Hyperkultur — die ganze Welt ist ein Text
Eine Einleitung

Ruth Mayer und Ernst-Peter Schneck

I. Anmerkungen zur Hyperkultur

"Die Kunst Biicher zu schreiben ist noch nicht erfunden. Sie ist aber auf dem
Punkt erfunden zu werden",' schrieb Friedrich Freiherr von Hardenberg,
genannt Novalis, 1789. Die Biicher seiner Zeit — in sich geschlossene Werke
eines einzelnen Autors iiber ein begrenztes Thema - hielt er fiir ungeeignet, die
komplexe, offene, wandelbare Wirklichkeit der Romantik auch nur annihernd
zu fassen. In seinen Briefen an den Freund Friedrich Schlegel, jenen "Hyper-
mystischen, hypermodernen, HyperCyniker"? entwirft er denn auch das Projekt
des 'absoluten Buches' (Schlegel) - ein Projekt, das nicht verwirklicht werden
sollte.> Besser gesagt, es sollte von den Romantikern nicht verwirklicht
werden. Heute ndmlich scheinen wir ein weiteres Mal auf dem Punkt zu sein,
die Kunst des Biicherschreibens zu erfinden: Mit der Computertechnologie
riickt die Utopie des endlosen Buches, der alles umfassenden Enzyklopadie
und der globalen Koproduktion plétzlich in greifbare Nihe. Computer-
netzwerke, Multimedia-Technologien und stindig wachsende Spei-
cherkapazitdten lassen die Fiktion des Computerzeitalters immer konkreter
werden: den ultimativen Text, der von allen bearbeitet, ergéiinzt, gelesen wer-
den kann, kurz — das absolute Buch.

Und was tun Novalis' nationale Nachfahren? Sie zweifeln. "Eine abenteuer-
liche Vorstellung", nennt ein deutscher Geschichtsprofessor wissenschaftliche
Diskussionsforen im Computernetzwerk. Allenfalls fiir die "weniger Fleiligen

' Novalis. Bliithenstaub. In: P. Kluckhohn, R. Samuel (Hrsg.) Schriften. Bd. 2. Stuttgart
1968, S. 463.

2 Brief an Friedrich Schlegel. (26. Dezember 1796). Schriften. Bd. 4, S. 241.

3" vgl. zu der romantischen Debatte um das 'absolute Buch' Hans Blumenbergs Aus-
fithrungen in Die Lesbarkeit der Welt. Frankfurt am Main 1986. Hier vor allem Kapitel 16
(""Die Welt mufl romantisirt werden'") und Kapitel 17 ("Die Idee des absoluten Buches").
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und weniger Begabten" kiime diese Form der Wissensvermittlung in Frage.* In
den Vereinigten Staaten dagegen findet man die Vorstellung einer interaktiven
und kommunikationsorientierten Wissenschaft weder abenteuerlich noch
bedrohlich: Sie ist ldngst Teil des akademischen Alltags geworden. Und nicht
nur die wissenschaftliche Adaption der Computertechnologie ist auf breiter
Basis vollzogen, auch kiinstlerisch, kulturtheoretisch und populérkulturell
scheint hier am Computer kein Weg vorbeizufiihren: "There is no off switch
to the technological."’

Aber natiirlich greift eine solch wertende Gegeniiberstellung von techno-
phoben Deutschen und zukunftsorientierten Amerikanern zu kurz. Ganz abge-
sehen davon, dafl es immer Ausnahmen von der Regel gibt — die Gleichset-
zung von Kritik und Weltfremdheit bzw. Techno-Euphorie und Progressivitit
ist auch schlicht unhaltbar simplizistisch. SchlieBlich kommen die gemischten
Gefiihle vieler Computerkritiker ja nicht von ungefdhr: Die Bildlichkeit der
umfassenden Vernetzung und globalen Kommunikation impliziert nicht
zufillig auch die Moglichkeit zentralistischer Kontrolle und Gleichschaltung.
Volker Grassmuck schilderte so kiirzlich den Fall einer Internet Hunt, bei der
die Teilnehmer sidmtliche verfiigbaren Informationen iiber eine freiwillige
Testperson sammeln sollten, von der allein die E-Mail-Adresse bekannt war,
und dabei auf 148 mehr oder weniger relevante Einzelinformationen in 6ffent-
lich zuginglichen Netzwerken stieBen.® Die Informationsmedien mégen sich
vervielfaltigen und dezentralisieren, aber die Gefahr einer zentralistischen
Auswertung und Kontrolle ist dadurch keineswegs gebannt. Wer will, kann die
demokratische Welt der Netze zu durchaus undemokratischen Zwecken
niitzen.”

4 vgl. Vorpahl, Annette. "Unendliche Geschichte. Im Internet unterhalten Historiker

zahllose 'discussion lists'. Deutsche Kollegen tun sich schwer". In: Siiddeutsche Zeitung
Nr. 104 (6./7. Mai 1995) S. 47.

Avital Ronell, zitiert nach: Landon, Brooks. "Hypertext and Science Fiction". In: Science
Fiction Studies 20:3 (Nov. 1993) S. 449.

Grassmuck, Volker R. "Die Turing-Galaxis. Das Universal-Medium auf dem Weg zur
Weltsimulation". In: Lettre International 28 (Frihjahr 1995) S. 52.

Obwohl die Bedenken von Datenschiitzern im bezug auf die 6ffentlichen Netzwerke
sicherlich berechtigt sind, sollte man aus ihnen doch nicht den fatalistischen Schluf
ziehen, die moderne Wirklichkeit sei umfassend und unaufhebbar computertechnologisch
erfaBt und kontrollierbar. Die Tatsache der weitldufigen Informationserfassung allein
garantiert schlieBlich noch nicht, daB sich die zusammengetragenen Informationen auch
interpretatorisch oder analytisch auswerten lassen, wie Andrew Ross feststellte, der auf die
lshmende Wirkung einer paranoischen Technophobie und Uberwachungsangst hinwies:
"I am not suggesting that alternatives can be forged simply by encouraging disbelief in the
infallibility of existing technologies [...], but technoskepticism, while not a sufficient
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Dariiber hinaus 148t die scheinbar problemlose und unmittelbare Zugénglich-
keit der graphischen Benutzeroberflidche als Schnittstelle zwischen Computer-
technologie und Computeranwendung fatalerweise die Programmiertheit des
Mediums Computer verdringen und die Kontrollierbarkeit des Informa-
tionsflusses vergessen, obwohl die Grenze zwischen Computer-Adepten (Pro-
grammierern) und blolen Computer-Anwendern (Usern) in vielfacher Hinsicht
das tradierte Machtgefille zwischen Produzierenden und passiv Rezipierenden
nachzeichnet.® Zudem 148t die Metaphorik der globalen Kommunikation leicht
iibersehen, daB sich unter den Kommunikationsbedingungen der Hyperkultur
neue AusschluBmengen herausbilden, die in weiten Teilen denen der alten
Besitzverhéltnissen entsprechen: die der Computerbesitzer/-anwender und die
derer, die weiterhin vom globalen Diskurs ausgeschlossen bleiben, weil sie
keinen Computer besitzen oder bedienen kénnen.

Beide Reaktionen — Euphorie und Skepsis, pragmatische Anwendung und
kritische Distanz — haben ihre Berechtigung. Und beide Positionen sollen in
diesem Band Reprisentation finden, der zum einen eine Positionsbestimmung
der gegenwirtigen U.S.-amerikanischen und deutschen Auseinandersetzung
mit dem Computer und der Literatur leisten will, zum anderen die diver-
gierenden Phidnomene der Hyperkultur der achtziger und neunziger Jahre
absteckt und analysiert.

Was aber ist die Hyperkultur? Was verbindet solch unterschiedliche Phino-
mene wie interaktive Textdateien (Hypertext), experimentelle multimediale
Computerliteratur (Hyperfiction), Science-fiction-Texte iiber fiktive Com-
puterwelten und Kiinstliche Intelligenzen (Cyberpunk), internationale Com-
puternetzwerke und die Technologie und Unterhaltungsmaschinerie der
Virtuellen Realitit (VR)? In der 6ffentlichen Rezeption lassen sich diese unter-
schiedlichen Manifestationsformen der computertechnologisch infiltrierten
Gegenwartskultur ohne weiteres aufeinander beziehen und miteinander in Ver-
bindung bringen. Gleich ob man die kalte Informationsgesellschaft beklagt,
iiber Cybersex spekuliert oder die multimedialen Erlebniswelten des Cyber-

are crucial to the task of eroding the legitimacy of those cultural values that prepare the
way for new technological developments [...]." Ross, Andrew. "Hacking Away at the
Counterculture". In: C. Penley, A. Ross (Hrsg.). Technoculture. Minneapolis 1991, S. 129.
Friedrich Kittler beschrieb die unmerkliche Entmiindigung des Durchschnittanwenders in
Anlehnung an Villem Flusser als ProzeB der 'Verdeckung'": "[...] beim Fortschritt von der
nullten zur mittlerweile dritten Dimension, vom Lochkartenstapel zur graphischen
Standardoberflidche, erhebt das Gespenst der Verdeckung aufs neue das Haupt. [...] Gra-
phische Benutzeroberflidchen entfalten dieselbe Menschenfreundlichkeit, die einst dem
finsteren Mittelalter seine Armenbibeln aus lauter Bildern eingab." Kittler, Friedrich.
"Computeranalphabetismus". In: Universitas 3:573 (1994) S. 254.
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iiber Cybersex spekuliert oder die multimedialen Erlebniswelten des Cyber-
space feiert — alles scheint mit allem zusammenzuhéngen, ja, geradezu vernetzt
zu sein. Irgendwie ist alles 'hyper' oder 'cyber', wie der Cyberpunk-Theoretiker
Brooks Landon polemisch feststellte: "You know the list; top-heavy with 'de-'
and 'post-' prefixes, it has recently grown fond of 'hyper-' and 'cyber-'any-
thing."®

Die Tatsache, dal die Computertechnologie einen Grad der Verbreitung
erreicht hat, der nahezu keinen Bereich der Lebenswelt unberiihrt 148t, zeigt,
daB die Maschine mit zunehmender Geschwindigkeit ihrer kulturellen Imple-
mentierung entgegensteuert, ohne daB dabei jedoch schon eine neue Ordnung
der Dinge zu erkennen wire. In dieser Umbruchsituation wandelt sich der
Computer von einer Rechenmaschine zu einer Symbolmaschine, die zugleich
eine symbolische Maschine ist. Die kulturverdndernde Kraft des Computers
wirkt jedoch nicht von einem Zentrum auf andere Bereiche der Kultur, sondern
dringt im Gegenteil eher von den Rindern ins Innere der bestehenden Kultur.
Die Funktion des Computers als universales Speichermedium und die zuneh-
mende Vernetzung der gespeicherten Informationen verbinden sich dabei zur
Vorstellung eines umfassenden und potentiell unbegrenzten kulturellen Ge-
dachtnisses, dessen Leistung nicht in seiner Erweiterung, sondern in der stin-
digen Neuordnung des Vorhandenen gesucht werden muf}. In der Folge 1463t
sich die Vernetzung disparater kultureller Phinomenologien zu neuen Zusam-
menhingen als wesentliches Merkmal der Hyperkultur begreifen: "Da wir
heute auf Speichern des virtuell vollstindigen Wissens operieren, lautet die
Aufgabe nicht mehr, Neues zu generieren, sondern iiberraschend neue Ver-
kniipfungen zu schaffen."'

Die Hyperkultur ist daher nicht mehr in den Kategorien alter Wirklichkeiten
zu fassen, sondern bezeichnet einen kulturellen Zustand permanenter Dynamik
und Verdnderung: Eine Situation, die eine Stabilisierung des Kulturbegriffes
nicht mehr erlaubt, weil die Hyperkultur sich selbst als permanenter Neu-
entwurf moglicher Sinnzusammenhinge und damit méglicher Kulturen be-
greift. In dem Male, in dem sie die jetzige Kultur erfafit, schreitet die techno-
logische Imagination der Hyperkultur iiber die Simulation von Wirklichkeit
hinaus und etabliert die Virtualitit als kulturelle Lebenswelt des dritten Jahr-
tausends.

Was der amerikanische Kulturkritiker Douglas Rushkoff als "one of the
most bizarre social experiments of the century” bezeichnet, umfaft eine selt-

°  Landon, Brooks. "Hypertext and Science Fiction", S. 449.

10" Grassmuck,Volker. "Die Turing-Galaxis", S. 50.
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same Allianz unterschiedlichster gesellschaftlicher Gruppen und Orien-
tierungen, "who think themselves not as the opposite ends of the spectrum of
human activity but as synergetic congregations of creative thinkers bringing
the tools of high technology and advanced spirituality into the living rooms of
the general public [...]." Die 'Mission’ der Hyperkultur ist also die bewufite und
gezielte Bestimmung dessen, was als Realitit verstanden wird."'

Die Hyperkultur erscheint damit als konsequente Weiterfiihrung postmo-
derner Positionen und Konzepte: 'anything goes'. Doch im Gegensatz zu dem
von Norbert Bolz konstatierten 'ironischen Arrangement' der Postmoderne
"mit der Unmoglichkeit, die Zukunft zu imaginieren",'? wird die Hyperkultur
von einem UberschuB an gesellschaftlichen Entwiirfen und Visionen ge-
kennzeichnet, die allerdings allesamt dem Fiktionsverdacht ausgesetzt sind:
"Die Medienzukunft ist ein Diskursergebnis, ein Imaginationsprodukt."'?

Solch umfassende Generalisierungen beweisen nicht nur die Intensitit der
kulturellen Debatte iiber die Auswirkungen der Computertechnologie, sie
zeigen auch, wie schwierig eine differenzierte — und differenzierende — Aus-
einandersetzung mit dem Master-Medium Computer geworden ist. Das gilt vor
allem fiir die Frage, welche Auswirkungen das Medium auf die Kunst, be-
sonders aber die Literatur im weitesten Sinne hat und haben wird. Denn einer-
seits ist es nicht unerheblich, ob der Computer einer kulturtheoretischen Be-
trachtung, einem technologischen Experiment, einer zielorientierten An-
wendung oder einer kiinstlerischen Verfremdung als Medium dient, ganz zu
schweigen von den Transformationen, die die gesamte Thematik in der fik-
tionalen Literatur erfihrt. Andererseits 146t sich die kulturelle Bedeutung des
Computers und damit auch sein Einflufl auf die unterschiedlichsten Praktiken
nicht auf einen bestimmten Kontext beschrianken: Die Symbolmaschine wirkt
als Maschine ebenso wie als Symbol. Oder, in den Worten Marshall
McLuhans, des ersten Anthropologen der Hyperkultur, ausgedriickt, "[a]lle
Medien sind mit ihrem Vermdgen, Erfahrung in neue Formen zu iibertragen,
wirksame Metaphern".'

Der Ausgangspunkt zu einer Betrachtung der Fiktion der Hyperkultur kann
daher weniger die Frage nach der Wirkung des Computers auf die Literatur

" Rushkoff, Douglas. Cyberia. Life in the Trenches of Hyperspace. London 1994, S. 13,
S. 19.

12 Bolz, Norbert. "Das Betriebsgeheimnis der Postmoderne”. In: Konzepte 7:10 (1991) S. 23.

Hickethier, Knut. "Online mit der Zukunft: Zum Diskurs iiber die neuen Medien". In:

Asthetik und Kommunikation 88:24 (1995) S. 9.

McLuhan, Marshall. Die magischen Kandle. Understanding Media. A. d. Engl. v. M.

Amann. Dresden und Basel 1994, S. 97.
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sein als vielmehr die Kennzeichnung und Analyse der Metaphorik, die den
Computer zum zentralen Signifikanten des (post)modernen gesellschaftlichen
Diskurses werden léBt, zur "privileged representational shorthand for grasping
a network of power and control",'* wie Fredric Jameson die Funktion der
postmodernen Technologiemetaphorik beschrieb.

So reflektieren die Beitrige dieses Bandes nicht nur die konkrete, sondern
immer auch die symbolische Adaption der neuen computertechnologischen
Maoglichkeiten. Denn als symbolische Form wirkt die Technologie ja nicht im
luftleeren Raum, sondern interagiert mit kulturellen, kommerziellen, dsthe-
tischen Interessen und Erfahrungen und affiziert dadurch indirekt unser
Textverstindnis, unseren Identititsbegriff und unsere Realititsbilder, ganz zu
schweigen von der unmittelbaren Wirkung auf unsere Textproduktion und
-rezeption und auf unsere Freizeitgestaltung. Deshalb wird es in diesem Band
auch immer um beide Stofrichtungen der hyperkulturellen Entwicklung
gehen: Um die tiefgreifende Verdnderung, die traditionelle Reprasentations-
strukturen (die Sprache, die Literatur, die Kunst) durch den Gebrauch der
Computertechnologie erfahren, und um die symbolische Bedeutung, die diese
Technologie in der kulturellen Inszenierung (der Literatur, der Kunst, der
Theoriedebatte) gewinnt.

II. Die Symbolmaschine

Die umfassenden (mittelbaren und unmittelbaren) Implikationen der neuen
Technologien werden dabei sicherlich im Blick auf Hypertext und speziell
Hyperfiction am deutlichsten. Neben der unmittelbaren Transformation tex-
tueller Produktions- und Rezeptionsweisen bewirkte die technologische
Verwirklichung des Hypertext-Gedankens schlieflich eine Konkretisierung der
theoretischen Textualititsdebatte, die seit der Friihromantik in den Geisteswis-
senschaften gefiihrt wird.

Dabei stellt sich zundchst ganz grundsétzlich die Frage nach der Relevanz
des gedruckten Textes angesichts neuer Formen der Informationsvermittlung
und der literarischen Kreativitdt. Die Hypertext-Autorin und -kritikerin Ruth
Nestvold erortert so in ihrer Reflexion iiber "Das Ende des Buches" die Kon-
sequenzen der neuen elektronischen Schreibweisen fiir den etablierten lite-
rarischen Markt der Printmedien ebenso wie die Implikationen der neuen

15 Jameson, Fredric. Postmodernism, or, The Cultural Logic of Late Capitalism. Durham
1991, S. 39.
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Literaturformen fiir die Leser, deren Erwartungen an die erzihlerische Line-
aritdt von Anfang, Héhepunkt und Ende in der Hyperfiction keine Ent-
sprechung mehr finden. Der Aufsatz bietet daneben eine ganz grundsitzliche
Einfithrung in den Aufbau und die Strukturprinzipien gingiger Hyperfictions,
die Vor- und Nachteile bestimmter Schreibprogramme und die Moglichkeiten,
die diese neue Literatur Autorinnen und Leserinnen eréffnet. Vor diesem Hin-
tergrund uberpriift Ruth Nestvold das euphorische Diktum von der Ver-
schmelzung von Leser- und Autorfunktion in der interaktiven Hyperfiction,
indem sie zwischen der Selbststilisierung des Textes als 'offenes Kunstwerk'
und der Notwendigkeit einer versteckten, aber nichtsdestotrotz unver-
zichtbaren auktorialen Kontrolle unterscheidet.

Als ein Gegenpol zu diesen Uberlegungen bietet sich der Text des Lyrikers
William Dickey, "Weiler Raum und Stille", an. Wenngleich er auf einer véllig
anderen Ebene ansetzt als Nestvold, untersucht auch Dickey ganz konkret das
Potential der Computertechnologie fiir seine literarische Arbeit. In der Re-
flexion der Auswirkungen, die die Computeranwendung nicht nur auf die
Struktur seiner Lyrik, sondern auch auf sein Selbstverstidndnis als Autor hat,
markiert Dickey die Position des Dichters vor dem Ubergang in die Netze und
vor der Zuwendung zur Multimedialitit, die dennoch im Kontakt mit den
elektronischen Medien eine fundamentale Neuorientierung erfihrt. So zeichnet
er die schrittweise Affizierung seiner Texte durch die Computertechnologie
nach, die in seiner Dichtung allerdings sehr viel stirker thematisch als struk-
turell zum Tragen kommt. Denn auch wenn Dickey sich in Opposition zur
romantischen Dichtung stilisiert, die er als technologieskeptisch begreift,
bleibt er doch dem konventionellen Literaturkonzept einer individuell ver-
faten und gedruckt verbreiteten Textform verhaftet.

Die Moglichkeiten, dieses konventionelle Verstindnis in der postmodernen
Literaturproduktion und -rezeption aufzubrechen, untersucht in der Folge
Hilmar Schmundt ebenfalls iiber eine Bezugsetzung zum romantischen
Dichtungs- und Technologiebegriff. Anders als Dickey sieht er allerdings die
Romantik eher als Vorlaufer denn als Gegenpol der Hyperkultur. In "Strom,
Spannung, Widerstand" expliziert er den Bezug zwischen der romantischen
Idee des Gesamtkunstwerks und postmodernen Multimedia-Hyperfictions, wie
er bereits an Novalis' utopischen Spekulationen deutlich wurde. Der Schwer-
punkt liegt hier auf dem U.S.-amerikanischen Topos des Technisch-Er-
habenen, der fiir Schmundt in den literarischen Experimenten der Hyperkultur
wiedererstarkt. In einer Analyse verschiedener Hyperfiction-Romane zeigt er
die problematischen Aspekte der naiven Ubernahme dieses Topos und plédiert
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alternativ fiir eine Etablierung von 'Widerstand' — sei es thematisch innerhalb
der Hyperfictions oder Netzwerkdiskussionen oder 'programmatisch' in an-
archischen oder subversiven Adaptionen und Verfremdungen der neuen Tech-
nologien.

Dagegen untersucht Hannah Mockel-Rieke die Implikationen und Kon-
sequenzen der Metaphorik der Interaktivitit und Hypertextualitiit, die sehr viel
umfassender wirksam ist, als die ausschlieBliche Bezugsetzung zu digitalen
Speichermedien glauben macht. Im bezug auf die U.S.-amerikanische Schule
der language poets zeigt sie die Implementierung vermeintlich computer-
technologischer Prinzipien in der Lyrik, wobei sie dhnlich wie Ruth Nestvold
weniger die Verschmelzung von Autor- und Lesersubjekt als grundsitzliche
Neuerung im Hypertext begreift als vielmehr die verdnderten Produktions- und
Rezeptionsbedingungen sowie die 6konomischen Aspekte von Produktion,
Zirkulation und Rezeption.

Eben diese Implikationen hypertextueller Schreib- und Leseweisen und
ihrer iibergreifenden Vernetzung erortert Heiko Idensen in "Schreiben/Lesen
als Netzwerk-Aktivitdt", einem Text, der analog zu einem Hypertext aufgebaut
ist und auch so gelesen werden sollte: Die extensiven Fuflnoten stellen Di-
gressionen, Erlduterungen, alternative Wege dar, wie sie die /inks eines Hyper-
textes erdffnen. Der Beitrag untersucht die Asthetik des Hypertextes auch und
gerade im Bezug auf nicht-elektronische Texte, es geht also um Lese- und
Schreibstrategien, die zu einer Interaktion von Autoren/Produzenten und
Lesern/Rezipienten fithren — Strukturen wie sie sich im elektronischen Hyper-
text exemplarisch, aber nicht exklusiv festmachen lassen. Die Tatsache, daf3
aufgrund der Unendlichkeit der Kombinationsméglichkeiten die Rezeption in
digitalen Text-Netzwerken immer defizitéir bleiben mufi, vemittelt den Lesern
ein neues Selbstverstindnis: den Eindruck eigener Produktivitit, der sich beim
Navigieren durch das Text-Gewebe ertffnet.

Idensens Vorstellung von einer kreativen Wirkung der potentiell frustrie-
renden Unendlichkeit des Netzes wird zum Ausgangspunkt der Uberlegungen
in Hanjo Berressems Beitrag "Unterwegs im Docuversum". Die Hypertext-
Lektiire, so Berressem, eréffnet namlich explizit subjektive, begrenzte 'Erzih-
lungen' und negiert wie die postmoderne Theorie das Konzept der einen ab-
soluten Wahrheit. Im bezug auf Gillles Deleuzes und Félix Guattaris Konzept
des Rhizoms beschreibt er das Docuversum der Hypertexte als unendlich ver-
zweigten Raum, der niemals vollstindig Représentation erlangen kann und
deshalb als hypertextuelles Unbewuftes zu verstehen ist. Die Anndherung an
diesen Raum kann auf unterschiedliche Weise geschehen: Als eine Art tex-
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tueller Paranoia, die um ihr nachtrigliches Zentrum oszilliert, wofiir Gregory
Ulmers Heuretics als Beispiel gelten kann, oder als Einsicht in die Formlosig-
keit und Dezentriertheit des Docuversums, in dem die Leser zu Nomaden und
die Texte zu Schizo-Texten werden.

Auch in Christoph Schirmers Untersuchung "Hypertext, Hysterie, Surrea-
lismus" wird die Diskussion um Hypertext in einen psychoanalytischen
Kontext gestellt. Die offene Vernetzungsstruktur und die Zentralitit der homo-
genisierenden Knotenpunkte im Hypertext entspricht fiir Schirmer der Freud-
schen Definition des Krankheitsbildes Hysterie. Hypertext kann daher als Ver-
such verstanden werden, aus Hysterie Wissenschaft oder Kunst werden zu
lassen. Zwei frithere Versuche, die Besonderheit des Phdnomens der Hysterie
zum Ausgangspunkt fiir eine dsthetische und gesellschaftspolitische Neu-
orientierung zu machen — Getrude Steins psychologische Forschung und ds-
thetische Theorie und die écriture automatique des Surrealismus — werden fiir
Schirmer zum Anlaf}, die Radikalitit und Exzeptionalitit des Hypertext-Pro-
jektes in Frage zu stellen, weil es in vielen Punkten hinter den fritheren Ex-
perimenten zuriickbleibt.

Nach diesen Ausfiithrungen, die sich mehr oder weniger abstrakt mit den
Implikationen der neuen digitalen Medien fiir die Literatur bzw. den Text- und
Autorbegriff auseinandersetzen, nimmt Friedrich Kittler die Frage nach der
zunehmenden Komplexitit der Computertechnologie zum Anlal3, grund-
sitzliche Uberlegungen iiber die Verselbstindigung der digitalen gegeniiber
der biologischen und der historischen 'Evolution' anzustellen. Da die Ent-
wicklung neuer Computer und Betriebsprogramme mehr und mehr von ihren
Vorldufermodellen und -versionen iibernommen wird, verliert der menschliche
Entwurfsingenieur zunehmend an Bedeutung. Reduziert auf seine Rolle als
Anwender kann der Mensch nur noch auf eine Ebene zugreifen, die selbst
schon wieder von der Entwicklungsebene (der Hardware im weitesten Sinne)
losgeldst ist. Mit der zunehmenden Entfernung zwischen natiirlicher Sprache
und Maschinensprache wird letztere immer unzugénglicher, so daf ihr inzwi-
schen das Foucaultsche Grundkriterium fiir die Definition von Leben -
Unergriindlichkeit — zugestanden werden muB. Kittler konstatiert also in der
Folge eine 'Fleischwerdung' der Computertechnologie, die sich auf viel
grundsitzlicherer Ebene vollzieht als Spekulationen iiber Cyborgs, kiinstliche
Intelligenzen oder neuronale Mensch-Maschine-Schnittstellen annehmen
lassen.
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I11. Die symbolische Maschine

Mit seinen Thesen zur Eigendynamik der Computerentwicklung, die der
Evolution zu analogisieren ist, schldgt Kittler die Briicke zu den Uberlegungen
des zweiten Teils dieses Bandes, die weit spekulativer als die des ersten Teils
die Frage nach der computertechnologischen Vereinnahmung und Trans-
formation der Wirklichkeit angehen, da hier literarische Texte den Be-
zugspunkt darstellen. Die literarischen Fiktionen des Computerzeitalters
gewinnen zunehmend die Funktion, die divergierenden, uniibersichtlichen und
potentiell bedrohlichen Entwicklungen der Hyperkultur begreifbar zu machen,
weiterzudenken oder zu kontextualisieren. Auch hier erweist sich der Com-
puter als Leitmetapher, die Maschinerie des Speicherns, Datenverarbeitens und
Loschens verweist auf die sich verindernden Konzeptionen von Korper-
lichkeit, Identitit, Wahrnehmung in der Hyperkultur und die Notwendigkeit
der fiktionalen Bewiltigung dieser graduellen Verdnderungen. Da die
Cyberpunk-Literatur das zentrale Medium einer fiktionalen Umsetzung und
Stilisierung der hyperkulturellen Prozesse und Spekulationen darstellt, soll
eine Begriffsbestimmung des Cyberpunk von Ruth Mayer als Einfiihrung fiir
die Debatten des zweiten Teils dienen.

Dabei geht es um die dsthetische Inszenierung des Computers, also um die
kiinstlerische (und kommerzielle) Adaption der hyperkulturellen Momente der
Interaktivitdt, der globalen Kommunikation, der sensorischen Unmittelbarkeit,
wie sie in Installationen, Performances, Cyberpunk-Texten ebenso wie in der
Werbung oder Unterhaltungsveranstaltungen vollzogen wird. Einen Aspekt
dieses Adaptionsprozesses untersucht der Beitrag von Ollivier Dyens, "Grau-
same Wunder", der sich auf die neuen Dialogverhiltnisse zwischen Mensch
und Maschine konzentriert. Wie Friedrich Kittler behauptet auch Dyens die
'Fleischwerdung' des Computers, aber anders als Kittler, der die Eigendynamik
der Computerentwicklung als Zeichen fiir eine Loslosung der Maschine vom
menschlichen Zugriff sieht, nimmt Dyens eine umfassende Verdnderung nicht
nur der Maschinen, sondern auch der Menschen an, die sich in der graduellen
Annédherung des Organischen und des Technologischen, in der Cyborgisie-
rung, manifestiere. Die Cyberpunk-Literatur oder die Science-fiction-Literatur
generell, wird ihm deshalb auch zur zentralen kulturellen Instanz, weil hier die
fremden und unverstindlichen Aspekte der sich vollziehenden Veranderungen
Reprisentation finden bzw. tiefgreifende Umbriiche und Neuanfinge anti-
zipiert werden.
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Diese représentative Funktion der Cyberpunk-Literatur fiir die Entwicklungen
der Hyperkultur expliziert Dyens an William Gibsons Roman Neuromancer,
einem grundlegenden Bezugspunkt fiir die gesamte Cyberpunk-Bewegung.
Und diesem Roman und seinen populérkulturellen Beziigen gilt auch das Inter-
esse Jon-K Adams', der in Gibsons Text Analogien zu den Strukturprinzipien
interaktiver Computerspiele feststellt, was zu einer neuen Asthetik der Raum-
lichkeit im Cyberpunk-Roman fiihre. Neben der klassischen Frage an den
Roman — 'Wie geht es weiter' — stellt sich so im Cyberpunk-Roman verstérkt
die Kernfrage des interaktiven Abenteuerspiels 'Wohin nun?', wobei der
Cyberspace als fiktionaler Raum-im-Raum diese Verrdumlichung gleichzeitig
reprasentiert und kommentiert.

Fiir Jon-K Adams bedingt die Meta-Ridumlichkeit des Cyberspace gleich-
zeitig die Metafiktionalitdt des Cyberpunk-Romans, da der Leser immer auf
die Konstruiertheit des fiktionalen Raumes gestoBlen und so zu Reflexionen
iiber die Fiktionalitit des Textes gezwungen wird. Martin Klepper nimmt diese
Fragestellung auf, wenn er das identititsstiftende und gemeinschaftsbildende
Potential der fiktionalen Inszenierungen des Cyberspace untersucht. Ausge-
hend von Wolfgang Isers Kennzeichnung der Fiktion als 'Zwischenland’, das
eine Grenziiberschreitung vom Realen zum Imaginiren und damit eine Uber-
priifung der Realitit gestatte, liest er den Cyberspace in den Romanen William
Gibsons und Marge Piercys als inszeniertes 'Zwischenland', als Fiktion in der
Fiktion, die den 'Akt des Fingierens' (Iser) stindig nicht nur vollzieht, sondern
auch markiert. So liegt die kulturelle Relevanz der Cyberpunk-Literatur nicht
nur in ihrer symbolischen Strukturierung des computergenerierten Raums,
sondern vor allem auch in der Er6ffnung von Reflexionen lber die Fik-
tionalitit dieses Raums.

Damit wird die Cyberpunk-Literatur fiir Martin Klepper zur Reflexions-
instanz innerhalb der Hyperkultur; eine Feststellung, die Ruth Mayer in "Der
Text als Hologramm" noch ausweitet, indem sie den Cyberpunk-Roman als
wichtiges Sinnfindungs- und Synthetisierungsmedium innerhalb der zuneh-
mend chaotischen postmodernen Lebenswirklichkeit begreift. Thre Analyse
setzt die fiktionalen Inszenierungen des Cyberspace in bezug zu 'realen’
Virtualititserfahrungen mittels géngiger VR-Technologien und zur Rhetorik
der Hyperkultur, um die spezifische Wirkungsweise der Cyberpunk-Literatur
zu zeigen, die einen Anspruch auf Unmittelbarkeit und Einsichtigkeit erhebt,
hinter dem die technologische Wirklichkeit notwendigerweise zuriickbleiben
muB. Im Gegensatz zu Jon-K Adams und Martin Klepper bestreitet Mayer so
auch die Metafiktionalitit der Cyberpunk-Literatur, die ihre Literarizit4t und
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Konventionalitét im Gegenteil immer vergessen machen will, um als integrales
Element der Hyperkultur, als Ereignis eher denn Text, zu posieren.

Auch Istvan Csicsery-Ronay, Jr. untersucht die Beziige zwischen VR-
Erfahrungen und fiktionalen Sinnstiftungsansétzen, wobei er die Science-
fiction-Literatur als Bestandteil eines umfassenden gesellschaftlichen Be-
wuBtseinswandels begreift, der durch die zunehmende Ununterscheidbarkeit
realer und virtueller Erfahrungen ausgeldst wird. Die Science-fiction-Literatur
hat in diesem Kontext die Aufgabe, kulturelle Rezeptionsmodi fiir die grund-
legenden computertechnologischen Veridnderungen und ihre Implikationen zu
entwickeln und zur Initiation in neue Realitidtskonzeptionen zu fiihren. Gerade
die Strategie klassischer Science-fiction-Texte, eine transzendente Qualitét auf
die VR-Erfahrung zu projizieren, antizipiert fiir Csicsery-Ronay die kulturelle
Tendenz, die VR-Erfahrung im Sinne einer religiésen Sinnfindung und Ge-
meinschaftsbildung zu interpretieren, so dafl ausgerechnet die 'profane’, un-
terhaltungsorientierte VR-Technologie zum Bezugspunkt einer neuen
Transzendentalisierungsbewegung werden kann.

Damit wird fiir Csicsery-Ronay, dhnlich wie fiir Ollivier Dyens, die
Science-fiction-Literatur zur Speerspitze einer kulturellen Umorientierung, zur
Vorhut einer digitalen Transformation der Wirklichkeit mittels des Computers
und zum hellsichtigen Medium der kiinftigen Entwicklungen. Ahnliche Bilder
fiir die Funktion der Literatur in der neuen vernetzten Welt findet auch Mark
Amerika, dessen Beitrag "Avant-Pop und die neuen elektronischen Medien"
gleichzeitig den Bogen zuriick zu den Beitrégen des ersten Teils schlégt, da es
hier nicht nur um die literarische Reprisentation und Bewiltigung des Com-
puterzeitalters, sondern auch um die computergestiitzte Neugestaltung der
literarischen Praxis geht. Als Schriftsteller der Hyperkultur ordnet Amerika
sich so in eine neue literarische Avantgarde, die Avant-Pop-Bewegung, ein,
die die alten Griben zwischen Hochkultur und Populérkultur zuschiittet und
endlich eine neue globale, demokratische, gemeinschaftliche, multimediale
Literatur schafft — das absolute Buch?

Ob wir nun tatsichlich endlich an der Schwelle zum absoluten Buch stehen
oder uns auch weiterhin mit fragmentarischen Texten begniigen miissen, eines
ist nicht langer zu iibersehen: Die neuen Lese- und Schreibweisen verlangen
eine umfassende Neukonzipierung unseres Textbegriffes. Angesichts der un-
bestreitbaren Veridnderungen, die die kulturelle Implementierung der Sym-
bolmaschine Computer mit sich bringt, mag es daher ein wenig hilflos er-
scheinen, die kritische Auseinandersetzung mit der Computertechnologie
insgesamt als 'Imaginationsprodukt' zu entlarven. Und doch weist der Vorwurf



Hyperkultur 13

in die richtige Richtung, denn die erste und prekirste Wirkung des Computers
liegt in den Fiktionen, die durch ihn ausgeldst und erméglicht werden. In ihnen
spiegelt sich die gegenwirtige Kultur in ihrer zukiinftigen Form als Hyper-
kultur wieder, die ebenso fiktiv wie wirklich erscheint. Von der Fiktion des
Computerzeitalters zu reden hei3t daher nicht nur, den fiktiven Status seiner
Wirklichkeit zu hinterfragen, sondern auch, seine Fiktion als Wirklichkeit
ernstzunehmen.
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