassen eine immer stärkere Aversion zu Text erkennen, der zunehmend durch Icons

ausgetauscht  wird.  Dabei  zeigen  gerade  bildhafte  Sprachen,  wie  Hieroglyphen,  welche

Vorteile  Text  gegenüber Bildern haben kann.  Während Computer  in  ihren Kinderschuhen

vorwiegend auf Text aufbauten, wurde dieser danach zurückgelassen. Nach wie vor bleiben

Textelemente wesentlich in  Interfaces,  es  wird jedoch kaum versucht,  die  Rolle  von Text

weiterzuentwickeln.391

387 Mod = Modification. Eine meist von Spieler_innen entwickelte Erweiterung oder Veränderung eines 
Computerspiels.

388 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 73.
389 Vgl. ebd., S. 74f.
390 Vgl. ebd., S. 94-97.
391 Vgl. ebd., S. 150f.
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„Ich verstehe Icons nicht. Weil ich einfach, ich liebe die Häuschen Icons die für Home, die sind
toll. Aber sonst, machen mir Icons oft Probleme. Weil ich sie nicht verstehe. Das schlimmste
sind so wie die Z10-Homepage392 es ist japanisch, chinesisch, I don't know. Asian-Fusion. Ich
weiß nicht wo ich draufklicken muss damit ich auf Öffnungszeiten kommen oder auf Menü. Da
hätte ich lieber Icons. Siehst du: Da hätte ich schon lieber Icons. Ich bin ein kleiner Rassist!“393

Hier zeigt sich deutlich, dass Text nur dann Vorteile in der Information bieten kann, wenn er

in  einer  bekannten Sprache verfasst  ist.  Geht  es  um eine  unbekannte Sprache,  wird  die

Bedienung  von  textbasierten  Interfaces  beinahe  unmöglich.  Johnson  schlägt  eine

semantische statt einer räumlichen Organisation von Interfaces vor. Anstatt einen Ordner als

fix zu begreifen, mit fixem Inhalt, sollte nach Bedeutungen geordnet werden. Also z.B. alle

Dokumente, die einem bestimmten Dokument ähnlich sind. Die räumliche Ordnung eines

Interfaces ist ohnehin eine superfizielle,  die dem Computer auferlegt wurde, damit seine

Handhabe für die Nutzer_innen übersichtlich bleibt. Daher sollte das Interface zunehmend

semantische Qualitäten spiegeln, wie es heute bei kontextsensitiven Menüs teilweise bereits

umgesetzt wird. Anstatt einem Ordner einen bestimmten Ort zuzuweisen (den er für den

Computer gar nicht hat),  sollte das System flexibler gestaltet werden. Je nach Bedeutung

könnte ein Dokument so in vielen verschiedenen Ordnern auftauchen anstatt nur in einem.

Ein  solches  semantisches  System  würde  dem  Computer  aber  auch  mehr  Kontrolle  über

Daten geben als es im Moment der Fall ist.394

„Haha, ja das ist auch. Also vielleicht finden wir das in ein paar Jahren voll rückständig und
können uns gar nicht vorstellen, wie man nur mit Sehen und Hören den Computer bedienen
konnte, aber ich bin das halt auch so gewohnt. Aber wenn du irgendwann mit 3D und vielleicht
auch sensorisches Feedback hast,  dann wird man sich vielleicht fragen,  wie man das ohne
ausgehalten hat.“395

6.2 ARCHITEKTUR DURCH CODE

„Man könnte natürlich auch sagen eine Ebene ist der Code natürlich, der Code ganz wichtig,
der Code, weil dahinter steht ja auch eine HTML-Page, die mir sagt, welche Farbe und welche
Schriftgröße und wo was positioniert  ist,  das passiert ja auch in einer Ebene, die ich nicht
unbedingt beim Konsumieren sehe.“396

Die  Kontrolle  und Regulierung,  die  im Internet  passiert,  baut  vielfach  auf  Code  auf.  Die

Differenzen in der Architektur und in der Regulierung sind zumeist Unterscheide im Code.

Code bestimmt damit,  wie  regulierbar  ein  Raum überhaupt  gemacht  wird und wie  sehr

392 Z10 ist ein Asian-Fusion Restaurant in Graz.
393 CoolGirl, Interview am 13.4.2015.
394 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 170-172.
395 Georg, Interview am 25.3.2015.
396 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
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Regulierungen umsetzbar  sind,  oder  nicht.397„If  there  was a  Meme that  ruled talk  about

Cyberspace,  it  was  that  Cyberspace  was  a  place  that  could  not  be  regulated.“398,  meint

Lawrence Lessig und argumentiert, dass diese Annahme falsch sei.

Lessig beruft sich auf die unterschiedlichen Möglichkeiten zur Regulierung und argumentiert,

dass  das  über  Regulierung  oder  Freiheit  entscheidende  Element  der  Code  ist.

Unterschiedlicher Code kreiert unterschiedliche Netzwerke. „Regulability is thus a function of

design.“399 Doch wie kann Code tatsächlich regulierend wirken? Im Gegensatz zu physischen

Räumen und ihren Regulierungen geht es bei Code nicht darum, Personen durch negative

Konsequenzen  bei  Fehlverhalten  abzuschrecken,  sondern  es  wird  durch  den  Code  ein

direkter  Riegel  vorgeschoben.  Es  gibt  keine  Verbote  oder  Gebote,  sondern  oft  nur  eine

bestimmte Möglichkeit zu handeln,  da keine anderen Möglichkeiten im Code vorgesehen

sind.  „A  locked  door  is  not  a  command  'not  to  enter'  backed  up  with  the  threat  of

punishment by the state. A locked door is a physical constraint on the liberty of someone to

enter some space.“400 „Die technischen Grenzen von Raum und Zeit in der digitalen Welt

führen dazu, dass [solche] Grenzen ,künstlich' wieder hergestellt werden, damit unter den

neuen Parametern das ,menschliche' Maß beibehalten werden kann.“401

Raumkonstruktionen  sind  immer  eine  Manifestation  von  gesellschaftlichen  Werten.  Im

Cyberspace  gibt  es  Barrieren,  die  ähnlich  wie  Nationalgrenzen,  große  Distanzen  oder

physische Begrenzungen, limitierend funktionieren können. Die Programmierung entscheidet

darüber wer welche Räume betreten und mit welchen Objekten interagieren darf.402 Lessig

plädiert  daher  für  einen  rechtlichen  Rahmen,  für  eine  #Verfassung  des  Internets,  die

sicherstellen  soll,  dass  bestimmte  Freiheiten  oder  Regulierungen  durch  den  Code

verpflichtend sind. 

Neben den individuell anzupassenden architektonischen Elementen, über die Nutzer_innen

zumeist nur die Darstellung von Diensten beeinflussen können, gibt es in der Architektur des

Internets einige Elemente, die für die Darstellung und Nutzbarkeit der Räume ebenso wichtig

sind.  Internet-Service-Provider  haben  beispielsweise  viel  Macht  inne,  da  sie  über  die

397 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0, S. 24.
398 Ebd., S. 31.
399 Ebd., S. 34.
400 Ebd., S. 82.
401 Wolf Siegert: Grenzerfahrungen, S. 91.
402 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0, S. 85f.
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Zugänglichkeit  von  Infrastruktur  entscheiden.  Durch  zugewiesene  Bandbreite  kann  etwa

reguliert  werden,  wer  wie  schnell  auf  bestimmte  Inhalte  zugreifen  kann.403 Dies  ist  der

zentrale Punkt in der derzeitigen Debatte zur Netzneutralität. Die Gestaltung des Internets

passiert vielfach gesteuert durch kommerzielle Interessen. IP-Adressen waren ursprünglich

nur schwer einem geografischen Ort zuordenbar, die Aussicht auf Gewinn durch lokalisierte

Werbeanzeigen brachte die Idee auf, dass es leichter wäre zu wissen, von wo aus auf das

Internet  zugegriffen  wird,  und  die  Umsetzung  ließ  nicht  lange  auf  sich  warten.404

Sachverhalte an die wir gewöhnt sind, die wir als selbstverständlich empfinden, entspringen

sehr klar bestimmten Interessen und oft stehen die Interessen der Nutzer_innen nicht an

erster Stelle.

Auch Regierungen mischen sich in  die  Architektur  ein,  etwa in  Amerika  wo beschlossen

wurde,  das Voice-Over-IP Dienste so konstruiert  sein müssen,  dass für  die amerikanische

Regierung, wie bei  bisherigen Telefonleitungen, eine Möglichkeit  zur  Abhörung eingebaut

werden müsse. Die Umsetzung dieser »Architektur« wird über den Code verwirklicht.405 Je

zentralisierter Dienste angeboten werden, nämlich durch wenige große Firmen anstatt durch

kommunale Entwicklungen,  desto einfacher wurde es für  Regierungen sich »Hintertüren«

einbauen  zu  lassen.  Es  wird  nun  von  Telefondiensten  zwar  eine  verschlüsselte  Leitung

angeboten, die amerikanische Regierung hat bei Bedarf aber dennoch Zugriff auf die Daten,

wie etwa bei den von Cisco 1998 herausgebrachten Routern406 und vielen anderen Diensten,

wie im Rahmen des NSA-Skandals bekannt wurde. 

Nutzer_innen  haben  ihren  größten  Einfluss  auf  die  Architektur  (abgesehen  von  der

Programmierung) durch die Wahl der installierten Programme und Dienste.

„Also  ich  mein,  ich  hab  da  jetzt  keinen  von  diesem  Search-Bar  Blödsinn,  was  dir  immer
mitinstalliert wird, weil da tue ich halt lieber auf ,advanced options' bei der Installation und
drei Hakerl weg, als nachher einen ganzen Haufen Adware drauf zu haben. Sag ich einmal.“407

„Ich bleib jetzt da bei meinem Fenster, das deinem Fenster da ein pinker Balken einblendet
wird,  das  ist  die  Information,  die  gesendet  wird.  Aber  wie  gesagt,  das  ist  meine  Art  der
Darstellung. Wenn ich einen Adblocker verwende und das ein guter ist,  dann ist  der pinke
Balken weg. Und der wird mich nie wieder bothern. Wenn ein anderer den Adblocker nicht hat,
dann kann der gut da sein.408 

403 Vgl. ebd., S. 94.
404 Vgl. ebd., S. 58.
405 Vgl. ebd., S. 64.
406 Vgl. ebd., S. 71.
407 Lukas, Interview am 8.4.2015.
408 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
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6.3 HARDWARE UND DEVICES

Ich möchte an dieser Stelle den tatsächlich »gebauten« Raum noch einmal aufgreifen, denn

auch wenn virtuelle Räume kaum in materiellen, physischen Räumen manifestiert sind, wird

zum Betreten des Cyberspace eine entsprechende Hardware gebraucht. Vom Standpunkt der

Benutzer_innen  besteht  der  Cyberspace  also  zusätzlich  aus  dem  gebauten  Raum  der

Hardware, die einen Teil der gesamten Architektur ausmacht.

„Rein  technisch  ja,  also  Hardware  wenn  ich  an  das  Netzwerk  denke,  ist  vernachlässigbar
geworden, weil sie so erschwinglich geworden ist (Natalie: Stimmt übrigens) und sie so einfach
funktioniert, dass ich mir keine Gedanken machen muss drüber. (…) Ja sicher: früher hat man
für alles einen Server gebraucht, ihn hinstellen müssen, ihn warten, der kostet Strom, ich muss
in irgendwo anstecken, ich brauch einen Internetanschluss,  das war früher sehr viel.  Heute
mache  ich  zwei  Mausklicks,  habe  irgendwo  einen  Server  in  Venezuela  und  dort  kann  ich
Software laufen lassen, also, Hardware ist irrelevant geworden in meinen Augen.“409

„Im Prinzip interagiere ich ja mit der Software. Und die Hardware ist nur dazu da, dass ich
physisch mit der Software interagieren kann.“410

Die  Bedeutung  der  Hardware  verblasst  heute  gegenüber  der  Software  und  auch  die

Entwicklung  der  Hardware  bringt  nicht  im  gleichen  Ausmaß  neue  Ideen  wie  jene  der

Software. Das Internet der Dinge, mit zunehmend verschiedenen Devices, die internetfähig

sind, ist gerade dabei, die Hardware digitaler Räume zu erweitern. Damit werden gleichzeitig

auch die zu nutzenden online Räume vergrößert und vermehrt.

„Es werden ja heutzutage zunehmend andere Räume, die eigentlich nicht das Internet sind,
entweder in das Internet hinein inkorporiert oder ans Internet angehängt, eben mit diesem
ganzen Internet der Dinge und diese neuen Mobile Devices, schreiben wir dem Internet ja auch
Räume  zu,  die  es  bis  jetzt  nicht  gehabt  hat.  Unter  anderem  Realität,  wenn  wir  jetzt  an
Augmented Reality denken. Also wenn ich mit meinen Google glasses, ich hätte gerne welche,
oder mit meinem Augmented-Reality-Device halt durch die Gegend laufe, und das blendet mir
die ganze Zeit alle möglichen Zusatzinfos ein, dann räume ich dem Internet einen Platz, einen
Raum in der realen Welt frei, wo es vorher nicht Teil war.411

Die  Art  des  Devices  beeinflusst  dabei  die  Raumwahrnehmungen.  Einige

Gesprächspartner_innen  berichteten  mir,  dass  sie  auf  verschiedenen  Geräten  auch

unterschiedliche Dienste nutzen. Twitter wird etwa von einigen Personen nur als App am

Handy genutzt,  während andere Anwendungen eher am Computer zum Einsatz kommen.

Dies  zeigt  gleich  zwei  Aspekte  auf,  die  dem  Raum  der  Architektur  zugeordnet  werden

können,  die  hier  ihren Einfluss  auf  die  Nutzung zeigen.  Zum einen das  Gerät  selbst,  die

409 Mr. Murauer, Interview mit Natalie, Mr. Murauer und Elise am 19.03.2015.
410 Lukas, Interview am 8.4.2015.
411 Kroxigore, Interview am 24.1.2015.
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Hardware, die bestimmte Räume angenehmer zu besuchen macht als andere. Viel Text wird

auf kleineren Geräten als unangenehmer empfunden, hier sind kurze Nachrichten beliebter.

Die Hardware bestimmt also mit,  welche Räume Nutzer_innen bevorzugt  besuchen. Zum

anderen wird aber für bestimmte Devices auch bestimmte Software konzipiert, und die App

eines Dienstes kann beispielsweise ganz andere Vor- und Nachteile haben als die Webseite

desselben  Dienstes.  Gerade  daran  wird  sichtbar,  wie  unterschiedlich  gestaltete  Software

auch auf die Nutzung einen Einfluss hat. Wenn wir von Twitter sprechen, sprechen wir nicht

von  einem  Raum  mit  einem  bestimmten  Aussehen,  sondern  von  einem  Dienst  in

verschiedenen Formen, die sowohl von der Software als auch von Nutzer_innen bestimmt

werden. Zusätzlich haben andere Faktoren Einfluss. Greift eine Regierung durch Zensur ein,

sehe ich ein anderes Twitter in meinem Browser. Auch andere zusätzliche Einstellungen, wie

auch das Gerät, das genutzt wird, haben einen Einfluss und zusätzlich gibt es verschiedene

Software oder Webseiten für denselben Dienst.

„Das Internet ist für mich vollwertiger am Computer, das Handy ist nicht so richtig Internet, das
ist so das Baby-Internet, weil alles so klein ist [lacht]. Ich weiß nicht, deswegen mag ich's auch
am Handy nicht so, außer Twitter. Ich weiß, man hat am Laptop und am Handy WLAN, aber für
mich ist der Laptop das wahre Internet, und das Handy darf nur ein bisschen davon haben.“ 412

412 CoolGirl, Interview am 13.4.2015.
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7 ZUSAMMENSPIEL DER RAUMTRIADE
Gleich wie das Feld selbst  ist  auch diese Arbeit vernetzt.  Dies ist  unvermeidbar,  da klare

Trennungen,  klare  Kategorien  und  Grenzziehungen  zwischen  den  Aspekten  das  Feld  um

einen wesentlichen Faktor beschneiden würden. Nämlich gerade das Hybride, Komplexe und

Verschränkte, ist in digitalen online Räumen und damit auch für den kulturanalytischen Blick

besonders spannend. 

In dieser Arbeit wurde ein neues Konzept einer Raumtriade vorgeschlagen, die helfen soll,

Forschungen in digitalen online Räumen um mehrere Analyse-Ideen zu bereichern und das

räumliche Zusammenspiel unterschiedlicher Faktoren in den Vordergrund zu stellen. Um zu

prüfen und zu verdeutlichen, wie diese »neue« Raumtriade zur Anwendung kommen kann,

sollen hier noch einige Beispiele und ihre Verortung innerhalb der Raumtriade betrachtet

werden.  Gerade  bei  grundsätzlichen  Fragen,  wie  etwa  der  nach  der  Zugänglichkeit  von

Räumen,  zeigt  sich,  dass  alle  drei  Aspekte  der  Raumtriade  hier  ihren  Einfluss  ausüben

können.

Von wesentlicher Bedeutung ist eine Besonderheit von digitalen Räumen: die Software. Sie

kann ohne die Hardware nicht existieren, hat diese jedoch in der Bedeutung weit überholt.

Es  ist  eine  Besonderheit  dieser  Räume,  dass  die  Architektur  durch  unsichtbaren413 Code

realisiert wird, der in einem weiteren Schritt, der die Interaktion mit Menschen vereinfachen

soll,  als  grafische  Darstellung  (meist  Bild  und  Text)  erst  von  den  Nutzer_innen

wahrgenommen werden kann. Diese vielfache414 Form von Software ist daher für mich bei

der Betrachtung von digitalen online Räumen von Bedeutung.

Es mag sich die Frage auftun, warum die Kulturwissenschaft dieser Software überhaupt so

viel Aufmerksamkeit schenken sollte. Der Grund ist, dass wir uns auch auf der Mikro-Ebene,

auch bei Ethnographien kleiner Gruppen, immer für ihren Zusammenhang mit kulturellen

und sozialen Strukturen interessieren.  Und wie bereits  bei  den Analysekriterien erwähnt,

sind  Machtverhältnisse  und  ökonomische  Strukturen  genauso  Teil  davon,  weil  sie  in

413 Gemeint ist die Unzugänglichkeit des Codes für die Nutzer_innen bei proprietärer Software. 
414 Vielfach deshalb, weil nicht nur grafische Darstellung und Code als Form oder Zustand von Software 

verstanden werden kann, es sich also nicht nur um eine duale Form handelt sondern tatsächlich auch die 
umgekehrte Compilierung für den Computer (unter Umständen in mehreren Schritten, in binären Code, in
elektrische Signale), Software tatsächlich zu einer vielgestaltigen Form machen.
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Wechselwirkung mit all den Akteur_innen stehen und weil sich wesentliche Zusammenhänge

zwischen diesen Strukturen und den Akteur_innen zeigen können. In »physischen« Räumen

werden  durch gebaute Objekte Macht- und Herrschaftsverhältnisse in eine manifestierte

Form gebracht. Zudem verweisen sie auf eine Geschichtlichkeit. Das sind Aspekte, die für die

Kulturwissenschaft  von  Interesse  sind.  In  digitalen  online  Räumen  passiert  ein  teilweise

ähnlicher Prozess, da durch Code tatsächlich etwas »gebaut« wird. Die Konstruktionen an

sich bleiben jedoch großteils unsichtbar und die grafische Repräsentation tut ihr übriges, um

das  tatsächliche  Verstehen  und  Durchleuchten  dieser  Architektur  zu  erschweren.  Genau

aufgrund der Verschleierung der Architektur ist dieser Aspekt von fachlichem Interesse, da

sich hier Möglichkeiten zur Sichtbarmachung von Strukturen ergeben, die meines Erachtens

für  den  zukünftigen  Umgang  mit  digitalen  online  Räumen  vom  großer  Bedeutung  sein

sollten.

7.1 BEISPIEL: ADBLOCKER

Anhand eines  simplen Beispiels  soll  abschließend nochmals  verdeutlicht werden,  wie die

Raumtriade bei der Erfassung digitaler online Räume von Nutzen sein kann. 

Wie die meisten Nutzer hat D. einige Add-ons auf seinem Browser installiert. Beim Öffnen der
Webseite  einer  deutschsprachigen  Zeitung,  wurde  die  Webseite  mit  einem  grauen  Film
bedeckt dargestellt und in einem Pop-up Fenster wurde er aufgefordert, entweder sein Add-on
Adblocker zu deaktivieren, da sich die Gratis-Webseite über Werbung finanziert, oder auf eine
kostenpflichtige Variante umzusteigen.415 

Es ist ein scheinbar triviales Erlebnis, bei dem eine Dienstleistung gratis angeboten und dabei

über Werbung finanziert wird, ähnlich jeder gedruckten »Gratiszeitung«.  Hier kann mit der

Raumtriade  eine  Kulturanalyse  wunderbar  unterstützt  werden.  Wir  haben  auf  der  einen

Seite eine Webseite,  die Werbeeinschaltungen von Drittanbietern einblendet.  Diese kann

sich  dynamisch  an  Nutzer_innen  orientieren  (wie  es  oft  von  Datenschutzrechtler_innen

angeprangert wird).  Der User hat ein Add-on auf  seinem Browser installiert,  das bei  der

Anzeige  der  Webseite  auf  seinem  Browser  genau  jene  Inhalte  von  Drittanbietern  nicht

mitanzeigt.

Diese Aussortierung passiert üblicherweise über den Code, der im Fall des Internets durch

HTML immer zur Verfügung steht und über den leicht sichtbar wird, wenn ein Inhalt von

Drittanbietern  gezeigt  wird,  auch  wenn  man  auf  der  Oberfläche  der  grafischen Ausgabe

415 Forschungstagebuch von Ruth Eggel, Eintrag zu den Beobachtungen vom 18.12.2014.
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vielleicht  genauer  nachsehen müsste,  ob eine versteckte  Werbeanzeige  beigefügt  wurde.

Obwohl wenige Menschen über Programmierkenntnisse verfügen, kann mit solchen kleinen

Programmen der Code für die eigene Sache genutzt werden. Das Ergebnis ist, dass die Seite

in D.'s Browser nicht wie vom Anbieter vorgesehen dargestellt wird. 

Die Verschmelzung von Inhalten und Werbung ist auch aus anderen Medien bekannt und

daher  auch  verschiedene  Wege  zur  Umgehung  von  Werbematerial.  Die  Werbeseite  im

Magazin kann überblättert werden, beim Fernsehen werden Aufnahmegeräte genutzt, um

Sendungen  ohne  Werbeunterbrechungen ansehen zu  können.  Von Interesse  bei  solchen

Werbeblockaden  der  Nutzer_innen  ist,  dass  ein  Programm  wie  Adblocker  nicht  auf  die

Inhalte  auf  Seite  der  Betreiber  zugreift,  sondern  lediglich  die  Darstellung  am  eigenen

Computer beeinflusst.  Der Webseiten-Host wiederum sammelt Daten über Besucher_innen

der Webseite und überwacht gleichzeitig, ob die Webseite so benützt wird, wie sie intendiert

ist.  Ist  das  nicht  der  Fall  wird  sie,  wie  in  dem  oben  beschriebenen  Fall,  blockiert  und

verhindert den Zugriff auf die Inhalte. Will man die Seite sehen, wird man gezwungen auch

die Werbung anzusehen. 

Die Nutzer_innen eignen sich durch Verwendung von Add-ons den Raum des Internets an

und passen die Repräsentation an die eigenen Bedürfnisse an. Die Webseite hat über andere

Software Möglichkeiten zur Kontrolle, die wir aus nicht-digitalen Welten kaum kennen, und

kann den »ungehorsamen« Nutzer identifizieren und in Folge schlichtweg »aussperren« oder

ihn zwingen, die Seite auf die gewünschte Weise darstellen zu lassen. 

Hier  zeigt  sich  auch  das  Ausmaß  des  architektonischen  Faktors  Code  für  die

Kulturanthropologie deutlich. Es ist eine Politik, die von ökonomischen Interessen gesteuert

ist. Durch die Architektur dieser digitalen Räume besteht die Möglichkeit, Nutzer_innen in

scheinbar  privaten Räumen zu  überwachen und das  Verhalten –  im wahrsten  Sinne  des

Wortes – zu korrigieren. Es wird kein Verbot und keine Bitte ausgesprochen, damit das aus

Sicht der Betreiber »störende« Add-on nicht verwendet wird, sondern der Zutritt  zu den

Räumen untersagt  und somit  gesteuert,  wie  Nutzer_innen sich  digitale  Räume aneignen

können. Erst unter Einbeziehung der Machtverhältnisse, die sich hier durch den gebauten

Raum im Repräsentationsraum auswirken und im gelebten Raum zu einer spezifischen Praxis

nötigen,  werden  die  kulturwissenschaftlich  spannenden  Prozesse  von  Aneignung,

Ausgrenzung und Raumregulierung deutlich. 
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7.2 MACHTVERHÄLTNISSE IM INTERNET

Es gibt verschiedene Organisatoren des Internets, aber wer ist der König des Internets?416 

Gerade  der  Aspekt  der  Machtverteilung,  der  nicht  im  Zentrum  meines  ursprünglichen

Forschungsinteresses stand, aber natürlich immer ein Teil davon war, kristallisierte sich im

Laufe der Forschung als ein zentraler Punkt heraus. Er wird oft verschleiert und in vielen

Beschäftigungen mit diesen Räumen werden Aspekte der Machtverteilung übersehen.

Zu Beginn versprach der »Cyberspace« eine neue Freiheit, denn die Kontrolle und Macht der

bisherigen  Medien  wurde  aufgehoben,  indem  das  one-to-many  Übertragungsprinzip

gebrochen wurde und nun theoretisch jede_r zur Verbreitung von Information und »Wissen«

beitragen konnte.417 Zu Beginn waren Verheißungen und Vorhersagen für den Cyberspace

nicht, dass Regierungen ihn nicht regulieren würden, sondern dass Regierungen ihn gar nicht

kontrollieren können.418

Vielleicht trug diese anfängliche Euphorie dazu bei, die zunehmende Kontrolle im Internet zu

übersehen. Lessig beschreibt eine klare Entwicklung eines „Cyberspace of Anarchy“ hin zu

einem  „Cyberspace  of  Control“.  Er  sieht  die  Tendenz,  dass  viele  der  angesprochenen

Freiheiten des Internets bereits in der Vergangenheit über Bord geworfen wurden und sich

diese Entwicklung in der Zukunft fortsetzen werde. Die Regulierung des Internets passierte

und passiert seiner Meinung nach auf Basis des Codes.419

„Code will be a central tool in this analysis. It will present the greatest threat to both liberal and
liberitarian  ideals,  as  well  as  their  greatest  promise.  We  can  built,  or  architect,  or  code
cyberspace to protect values, that we believe are fundamental. Or we can built, or architect, or
code Cyberspace to allow those values to disappear. There is no middle ground. There is no
choice that does not include some kind of building. Code is never found; it is only ever made,
and only ever made by us.“420

In vielen Schilderungen wird ignoriert, dass der Cyberspace aus Code erstellt ist und nicht

magisch von irgendwo  »auftaucht«.  Code,  der  viel  absoluter  als  Gesetzgebung,  manches

ermöglicht und anderes nicht,  verweist  unaufhörlich auf  ebenjene Machtstrukturen.  Und

gleichzeitig wird das Wissen um den Code, das Einlassen auf den Computer, als schwierig

zugängliches  Wissen  konstruiert.  Es  wird  ein  Expertenwissen,  an  das  viele  sich  nicht

heranwagen. Eine scheinbare Komplexität verhindert die großflächige Beschäftigung mit dem

416 CoolGirl, Interview am 13.4.2015.
417 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0., S. 2.
418 Vgl. ebd., S. 3.
419 Vgl. ebd., S. 5.
420 Vgl. ebd., S. 6.
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Code und lässt ihn allzu oft zu einem rhetorischen Element verkommen. Code ist aber immer

auch als politisches Element zu begreifen, weil er eine Manifestation von Weltanschauung

und Machtverhältnissen ist. Weil er kontrolliert, was im digitalen Raum möglich ist und was

nicht. Ein sehr wörtlicher Hinweis darauf ist, dass man im Kontext von Programmen von ihrer

Mächtigkeit spricht, je nachdem, wie stark sie steuern, regulieren und eingreifen können.

Während  die  offizielle  Gesetzgebung  Jahre  hinter  den  derzeit  möglichen  Entwicklungen

hinterherhinkt, ist sie eine sichtbare Regulierung im Repräsentationsraum. Die viel stärkere

Regulierung durch Code darf daneben nicht untergehen. Firmen, die Computer-Technologie

produzieren haben durch die  Produktion  des  Codes sehr  viel  Macht  und die  sprachliche

Eigenheit die Produkt- und Firmennamen in den Mittelpunkt stellt, unterstreicht dies nur.

„Architecture  is  a  kind  of  law:  It  determines  what  people  can  and  cannot  do.  When

commercial interests determine the architecture, they create a kind of privatized law.“421 

Gesellschaftliche  Entscheidungen  müssen  gefällt  werden,  welche  Werte  erhalten  und

bewahrt werden sollen und welche Regulierungen einzuführen sind. Diese Entscheidungen

bestimmen,  wie  die  Welt  in  Folge  strukturiert  ist  und  welche  Werte  und  Möglichkeiten

durchgesetzt  werden.  Diese  Entscheidungen  sind  politisch,  denn  sie  entscheiden  über

Regulierungen, Machtverhältnisse und Freiheiten. Code (und die Produktion von Code) trifft

genau jene Entscheidungen, dennoch wird er meistens als rein technisches Detail abgetan,

obwohl er in Wirklichkeit bestimmt, welche gesellschaftlichen Werte umgesetzt werden.422

„But  the architecture  of  cyberspace is  power in  this  sense;  how it  is  could be different.

Politics is about how we decide, how that power is exercised, and by whom.“423 

Damit bedeutet für Lessig die Kontrolle über Code eine Menge Macht inne zu halten: „Code

writers are increasingly lawmakers.“424 Der Cyberspace wird konstruiert und reguliert durch

Code, daher sind Fragen danach wie er sich verändert und wer diesen Code schreibt, zentral

für die Erforschung des Internets.425

Auch die Europäische Union möchte ihre Grundsätze im Netz gesichert sehen, wobei Freiheit

und Partizipation als wichtige Faktoren des Netzes gelten.426 Obwohl das EU-Recht auf das

421 Ebd., S..77.
422 Vgl. ebd., S. 78.
423 Ebd.
424 Ebd. S. 79.
425 Vgl. ebd.
426 Vgl. Joint Communication to the European Parliament, the Council, the Economic and Social Committee 

07.02.2013: Cybersecurity Strategy of the European Union: An Open, Safe and Secure Cyberspace, 
http://eeas.europa.eu/policies/eu-cyber-security/cybsec_comm_en.pdf (Zugriff: 12.06.2015), S. 2.
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Internet anzuwenden sein sollte, sei das Internet laut der Meinung der Kommission zu stark

durch  private  Anbieter  und Firmen kontrolliert.427 Im Folgenden  wird  nun  ein  bekanntes

Beispiel dafür aufgegriffen. 

7.3. BEISPIEL: „WAS IST EIN GOOGLE?“
Die Suchmaschine Google dient im folgenden Abschnitt als Beispiel für die Rolle und Macht

die ein einzelner Dienst im Internet inne haben kann.

2010. Ich sitze mit meiner Mutter und Schwester im Auto, meine Schwester fragt mich etwas.
Ich antworte 'Frag Google, Google weiß alles.' Meine Mutter schaltet sich fasziniert ein und
erkundigt sich: 'Was ist ein Google?'428 

Heute hat sich Google in vielen Bereichen durchgesetzt und kaum ein_e Internetnutzer_in

kennt diese Firma nicht. Die Suchmaschine, mit der Google groß wurde, ist für all  meine

Gesprächspartner_innen der zentrale Orientierungspunkt und Wegvermittler im Internet. Es

handelt sich um  einen Dienst im Internet, der für den Zugang zu anderen Webseiten oft

Dreh- und Angelpunkt darstellt, in dem Sinne, als hier tatsächlich entschieden wird, welche

Informationen Nutzer_innen zugänglich gemacht werden und welche nicht, was auch durch

Suchmaschinenoptimierungen deutlich wird. Google wird in den Gesprächen als Rezeption,

Vermittlung und »Master« bezeichnet, immer aber als zentraler  »Führer« durch den Raum

des WorldWideWebs.

„Es gibt  auch andere Master,  aber mein Master ist  Google! Du kannst wahrscheinlich auch
Yahoo nehmen, die Yahoo Ask-Toolbar, oder Bing. Aber Google ist schon mein Master.“ 429

„Ja wenn ich das in Google eingebe. Google hat ja auch Verbindungen, zu den anderen Teilen
hier, die sind generell, alle können sich verbinden, oder vielleicht werden sie auch geschaffen
diese Pfade, was weiß ich.“430

Die angesprochenen »Wegweiser« werden von den meisten Personen erwähnt, gemeint sind

Google  oder  andere  Suchmaschinen,  die  helfen,  die  richtige  »Adresse«  zu  finden.  Die

Suchmaschine nimmt  dabei  eine  sehr  große  Rolle  ein,  weil  sie  –  über  die  Wegweiser-

Funktion hinaus – direkt zu den gewünschten Orten hinführt. Sie dient als Auskunfts- und

Transportsystem in einem. Gerade hier wird erneut der Aspekt der Macht deutlich, denn

Google ist bei allen interviewten Personen die Suchmaschine ihrer Wahl.

Tatsächlich  stellte  Google  für  lange  Zeit  den  »Nabel  des  Internets« dar  und  Webseiten

427 Vgl. ebd.
428 Forschungstagebuch von Ruth Eggel Eintrag zum 8.11.2014.
429 CoolGirl, Interview am 13.4.2015.
430 Ebd.
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orientierten sich in ihrer Konstruktion vor allem daran, für Google find- und auffindbar zu

sein, um mögliches Publikum zu bekommen. Was bedeutet es jedoch, Inhalte nur danach zu

strukturieren und katalogisieren,  damit sie  über den Dienst einer  Firma zugänglich sind?

Obwohl  es  heute  viele  Bemühung  gibt,  andere  (freie)  Standards  für  Schlagwörter  und

Auffindbarkeit  durchzusetzen,  behält  Google  dennoch  seine  einzigartige  Position.  Die

Diskussion um das »Recht auf Vergessen«431 betrifft auch Google, das mittlerweile einräumt,

auf  Anfrage  Artikelhinweise  zu  löschen.432 Das  bedeutet  aber  auch,  dieses  »Recht  auf

Vergessen« bezieht sich bei  Google nicht auf  den tatsächlichen Inhalt,  der nicht gelöscht

wird,  sondern nur auf  die Auffindbarkeit  der Information durch die Suchmaschine.  Diese

angeführten  Aspekte  beziehen  sich  nur  auf  die  Suchmaschine  von  Google,  würde  man

andere Dienste der Firma, Googlebooks, Googledocs, Google-analytics und die Forschungen,

die  nun  der  Mutterfirma  Alphabet  Inc.433 unterstehen,  in  den  Blick  nehmen,  würde  die

Monopolstellung von Google nur umso deutlicher.

7.4 BEISPIEL: HACKER_INNEN UND HACKS

Während die Regulierung durch Code, sowie die ökonomischen Interessen und Steuerungen

des  Internets  durch  Firmen  oft  verschleiert  werden,  wird  die  Angst  vor  Individuen,

insbesondere vor Hacker_innen, oft geschürt.

„Ich war echt wütend, als sie behauptet haben, ich sei der gefährlichste Mann im Cyberspace.
Das ist doch lächerlich. Für Menschen im Internet sind nicht die Hacker die größte Bedrohung,
sondern der systematische Missbrauch von Gesetzen, durch den eine Überwachung möglich
wird, ohne dass Menschen gegen die Gesetze, auf die verwiesen wird, verstoßen haben.“434

Sicherheitslücken und Angriffe durch Hacker_innen stellen zwar für Nutzer_innen insofern

eine Gefahr dar,  als  bei  diesen digitalen  »Einbrüchen« Daten gestohlen werden könnten,

tatsächlich zeigt sich bei den meisten Hacks jedoch auch eine andere Problematik. Werden

Hackerangriffe und Sicherheitslücken bekannt, erfährt man oft, dass andere Hacker_innen

die  Betreiber_innen  schon  Monaten  zuvor  verständigt  und  über  verschiedene

431 Das Recht auf Vergessen soll Internetnutzer_innen ermöglichen digitale und online Informationen mit 
Bezug zur eigenen Person (etwa durch Webseitenbetreiber und -hosts) löschen zu lassen.

432 APA: Google veröffentlicht Formular für Löschantrage. In: derStandard, 30.05.2014, 
http://derstandard.at/2000001653115/Google-Urteil-Formular-fuer-Loeschantraege-veroeffentlicht 
(Zugriff: 12.07.2015).

433 Vgl. Andreas Proschofsky: Alphabet: Google mit neuer Mutterfirma und neuem Chef. In: derStandard, 
10.08.2015, http://derstandard.at/2000020534156/Alphabet-Google-mit-neuer-Mutterfirma-und-neuem-
Chef (Zugriff: 15.08.2015).

434 John Lubbock: Die Utopie des Jacob Appelbaum. In: Motherboard, 09.10.2013. Online verfügbar unter 
http://motherboard.vice.com/de/blog/jacob-appelbaum-sieht-fuer-die-privatspaehre-im-internet-
schwarz (Zugriff: 10.05.2015).
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Sicherheitslücke aufgeklärt hatten. Während Nutzer_innen sich durch Hacker_innen bedroht

fühlen, wird die Verantwortung von Firmen für sichere Software nicht wahrgenommen und

der Beitrag, den Hacker_innen zur Sicherheit leisten können und oft auch tatsächlich leisten,

übersehen. 

Cryptographie ist eine Möglichkeit, um Informationen vertraulich zu senden, um die viele

Gesprächspartner_innen  wissen,  sie  jedoch  nicht  einsetzen  können.  Sie  wird  als  zu

umständlich erlebt und kaum beworben, sodass es viel eigenes Engagement bräuchte, um sie

zu verwenden. 

In der Dystopie Neuromancer ist das Internet neutral, die Gefahr geht von Konzernen und

deren Macht und Kontrolle aus. Hacker_innen, die sich gegen Kontrolle stellen, werden zu

Held_innen. Im Alltag sind Hacks aber zumeist negativ konnotiert. Das Internet wird im Alltag

oft  selbst  zur  Gefahr  und Bedrohung stilisiert  (z.B:  das  Smartphone,  der  Computer,  oder

Computer-Spiele  als  Suchtmittel).  Es  wird  das  Medium  zum  »Bösen« stilisiert  und  nicht

Handlungsweisen von Menschen. Das Gegenteil ist der Fall bei den Raumaneignungen von

Hacker_innen. Ihre Praktiken werden zu etwas, dass die positive Ordnung scheinbar stört.

Die bewusst eingesetzte  Praxis, die Aneignung von Räumen über den Code, wie sie durch

Hacker_innen  passiert,  wird  zu  etwas  Bedrohendem  und Beängstigendem.  Es  kommt  zu

einer Teilung zwischen guten Akteur_innen die das Internet »wie vorgesehen« nutzen und

»bösen« Akteur_innen, die sich subversiv Räume aneignen.

Google wird selbst durch die massive Datensammlung, wie sie etwa durch Google-Analytics

passiert,  nicht  zu  einem  »bösen« Akteur,  obwohl  bei  Tests  über  90%  der  angesurften

Webseiten von Google »überwacht« und Daten gesammelt wurden.435 Produkte jedoch nicht

auf die vorhergesehen Weise zu nutzen, wird verboten oder angeprangert. Die Aneignungs-

möglichkeiten, die Nischen, die Potentiale für Individuen im Internet, sind wie in anderen

Räumen wichtige und bedeutende Faktoren, die uns Aushandlungsprozesse ermöglichen und

für die progressive Entwicklung von Räumen verantwortlich sind. Sie zu verdammen oder zu

verhindern, schränkt die Möglichkeiten zur Aneignung alle Nutzer_innen ein. Die Aneignung

von Code kann Nutzer_innen ermöglichen, neue digitale online Räume zu bauen und sollte

daher viel eher als positive Praxis besprochen werden und weniger als eine Bedrohung.

435 Vgl. Henning Tillman: Browser Fingerprinting.
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ZUSAMMENFASSUNG
Diese Forschung in den Räumen des Internets warf bis zum Ende zu jeder beantworteten

Frage 1000 neue auf. Von der Freien Software und Open Source Community habe ich gelernt,

Software als Prozess zu betrachten, der nicht mit dem ersten Release der Software beendet

ist.  Dasselbe  gilt  auch  für  diesen  Forschungsprozess,  selbst  wenn  es  sich  um  eine

»Abschlussarbeit« handelt, kann diese im Forschungsprozess als ein Schritt gesehen werden,

der nicht notwendigerweise das Ende der Forschung bedeutet. FOSS setzt auf Early Releases,

damit Fehler von der Community gefunden und beseitigt werden können. Wenn diese Arbeit

ebenfalls zu Diskussionen, Feedback und erweiterten Erkenntnissen anregen würde, wäre

das für meinen fortlaufenden Forschungsprozess in gleicher Weise von Vorteil.

Als  das  Internet  noch  nicht  verwirklicht  war,  gab  es  bereits  Überlegungen  zu  seinen

kulturellen und gesellschaftlichen Auswirkungen. Es wurden große Fragen gestellt, die die

Bereiche  zwischen Internet  und  Menschheit  betrafen.  Mit  zunehmender  Veralltäglichung

wurden diese Fragen weniger, dafür konkreter. Heute konzentrieren sich die meisten kultur-

anthropologischen  Fragestellungen  auf  spezifische  Communities.  Damit  einher  geht  aber

auch,  dass  die  Beschäftigung  mit  dem  Großen,  mit  den  grundlegenden  sozialen  und

gesellschaftlichen Strukturen und Zusammenhängen, mitunter ein wenig untergeht. 

Die Utopien zeugen davon, dass das Internet, als es noch in seinen Kinderschuhen steckte,

eine (gedankliche) Nische darstellte. Ein Nische die, im Sinne Detlev Ipsens, nicht ganz so

stark mit Kultur beladen ist und daher Interpretationsfreiräume zulässt.436 Sie bietet Raum

zur Aushandlung und Raum zur Aneignung. Nur ist das Internet in vielerlei Hinsicht nicht als

vernachlässigter  Raum  zu  verstehen.  Im  Gegenteil,  mit  seiner  Verbreitung  ist  es  etwas

Alltägliches geworden, etwas, das man im Heute akzeptiert anstatt über dessen Potential für

morgen nachzudenken.  Es  ist  aber  auch bereits  viel  stärker  beladen mit  »Kultur«  als  zu

Beginn. Es ist voll von Nutzungspraktiken, Diskursen, Erfahrungen und es ist auch ein Raum,

der heute stärker kontrolliert wird als je zuvor und damit in den Möglichkeiten der Nutzung

viel weniger eine »Nische« darstellt als noch vor einigen Jahren. 

436 Vgl. Detlev Ipsen: Die sozialräumlichen Bedingungen der offenen Stadt - eine theoretische Skizze. 1999, 
online verfügbar unter http://www.safercity.de/1999/skizze.html (Zugriff: 15.03.2014).
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Die Tatsache, dass viele Menschen enorme Hoffnung in diese Technologien hatten und, dass

genau  diese  Vorteile,  diese  Potentiale  des  Internets,  Bereiche  betreffen,  die  zunehmend

eingeschränkt werden, sollte doch zum Nachdenken anregen.

Manchmal  wirkt  es,  als  würde das  Internet  mit  seinem schnellen Tempo und den vielen

blinkenden Bannern, die Menschen so in den Bann ziehen und betören, dass man sich nicht

fragen will, ob diese Verheißungen tatsächlich eingehalten werden. Die Faszination hindert

oftmals  davor  hinter  dem  komplexen,  verwirrenden  Schein,  einen  Blick  auf  die  trivialen

Tätigkeiten  und  die  Struktur  des  Internets  zu  werfen.  Das  Internet  als  Macht-  und

Überwachungsinstrument wurde noch nicht in seiner vollen Stärke ausgenutzt und dort, wo

solche Strukturen publik gemacht wurden (wie etwa durch den NSA-Skandal) sind die Blicke

schnell wieder zu etwas Schönerem, Netterem geschweift. Im Stile des Internets: Vom Live-

Nachrichtenticker  zu  den  niedlichen  Katzenvideos  auf  Youtube.  Das  Erinnern,  die

Geschichtlichkeit, bleibt oft auf der Strecke.

Dabei zeigte sich, dass fundierte und grundlegende Überlegungen zu den Implikationen des

Internets,  wie  ich  sie  vor  allem bei  teilweise  etwas  älteren  Forschungen fand,  bis  heute

Gültigkeit  besitzen.  Die  Erkenntnisse  sind  bis  heute  nicht  so  verbreitet,  dass  sie  sich

durchgesetzt  hätten.  Es  ist  immer noch teilweise  fragmentarisches  Wissen,  das  wir  über

digitale online Räume haben und obwohl es kein neues Feld mehr ist, scheint es immer noch

kein vertrautes geworden zu sein.  Es wurde aber gezeigt,  dass Überlegungen zu anderen

Technologien  die  Betrachtung  des  Internets  bereichern  können,  da  kulturell  und

gesellschaftlich ähnliche Themen wie bei anderen Technologien aufgeworfen werden.

Das  Ziel  und letztlich  auch  die  Errungenschaft  dieser  Arbeit  ist  es,  ein  Raumkonzept,  in

Anlehnung  an  Johanna  Rolshovens  Raumtriade,  zu  entwickeln,  dass  in  der  Erforschung

digitaler  online  Räume  in  Zukunft  als  Stütze  dienen  kann.  Bestehende  Überlegungen  zu

Raum, insbesondere zu einem Akteurs-bezogenen Raumbegriff wurden adaptiert, damit die

Realitäten  und  Eigenheiten  dieser  digitalen  online  Räume  adäquat  dargestellt  werden

können.

Der empirische Zugang der Beobachtungen, Mental Maps und Interviews vereinte, half in der

Theorie-Bildung,  um diese  möglichst  nahe an  der  gelebten Realität  von Akteur_innen zu

orientieren. 
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Das  Internet  kann  als  Raum  bzw.  als  Räume  betrachtet  werden,  weil  es  von  den

Akteur_innen  als  solcher  erlebt  wird.  Obwohl  nicht  jeder  Online-Dienst  Raumqualitäten

aufweist,  würde  ein  Absprechen  des  Raumbegriffes  diesen  erlebten  Raum  »dahinter«

verschwinden lassen. Da gerade dieses Erleben eines neuartigen Raumes einen großen Teil

der Faszination des Internets ausmacht, sollte er unbedingt in den Blick genommen werden.

Zusätzlich wurde gezeigt, dass es für eine kulturanalytische Herangehensweise von Vorteil

sein kann, das Internet als eine Form von Räumen zu betrachten, da mit den Methoden der

Raum-Kulturforschung, in dieser Arbeit beispielsweise mit der Verwendung der Raumtriade,

wesentliche Elemente des gesellschaftlichen Kontexts  von Handlungen als  Raumpraktiken

Beachtung finden, die sonst untergehen.

Da physische Komponenten gerade in digitalen Räumen zunehmend unwichtiger werden und

ihre Abgrenzung immer unklarer, wird nicht am physischen Aspekt des gebauten Raumes

festgehalten, sondern es wird der Begriff der Architektur gewählt, um Strukturen mit und

ohne  physische  Manifestation  verstehen  und  beschreiben  zu  können,  die  neben  dem

gelebten und dem Repräsentationsraum  maßgeblich  am Prozess  der  Raumkonstituierung

mitwirken.

Der ge- oder erlebte Raum ist immer mehrschichtig zu verstehen, da wir es bei derzeitiger

Computertechnologie  immer  mit  parallelen  Raumerfahrungen  in  der  digitalen  Welt  und

außerhalb zu tun haben. Derzeit ist eine Erfahrung digitaler online Räume immer nur als Teil

einer Erfahrung anderer (auch physischer) Räume möglich. Interagiert wird sowohl mit der

Hardware,  die  im  architektonischen  Raum  verortet  wird,  als  auch  mit  einem  Software-

Interface. Tatsächlich bleibt die Architektur dabei aber zumeist verborgen, manchmal durch

das  Fehlen  von  Quellcode,  im  Falle  des  WWWs aufgrund  von mangelndem  Wissen und

Interesse am Quellcode. Im Repräsentationsraum hingegen sind nicht nur die symbolischen

Komponenten von Software angesiedelt, sondern auch die unzähligen Diskurse, die Regeln

und Gesetze oder ihr Fehlen.

Die Betrachtung von digitalen online Räumen unter Verwendung der Raumtriade zeigte, dass

im gelebten Raum besonders die Probleme mit Technologien bewusst erlebt werden. Zum

einen  zeigt  sich,  dass  das  exponentielle  Wachstum  von  Internet-Technologien  und

unaufhörliche  Neuerungen  zu  Problemen,  Verunsicherung  und  manchmal  auch

Überforderung  in  der  Nutzung  dieser  Räume  führen.  Zusätzlich  wird  das  Wissen  um
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technologische  Prozesse  als  Experten-Wissen  diskutiert  und  isoliert,  was  eine  leichte

Verständlichkeit für alle Nutzer_innen behindert.

Die  ständigen Neuerungen,  neue Versionen von Soft-  und Hardware und die  sprachliche

Betonung von Produkten und Marken zeigen sich in der Architektur sowohl in der Hard- als

auch in der Software, etwa durch Inkompatibilitäten. Anstatt Schnittstellen möglichst offen

zu konzipieren, werden diese Schnittstellen oft sogar mit Lizenzen belegt, sodass der Zugang

verknappt wird und die Kompatibilität häufig an einzelne Firmen oder Produkte gebunden

ist. 

Eine andere Verknappung passiert über Diskurse über »korrekte« Internetnutzung auf der

einen, und dem Schüren von Angst und Aufbau von Regulierung und Überwachung auf der

anderen Seite.  Dies  sind zusätzliche Faktoren der  Verunsicherung,  die  dazu  führen,  dass

Aneignungspraktiken  immer  schwieriger  gemacht  werden  und  Nutzer_innen  sich  oft

ausgeliefert fühlen. 

Außerdem ist  nicht  allen  Personen der  Zugang  zum  Internet  in  gleicher  Weise  gewährt.

Global gesehen gibt es eine gewaltige Kluft im Zugang zum Internet. Nicht nur ökonomische

Faktoren  sondern  auch  fehlende  Infrastruktur  sind  dafür  verantwortlich  zu  machen.

Außerdem ergeben sich über unterschiedliche Devices verschiedene Zugänge zum Internet,

bei dem auf einem Mobiltelefon etwa andere (und oft reduzierte) Funktionen zu nutzen sind

als auf Computern. Lokal gesehen wird die größte Kluft durch das Alter geschlagen, mit der

sich gesellschaftlich einige Nachteile ergeben, da ein Internetzugang vielfach vorausgesetzt

wird.  Während  besonders  bei  jungen  Menschen  das  Geschlecht  in  der  Nutzung  kaum

Differenzen produziert, bleibt die Konstruktion und Planung digitaler online Räume, sowie

die Berichterstattung über sie, bis heute vor allem in Männerhand. 

Dass  die  Verwirrung  nicht  nur  ein  Problem  von  Individuen  ist,  zeigte  der  Blick  auf  die

diskursive Ebene. Es gibt kein fixes Vokabular, um digitale online Räume zu beschreiben. Die

verwendeten Begriffe bleiben vielen Personen offenbar unklar und Internet-affiliierte Wörter

werden aus Gründen der Mode und nicht aufgrund ihres Bedeutungsgehaltes verwendet.

Die sinnentleerte Verwendung führt zu vielen Verwechslungen und Missverständnissen, die

das Erfassen dieser Räume nicht erleichtern. Außerdem führen sie dazu, dass grundlegende

Funktionen und Funktionsweisen von digitalen Objekten missverstanden werden, was sich

erneut auch in einer Verunsicherung der Nutzer_innen zeigt.  Zu allem Überfluss wird an
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sprachlichen  Eigenheiten  festgehaltenen,  die  zum  einen  auf  aus  dem  Englischen

übernommenen Lehnwörter aufbaut, zum anderen zu einem beinahe grotesken Ausmaß an

Eigennamen  von  Marken  oder  Produkten  festhalten,  hinter  denen  Überbegriffe

verschwinden.

Utopien und Dystopien sind dabei nicht nur Elemente, die Entwicklungen »vorhersehen«,

sondern diese vielfach bereits in gewissen Bahnen lenken. Es handelt sich dabei nicht um

»natürliche«  oder  die  einzigen  logischen  Entwicklungen.  Es  wird  verschleiert,  dass  das

Internet  eben  nur  so  ist,  wie  wir  es  bauen,437 dass  es  gesellschaftliche  Machtstrukturen

abbildet, dass es ein Raum ist, der aus vielen Entscheidungen für oder gegen eine Architektur

entstanden ist und dass es ein Raum ist der nicht per se anarchistisch ist, der keine Freiheit

bietet, wenn wir ihn nicht auf diese Weise konstruieren. 

Damit  wird  der  Bereich  der  Architektur  angeschnitten,  in  dem Hard-  und Software  eine

Raumstruktur  errichten,  die  für  die  Konstruktion  von  Räumen  durch  Interaktionen  von

Individuen von größter Bedeutung ist.  Mehr als Gesetze oder physische Voraussetzungen

werden  gerade  durch  Code  Räume  errichtet,  die  in  ihren  Einschluss-  und

Ausschlussmechanismen viel exklusiver funktionieren, als wir es uns bei analogen Räumen

vorstellen  können.  Die  Machtstrukturen,  die  hier  manifestiert  werden,  werden  oft

übersehen,  sind  aber  zentral  für  das  Verständnis  digitaler  online  Räume.  Denn  die

Konstruktion  dieser  Räume  ist  wie  bei  anderen  Räumen  politisch,  da  immer  eine

Entscheidung  gefällt  wird,  eine  Entwicklung  bestimmt  wird,  Regulierungen  und

Möglichkeiten festgelegt werden. 

Der Aspekt der Machtstrukturen, die oft verschleiert werden, tritt immer deutlicher zu Tage,

je mehr man sich auf diese Cyber-Räume einlässt. Diese Machtstrukturen verdeutlichen auch

die Rolle des ökonomischen Raumes, denn die ungeheure Macht die Firmen und Konzerne

mittlerweile in und über das Internet haben, folgt einer kapitalistischen Gewinnlogik. Viele

Probleme  der  Nutzer_innen,  die  raschen  Neuerungen,  die  Unklarheit  und  das  fehlende

Wissen über Prozesse, die permanente, meist unbemerkte Überwachung, die Erschwerung

von Aneignungspraktiken, entstehen aus einem kapitalistischen Gewinnbestreben. 

„Wenn man akzeptiert, dass das Leben in einer Parallelwelt auch eine Art von Leben ist, dann

ist zu erwarten, dass man dorthin nicht nur automatisch auch pathologische Entwicklungen

437 Vgl. Beate Binder: Elektrifizierung als Vision, S. 264.
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verlegt, sondern dass auch positive Entwicklungen darin vonstatten gehen können.“438 Wenn

wir nach den negativen Auswirkungen fragen, die im Kontext des Internets so oft genannt

werden, dann müssen wir auch jene Potentiale in den Blick nehmen, die das Internet bergen

könnte.  Nur  wenn  wir  auch  die  Möglichkeiten  und  Potentiale  betrachten  können  wir

Technologien  in  Zukunft  sinnvoll  und sinnbringend  nutzen,  nämlich  da,  wo Technologien

positive Entwicklungen unterstützen können. Und genau hier sehe ich das Potential dieser

und zukünftiger kultur-anthropologischer Arbeiten. Die schnelle Veränderung digitaler online

Räume führt auch zu einer permanenten Umstrukturierung und Neuerrichtung von digitalen

Räumen. Wenn wir die derzeitige Raumkonstruktion des Internets verstehen, können auch

alternative  Wege  für  die  Zukunft  aufgezeigt  werden,  und  dies  ist  wichtig,  denn  all  die

Qualitäten,  die  Nutzer_innen  am  Internet  schätzen  sind  welche,  die  zunehmend

eingeschränkt  werden.  Um sie  zu  erhalten,  um digitale  online  Räume in  den Dienst  der

Nutzer_innen zu stellen, müssen wir sie in Zukunft auf eine Art und Weise konzipieren, die

diese  Freiheiten  und  Möglichkeiten  garantiert.  Michael  Crichton  beginnt  seine  1984

erschienene Einführung in die Arbeit mit Computern folgendermaßen:

„Dies ist ein Buch über Menschen und Computer. Es geht von einigen Grundvoraussetzungen
aus: (1) Menschen sind wichtiger als Computer. (2) Vieles von dem, was wir über Computer zu
wissen glauben ist falsch. (3) Es ist leicht, mit einem Computer umzugehen. (4) Das ist gut, weil
alle Menschen es in Zukunft lernen müssen. (5) Es ist nicht leicht, klug mit einem Computer
umzugehen. (9) Das ist schlecht, weil alle Menschen es in Zukunft lernen müssen. (7) Computer
können viel Spass machen. (8) Es gibt Leute, die dem ein Ende machen wollen.“439

Ich  denke,  einige  von  diesen  Grundvoraussetzungen  sollten  auch  heute  noch  beachtet

werden, wenn wir über Computer sprechen oder sie erforschen. Und es ist gut, sich an einige

dieser  Grundsätze  zu  erinnern  wenn  wir  digitale  online  Räume  betrachten  und  uns

überlegen,  wie  sie  aussehen  sollen  und  werden.  Werden  Angsträume  kreiert  oder

Freiräume?  Werden  den  Nutzer_innen  Dinge  ermöglicht  oder  verboten?  Denn  wie  in
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ANHANG

EXKURSE:
#ANALOGER LINK

„Du fragtest noch, wie ich dorthin gekommen bin. Es ist ganz interessant, das hab ich mich
selber  auch  gefragt  wie.  Ich  bin  nicht  da  irgendwie,  sagen  wir  mal  in  die  Community
reingeboren worden, sondern so in den letzten Jahren,  also ich würde mich nicht jetzt  als
aktiven Teil  sehen, aber ich fühle mich schon irgendwie zugehörig.  Was da so nach außen
dringt davon.

Es gab im Fernsehen, also eigentlich ein klassisches Medium, also ein analoges, da gab's ein
Interviewformat von Alexander Kluge. Weiß nicht ob dir der was sagt? Filmemacher, der hatte
auch so ein Interviewformat. Also es ist ganz wichtig, es gibt im deutschen Recht, also da gibt’s
so  ein  Gesetz,  dass  den  privaten  Fernsehanbietern,  ihnen  halt  vorschreibt,  dass  sie  einen
gewissen  Teil  der  Programmzeit  Drittanbietern  zur  Verfügung  stellen  müssen,  die  quasi
kulturell, die einen gewissen Auftrag haben, sagen wir mal so. Also die Öffentlich-Rechtlichen
die einen bestimmten Auftrag haben, da müssen die das auch erfüllen. Und da hatte er wie
gesagt, mit diesem Interviewformat, hat er aus der Wissenschaft der Naturwissenschaft der
Kulturwissenschaft,  der  Künste,  hat  er  halt  interviewt.  Was  eigentlich  so  ein  klassisches
Podcast-Format  ist.  Also  das  Bild  ist  auch  sehr  eingeschränkt  und  im  Endeffekt  nur  eine
Perspektive auf den, der befragt wird und ansonsten ist es natürlich auch ein sehr auditives
Medium, und da gab's, da gibt’s auch ein entsprechendes Webangebot dazu, wo die Sachen im
Internet auch immer so aufrufbar sind. Und da gab's, eine Person die von ähm Republica ...und
ein  paar  so  Veranstaltungen,  auch  Interviews  gemacht  hat,  Philipp  Panse  und  ja,  so  ein
bisschen fernab, der halt aus dieser Technikwelt berichtet hat, und der macht selber Podcasts
und dann ist das dann halt so, die Verweise, dass man dann hört, es gibt den und den Podcast.
Und bin dann aber erst, ja auch also irgendwie war der CCC440,  nicht dass da die Leute als
Repräsentanten des Computer Clubs auftreten, aber es hat sich gezeigt, dass die Leute aus der
Szene kommen. Ja und so ist das dann, kommt man so über Umwege hin. Ist natürlich Zufall
auch, aber auch Interessen-geleitet, dass man sich für technische Themen interessiert. Ist halt
so meine Interpretation. Also bin ich über einen analogen Link dazu gekommen sozusagen.“441 

#CHICKENFUCKER

Der  Comedian  John  Olliver  ruft  in  seiner  wöchentlichen  Kabarett-Nachrichtenshow

regelmäßig  sein  Publikum  dazu  auf,  sich  gegen  »Unrecht«  oder  bestimmte  politische

Entscheidungen,  durch  Hashtag-Kampagnen  u.ä.  einzusetzen.  Im  Zusammenhang  einer

Reportage über die schlechten Bedingungen für Hühnerzüchter_innen in den USA sollten mit

#chickenfucker die zuständigen Senatoren auf den Missstand hingewiesen werden.442 Auch

Wikipedia-Artikel von u.a. Senator_innen, die gegen die Verbesserungsrichtlinien gestimmt

440 CCC = Chaos Computer Club
441 Georg, Interview am 25.3.2015.
442 Vgl. John Olliver: Last Week Tonight with John Olliver: Chickens. In: HBO, 

https://www.youtube.com/watch?v=X9wHzt6gBgI (Zugriff: 03.06.2015).
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haben, sprachen von »Chickenfuckers«, und eine große Hühnerproduktionskette, die Bauern

unter  so  schlechten  Bedingungen  anmietete,  wurde  als  „group  of  chickenfuckers“

präsentiert.443 Wikipedia stellte sich innerhalb weniger Tage die Frage, wie mit der Flut an

„Chickenfucker“  Vermerken  in  den  nächsten  Monaten  umgegangen  werden  sollte444.  In

dieser  Hashtag-Kampagne  wurden  gleich  mehrere  Eigenheiten  des  Internets  geschickt

ausgespielt  und  erlauben  und  befeuern  solche  kollektive  Aneignungspraktiken,  in  denen

bestehende  Strukturen,  die  sonst  großteils  unkritisch  aufgenommen  werden,  für  eigene

Interessen und Ziele genutzt werden.

#EIGENER ZUGANG

Während  eines  Auslandsjahres  in  Indien,  bei  dem  ich  durch  ein  Missverständnis  im

„Computer  Science“-Zweig  der  Schule  landete,  lernte  ich  unter  anderem  auch  zu

programmieren. Es war ein trockener Unterricht, bei dem wir die konzipierten Programme in

Hefte  notierten  und  so  der  Lehrerin  zur  Korrektur  übergaben,  bis  wir  sie  am  Ende  des

Semesters in einigen Praxisstunden in den Computer eintippen und testen durften. Obwohl

mir dies wenige nachhaltige Programmierkenntnisse brachte, öffnete es mir eine neue Welt.

Nie mehr konnte ich Computer auf die gleiche Art und Weise betrachten wie davor, denn

durch  das  Wissen  um  die  Prozesse  eine  Computers,  durch  das  Verstehen,  wie  einzelne

Komponenten für den endgültigen Output zusammenarbeiten, veränderte sich mein Zugang

und  meine  Art  und  Weise,  mit  Computern  umzugehen,  grundlegend.  Das  begonnene

Informatik-Studium habe ich dennoch zugunsten anderer Interessen aufgegeben, aber die

Neugier und das Interesse an Hardware und Software sowohl in ihrer Anwendung, als auch

in ihrer unkompilierten Form als Code, sind geblieben.

#ENTHEMMUNG

Lawrence  Lessig  berichtet  von  beängstigenden  Entwicklungen,  die  sich  im  Zuge  der

Enthemmung im Internet zeigen. Er spricht von einem Autor, der außerhalb der digitalen

Welt kaum auffiel, online aber extrem gewalttätige Geschichten veröffentlichte, da er hier

eine Plattform dazu fand. Zwar hätten seine Werke auch nicht-digtal veröffentlicht werden

können,  hier  ist  es  aber  beschränkt  auf  Verlagswesen  in  dem  man  bereits  erhebliche

443 Vgl. John Olliver: Twitter-Post vom 20.05.2015. 
https://twitter.com/iamjohnoliver/status/601113806199255040 (Zugriff: 21.05.2015).

444 Vgl. Wikipedia: Potential for some abuse in the next month or so on multiple pages, 
https://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Biographies_of_living_persons/Noticeboard#Potential_for_some
_abuse_in_the_next_month_or_so_on_multiple_pages (Zugriff: 22.05.2015).
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finanzielle Mittel braucht, um für ein weites Publikum zu veröffentlichen, ansonsten liegt die

Macht darüber, was publiziert wird und was nicht,  in der Hand der Verlage. Das Internet

bietet Menschen die Möglichkeiten, zu publizieren und auch mit extremen Ideen ein großes

Publikum zu erreichen. Außerdem entzieht sich der Cyberspace oft den Konsequenzen und

auch  der  Rechtsprechung  von  nicht-digitalen  Räumen,  obwohl  man  sie  physisch  nicht

verlässt. Die gesellschaftlichen Normen und Regeln werden bis zu einem gewissen Grad im

Internet aufgehoben, und man kann ihnen entfliehen. Spiele wie GTA445 verweisen ebenfalls

darauf, wenn man in diesen digitalen Welten in erster Linie damit beschäftigt ist, kriminelle

Handlungen  zu  üben.446 Die  Enthemmung  und  fehlende  soziale  Kontrolle  führen  so  zu

Verhaltensweisen, die außerhalb digitaler online Welten sozial stärker sanktioniert werden

würden.

#ELEKTRIFIZIERUNG

Bei digitalen online Räumen, die derzeit immer auch elektrisch sind, ist der Blick auf den

Beginn  der  Elektrizität,  wie  Beate  Binder  ihn  schildert,  aufschlussreich.  Elektrizität  war

verknüpft  mit  der Vorstellung,  »modern« zu sein.  Das bedeutetet mehr Flexibilität,  neue

Handlungsoptionen. „Die Visionen und Imaginationen, die Inszenierung der elektrifizierten

Welt  als  friedlich  und  sozial  gerechte  Gesellschaft,  kurz,  die  gesamte  Metaphorik  des

Fortschritts  verhinderte  nicht  einen  Missbrauch  von  Technik“447.  Die  Frage,  die  Binder

aufwirft,  ist,  ob  Utopien  und  Imaginationen,  Prozesse  der  »realen«  Machtausübung

verschleiern.  Für  sie  steht  Technik  im  Zentrum  von  Machtpolitik.  Sie  führt  den

Technikdeterminismus  auf  das  „Projekt  Moderne“  zurück,  das  diesen  zu  legitimieren

versuchte.  Während  das  Interesse  eher  die  Steuerung  aller  Menschen  war,  war  es  die

Erzählung,  die  einer  Utopie  Verwirklichung  ermöglicht.  Stück  für  Stück  wurden  so

Technologien  legitimiert  und  wenn  wir  Technik  heute  die  Lösung  sozialer  Probleme

zusprechen,  ist  dies  nur  möglich,  weil  ein  solches  »Lösungsmodell«  durch  die  Technik

etabliert wurde. Durch die Betrachtung von Technikutopien und Imagination kann man also

auch zu deren Wirkmächtigkeit finden.448

445 GTA = Grand Theft Auto. Ein Action-Rennspiel und -Shooter in dem Narrative von Verbrecherkarrieren 
nachgespielt werden.

446 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0, S. 18-19.
447 Beate Binder: Elektrifizierung als Vision, S. 363.
448 Vgl. ebd., S. 264
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#GAMERGATE

Im Sommer und Herbst 2014 beschäftigten sich Gamer und Communities plötzlich unter dem

Hashtag »Gamergate« mit ausladenden Diskussionen rund um Sexismus, Frauenfeindlichkeit

und unabhängige Berichterstattung. Im Vorfeld gab es einige frauenfeindliche Eskalationen,

bei denen etwa die Video-Bloggerin Anita Sarkeesian, die sexistische Darstellungen in Filmen

und Computerspielen thematisiert, mit Mord- und Vergewaltigungsdrohungen bombardiert

wurde. Auslöser waren schließlich Attacken gegen Zoe Quinn, nachdem ihr Ex-Freund den

Vorwurf  veröffentlichte,  sie  habe  ein  Verhältnis  mit  einem  Mitarbeiter  eines  Gaming-

Magazins, damit ihr Spiel gut bewertet werde. Ihr Spiel wurde im entsprechenden Magazin

jedoch  nie  rezensiert.449 Unter  dem  Vorwand  der  Forderung  nach  unabhängigem

Journalismus fand eine Reihe von frauenfeindlichen und sexistischen Übergriffen, in erster

Linie in online Räumen, statt, die zum Ausruf des #Gamergate führten. Neben dem Hacking

von sämtlichen Online-Accounts  von Zoe Quinn,  gab  es  auch eine Veröffentlichung ihrer

Adresse sowie Mord- und Vergewaltigungsdrohungen, die oft dezidiert darauf abzielten, sie

zur Aufgabe ihrer Arbeit als Spiel-Entwicklerin zu bewegen. Während solche Vorfälle zeigen,

dass ganz offensichtlich auch in online Räumen oft sehr frauenfeindliche Strukturen am Werk

sind,450 hat es in der Gaming-Community zu einer Präsenz des Themas geführt, die auch in

anderen Räumen des Internets zu begrüßen wäre.  Neben der Formulierung von »Anita's

Irony« die  lautet:  "Online Diskussionen zum Thema Sexismus oder  Frauenhass  führen zu

unverhältnismäßiger Zurschaustellung von Sexismus oder Frauenhass."451, wurde das Thema

auch von vielen Mitgliedern der Gaming-Communities aufgegriffen und diskutiert.

#HETEROTOPIE

„Im Gegensatz zur geläufigeren Utopie, die eine Platzierung ohne wirklichen Ort meint und
damit unwirklichen Raum bezeichnet, definiert Foucault die Heterotopie als wirklichen und vor
allem wirksamen Ort, einer verwirklichten Utopie vergleichbar. Sie entsteht, wenn einem Ort 

449 Vgl. Christian Fritz Schneider: GameStar-Plus-Report - Worum geht's bei #GamerGate? In: Gamestar, 
12.09.2014, http://www.gamestar.de/news/branche/3078256/branchenweite_kontroverse.html (Zugriff: 
05.01.2015).. und Stefanie Lohaus: Gibt es in der Gaming-Community ein Sexismusproblem? In: 
Motherboard, 30.08.2014, http://motherboard.vice.com/de/read/das-sexismusproblem-in-der-gaming-
community (Zugriff: 05.01.2015).

450 Vgl. Amanda Hess: Why Women Aren't Welcome on the Internet. In: Pacific Standart. 06.01.2014, 
http://www.psmag.com/health-and-behavior/women-arent-welcome-internet-72170 (Zugriff: 
16.02.2015).

451 Elroy: Anita's Irony. Forumsbeitrag. In: Heise Online Forum. http://www.heise.de/forum/heise-
online/News-Kommentare/Videobloggerin-Anita-Sarkeesian-Schutzsuche-nach-Drohungen/Anita-s-
Irony/posting-19838646/show/ (Zugriff: 20.04.2015).
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von  einer  Gesellschaft  eine  spezifische  Funktion  zugeschrieben  wird,  die  nicht  mit  der
Topografie des Ortes allein verstehbar ist.“452

Die Frage ist, ist der Cyberspace eine Heterotopie? Foucault spricht von Orten die außerhalb

aller Orte liegen, obwohl sie sich durchaus lokalisieren lassen.453 Es sind Orte, die reale Orte

spiegeln  und  einen  virtuellen  Ort  des  Gespiegelten  brauchen,  ein  Irreales  „hinter  dem

Spiegel“, das sie zu Heterotopien macht. Heterotopien können dabei viele Räume gleichzeitig

nebeneinander darstellen, sie stehen oft in Verbindung mit zeitlichen Brüchen und sie bauen

auf ein System von Öffnung und Ausschluss.454 Es gibt im Internet mit Sicherheit Räume, die

als verwirklichte Utopien und als Heterotopien verstanden werden können, Fred Truniger

und Sabine Wolf sagen aber auch, dass es sich nicht um eine Utopie und auch nicht um eine

Heterotopie  handle,  wenn  es  „um  die  schlichte  Verwirklichung  eines  Projekts,  ohne

visionären Charakter“455 geht. Werden die Ideen  »Top-Down« in strukturierten Planungen,

die sich auf die „kontrollierbare Konsumgesellschaft“ richten, durchgeführt, kann, so Truniger

und  Wolf,  nicht  von  Heterotopien  gesprochen  werden,  da  die  Realisierung  eines

gemeinsamen Raumes hier keine Rolle  spielt.456 In dieser Hinsicht zeigt  sich derzeit,  dass

diesbezüglich große Teile des Internets nicht als Heterotopien verstanden werden können,

eine Entwicklung, die sich nicht zuletzt durch die Veralltäglichung des Internets verschärft.

Auch  muss  mit  dem  Hinweis  darauf,  dass  Heterotopien  Räume  sind,  die  über  die

topografischen Möglichkeiten des Ortes hinaus gehen, gefragt werden, ob die Vernetzung

und die Kommunikationsmöglichkeiten des Internets nicht auf seine topografische457 Struktur

zurück zu führen sind.

Ein spannendes Beispiel in Bezug auf die Frage nach einer Heterotopie ist der Blick auf die

heute so gerne erwähnte Freie und Open Source Software (FOSS). Es ist ein Thema, dass

gerne als Paradebeispiel von Gemeingut und Commons genannt wird, und der mitunter das

Potential zur Grundlage für eine neue Gesellschaft zugeschrieben wird458. FOSS steht dabei

oft für gemeinschaftliches Arbeiten und wird gerne mit Indymedia, Wikipedia und anderen

452 Fred Truniger/Sabine Wolf: Heterotopien. http://www.christiaanse.arch.ethz.ch/upload/RC14 (Zugriff: 
12.06.2014). S. 2.

453 Vgl. Michel Foucault: Andere Räume, S. 39.
454 Vgl. ebd., S. 321-325.
455 Fred Truniger/Sabine Wolf: Heterotopien, S. 8.
456 Vgl. ebd.
457 Hier kann im wahrsten Sinne des Wortes von topografisch gesprochen werden, da die physische Struktur 

des Internets als end-to-end Verbindungsnetzwerk auf diese Weise gebaut ist. 
458 Vgl. Stefan Meretz: Linux & Co. Freie Software – Ideen für eine andere Gesellschaft. 2010, 

http://www.kritische-informatik.de/fsrevol.htm (Zugriff: 12.10.2014).
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Projekten in Verbindung gestellt.459 Scheinbar gegen den Kapitalismus gerichtet, mag es auf

den ersten Blick wie eine ebensolche Heterotopie anmuten. Die idealistischen Forderungen

der  Free  Software  Foundation  (FSF)460 muten  utopisch  an  und  die  Frage  nach  den

»topografischen«  Begebenheiten  ist  eine  spannende,  besonders  wenn  man  auch  die

Entstehung und Werdung von FOSS betrachtet.

Richard Stallman, der gemeinhin als »Gründer« von Freier Software (FS) gilt, gründete die

FSF als Reaktion darauf, dass das Unix-Betriebssystem kommerziell vermarktet werden sollte.

Er verglich den Austausch von Software bis dahin mit dem Austausch von Kochrezepten, da

es  selbstverständlich  war,  das  eigene  Wissen  weiterzugeben.461 Eine  größere  Anzahl  von

Computernutzer_innen machten Software  aber  zu  etwas,  das  auch vermehrte  Nachfrage

erfuhr, weshalb immer mehr Software proprietär wurde und kommerziell vermarktet wurde.

In den Anfangszeiten war es also keine Utopie von Richard Stallman, sondern ein Versuch, die

bis  dahin  geltenden  Praktiken  aufrecht  zu  erhalten.  Mit  der  zunehmenden

Kommerzialisierung scheint es heute immer mehr wie eine verwirklichte Utopie. Die Frage

nach den topografische Voraussetzung ist daher schwieriger, weil wir heute kopiergeschützte

Software  gewohnt  sind.  Dies  ist  jedoch  eine  künstlich  errichtete  Grenze  und  keine

»topografische«, dennoch weiß ich nicht, ob man die freie Weitergabe von Software heute

nur auf  die zugrundeliegende Topografie  des  Internets  zurück führen kann.  Open Source

Software (OSS) wird gerade von der  Freien Software (FS) manchmal vorgeworfen, sich zu

kommerzialisieren,  die  Visionen  zu  verwerfen  und  auf  die  Kompatibilität  mit  anderer

proprietären Systemen zu achten.462 Dennoch zeigt der Blick auf die Mikro-Ebene von sowohl

FS-  als  auch  OS-Communities,  dass  für  die  einzelnen  Communities  oft  tatsächlich  die

Verwirklichung einer Vision im Vordergrund steht, und dass so manches FOSS-Projekt für sich

betrachtet vielleicht als Heterotopie verstanden werden könnte. 

Dieses  Beispiel  zeigt  umso  deutlicher,  dass  die  Frage  nach  den  Heterotopien  und  dem

Internet sich nicht für »das Internet« beantworten lassen, sehr wohl aber für kleine Projekte,

ein spannender Aspekt in der Erforschung sein könnte.

459 Vgl. Gabriella Coleman: Coding freedom, S. 186.
460 Vgl. Free Software Foundation: What is free software? The Free Software Definition, GNU Operating 

System, http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.en.html (Zugriff: 5.1.2015).
461 Vgl. Richard Stallman: The GNU Operating Sytem, and the Free Software Movement, S. 49f.
462 Vgl. Stefan Meretz: Linux & Co. Freie Software – Ideen für eine andere Gesellschaft, S. 12.
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#HYPERTEXT

Hypertext fasst Text, bereits vor dem WWW, in eine neue Form. Es ist eine egalitärere Art der

Erzählung als andere, in der die Leser_innen das Narrativ selbst durch die Abfolge ihrer Links

mitbestimmen.  Mehr  als  ein  striktes  Narrativ  ist  Hypertext  eine  Umgebung,  in  der

Nutzer_innen selbst  navigieren  müssen,  um ihr  eigenes Narrativ  zu  erschaffen.  Während

Bücher  nicht  nur  einzelne  Leser_innen  angesprochen  haben,  sondern  ihr  Erfolg  darauf

gründete,  ein  Kollektiv  anzusprechen,  die  alle  dieselbe  Geschichte  gelesen  haben,  ist

Hypertext aber eine einsamere Form, bei der man die Geschichte schwieriger mit anderen

teilen kann.463

Online Artikel haben Hypertext oft kaum umgesetzt. Sie folgen immer noch großteils linearen

Erzählungen,  die  vielleicht  auf  die  Firmenseite  von  diesem  oder  jenem  und  verwandten

Artikeln hinweisen. Selten wird der Vorteil von Hypertext tatsächlich ausgenutzt. Das Internet

und Hypertext hat seinen Reiz auch im Weiterverfolgen von Links. Wenn aber auf dieselbe

Art  und  Weise  wie  vom  passiven  Zappen  auch  vom  Internet  gedacht  wird,  werden  die

Möglichkeiten die es eröffnen würde, gar nicht ausgenutzt.464 Gerade kreative Nutzung von

Hypertext zeigt die Bedeutung die dieser tatsächlich haben kann. Etwa in Hypertext Poetry, in

dem jedes Wort einen Link darstellt, und erst alle Links zusammen ergeben die Bedeutung

durch das Hinzufügen weiterer Ebenen, in die man sich einlesen kann oder nicht. Vielfach

wird aber noch schlicht von einem elektronischen Text ausgegangen und die besonderen

Implikationen des Hypertexts gar nicht genutzt. 465

#LINKS

Links sind ein Teil der Faszination des Internets. Es ist toll, wenn man sich das erste Mal in

den »Tiefen« des Netzes verfangen hat, einem Link gefolgt ist und quer über den Globus

befördert wurde,  nur um einem weiteren Link  zu folgen.  Links  sind eine Art  und Weise,

Verbindungen herzustellen um semantische Beziehungen zu formen. Bedeutungen werden

miteinander verknüpft und ergänzt.466

463 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 124-127.
464 Vgl. ebd., S. 127-129.
465 Vgl. ebd., S. 131-137.
466 Vgl. ebd., S. 110f.
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#NICHT-ORT

Wenn Nicht-Orte die Besonderheit haben, nicht spezifisch zu sein und sich nur durch ihre

Funktion  auszuzeichnen,  so  muss  man bei  der  Betrachtung virtueller  Räume im Internet

festhalten, dass sich etwa ein Großteil der Webseiten mit diesem Begriff beschreiben ließe.

Es sind keine Orte die sich durch ihre Besonderheiten auszeichnen, sie erfüllen Funktionen,

sei es die einer Zeitung oder die eines Einkaufszentrums. Manchmal wird sichtbar, welche

anderen Personen sich in  überschneidenden Orten bewegen (Chatrooms),  andernorts  ist

man  »alleine«,  man  merkt  nichts  von  den  1000  Menschen,  die  gleichzeitig  diese  Orte

besuchen. Es ist ein »Nicht-Ort« mit Transit-Funktion, meist zweckgebunden und sogar die

Beschilderung zum Durch-Lotsen ist im Internet gut sichtbar.467

Dann gibt es aber auch spezifische digitale online Räume, in Computerspielen etwa, die sich

durch ihre Besonderheiten auszeichnen und Orte sind, die meine Gesprächspartner_innen

mitunter  auch  bewusst  aufsuchen.  Aber  auch  Dienste,  die  wie  Nicht-Orte  erscheinen,

werden  oft  angeeignet  und  zu  spezifischen,  persönlichen,  intimen  Räumen  gemacht,  zu

denen die Nutzer_innen auch eine emotionale Beziehung aufbauen, wie sie berichten.

#TEXTVERARBEITUNGSPROGRAMM

Ein  Textverarbeitungsprogramm  ist  keine  Simulation  eines  Schreibprozesses  auf  Papier,

obwohl  man  mit  »Pinseln«  und  ähnlichen  Werkzeugen  auf  »Papier«  schreiben  kann.

Tatsächlich ist  weder  Papier  noch ein  Schreibinstrument involviert,  es  ist  auch keine fixe

lokale Verankerung des Geschriebenen wie auf  Papier möglich,  sondern im Gegenteil  ein

Löschen, Ergänzen und Verschieben von geschriebenem Text, wie es auf Papier grundsätzlich

unmöglich ist. Damit wird auch die Art und Weise zu arbeiten, die Art und Weise Texte zu

schreiben, nachhaltig beeinflusst. Von einer »Simulation« zu sprechen verstellt so den Blick

auf die eigentlichen Besonderheiten des Digitalen.  

Am Beginn von Heimcomputern war es oft noch eine gängige Praxis, Texte zuerst per Hand

zu schreiben, um sie später in den Computer einzutippen, ihn also wie eine Schreibmaschine

zu benutzen. Heute ist es für uns oft bereits viel mühsamer, Dinge mit der Hand zu schreiben,

da das Schreiben am Computer zum Alltag wurde.468 Eine Veränderung, die das Schreiben am

Computer für Steven Johnson gebracht hat ist, dass er sich bei Papier und Stift  die Sätze

467 Vgl. Stephanie Weiß: Orte und Nicht-Orte, S. 31.
468 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 138-140.
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zuerst im Kopf ausdachte, bis er wusste in welcher Reihenfolge die einzelnen Satzteile gereiht

sein  sollen  und  welche  Formulierungen  zu  wählen  sind.  Denn  wenn  etwas  einmal

geschrieben  war  und  ausgebessert  werden  musste,  machte  dies  das  Dokument  sehr

unübersichtlich.  Obwohl  Anmerkungen möglich waren,  war es später schwierig,  den Text

flüssig zu lesen. Mit dem Umstieg auf digitale Texteditoren wurde dieses Spiel des Sätze-

Ausdenkens sinnlos, da bei weniger idealem Satzbau, dieser sehr einfach auch später noch

verändert werden konnte. Für Johnson fingen der Denk- und der Schreibprozess dadurch mit

dem  Computer  an,  zunehmend  simultan  zu  werden.  Das  Resultat  waren  aber  auch  viel

verschachteltere Sätze, die auf Papier nicht zustande gekommen wären. 469

#VERFASSUNG DES INTERNETS

Lessig beruft sich als Verfassungsrechtler hier auf Verfassungen, die nicht einfach existieren,

um einen Staat auf ihren Prämissen aufzubauen, sondern die erarbeitet und gebaut werden

müssen. Ebenso darf auch der Cyberspace nicht als Konstrukt unsichtbarer Hände begriffen

werden sondern als etwas, das wir Menschen bauen. Die Freiheiten oder Einschränkungen,

die er beinhaltet sind jene, die garantiert werden. Das Internet verspricht, wenn man es sich

selbst  überlässt,  keine  uneingeschränkte  Freiheit,  sondern  uneingeschränkte  Kontrolle.

Wollen wir Freiheiten, müssen diese irgendwo verankert werden. Daher argumentiert Lessig

für eine „Verfassung des Internets“.470

#WINDOWS - FENSTER

Eine  wichtige  Entwicklung  für  Computer-Interfaces  und  die  heutige  Bedienung  von

Computern waren Fenster (Windows), die ermöglichen, mehrere Programme gleichzeitig zu

bedienen. Zu Beginn waren sie jedoch nicht überlappend und es war schwierig, zu sehen, wo

man gerade arbeitete. Dabei kam die Idee auf, die Windows wie Zettel auf einem Arbeitstisch

zu  arrangieren  und  immer  jenes  Window  im  Vordergrund  zu  zeigen,  das  wie  beim

Zettelstapel an oberster Position liegt. Damit konnte man einzelne Elemente aufrufen, um sie

anzusehen oder zu bearbeiten und nach Belieben wieder in den Hintergrund verschieben.471

469 Vgl. ebd., S. 143f.
470 Vgl. Lawrence Lessig: Code and other laws of cyberspace. Version 2.0, S. 4.
471 Vgl. Steven Johnson: Interface culture, S. 47.
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Abbildung 1: Speisekarte eines Coffe-Shops in Male, Malediven (Quelle: Ruth 
Eggel).

Abbildung 2: Abbildung des Wikipedia-Artikels: ,Internet' (Quelle:  
https://de.wikipedia.org/wiki/Internet, Zugriff: 12.6.2015).
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Abbildung 4: Mental Map NatalieAbbildung 3: Mental Map Kroxigore 
Nr.3

Abbildung 6: Mental Map Georg Abbildung 5: Mental Map Lukas

Abbildung 7: Mental Map Martina
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Abbildung 8: Mental Map CoolGirl

Abbildung 9: Mental Map Clara

Abbildung 10: Mental Map Antonia
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Abbildung 11: Mental Map Verena

Abbildung 12: Mental Map Kroxigore 1

Abbildung 13: Mental Map Kroxigore 2
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