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Einleitung

Heute werden wir an der Ailles-Ferse nit tödli verwundet, 
sondern operiert; wir lassen uns no immer gern von den Musen 
küssen und erriten ihnen stalie Tempel – allerdings huldigen wir 
im alia eater, im Urania Kino oder im Musikhaus Polyhymnia eher 
unserem Vergnügen und dem Kommerz als den Sutzgöinnen der 
Künste und Wissensaen; das Trojanise Pferd hat vielleit seine 
Gestalt geändert, nit aber seine Strategie: hinterhältig findet es Zu-
gang zu gesierten Bereien und lässt (Daten-)Imperien zusammen-
breen; und die Sisyphos-Arbeit ist no immer nit erledigt …

… die Reihe geflügelter Begriffe und Redewendungen, die aus der 
grieisen Mythologie in unsere Sprae eingeflossen sind, ließe si 
unendli fortsetzen und deutet die starke Verankerung der antiken 
Motive in unserer Kultur an. Wie aber fanden die Gesiten aus den 
Anfangszeiten der Zivilisation ihren Weg bis in unseren Alltag und was 
haben sie uns von dieser Zeitenreise zu beriten?

Seine Wurzeln hat der grieise Mythenkosmos vor ca. 5000 Jahren 
in den religiösen Vorstellungen der Völker des Mielmeerraums. Aus 
der Zeit vor ca. 3000 Jahren sind uns srilie Überlieferungen und 
bildhae Darstellungen bekannt. Vor ca. 2000 Jahren lösten die mono-
theistisen Religionen den polytheistisen Glauben ab und ver-
drängten die mit ihm verbundenen rituellen Traditionen. Denno 
blieben die urtümlie Kra, die tiefen Wahrheiten und die entwaff-
nende Metaphorik der grieisen Mythen dur die Jahrhunderte in 
der Gesellsa präsent, wurden in Literatur, Kunst und Wissensaen 
thematisiert und bilden eine der witigsten Wurzeln der europäisen 
Kultur- und Geistesgesite. Jede Epoe hat aus ihrem speziellen 
Bliwinkel die Gesiten aufgegriffen und Belege dieser Ausein-
andersetzung hinterlassen. Die Faszination ist bis heute nit abgerissen 
und wir sehen uns einer unübersaubaren Anzahl von Zeugnissen 
gegenüber, die die grieisen Mythen thematisieren, interpretieren, 
variieren, adaptieren, analysieren, instrumentalisieren, persiflieren …
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… gemeinsam ist all diesen Zeugnissen, dass sie Informationen in 
unsere Zeit transportieren: über die Denkweise und den Wissensstand 
der jeweiligen Epoe und über die Werkzeuge und Wege ihrer 
Kommunikation. Die Betratung historiser Kommunikations-
tenologien und - strukturen rüt in unserer Gegenwart des 
Übergangs zur Wissens- oder Informationsgesellsa unter gänzli 
neuen Gesitspunkten in das Interesse der Betratung. Die veränderte 
Rolle, die Wissen und Information als Rohstoffe, Produktivkräe und 
Bestimmungsgrößen sozialer Zuordnung und wirtsalien Erfolgs 
spielen,1 konfrontiert uns mit einsneidenden Veränderungen im 
Umgang mit gewohnten kommunikativen Strukturen. Digitalisierung 
und Vernetzung greifen in massivster Weise und kürzester Zeit in alle 
Lebensbereie ein und lösen Euphorie und Visionen, aber au Skepsis 
und Angst aus. Die Gesellsa seint der tenisen Entwilung 
hinterher zu jagen und viele Mensen fühlen si angesits der 
Überflutung dur digitale Möglikeiten und Einflüsse überfordert und 
ausgeliefert – oder sie sind dur ihre geografise bzw. soziale 
Situation ohnehin von der Entwilung ausgeslossen.

Das Ausmaß der Veränderungen ist so umfassend, dass es nur mit 
wenigen historisen Entwilungen vergleibar ist. Denno gab es 
in der Gesite der Kommunikation mehrere bahnbreende 
Entwilungen, die als maßgeblie Einflüsse ursäli mit gesell-
salien Wandlungsprozessen in Zusammenhang gebrat werden 
und daher aus Sit der Medienwissensaen als Paradigmenwesel 
gesehen werden: mit der gesproenen Sprae trat der Mens aus 
dem Tierrei heraus (siehe 1.), mit der gesriebenen Sprae begann 
er systematis über räumlie und zeitlie Grenzen hinweg zu 
kommunizieren (siehe 2.), mit dem Budru reproduzierte und 
verbreitete er das fixierte Wissen (siehe 3.), mit den Medien des 20. 
Jahrhunderts setzte eine audiovisuelle Informationsflut ein (siehe 4.) 
und das digitale Zeitalter vernetzt die ganze Welt (siehe 5.). Diese 
Systematik lässt vor allem in den frühen Epoen einen starken Fokus 

1 siehe Stiwort Wissensgesellsa Brohaus Enzyklopädie, 21. Auflage
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auf spralie Entwilungen erkennen, der in den linguistisen 
Wurzeln der Medienwissensaen begründet liegt und symptomatis 
für die Textfixierung unserer Gesellsa ist.

I möte unter Einbeziehung nitspralier Kommunikations-
kanäle einen Bli auf diese vorangegangenen Entwilungen werfen 
und fokussiere dabei zwei Fragestellungen:

 
• Wele Auswirkungen haen einsneidende Veränderungen der  

  kommunikativen Tenologien auf die Denkweisen der    
  jeweiligen Zeit? 

• Wie veränderten si die Funktionen der Elemente Bild, Klang,   
  Ereignis, Sprae und Text sowie ihr Verhältnis zueinander?

Ziel der Betratung ist ein reflektierender Abstand und damit eine 
Art „Draufsit“ auf die gegenwärtigen Entwilungen:

 
• Können wir aus der bisherigen Entwilung der menslien   

  Kommunikation Slüsse ziehen für die gegenwärtigen    
  Wandlungsprozesse dur Digitalisierung und Vernetzung?

Der große zeitlie Bogen und das weite Feld der ematik 
ermöglien im Rahmen dieser Arbeit nur ein grobes Umreißen der 
allgemeinen Entwilung. 

Am Beispiel der Zeitenreise der grieisen Mythen werde i die 
Epoen jeweils etwas konkreter beleuten. Diese Reeren bilden 
au das Fundament für mein praktises Diplomprojekt, für das i am 
Ende der Arbeit Idde und Konzept entwerfe.
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der materiellen Umwelt gab der Wille zur Klangformung entseidende 
Impulse für die Menswerdung. Dur Differenzierung ihrer 
Lautäußerungen gaben frühe Hominiden immer komplexere Sequenzen 
aus akustisen Informationen weiter. Im Zusammenspiel mit den 
visuellen Elementen Gestik und Mimik wurde die Sprae als erstes 
abstraktes Zeiensystem zum witigsten Werkzeug der direkten 
Kommunikation – sie beflügelte die Verständigung zwisen den 
Individuen, optimierte die Organisation der Gemeinsa und 
ermöglite die reflektierende Auseinandersetzung mit der Umwelt. 

Neben der kognitiv ansprusvollen Spraentwilung spielte die 
eher emotional wirkende musikalise Klangformung eine große Rolle. 
Dur Verwendung externer Materialien entstanden erste einfae 
Musikinstrumente: rituelle Tänze oder Spregesang wurden von 
Rhythmusinstrumenten begleitet; einfae Harmonien auf Saiten-
instrumenten unterstützten Sänger bei ihrem Vortrag; Blasinstrumente 
erzeugten Melodien. 

Als zeitabhängige, vergänglie Ereignisse bedienen si Sprae und 
Musik eines überaus flütigen Informationsträgers, der bewegten Lu. 
Da eine materielle Fixierung wie bei den statisen Bildwerken nit 
mögli war, übernahmen ritualisierte Abläufe die indirekte 
Speierung: mündlie Informationen wurden als rhythmisierte 
Sprae in eine Form gebrat, die das Erinnern erleiterte; im 
Zusammenspiel mit Bewegung und Musik wurden die Inhalte häufig 
wiederholt, dabei gelernt, weiterentwielt und weitergegeben. Rituale 
funktionierten also als kollektive, interaktionsreie, multisensuelle 
Mnemoteniken, denn sie speierten und übertrugen Informationen 
zwisen den Individuen und den Generationen, indem sie alle Sinne 
der Teilnehmenden anspraen. 

Der Wille zum exakten Fixieren von Details der immer komplexeren 
Stammesorganisation führte zu einer weiteren Strategie: die Mensen 
begannen, den numerisen Vorgang des Zählens und die sequenzielle 
Information der Sprae in die speierbaren Bildwelten zu integrieren. 
Mengen-Zusammenhänge und zeitlie Abläufe wurden symbolis in 
Bildern verankert oder in Bildfolgen dargestellt, die später zu den 
Wurzeln von Zahlen- und Srisystemen wurden.
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Vorangegangene Paradigmenwesel der Kommunikation 

 1. Bild, Klang, Sprae – die nitsrilien Kulturen

Unsere Vorstellung von frühen menslien Kulturformen speist 
si vor allem aus zahlreien bildnerisen Zeugnissen: Anordnungen 
von Steinen und Knoen, Felsbilder, Smu, Keramik und Skulp-
turen lassen eine Ahnung vom visuellen Erleben der prähistorisen 
Mensen auommen. Diese ersten fixierten Botsaen können uns 
jedo ledigli eine Essenz von der Vorstellungswelt der frühen 
Kulturen vermieln, die vermutli no nahezu gleiwertig aus allen 
Sinnen söpe. Bilǳeugnisse werden für uns zu Slüsseln der 
Betratung, weil sie im Gegensatz zu dynamisen Ereignissen, 
Klängen, Sprae, Düen usw. speierbar waren und in unsere Zeit 
übermielt wurden. Diese grundlegende kommunikative Intention ist in 
allen frühen Kulturformen zu finden: die bildlien Äußerungen ent-
halten neben dem Versu, die Welt abzubilden und zu erklären, den 
Willen zum Speiern und Weitergeben von Informationen an nit 
anwesende Stammesgefährten, Vorfahren, Nakommen oder Natur-
gewalten. Dur die Fixierung von Information auf externen Trägern 
wurden die Grenzen überwunden, die dem Individuum dur Gedät-
nisleistung und Lebenszeit gesetzt sind. Dieser enorme kommunikative 
Sri der räumlien oder /und zeitlien Trennung von Sender und 
Empfänger ging einher mit dem partiellen Verzit auf die Möglikeit 
zur direkten Interaktion. Da si zusätzlie Wege der Verständigung 
eröffneten, wird man diese „unkommunikative“ Eigenart der Bilder 
kaum negativ empfunden haben. Denno finden wir hier ein frühes 
Beispiel für die Versiebung von Möglikeiten und Grenzen, die si 
mit jeder neuen Tenologie wiederholen wird. Erweiterungen des 
kommunikativen Spektrums werden manmal als Gewinn und man-
mal als Verlust empfunden – grundsätzli aber als eine Infragestellung 
gewohnter Muster.

Vorerst aber zurü zu den Anfängen der menslien 
Kommunikation: neben der oben besriebenen visuellen Gestaltung 
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Die Vorstellungswelt der frühen Kulturen war bestimmt von der 
Identifikation mit der Natur und den darin erlebten höheren Prinzipien. 
Es gab keine Trennung zwisen himmlis-gölien und weltli-
menslien Belangen, keine kritise Reflexion und keine moralise
Kontrollinstanz. Das dur viele Generationen mündli und bildli 
Überlieferte brate Gesiten hervor, die als Essenz unzähliger 
individueller Erfahrungen aretypise Motive und 
verallgemeinerbare Wahrheiten enthielten. Dieser Ideenkosmos warf 
bereits viele grundlegende Fragestellungen auf, die uns no heute 
besäigen, und bildete die Basis für spätere Spezialisierungen des 
europäisen Geistes-lebens – für Philosophie, Religion, 
Gesitssreibung, Natur-wissensaen und Kunst.

Beispiel: Der Ursprung der grieisen Mythen im prä-
historisen Mielmeerraum (3. bis 1. Jahrtausend v. Chr.)

Zahlreie aräologise Zeugnisse aus dem Mielmeerraum 
lassen im Zusammenhang mit den überlieferten Mythen ein 
ungefähres Bild von der Entwilung der Stammeskulturen hin zu 
den städtisen, sreibenden Zivilisationen der grieisen 
Antike entstehen.

Versiedene Völker mit Wurzeln in Ägypten, Kleinasien und 
Südeuropa trafen ca. 3000 Jahre v. Chr. im Mielmeerraum auf-
einander, ihre Kulturen vermisten si und ergänzten einander 
um die Erfahrungen der anderen. Ihre religiösen Vorstellungen 
verbanden si zu einem lebendigen Netz, an dem viele Mensen 
an vielen Stellen gleizeitig webten. Trotz stark differenzierter 
regionaler Kulte und lokaler Eigenarten wus allmähli das 
Bewusstsein für die loere, aber denno verbindende Struktur 
des Grieisen, das in den Mythen eine gemeinsame Basis fand.

Die Söpfungsmythen, also Gesiten um die Entstehung 
der Welt, der Göer und der Mensen, bilden den Ausgangs-
punkt und einen zentralen Bestandteil aller Mythologien. Im 
grieisen Mythos kreist alles um Gaia, die Muer Erde, und 
ihre Söpfungen. Sie ersa den Himmel Uranos sowie das 
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Meer Pontos und bevölkert mit ihnen Himmel, Erde und 
Unterwelt. Vermutli entstanden diese Gesiten zu Zeiten 
früher Aerbaukulturen. Das Orakel von Delphi mit seinen 
weiblien Priesterinnen (Pythia) sowie weitere Kultstäen 
belegen die ursprünglie Verehrung von Gaia und anderen 
Frutbarkeitsgöinnen. 

Der zwisenzeitlien Herrsa der Titanen folgte die 
Matübernahme dur die olympisen Göer. Damit etablierten 
si hieraris strukturierte Kulturen, die si von wehrhaen 
Siedlungen zu städtisen Monarien entwielten. In diesen 
frühen Hokulturen auf Kreta und um Mykene gab es bereits 
den Beginn einer srilien Kommunikation – der Niedergang 
dieser Kulturen dur Kriege und Naturkatastrophen verdrängte 
die Zeiensysteme jedo no einmal für mehrere Jahrhunderte. 

Die Erinnerung an diese frühen Hokulturen ging denno 
nit verloren – sie wurde mündli weitergetragen und fand mit 
den mythisen Heldengesiten Eingang in das kulturelle 
Gedätnis. Damit betraten neben den Göern und Fabelwesen 
nun au Halbgöer und Mensen die mythologise Bühne – 
vermutli wurde dur die „Konstruktion“ einer gölien 
Abstammungslinie weltlier Herrsasanspru legitimiert. Von 
der minoisen Palastkultur auf Kreta (ca. 2000 v. Chr.) erzählen 
die Gesiten um König Minos, seinen stierköpfigen Stiefsohn 
Minotaurus, das Labyrinth des Erfinders Daidalos und den Faden 
der Ariadne. Die mykenise Kultur (ca. 1500 v. Chr.) mit ihren 
Zentren eben, Athen und Mykene spielt im thebanisen 
Sagenkreis um Ödipus und Antigone wie au in den Gesiten 
um den trojanisen Krieg (ca. 1300 v. Chr.) eine Rolle. Der 
verbündete Kampf der mykenisen Fürsten (Agamemnon, 
Menelaos, Odysseus) gegen die vorderasiatise Handelsmetropole 
Troja wurde in klassiser Zeit (ca. 500 v. Chr.) zur Basis des 
gesamtgrieisen Selbstbewusstseins. 

11



Elemente – entweder dur Bildfolgen oder dur eine Motivwahl, die 
den Betrater das Gesehen weiterdenken ließ. Häufig wurden Text 
und Bild gemeinsam eingesetzt, wobei sehr untersiedlie Gewi-
tungen und Methoden ihrer Kombination Verwendung fanden: von 
Bildwerken mit einzelnen „Wortfahnen“, vergleibar den heutigen 
Comic-Spreblasen, bis zu detailliert illustrierten Srien. Sema-
tise und kartografise Darstellungen verwendeten bildhae und 
srispralie Elemente zur Visualisierung komplexer Zusammen-
hänge. Für die Übermilung aktueller Informationen wurde die Münd-
likeit ergänzt um das Versenden srilier Botsaen und das 
Verlesen dur Srikundige (z.B. öffentlie Bekanntmaungen). 
Der an si individuelle Vorgang des Lesens blieb dur das verbreitete 
laute Vorlesen ein kollektives Erlebnis.

Aus episen, lyrisen, szenisen und musikalisen Elementen 
der rituellen Traditionen entwielten si eater, Ditung und Musik 
als „Ereignis-Formate“ mit multisensuellem Charakter (Gesang, Tanz, 
Gestik, Mimik, Sprae, Bühnengestaltung, Masken) – sowohl innerhalb 
religiöser Strukturen (z.B. Choral, Mysterienspiel) als au im welt-
lien Kontext (z.B. Heldenepos, Minnesang, Wandertheater). Mit der 
späteren Versriliung der Ereignis-Überlieferungen wurde die 
verbale Information von den musikalisen, bildhaen und atmosphä-
risen Elementen getrennt und für spätere Lesergenerationen auf den 
literarisen Gehalt reduziert.

Die Entwilung der Srisprae fügte der direkten (mündlien, 
bidirektionalen) Kommunikation die Möglikeit der indirekten 
(srilien, unidirektionalen) Informationsvermilung hinzu. So 
konnten nun au fixierte verbale Informationen gespeiert werden 
und räumli-zeitlie Grenzen überwinden – bisher war das nur 
bildnerisen Darstellungen und den beweglien Inhalten der münd-
lien Überlieferung mögli gewesen. Da die Kenntnis der Sri-
sprae jedo nur gering verbreitet war, wurden Sprae und Denken 
weiterhin von der mündlien Tradition und Bildhaigkeit dominiert – 
Sreiben und Lesen wurde weniger als geistiges Werkzeug denn als 
eine handwerklie Fähigkeit angesehen.
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 2. Kommunikation in handsrilien Kulturen

Die wirtsalie und soziale Differenzierung der Gesellsa 
erforderte effektivere Strukturen und Werkzeuge zur Bewältigung der 
komplexen organisatorisen und sozialen Aufgaben. Innerhalb der 
etablierten und si weiter spezialisierenden nitsrilien 
Kommunikationswege entwielten si abstrakte Zeien- und 
Darstellungssysteme.

Die frühesten Srifunde stellten wirtsalie Informationen 
(z.B. Warenanzahl, Tauswerte) dar und bildeten die Basis für 
numerise Systeme. Maße, Gewite, Kalender und Reenverfahren 
effektivierten Handel, Handwerk, Landwirtsa und Wissensa.

Zur Fixierung verbaler Informationen entstanden zunäst Symbol-
srien, in denen ein Zeien die bildlie Entspreung eines 
Begriffes darstellte. Da es für eine differenzierte Kommunikation eines 
riesigen Zeienrepertoires (z.B. Kaǌi: ca. 2000 Zeien Grundwort-
satz) und dadur eines massiven Lernaufwandes bedure, wurden 
diese Systeme bald dur Silbenzeien ergänzt. Als Darstellung eines 
Klanges taute damit ein grundsätzli anderes Verslüsselungs-
prinzip auf, das vergleisweise wenig Zeien benötigte. No 
effektiver funktionierten sließli Alphabet-Srien, die einzelne 
Laute verslüsselten und als Zeienkeen wieder zusammensetzten. 
Mit dem geringen Vorrat von 20 bis 50 Zeien können Alphabet-
Srien den unendli erweiterbaren Wortsatz einer Sprae 
visualisieren. Ihre Symbole, die Bustaben, weisen keinerlei bildlie 
Bedeutung mehr auf und sind dadur im Untersied zu „international 
funktionierenden“ logographisen Symbolen untrennbar an die 
jeweilige gesproene Sprae gekoppelt. 

Die handsrilie Kommunikation blieb vorerst einem kleinen 
Kreis von Eingeweihten vorbehalten und erfüllte vor allem unter-
stützende Funktionen für die etablierten Kommunikationsstrukturen. 
Bildwerke und Mündlikeit blieben witige „Erzähler“ der 
traditionellen Inhalte. Skulpturen und Malereien an gemeinsalien 
Orten (öffentlie Plätze, Kiren) enthielten deshalb starke narrative 
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Sokrates, der älteste der großen klassisen Philosophen, setzte au 
in der Zeit des zunehmenden Srigebraus ganz auf den Dialog und 
hinterließ daher keine Srizeugnisse seiner Lehren. Allerdings hat 
sein Süler Platon die Meinungen des Meisters na dessen Tod 
denno srili festgehalten und ermöglit uns im Dialog Phaidros 
(oder Vom Sönen) Einblie in dessen Srikritik:

… Denn dieses Slimme hat do die Sri, Phaidros, und ist 
darin ganz eigentli der Malerei ähnli. Denn au diese stellt 
ihre Ausgeburten hin als lebend, wenn man sie aber etwas fragt, so 
sweigen sie gar ehrwürdig still. Ebenso au die Srien. Du 
könntest glauben, sie spräen, als verstünden sie etwas, fragst du 
sie aber lernbegierig über das Gesagte, so enthalten sie do nur ein 
und dasselbe stets. Ist sie aber einmal gesrieben, so swei au 
überall jede Rede gleiermaßen unter denen umher, die sie 
verstehen, und unter denen, für die sie si nit gehört, und 
versteht nit, zu wem sie reden soll, und zu wem nit. Und wird 
sie beleidigt oder unverdienterweise besimp, so bedarf sie immer 
ihres Vaters Hilfe; denn selbst ist sie weder imstande si zu 
sützen no si zu helfen. 2

… und von der Weisheit bringst du deinen Lehrlingen nur den 
Sein bei, nit die Sae selbst. Denn indem sie nun vieles gehört 
haben ohne Unterrit, werden sie si au viel wissend zu sein 
dünken, da sie do unwissend größtenteils sind, und swer zu 
behandeln, nadem sie dünkelweise geworden statt weise. 3

Gemessen an den Werten seines Weisheitsideals musste Sokrates 
(laut Platon) die Srilikeit als einen Verfall empfinden. Er besreibt 
sehr genau die dur den Srigebrau einsetzenden kommunika-
tiven Veränderungen. Da er dabei die Kriterien der etablierten Situation 
anwendet, ist ihm keine ambivalente Betratung der Entwilung 
mögli. Für ihn ist die Fixierung eines Textes nur das Ende des Dialogs 
(an anderer Stelle gar Ausdru der Eitelkeit des Verfassers), nit aber 
die Möglikeit zur Speierung und Verteilung; in der Auebung der 

2 Platon Phaidros (oder Vom Sönen). Übersetzung: Sleiermaer, 1826, 275 d-e
3 ebenda, 275 a-b
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bidirektionalen Kommunikation bei Sri- und Bildwerken kann er 
nur Mangel an Interaktionsmöglikeiten entdeen und übersieht, dass 
dieser seinbare Mangel zusätzlie Möglikeiten eröffnet; seine 
Zweifel an der Mündigkeit der Leser sließen die Möglikeit der 
Kompetenzentwilung beim Rezipienten aus. 

So sehr Sokrates aussließli an den Idealen der Mündlikeit 
festhielt, so wenig hat man si ihrer in den Zeiten der etablierten 
Srilikeit erinnert – die Ideale kehrten si um: nur der fixierte 
Text und der sreibende Experte wurden anerkannt. 

Beispiel: Die grieisen Mythen im Zeitalter der Handsri: 
grieise und römise Antike, europäises Mielalter 

Wenn man die Phase der Handsrilikeit im Hinbli auf 
die grieise Mythologie betratet, dann geht es um einem 
Zeitraum, der aus anderen Bliwinkeln, etwa den kultur-, 
religions- und geistesgesitlien, in mindestens drei Epoen 
untersieden wird: grieise Antike, römise Antike und 
europäises Mielalter. Es bietet si an, diese Zeiten einzeln zu 
betraten, um ihrem Umgang mit den grieisen Mythen 
nazugehen.

Grieise Antike / ca. 800 – 300 v. Chr.
In das 8. Jahrhundert v. Chr. fällt die Systematisierung und Ver-

sriliung der regional stark variierenden Göer- und Helden-
gesiten. Die Verknüpfung der vielfältigen lokalen Kulte zu 
einem gesamtgrieisen Göerkosmos war Ausdru der 
erstarkenden Identität Grieenlands als politise, wirtsalie 
und kulturelle Mat. 

Die ersten und witigsten srili überlieferten Quellen 
dieser Zeit und Grundlage unseres heutigen Mythenbildes sind die 
eogonie von Hesiod und die Homersen Versepen Ilias und 
Odyssee. Die Homersen Epen sind nit sier einem Autor zu-
zuordnen und enthalten deutlie Zeien, die ihre mündli 
improvisierte Entstehung und Verbreitung nahe legen (Wieder-
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die dem Betrater Raum für seine Phantasie zur Weiterführung 
und Steigerung der Dramatik lässt. 

Trotz tiefer Verwurzelung des mythologis-bildhaen 
Denkens vollzogen si in dieser Zeit entseidende Ver-
änderungen im Umgang mit dem Zeitgesehen, die im ein-
deutigen Zusammenhang zur Srilikeit stehen. Wurde bisher 
das Erlebte dur mündlie Überlieferung na und na mit 
älteren Inhalten verwoben und auf diese Weise Bestandteil der 
Mythologie, so begann nun die Speierung von Zeitzeugnissen, 
Tatsaenberiten und Dokumenten. Der unkritise Glaube an 
den Mythos wurde ergänzt (und perspektivis abgelöst) dur 
kritises Gesitsbewusstsein. Die Historien des Herodot aus 
dem 5. Jahrhundert v. Chr., die vor allem den für den grieisen 
Aufstieg entseidenden Kampf und Sieg über das persise 
Weltrei thematisieren, markieren den Beginn der Gesits-
sreibung.

Römise Antike / ca. 500 v. Chr. – 400 n. Chr.
Au das Leben im römisen Rei war geprägt von poly-

theistisen religiösen Vorstellungen und einer reien rituellen 
Tradition, die das öffentlie und private Leben der Mensen 
bestimmten. No stärker als in anderen Kulturen war es 
römise Eigenart, Göer und Bräue anderer Kulturen „abzu-
werben“ und einzuverleiben – die sogenannte „interpretatio 
romana“ war der kulturelle Ausdru der römisen Eroberungs- 
und Unterwerfungsstrategien. Neben keltisen, germanisen 
und ägyptisen Einflüssen war es vor allem der grieise 
Göerhimmel, der die römise Mythologie prägte. Au die 
grieise Sprae und damit die srilien Zeugnisse der 
Diter, Philosophen und Gesitssreiber waren im römisen 
Rei präsent und galten als klassise Vorbilder.

In dieser Zeit kündigte si der Wandel vom Sreiben als 
Fixierung des Mündlien zum Sreiben als eigenständige Pro-
duktion an. Beispielhae literarise Werke sind Ovids Meta-
morphosen – eine römise Lesart der Söpfungs- und Helden-
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holungen, formelhae Wendungen, Füllphrasen). Hesiods Werke 
hingegen gelten aufgrund ihrer Strenge und Systematik als erste 
Ditungen, die vermutli bereits srili verfasst worden 
sind. Denno zielten au sie auf den mündlien bzw. musika-
lisen Vortrag – Hesiod war ein wandernder Diter-Sänger und 
begleitete seinen Vortrag mit Klängen einfaer Saiteninstrumente 
(Lyra, Kithara) oder dem Rhythmus eines Taktstabes (Rhabdos).4

Neben der Verbreitung dur Vortragskünstler waren die 
Mythen dur eine lebendige rituelle Praxis fest im Leben und 
Glauben der Mensen verankert. Höhepunkte waren kultise 
Festspiele zu Ehren versiedener Göer, bei denen unter an-
derem sportlie und musise Wekämpfe ausgetragen wurden 
(z.B. Olympise Spiele, Pythise Spiele). Hier liegt au der 
Ursprung der klassisen grieisen Tragödien und Komödien, 
die si im 5. Jahrhundert v. Chr. aus rituellem Chorgesang und 
Tanz entwielten. Sie griffen fast ausnahmslos emen aus der 
Mythologie auf und wurden anlässli der Dionysien, der 
Festspiele zu Ehren des Goes Dionysos, aufgeführt. Bei den 
Webewerben, bei denen u.a. Aisylos, Euripides und Sophokles 
als Sieger hervorgingen, wurde die Gesamtwirkung des 
Ereignisses honoriert – die Fixierung des Textes war ledigli ein 
unterstützendes Werkzeug zur Optimierung der Aufführung. 

Atemberaubende aritektonise Zeugnisse, z.B. Tempel-
bauten und Amphitheater, sowie zahlreie Keramiken und 
Skulpturen vermieln uns eine Idee von der bildnerisen 
Söpferkra dieser Zeit. Figurenfriese auf den zahlrei 
erhaltenen swarz-roten Vasen stellen Episoden aus dem Leben 
und den religiösen Vorstellungen ihrer Söpfer dar. Die 
Skulpturen (z.B. die Laokoon-Gruppe), die uns größtenteils nur 
aus römisen Kopien bekannt sind, erzählen Gesiten dur 
die Fixierung eines „frutbaren Augenblis“5 – einer Situation, 

4 siehe Hallof, Luise und Klaus (Hrsg.) Hesiod. Werke in einem Band. Auau-Verlag   
 Berlin/Weimar 1994, Einleitung S. X 
5 siehe Lessing Laokoon oder Über die Grenzen der Malerei und Poesie, 1766
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mythologie, sowie das Heldenepos Aeneis von Vergil – eine 
Um- und Fortsreibung der Homersen Ilias bis zur mythisen 
Gründung Roms. Gesitlie Werke (z.B. Tacitus Historiae, 
ca. 100 n. Chr.) und naturwissensalie Enzyklopädien 
(z.B. Plinius Naturalis historia, ca. 79 n. Chr.) belegen die umfang-
reie Arbeit an der Systematisierung von Wissen, wie sie erst 
dur Auswertung einer reien srilien Quellenlage mögli 
wurde. Die Verfasser dieser Werke traten als Autorenpersönli-
keiten in Erseinung, ihre Werke wurden in den Bildungskanon 
aufgenommen und fanden über Jahrhunderte dur handsri-
lie Vervielfältigung und Übersetzungen große Verbreitung. 

Die Versiebung des kulturellen Gedätnisses von der kollek-
tiven Mythenbildung hin zu subjektiver Wissensbehandlung ging 
einher mit einem Wandel kommunikativer Gepflogenheiten. Man 
erfreute si nit gemeinsali an der moralisen Läuterung 
dur Dramen, sondern an der Sensation von Gladiatoren-
kämpfen; die Kunst sute die Sönheit weniger in der Wahr-
haigkeit als in der Verherrliung, und anstelle der Göer 
rüten die Herrser in den Mielpunkt der Verehrung. 

Europäises Mielalter / ca. 400 – 1400 n. Chr.
Der Einzug des Mielalters war gekennzeinet vom Versu, 

den verfallenden antiken Denkweisen neue Werte entgegenzu-
setzen. Der polytheistise Mythos wurde dur die ristlie 
Offenbarung abgelöst; Spuren der vorristlien rituellen 
Religiosität misten si mit ristliem Wahrheitsanspru; das 
Erbe der Antike wurde aufgrund der heidnisen Wurzeln 
argwöhnis verwaltet. 

In ausgewählten Kreisen etablierte si die Handsri zur 
Wahrung (weniger zur Verbreitung) der Geheimnisse und 
hierarise Strukturen waten über die Manuskripte sowie 
deren Absrien. Die Kenntnis der Antike speiste si fast aus-
sließli aus lateinisen Quellen, da seit der Teilung des römi-
sen Reies die grieisen Srien in Bibliotheken in Byzanz 
lagen. Und do wurden die antiken Meister au in dieser Zeit 
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swärmeris verehrt – was einer gewissen Akrobatik bedure, 
um nit in Konflikt zur ristlien Botsa zu geraten. 

Die heldenhae Gesite Alexanders des Großen, der im 
4. Jahrhundert vor Christus als makedoniser König das griei-
se Rei bis na Indien ausgedehnt hae, wurde in romantisie-
renden Alexanderromanen ab dem 3. Jahrhundert in ganz Europa 
und Vorderasien bekannt. Als Misung aus Tatsaen und Mysti-
fizierungen frei na den Heldengesiten um Herakles (der als 
Ahnherr Alexanders galt) waren die versiedenen Fassungen die 
neben der Bibel am weitesten verbreiteten Büer des Mielalters 
und wurden zu den Vorbildern der späteren Rierromane.

Eine erstaunlie Allianz mythologiser Motive und ristli-
er Symbolik suf Dante Alighieri um 1300 mit seiner Comedia 
(später: La Divina Commedia – Die Göttlie Komödie). Der 
Erzähler begegnet bei seiner Reise dur Hölle und Fegefeuer bis 
ins Paradies dem Who-is-Who des mielalterlien Wissens und 
Denkens, was reilie Bezüge auf die grieis-römise 
Mythologie einsließt. Die Diter und Denker der Antike finden 
hier in der Vorhölle vergleisweise gnädige Behandlung, da sie 
unter falsen, lügnerisen Göern unsuldig zu Sündern ge-
worden sind. Die Göer und Helden selbst jedo werden für so 
man unristlies Vergehen (z.B. die List des trojanisen 
Pferdes) gründli bestra. Dantes Werk popularisierte die si 
gegen Ende des Mielalters ankündigende Verknüpfung rist-
lier Dogmatik mit antiker Philosophie, die dur omas von 
Aquin und die Solastik zur Grundlage der kirlien und 
universitären Bildung wurde. 

Zahlreie Visualisierungen veransauliten die wissen-
salien und philosophisen Fragen dieser Zeit und belegen 
die Präsenz metaphorisen Denkens, das si au in reili 
illustrierten Chroniken, Gesetzesbüern und Bibeln zeigt. Um 
1450 flohen byzantinise Gelehrte vor den Osmanen aus 
Konstantinopel, braten einen Teil der grieisen Manuskripte 
na Italien und lösten mit der Neubelebung der Antike den 
Auru aus dem Mielalter aus.
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Büer übernahmen eine zentrale Funktion bei der Speierung des 
kulturellen Gedätnisses und entwielten si zum Leitmedium einer 
wissensdurstigen Zeit. Die handsrilien Unikate, die das gemein-
salie beweglie Wissen zwisengespeiert haen, wurden 
ersetzt dur das fixierte, vielfa reproduzierte Wissen der Büer. Es 
wurde notwendig, den Umgang mit Information zu normieren, um 
abzusiern, dass die Intention des Autors von den Lesern verstanden 
wurde. Um Fehldeutungen zu vermeiden, mussten alle Beteiligten des 
zerteilten Kommunikationsprozesses den gleien Bliwinkel und die 
gleien Kriterien auf die gedruten Inhalte anwenden. Zum Slüssel 
für die Abstimmung der Erkenntnisprozesse wurde das Prinzip der 
Zentralperspektive, das si in den bildenden Künsten und der 
Aritektur zur Normierung visueller Abbildungsverfahren bewährt 
hae. Als Projektion dreidimensionaler Zusammenhänge auf einer 
zweidimensionalen Fläe konzentriert si das zentralperspektivise 
Prinzip auf sitbare, messbare und überprüare Kriterien, wie sie si 
von einem konkreten statisen Betratungsstandort aus darstellen. 
Überträgt man dieses Prinzip vom Sehen auf das Denken, bedeutet es 
Konzentration auf exakte und vergleibare Parameter sowie Verna-
lässigung alternativer Bliwinkel und nit überprüarer Kriterien. 

Auf einen einfaen Nenner gebrat, löst die Zentralperspektive 
das Problem der interaktionsfreien Verständigung über unsere sit-
bare Umwelt. Sie ermöglit es Dritten, Erfahrung zu wiederholen, 
die unbekannte Betrater irgendwann gewonnen haben. Sie 
erreit dies dur eine radikale Normierung – und damit 
Entsubjektivierung – des Erkenntnisprozesses. 6

In den si spezialisierenden Wissensaen setzte si die auf 
Rationalität, Kausalität und Logik basierende naturwissensalie 
Methodik dur und verdrängte die mielalterlie Mystik. Die 
Systematisierung von Wissen dur Abstraktions- und Aussluss-
verfahren ging mit dem selektiven Vergessen „unpassender“ Auf-
fassungen, z.B. traditioneller, intuitiver Methoden des Wissenserwerbs, 

6 Giesee, Miael Von den Mythen der Bukultur zu den Visionen der    
 Informationsgesellsa. Suhrkamp Verlag Frankfurt/M. 2002, S. 310 f.
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 3. Veränderung der Kommunikation dur drutenise   
  Verfahren

Die Herstellung von handsrilien Kopien auf Pergament aus 
Tierhaut war finanziell und zeitli sehr aufwendig und wurde dem 
wasenden Bedarf an Büern im Europa des 15. Jahrhunderts nit 
mehr geret. Im Zuge des allgemeinen gesellsalien Aurus 
wurde verstärkt mit meanisen Druverfahren und preiswerteren 
Bedrumaterialien experimentiert. Verbesserte Tenologien der 
Papierherstellung (aus Lumpen und Holz) sowie des Budrus 
(beweglie Leern, Bleiguss) effektivierten die Herstellung von Sri-
erzeugnissen und ermögliten die massive Verbreitung von 
gedrutem Wissen. 

Die bisherigen autoritär-hierarisen Strukturen der Redaktion, 
Vervielfältigung und Verteilung von Srien wurden ergänzt bzw. 
zunehmend ersetzt dur kommerzielle Aspekte. Aulühende Handels-
netze vereinfaten den Vertrieb von Druerzeugnissen und sufen 
einen Markt für neue Druideen. Im Untersied zu den meist in 
Grieis oder Latein verfassten Handsrien fanden nun au 
Srien in der jeweiligen Landessprae starke Verbreitung 
(z.B. Luther-Bibel 1522) und bewirkten eine allgemeine Alphabeti-
sierung und Bildungsexplosion. 

Große Resonanz fanden vor allem periodis erseinende Dru-
medien mit geringem Umfang und hohem Aktualitäts- und Unter-
haltungspotential (Flugsrien, Zeitungen, Heen). Mit der Ver-
breitung von Neuigkeiten und populären Inhalten erzielten sie hohe 
Auflagen und erreiten in bis dahin unbekannter Dimension ihre 
anonymen Adressaten. Diese Druerzeugnisse gelten heute als erste 
Massenmedien, da ihre Information dur tenise Miel in einer 
Ritung und ohne Möglikeit zur Interaktion von einem Sender an 
eine undefinierte Empfängermenge verteilt wurde. Auf das enorme 
meinungsbildende Potential dieser ersten Presseerzeugnisse reagierten 
Staat und Kire mit Kontrolle und Zensur, was wiederum die Geburts-
stunde des jahrhundertelangen Ringens um Presse- und Meinungs-
freiheit markierte.
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einher. Die Ergebnisse geistiger Arbeit wurden an den rationalen 
Kriterien des neuzeitlien Denkens gemessen und dur Drulegung 
legitimiert. Der neue Anspru auf die – nun nit mehr religiös-
dogmatise, sondern rational-aufgeklärte – Wahrheit wurde in Biblio-
theken systematisiert, kanonisiert und katalogisiert. Angaben zu Verlag, 
Erseinungsjahr, Butitel und Autor ermögliten eine exakte 
Adressierung von Quellen; innerhalb der Büer wurden mit Inhalts-
verzeinis, Kapitelbezeinung, Seiten-/Zeilennummerierungen und 
Quellenangaben bzw. mit lexikalisen Gliederungen nonlineare Ver-
weisstrukturen eingeführt, die als Vorläufer der heutigen Hyperlinks 
den Umgang mit den linearen Inhalten effektivierten. Herausragendes 
Buprojekt dieser Zeit war die Encyclopédie von Diderot und 
d’Alembert, die von 1751 bis 1772 in 28 Bänden (17 Text-/11 Bildtafel-
bände) in Frankrei ersien.

Bei der lexikalisen Zusammenfassung alles dessen, was in die 
Bereie der Wissensaen, der Kunst und des Handwerks gehört, 
muss es darum gehen, deren gegenseitige Verfletungen sitbar zu 
maen und mithilfe dieser Querverbindungen die ihnen zugrunde 
liegenden Prinzipien genauer zu erfassen. 7

Mit dem Anspru der Aulärung, den Wissensstand der Zeit zu er-
fassen und öffentli zugängli zu maen, musste si das Werk gegen 
Widerstände, Verbote und Zensur dursetzen, bevor es mit etwa 25.000 
Exemplaren in ganz Europa enorm erfolgrei wurde. 

Gegenüber den früheren flexiblen Übermilungskanälen hae das 
gedrute Wissen immense Vorteile (Systematik, Verfügbarkeit, Ver-
gleibarkeit, Verteilung) und besleunigte diverse Entwilungs-
prozesse in der Gesellsa. Langfristig aber förderte der Siegeszug der 
Büer eher das passive Konsumieren als die kritise Auseinander-
setzung. Büer speierten nit nur das Wissen, sondern sie nahmen 
dem Leser au den Prozess der Wissenserarbeitung ab. Der kurze Weg 
zum abruaren und autorisierten Wissen einerseits und der lange Weg 
zur eigenen (gedruten) Äußerung andererseits verhinderten einen 

7 d’Alembert, Jean Baptiste le Rond: Vorrede zur Encyclopédie ou Dictionnaire   
 raisonné des sciences, des arts et des métiers
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regen weselseitigen Kommunikationsprozess und verführten zu einer 
Atmosphäre des Lesergehorsams, den bereits Immanuel Kant, einer der 
witigsten Denker der Aulärung, besrieb und damit die Forderung 
zum Auru aus der Unmündigkeit verband:

Es ist so bequem, unmündig zu sein. Habe i ein Bu, das für 
mi Verstand hat, einen Seelsorger, der für mi Gewissen hat, 
einen Arzt, der für mi die Diät beurteilt, usw.: so braue i mi 
ja nit selbst zu bemühen. I habe nit nötig zu denken, wenn i 
nur bezahlen kann; andere werden das verdrießlie Gesä son 
für mi übernehmen. 8

Mit der wasenden Bedeutung des Autors als Kompetenzinstanz 
und Wissenssöpfer wurden außerdem retlie Aspekte der 
geistigen Urhebersa relevant – Wissen war kein si entwielndes 
Gemeingut mehr, sondern wurde zum Eigentum, das vor Veränderung 
gesützt werden musste. 

Während in nit oder nur teilweise alphabetisierten Regionen bzw. 
Bevölkerungssiten mündlie und kollektive Traditionen lebendig 
blieben, wandelte si in der literalisierten Welt das kommunikative 
Spektrum grundlegend. Die Etablierung der Druerzeugnisse als 
bevorzugte Informationsträger verlagerte traditionell gemeinsalie 
kommunikative Prozesse hin zur individuellen Auseinandersetzung mit 
srilien Quellen (das stille Lesen, das Sreiben im Kämmerlein, …). 

Verfahren zum Speiern und Verbreiten von Information wurden 
zum allgemeinen Ideal erhoben. Holzsni, Kupfersti, später 
Lithografie ermögliten die Vervielfältigung von Bildern. Nadem 
diese Teniken anfangs vor allem zum Kopieren bestehender Werke 
genutzt wurden, sufen Künstler (z.B. Albret Dürer Die vier 
apokalyptisen Reiter, 1498) bald eigenständige Werke. Allerdings 
blieben Bilder-Dru-Verfahren im Verglei zum Leern-Dru der 
Texte sehr aufwendig und ermögliten nur bedingt die Kombination 
von Bild und Text in Druerzeugnissen. Die smüende, illustrie-
rende Tradition der Handsrien verswand aus den Büern; 

8 Kant, Immanuel Beantwortung der Frage: Was ist Aulärung? (1784)
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war beispielsweise Herakles ein beliebtes Motiv. Als Sterblier, 
der si in der übermätigen Göerwelt dursetzen kann und 
aus eigener Kra Unsterblikeit erlangt, symbolisierte er das 
Ideal des Renaissance-Mensen.9 Im 18. Jahrhundert wurde 
Prometheus in Goethes Interpretation zum Freiheitskämpfer gegen 
(gölie) Willkürherrsa und Iphigenie zur Überwinderin 
überholter religiöser Fesseln.10 Eine faszinierende Interpretation 
suf Goya zu Beginn des 19. Jahrhunderts mit seinem Wandbild 
Saturn verslingt eines seiner Kinder. 11 Grundlage ist der 
Mythos von Saturn (grieis: Kronos), der dur die Ent-
matung seines Vaters die Herrsa ergriffen hat und diese nun 
gegen potentielle Angriffe sützt, indem er seine eigenen Kinder 
verslingt. Goya stellte mit diesem Gleinis sein Entsetzen über 
die Folgen des von ihm einst euphoris unterstützten Kampfes 
für die Ideale der Vernun dar (Folgen der Französisen 
Revolution und der Napoleonisen Kriege). Der legendäre 
Ausspru eines Girondisten auf dem Weg zur Guillotine 
 Die Revolution, glei Saturn, frisst ihre eigenen Kinder. 12 
wurde au von Georg Büner in seinem Drama Dantons Tod 
(1835) aufgegriffen

I weiß wohl – die Revolution ist wie Saturn, sie frisst ihre   
 eignen Kinder. 13

und ist heute in verkürzter Form eine häufig gebraute Rede-
wendung, um die grausamen Folgen der Verselbständigung 
revolutionärer Ideen zu besreiben. 

Das Beispiel zeigt exemplaris die ambivalente Sit dieser 
Epoe auf die grieisen Mythen, die den ethis-
erzieherisen Grundsätzen des neuzeitlien Denkens wider-
spraen: mit Grausamkeiten gespit, voller gölier Willkür 

9 Beispiele: Raffael Zeinungsserie zu den Taten des Herkules, 1507–1508
    Albret Dürer Herkules und die symphalisen Vögel, 1500
10 Goethe, Johann Wolfgang Prometheus (Gedit), 1774; Iphigenie auf Tauris   
 (Drama), 1786
11 aus der Reihe der pinturas negras („Swarze Bilder“, 1821–1823)
12 Pierre Victurnien Vergniaud, 1793 hingeritet
13 Büner, Georg Dantons Tod. Akt I, Szene 5, 1835
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die Salikeit des Textes, der gelegentli von wissensalien 
Visualisierungen ergänzt wurde, wurde verstärkt. 

Im künstlerisen Berei, der si im Zuge der Spezialisierungen 
des geistigen Lebens deutli von den Wissensaen getrennt hae, 
wurden Bilder und Musik ein emotionales und intuitives Gegengewit 
zur dominierenden Vernun. Der Klang der Musik war wie alle 
zeitbasierten Abläufe no nit direkt speierbar geworden, konnte 
aber mit einem Klang-Notationssystem – ähnli der Alphabet-Sri 
als Notationssystem für die gesproene Sprae – festgehalten werden. 
Mit der Notensri ging man vom traditionell übermielten und 
improvisierenden Musizieren zur Reproduktion niedergesriebener 
Musikstüe über. 

Eine neue Hokultur, die anfangs im höfisen Kontext entstand 
und später zum Ideal des Bürgertums wurde, verabsiedete si 
zunehmend von der kollektiv und flexibel gewasenen Ereigniskultur. 
Bevorzugt wurde nun die Inszenierung von Ereignissen auf der Basis 
srili entstandener, autorisierter Vorlagen. Mit hoartifiziellen 
theatralen, musikalisen und bildkünstlerisen Formaten (Oper, 
klassise Musik, Sauspiel, Galerie, Kunstmarkt) vollzog si ähnli 
dem Verhältnis Autor – Lesersa eine Rollentrennung in Künstler 
und passives Publikum mit zunehmend subtileren Formen der 
Interaktion.

  Beispiel: Die grieisen Mythen von der Renaissance 
  bis zu den Anfängen der Industrialisierung

Mit der Wiederbelebung der antiken Ideale der Philosophie, 
Wissensa, Kunst, Demokratie und Retspreung erreiten 
au die mythologisen Motive das neuzeitlie Europa. Aller-
dings zogen die Künste, obwohl sie si an den ästhetisen 
Idealen der Antike orientierten, in der Mehrzahl andere, vor allem 
biblise emen vor. Die urwüsigen und gewalätigen 
Gesiten der prähistorisen Antike entspraen nur in Aus-
nahmefällen und in sehr freier Auslegung den humanistisen 
Idealen Vernun und Selbstbestimmung. Im 15./16. Jahrhundert 
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und heidniser Unmoral zeigen sie den Mensen seinem 
Sisal unausweili ausgeliefert. Denno wurden die 
mythisen Motive aufgegriffen – anseinend berührten sie jene 
Bereie, die von den aufgeklärten Mensen „wegrationalisiert“ 
worden waren. Die Mythen boten si an, wenn die ristli-
humanistise Symbolik keine Entspreung bereithielt – 
beispielsweise um besondere Grausamkeiten oder erotise 
Szenen darzustellen (beliebtes ema: Amor und Psye). 
Während die Unsierheit gegenüber dem nit Passenden oder 
dem nit Erklärbaren mit der Ablehnung und Verfolgung heid-
niser Traditionen abgewehrt wurde, waren die Mythen ein 
unverfänglier Weg, den Reiz des Verbotenen, den Kitzel des 
Saurigen zu spüren. 

Ähnli wie die Ausgaben in anderen europäisen Ländern 
fanden die deutsen Übersetzungen der antiken Epen 
(ca. 1780 Johann Heinri Voß 14) sowie spätere Naerzählungen 
(u.a. 1791 Karl Philipp Moritz, 1840 Gustav Swab 15) massen-
hae Verbreitung und verhalfen den Mythen aus den grieisen 
und lateinisen Bibliotheken in die landesspralien Büer. 
Generationen von Lesern erlebten mit diesen Gesiten, was 
heutige Rezipienten in Fantasy- und Krimiliteratur finden.

Entspreend dem Trend der Systematisierung von Wissen 
wurde 1837–1852 dur August Friedri Pauly die atbändige 
Real-Encyclopädie der classisen Alterthumswissensa 
herausgegeben, die den kompleen Kenntnisstand zur Antike und 
damit au eine umfassende Systematisierung der mythologisen 
Quellen enthielt. Ab 1890 folgte die weit umfangreiere Ausgabe 
Pauly-Wissowa-Kroll, die erst 1968 abgeslossen wurde. Auf 
dieser Basis entstanden später weitere Naslagewerke, z.B. der 
seit 1996 erseinende Neue Pauly. 

14 Johann Heinri Voß Odyssee, 1781; Ilias, 1793, eogonie, 1806
15 Karl Philipp Moritz Götterlehre oder Mythologise Ditungen der Alten, 1791 
 Gustav Swab Sagen des klassisen Altertums, 1840
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 4. Die tenise Speierung und Reproduktion 
  von Bild und Klang

Die rasanten tenologisen Entwilungen der Industrialisierung 
braten au für die kommunikativen Strukturen große Verände-
rungen mit si. Dur fotografise Verfahren wurde es Mie des 19. 
Jahrhunderts mögli, Abbilder der Wirklikeit zu fixieren und bald 
au zu reproduzieren. Damit wandelte si die Kultur der Wahr-
nehmung und Darstellung der Realität dur den Mensen grund-
legend. Bisherige bildkünstlerise Methoden verloren ihre Funktion als 
Abbildungsverfahren an die Fotografie, die si innerhalb weniger Jahre 
zum visuellen Standardmedium der dynamisierten und tenisierten 
Welt entwielte. Dur neue tenise Verfahren (Autotypie, Foto-
gravur, Litdru) fanden fotografise Abbildungen au im Dru, 
vor allem in Presseerzeugnissen, vermehrt Verwendung. Gegen Ende 
des 19. Jahrhunderts nutzten kinematografise Experimente die 
statisen Bildspeierungsverfahren, um die Illusion zeitlier Abläufe 
entstehen zu lassen, und läuteten damit den Siegeszug filmiser 
Medien ein. Fast zeitglei war es au gelungen, Klänge speier- und 
reproduzierbar zu maen (Phonograph 1877; Grammophon 1887; 
Nadel-/Lit-/Magneon 1930er) sowie Bild und/oder Ton über große 
Entfernungen zu übertragen (1876 Telefon; 1890er drahtlose Na-
ritenübermilung; 1931 Fernsehen). Damit wurden au auditive 
(Hörfunk) und audiovisuelle Medien (Tonfilm, Fernsehfunk) mögli. 

All diese tenisen Entwilungen nahmen innerhalb weniger 
Jahre enormen Einfluss auf die öffentlien kommunikativen Struk-
turen. Die mediale Verbreitung von Bildern und Klängen (Illustrierte 
Zeitungen, Litspieltheater, Hörfunk) wurde na der Dominanz der 
textlastigen Drumedien euphoris aufgenommen und traf auf ein 
Publikum, das von der audiovisuellen Informationsflut überrollt wurde. 
Wie im vorherigen Kapitel besrieben, hae der Rügang der 
kollektiven, multisensuellen Kommunikationsrituale zugunsten der 
individuellen, kognitiv-visuellen Informationsverarbeitung im Zeitalter 
des Budrues eine passive und nit mehr ganzheitli kommu-
nizierende Konsumentenmentalität entstehen lassen. Die Emotionalität 
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Propaganda werden lassen können: erstens eine zentrale Kontrolle der 
Inhalte und zweitens ein überwiegend kritikunfähiges Publikum. 

Die aufwendigen tenisen Bedingungen der frühen audiovisuellen 
Medien begünstigten ihre Ausnutzung dur autoritäre Strukturen: 
da es in den Anfangsjahren no keine Möglikeit der Aufzeinung 
gab, wurde aus einer gut kontrollierbaren Anzahl von Sendestationen 
live an Millionen Mensen gesendet. Der Siegeszug des Hörfunks 
wurde no übertroffen vom Fernsehfunk, der si in den 50er und 
60er Jahren etablierte und zum Leitmedium der zweiten Häle des 
20. Jahrhunderts wurde. Die medialen Entwilungen führten zu 
einer Kommerzialisierung der Kultur und ließen neue Märkte ent-
stehen. Musikindustrie, Fernseh-/Filmindustrie und Werbeindustrie 
erzielten im wirtsalien Aufswung na dem zweiten Weltkrieg 
enorme Zuwasraten. Die von kommerziellen Aspekten dominierte 
Mainstream-Kultur verdrängte die kulturelle Vielfalt und erswerte 
die öffentlie Wahrnehmung alternativer Strömungen. 

Mit dem gesellsalien Auru der 60er Jahre wus au 
die kritise Wahrnehmung gegenüber den Markt- und Medien-
meanismen sowie dem passiven Konsumentenverhalten. Die Infrage-
stellung gesellsalier Strukturen und Normen ging einher mit der 
Forderung na publizistiser Demokratie und Auflösung von 
kommunikativen Hierarien: Aktionskünstler braen das Verhältnis 
Künstler – Publikum auf und integrierten Spontaneität und Interaktion 
in ihre Performances. Künstlerise Gaungsbegriffe und der Kunst-
begriff selbst wurden aufgesprengt und auf emanzipatorise Potentiale 
hin getestet. Experimente mit medialen Teniken funktionierten 
Einbahnstraßen-Medien zu kreativen Werkzeugen um (z.B. Tonband- 
und Fernsehexperimente von Nam June Paik). Mit Tonbandgerät und 
Videotenik rüten die tenisen Miel in den 70er Jahren in die 
Nähe der Konsumenten, was zwar die kreative Auseinandersetzung 
mit den Medien ermöglite, nit aber das eigentlie Senden. Die 
Einseitigkeit des Informationsflusses und die Instrumentalisierung der 
Sender für wirtsalie und politise Interessen blieben erhalten 
und forderten konkretere Visionen eines emanzipatorisen Medien-
gebraus heraus. Enzensberger besrieb 1970 die mediale Situation 
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und Direktheit von Bild und Klang trafen auf vernalässigte Sinne; 
die Informationsflut auf unkritise, der Autorenkompetenz ver-
trauende Empfänger. 

Bertolt Bret, der als Bühnenautor na Alternativen zur passiven 
Zusauerhaltung sute, setzte si au ausführli mit dem Hörfunk 
auseinander und forderte die Wiederherstellung des kommunikativen 
Dialogs auf medialer Ebene: 

Der Rundfunk wäre der denkbar großartigste Kommunikations-
apparat des öffentlien Lebens, ein ungeheures Kanalsystem, das 
heißt, er wäre es, wenn er es verstünde, nit nur auszusenden, 
sondern au zu empfangen, also den Zuhörer nit nur hören, 
sondern au spreen zu maen und ihn nit zu isolieren, 
sondern ihn au in Beziehung zu setzen. 16

Vorläufig war jedo weder ein allgemeines Bewusstsein no die 
tenise Realisierbarkeit für derlei interaktive Ideen in Sit – im 
Gegenteil: bevor si eine Kritikfähigkeit gegenüber den massen-
medialen Wirkungsmeanismen entwieln konnte, entpuppte si 
ihr manipulatives Potential. Im Zusammenspiel mit der speziellen 
sozialen und politisen Situation im Deutsland der 1930er Jahre 
hae diese Entwilung extreme Folgen. Die fasistise Propaganda 
erreite mit der inhaltlien Gleisaltung aller Medien-Kanäle 
und dem massiven propagandistisen Einsatz medialer Miel 17 ihr 
erklärtes Ziel, 

… dass die Presse so fein organisiert ist, dass sie in der Hand der   
 Regierung sozusagen ein Klavier ist, auf dem die Regierung spielen  
 kann.18

In so extremer Ausprägung blieb die unheilvolle Allianz von Mat 
und Medien ein Präzedenzfall – denno wurden hier die Meanismen 
deutli, die Medien zu wirksamen Werkzeugen der Manipulation und 

16 Bret, Bertolt Der Rundfunk als Kommunikationsapparat. 1932, 
 in: Pias, Claus (Hrsg.) Kursbu Medienkultur. DVA Stugart 1999, S. 260
17 Woensau + Kino; Hörfunk + Volksempfänger (z.B. 1943: 16 Millionen Volks-  
 empfänger); ab 1935 weltweit erstes regelmäßiges Fernsehprogramm + Fernseh-  
 stuben/Großbildstellen
18 Goebbels, Josef, zit. na Wulf, Josef Presse und Funk im Dritten Rei. Eine Doku-  
 mentation. Frankfurt u.a. 1983, S. 64 f.
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In der heutigen Gestalt dienen Apparate wie das Fernsehen oder 
der Film nämli nit der Kommunikation, sondern ihrer Verhin-
derung. Sie lassen keine Weselwirkung zwisen Sender und 
Empfänger zu. 
und entwarf die Idee von netzartigen Kommunikationsmodellen,

die auf dem Prinzip der Weselwirkung aufgebaut sind: eine 
Massenzeitung, die von ihren Lesern gesrieben und verteilt wird, 
ein Videonetz politis arbeitender Gruppen usw. 19

Die Infragestellung des Meinungsmonopols der Massenmedien 
wurde unterstützt dur tenise Entwilungen im Berei der 
individuellen Kommunikation. Mit dem Telefon wurde es mögli, trotz 
großer räumlier Entfernung zu kommunizieren, was zuvor nur 
srili und mit großer Zeitversiebung mögli war. Die akustise 
Verbindung in Etzeit näherte die medial vermielte Kommunikation 
einer realen Gesprässituation an. Der Telefonservice konnte nur 
lukrativ werden, indem er ein immer umfangreieres Kabelnetz bereit-
stellte. Um 1880 wurden deutse Ortsnetze eröffnet, bis 1900 waren die 
deutsen Großstädte verbunden und bald folgte die internationale 
Vernetzung. Telefonie, Telegrafie und spätere Zusatzmöglikeiten wie 
Fax oder Anrueantworter effektivierten den individuellen Informa-
tionsaustaus über große Distanzen und kündigten zusammen mit 
ersten Interaktionsversuen auf Basis der Medientenologien (z.B. 
Dialog-System auf Teletext-Basis) neue Möglikeiten im kommuni-
kativen Spektrum an.

  Beispiel: Analyse und Adaption der grieisen Mythen 
  im 20. Jahrhundert

Der moderne Intellekt hat die Mythen interpretiert als einen 
primitiv-täppisen Versu der Naturerklärung (Frazer); als 
Produkt der poetisen Phantasie prähistoriser Zeitalter, 

19 Enzensberger, Hans Magnus Baukasten zu einer eorie der Medien. 1970
 in: Pias, Claus Kursbu Medienkultur. DVA Stugart 1999, S. 265 / S. 275 f.
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verzerrt von den folgenden (Müller), als Arsenal allegoriser 
Unterweisungen, die das Individuum der Gruppe gefügig maen 
sollen (Durkheim), als Gruppentraum, in dem die Tiefensit 
der Mensenseele ihre aretypisen Impulse ausdrüt (Jung), 
als das überlieferte Medium metaphysiser Einsit 
(Coomaraswamy) und sließli als Offenbarung Gottes an 
seine Kinder (die Kire). In Wahrheit sind die Mythen das alles, 
nur zeigen sie jedem Interpreten, je na dessen Standort, ein 
anderes Gesit. 20

Der amerikanise Mythenforser Joseph Campbell, der si 
vor allem mit dem Verglei der Mythologien versiedener 
Kulturen besäigt hat, deutet hier die Vielfalt der Ansätze an, 
die seit Ende des 19. Jahrhunderts zur Analyse mythiser Stoffe 
herangezogen wurden. Die breiteste Beatung fanden sier die 
tiefenpsyologisen Deutungen dur Sigmund Freud und 
Carl Gustav Jung. Deren Forsungsarbeit besiegelte theoretis, 
was die Wirkungsweise der audiovisuellen Medien praktis aus-
mate: die Ersließung des Unbewussten stellte die Alleinherr-
sa der Vernun in Frage. Der tiefenpsyologise Ansatz, 
Mythen als „Kollektivpsyologie“ und Psyologie als 
„Individualmythologie“ aufzufassen ,21 las die Mythen als Aus-
dru der Urängste und Urhoffnungen der frühkindlien 
Mensheit. Versiedene Motive aus der grieisen Mythologie 
flossen als Metaphern zur Besreibung von Vorgängen des 
individuellen Unbewussten in die tiefenpsyologisen eorien 
ein (z.B. Ödipus-Komplex, Kassandra-Syndrom).

20 Campbell, Joseph Der Heros in tausend Gestalten. Insel Verlag Frankfurt/M. und    
 Leipzig 1999, S. 365 f.
 Sir James George Frazer (1854–1941) soiser Anthropologe, Religionswissen-  
 saler und klassiser Philologe
 Max Müller (1906 –1994) deutser Philosoph
 David Émile Durkheim (1858 –1917) französiser Soziologe
 Carl Gustav Jung (1875 –1961) Begründer der Analytisen Psyologie
 Ananda K. Coomaraswamy (1877–1947) Historiker und Philosoph
21 siehe Kerényi, Karl Die Mythologie der Grieen. dtv Münen 2001, S. 8
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… Gleinis für die Versränkung dessen, was sowohl 
draußen wie drinnen ist, von historis-sozialen wie von 
psyisen Realitäten. 24

In dieser Vielsitigkeit liegen au der Reiz und die Größe 
der Werke von James Joyce (Ulysses 1914 –1921), Heiner Müller 
(Medeamaterial, 1982) oder Christa Wolf (Kassandra, 1983; 
Medea: Stimmen, 1996). 

Mit vergleibarer Meistersa setzten filmise Adaptionen 
mythologise Motive ein. Zum Beispiel wird die hindernisreie 
Irrfahrt des Odysseus bei Stanley Kubri zur Reise dur die 
Evolution der Mensheit (2001: A Space Odyssey, 1968), bei eo 
Angelopoulos zur Spurensue in der jüngeren grieisen 
Gesite (Der Bli des Odysseus, 1995) oder bei den Coen-
Brüdern zum srägen Trip dur das Amerika der Depressions-
zeit (O Brother, Where Art ou? – Eine Mississippi-Odyssee, 
2000). Das Kassandra-Motiv, also die Gabe, die Zukun zu 
kennen, gepaart mit dem Flu, nit gehört zu werden, dur-
zieht Terry Gilliams 12 Monkeys (1995) in mehreren Ebenen: 
der Zeitreisende Cole landet wegen seines Zukunswissens im 
Irrenhaus der Gegenwart; die Psyiaterin Dr. Railly forst und 
referiert zu mythologisen und psyologisen Aspekten des 
Kassandra-Syndroms; beider (An-)Rufe aus der Gegenwart in die 
Zukun werden wiederum nit verstanden. Der Lauf der 
Gesite vollstret si so unerbili wie mythise Orakel-
sprüe: gerade weil man versut, einer Prophezeiung zu 
entrinnen, erfüllt sie si in ihrem ganzen Ausmaß.

Allerdings war das 20. Jahrhundert au rei an Adaptionen, 
die weniger den tiefen metaphorisen Gehalt als vielmehr die 
si oberfläli anbietenden Gleinisse aufgriffen. Vor allem die 
ständig na neuen Stoffen dürstende Medienindustrie griff gern 
auf die bewährten Muster der Abenteuer- oder Heldenreise 

24 Fühmann, Franz Das mythise Element in der Literatur, in: Fühmann, Franz: 
 Marsyas. Mythos und Traum. Reclam Verlag Leipzig 1993, S. 443
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Mi selbst fesselt vor allem die mythise Seite des 
Freudsen Gedankengutes. Denn es hat si ergeben, dass die 
Psyoanalyse, wenn sie beim einzelnen Mensen in die 
Kindheit zurüdringt, au imstande ist, die Kindheit der 
Mensheit zu erhellen. Der Mythos gewinnt unter dem Lit der 
Tiefenpsyologie greifbare Gestalt. 22    

Diese Aussage von omas Mann, in dessen Romanen 
mythologis-psyologise Metaphorik eine große Rolle spielt 
(z.B. Zauberberg, 1924, Joseph und seine Brüder, 1933 –1943), 
deutet den enormen Einfluss an, den die tiefenpsyologise 
Ersließung der Mythen als Ausdru des kollektiven 
Unbewussten auf das Geistesleben ausübte. Walter Jens stellt am 
Beispiel der antiken Rebellinnen Antigone und Elektra die 
literarise Mytheninterpretation des 20. Jahrhunderts so dar: 

Nit zufällig werden, zumal im Zeien der Psyoanalyse 
[…], immer neue Konfigurationen entdet, und die mythisen 
Aretypen, Elektra voran, lassen Züge erkennen, die man Jahr-
hunderte lang übersah, wiewohl sie son bei Euripides angelegt 
waren. […] Fast hat es den Ansein, als hätten erst die Zentral-
werke der Seelenanalyse, von Freud und Breuers Hysterie-
Studien über die Traumdeutung bis hin zu der […] Jungsen 
Benennung des „Elektra-Komplexes“, den Sristellern Wege 
gezeigt, die zu einer weit differenzierteren Behandlung der 
Seelenlage aller Beteiligten führten als vor 1900. 23 

Walter Jens bezieht si dabei auf Antigone- und Elektra-
Bearbeitungen von Hugo von Hofmannsthal (Elektra, 1904/1908), 
Eugene O’Neill (Trauer muss Elektra tragen, 1931), Jean 
Giraudoux (Électre, 1937), Jean Anouilh (Antigone, 1944; Orest, 
1945) und Bertolt Bret (Antigone, 1947). All diese literarisen 
Adaptionen greifen das Mythise jedo nit allein aus 
psyologiser Sit auf, sondern als 

22 Mann, omas Bekenntnis zu Sigmund Freud. in: Mann, omas: Freud und die   
 Psyoanalyse, Fiser Tasenbu Verlag Frankfurt/M. 1991, S. 67
23 Jens, Walter Mythen der Diter. Kindler Verlag, Münen 1993, S. 61 ff.
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zurü. Viele Adaptionen entspraen mit ihrer moralisierenden 
Polarisierung von Gut und Böse nit der wertfreien Araik der 
Mythen und kleideten Gesiten voller Pathos und Patriotismus 
in mythise Gewänder. No einmal möte i dazu Franz 
Fühmann zitieren, der auf die Tüen vordergründiger 
Mytheninterpretation verweist:

Die Anfälligkeit des Mythos liegt in seinem Gleinis-
arakter; der ist sein Vorzug wie seine Swäe. [...] 
Das menslie Streben na bequemster Erklärung der 
unbequemen Dinge des Alltags [...] kann zu massenhaer und 
gieriger Anerkennung all dessen führen, was na dem Mund 
redet, um den Bart geht, Honig ums Maul smiert – kurzum: 
aller Demagogie. 25  

Der aktuelle Wandel im Verglei zu den zurüliegenden 

 5. Digitalisierung und Vernetzung 

In der Einleitung habe i versut, die ambivalente Wahrnehmung 
des Wandels dur Digitalisierung und Vernetzung zu skizzieren. Die 
umfassenden Veränderungen in allen Lebensbereien, die Umdeutung 
bestehender Ideale und die Umstrukturierung bewährter Systeme 
konfrontieren uns mit Pioniergeist, Unsierheit und Abenteuerlust, 
die an die Atmosphäre der Entdeungsreisen oder des Goldrauses 
erinnern. Gemeinsam ist diesen Zeiten des Umbrus die Unzuläng-
likeit etablierter Maßstäbe – seien es nun geografise Dimensionen, 
soziale Werte oder wie in unserer Gegenwart Kriterien der Kommu-
nikation und der Wissensbehandlung. Das Festhalten an bewährten 
Mustern versperrt den Bli für notwendige Veränderungen; die ein-
seitige Überbewertung neuer Möglikeiten jedo führt zu kurz-
sitigen Fehleinsätzungen. 

Der Kommunikations- und Medientheoretiker Miael Giesee 
zieht zur Besreibung kultureller Generationswesel ein sozial-
psyologises Drei-Phasen-Modell heran:

Die Phasen bei der Ablösung alter dur neue Kommunikations-
tenologien unterseiden si nit vom üblien Generationen-
wesel in unserer Kultur. Neue Programme knüpfen an ältere an. 
Sie fallen nit vom Himmel, sondern sie haben Eltern. Von diesen 
Eltern sind sie anfangs no in hohem Maße abhängig. Später 
empfinden sie diese Abhängigkeit als beengend und revoltieren 
dagegen; wenn alles gut läu, werden sie irgendwann zu ihrer 
eigenen Identität finden und si autonom, ohne ständig Rüsit 
auf diese Herkun nehmen zu müssen, entwieln. Sie können frei 
zwisen alten und neuen Werten oszillieren. 26

26 siehe: Giesee, Miael Von den Mythen der Bukultur zu den Visionen der
 Informationsgesellsa. Suhrkamp Verlag Frankfurt/M. 2002, S. 271 ff.
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25 Fühmann, Franz Das mythise Element in der Literatur. in: Fühmann, Franz: 
 Marsyas. Mythos und Traum. Reclam Verlag Leipzig 1993, S. 448 f.
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Beispiel 3: Die ersten Filme kopierten die statise, frontale 
Sit des eaters, bevor die Möglikeiten Sni, Montage, 
Kameraperspektiven, Einstellungsgrößen entdet und zu einer 
eigenen Sprae entwielt wurden. Als Pulsfühler einer 
dynamisen Welt hat si die Filmästhetik trotz ihrer jungen 
Gesite rasant verändert. Heute setzen si experimentelle 
filmise Arbeiten mit der Sprengung des linearen, 
interaktionsfreien Rahmens auseinander ( z.B. Musikvideos, 
Tom Tykwers Lola rennt ) und kündigen damit eine neue 
Generation zeitabhängiger Medien an. 

Orientiert an diesen Beispielen und dem oben besriebenen Drei-
Phasen-Modell stellt si die Frage, in weler Situation si gegen-
wärtig Digitalisierung und Vernetzung im Verhältnis zu ihren 
unidirektionalen und interaktionsarmen Eltern Budru und Klang-
Bild-Medien bewegen. Was sind die spezifisen Möglikeiten der 
neuen Tenologien – kennen wir sie bereits? Und wele 
Veränderungen bringen sie mit si?

 Phase 1: Abhängigkeit – Perfektionierung etablierter Prinzipien 

Der im Budruzeitalter bevorzugte fixierte Text wird dur die 
neuen Tenologien um diverse Möglikeiten bereiert, die im 
Rahmen der etablierten Kriterien sensationelle Verbesserungen 
offerieren. Die Arbeit am Text gestaltet si dur umfassende 
Bearbeitungs- und Korrekturmöglikeiten (Aussneiden, Einfügen, 
Kopieren, Zurü, Wiederherstellen, Retsreibkorrektur, 
versiedene Versionen, …) entsieden flexibler als mit vordigitalen 
Verfahren. Dazu kommen der Erhalt der Bearbeitbarkeit und die 
unkomplizierte Übertragbarkeit der Inhalte in weiterführende 
Verfahren der Veröffentliung (Druvorbereitung, Online-Publishing). 
Die Reere in digital gespeierten Texten und Katalogbeständen 
wird dur Indizierung und Verlinkung um ein Vielfaes effektiver. 
Denno sind alle diese Funktionen ledigli Verbesserungen 
vorhandener Verfahren und unterstützen in erster Linie etablierte 
Denk- und Kommunikationsstrukturen. Die Textverarbeitung am 
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Mit den Phasen Abhängigkeit, Gegenabhängigkeit und Autonomie 
lässt si – vergleibar der kindlien Ablösung von elterlien 
Prinzipien – au die Entwilung tenologiser und kommunikativer 
Innovationen besreiben. Der Bli auf die historise Entwilung 
hält reili Beispiele bereit, die den swierigen Weg der Emanzi-
pation von „elterlier“ Prägung erkennen lassen. 

Beispiel 1: Der Budru braute ca. ein Jahrhundert, um von 
einer Optimierung der Handsrilikeit zu seinen spezifisen 
Möglikeiten zu finden (z.B. Titel, Seitenzahl, Inhaltsverzeinis). 
No länger dauerte es, ehe si das dem Medium entspreende 
lineare und systematise Denken etablierte – dann jedo umso 
kompromissloser. Das Zeitalter des gedruten Wissens verharrte 
mit der starken Bevorzugung rationaler und bewahrender 
Methoden in der Phase der Abwertung seiner Wurzeln (Gegen-
abhängigkeit). Mit der Wiederkehr multisensueller, intuitiver, 
dynamiser und interaktiver Verfahren entsteht in unserer 
Gegenwart die Chance zu einem ausgewogenen Netzwerk art-
versiedener Kommunikatoren und Medien. (siehe Giesee: 
Medienökologie 27 )

Beispiel 2: Die Fotografie versute in den Anfangsjahren mit 
Weizeiner und Kolorierung, mit gewohnten Arrangements 
und Posen die Ästhetik der Malerei zu kopieren, bevor sie si 
ihrer spezifisen Miel besann. Gleizeitig durli die 
„Muer“ der Fotografie, die Malerei, eine Krise des Sinnverlustes 
als Abbildungsmedium, bevor sie mit der Besinnung auf ihre 
elementaren Ausdrusmiel (Form, Farbe, Linie, …) eine 
ästhetise Befreiung erfuhr (z.B. Kubismus, Expressionismus). 
Inzwisen können „Muer“ und „Kind“ unabhängig von-
einander und do seelenverwandt einander begegnen und 
inspirieren. 

27 siehe: Giesee, Miael Von den Mythen der Bukultur zu den Visionen der 
 Informationsgesellsaft. Suhrkamp Verlag Frankfurt/M. 2002, S. 409 ff.
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Computer entsprit einer verbesserten Sreibmasine; eine von dem 
Betrater nit beeinflussbare Webseite mit Bild, Text und Ver-
linkungen ist eine Variation gedruter Veröffentliungen mit Fuß-
noten und Quellenverweisen. Ähnli lässt si die Optimierung der 
Bearbeitungsverfahren für Bilder, Sounds, Videos usw. besreiben. 
Die digitale Speierung und Manipulation sowie die synthetise 
Erzeugung von Bild und Klang eröffnen sensationelle Aussiten. Die 
Perfektionierungen sind also innerhalb der bestehenden Kriterien 
so umfassend, dass sie möglierweise ablenken von ihren 
Abhängigkeiten: 

Die Devise lautet: Mehr vom Selben, aber sneller und billiger! 
[…] Als Annäherungsregel kann gelten: Alle elektronis 
gespeierten Informationen, die si problemlos in typographise 
Produkte umsetzen lassen (und umgekehrt ) , gehören no der 
typographisen Ära an. 28 
Diese Tatsae wird dann um so deutlier, wenn nit die 

praktise Umsetzung, sondern die zugrunde liegenden Prinzipien 
betratet werden, na denen sowohl Zeitungen, Büer, Radio, Fern-
sehen als au herkömmlie Webpräsenzen funktionieren: 

• hierarise Strukturen des Informationsmanagements 
• Einseitigkeit des Informationsflusses 
Ursprünglie Visionen eines bidirektionalen Austausnetzes, wie 

z.B. Ted Nelsons Konzept Xanadu aus den 60er Jahren, seitern in 
dieser ersten Phase sowohl an tenisen Hürden als au am starken, 
vor allem kommerziellen Interesse zur Nutzbarmaung der neuen 
Kanäle für etablierte Zwee und auf gewohnter Einbahnstraße. Aller-
dings zeinen si mit den neuen Tenologien Modifikationen ab, die 
eine allmählie Veränderung in der Kommunikationskultur ankün-
digen und zum Teil fließend zu Phase 2 überleiten: emotional und unbe-
wusst wirkende audiovisuelle Medien relativieren die Dominanz von 
rationalen und logisen Informationen; größere Flexibilität und Vielfalt 
stellen die starke Bevorzugung fixierter und autorisierter Informationen 

28 Giesee, Miael Von den Mythen der Bukultur zu den Visionen der 
 Informationsgesellsa. Suhrkamp Verlag Frankfurt/M. 2002, S. 274 f.
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in Frage und zwingen den Konsumenten zum Auswählen, also zu einer 
Auseinandersetzung. Die Explosion der individuellen Kommunikations-
möglikeiten in digitalen Netzen (z.B. Mail, instant messaging) bereitet 
die bidirektionale Kommunikation auf öffentlier, medialer Ebene vor 
(z.B. Newsgroups, Mailinglists).

 Phase 2: Gegenabhängigkeit – die Anarie der Communities 

Mit der Ersließung des Internet als Publikationsplaform für 
jedermann entsteht eine völlig neue Situation: die massenmediale 
Einbahnstraße wird geöffnet für gegenseitige Kommunikationsabläufe. 
Aus passiven Empfängern werden aktiv teilnehmende Sender – die 
Visionen Brets, Enzensbergers und der Web-Pioniere vom emanzi-
patorisen Potential nit-hierariser Kommunikation rüen in 
greiare Nähe.

Auf tenologiser Ebene sind alle Voraussetzungen erfüllt: 
• das Internet als dezentrales weltweites Netz von Einzelrenern   

  funktioniert außerhalb hierariser Strukturen
• Breitband-Zugänge ermöglien Daten-Transfers in großem   

  Umfang und dauerhaen Online-Betrieb
• Soware-Entwilungen unterstützen das anwenderseitige   

  Generieren von Web-Inhalten ohne spezielle Vorkenntnisse
• Text, Klang, Bild, Bewegtbild und Interaktion sind kombinierbar   

  in einem Medium
Das emanzipatorise Potential dieser Entwilung ist überwältigend – 
und tri auf eine partizipations- und kommunikationshungrige 
Generation, die si euphoris auf den neuen Plaformen austobt. Die 
enorme Resonanz von Foren, Wikis, Blogs und Community-Portalen 
offenbart das riesige Bedürfnis na Mitwirkung und Öffentlikeit. 
Auf der einen Seite lassen Open-Source-Gemeinden (z.B. Linux) und 
Wissensplaformen (z.B. Wikipedia) das kreative Potential der 
Gemeinsa explodieren. Andererseits treibt die Vielfalt der 
Möglikeiten duraus fragwürdige Blüten (z.B. Offenbarungspraxis 
auf persönlien Profilseiten; missbräulie Verwendung von 
Informationen; Sabotage dur Viren, Spam u. ä.; kriminelle Netze, …). 
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29 Kuhlen, Rainer Hypertext. Ein nit-lineares Medium zwisen Bu und   
 Wissensbank. Berlin, Heidelberg, New York, 1991

Das Urheberret des Buzeitalters wird anderen, flexiblen 
Modellen weien, die si mit Creative Commons Licenses bereits 
ankündigen. Die Online-Enzyklopädie Wikipedia arbeitet ständig an 
einer Modifizierung ihrer Spielregeln und nähert si damit (zumindest 
in Fragen der Dokumenten-Historie und der Retsfragen) den 
Prinzipien von Ted Nelsons Xanadu-Idee an: 

... die Verwaltung des gesamten Weltwissens über ein riesiges, 
computerunterstütztes Begriffsnetz, das den Zugriff auf die 
entspreenden informationellen Einheiten gestattet. Dur die 
Möglikeit der simultanen und kollektiven Bearbeitung eines 
Dokuments soll der tendenzielle Gegensatz zwisen Autor und 
Leser aufgehoben werden. Die Aufgabe soler Systeme besränkt 
si nit allein auf die Verwaltung der vielfältigen und komplexen 
Beziehungen zwisen einzelnen Hypertexteinheiten. Es sind 
darüber hinaus au Meanismen erforderli, die bei extensivem 
Mehrbenutzerbetrieb die Integrität, Aktualität und au das 
Rüverfolgen der Entstehungshistorie eines Dokuments 
gewährleisten sowie den Sutz von Urheber-, Nutzungs- und 
Vervielfältigungsreten unterstützen. 29 

Ebenso wie das kreative Potential jedes Einzelnen kann si das 
demokratise Potential komplexer Netzstrukturen erst dann entfalten, 
wenn es geeignete Grundsätze entwielt und Regularien zu ihrer 
Dursetzung etabliert. Der alternative Journalismus, der im Moment 
dur Blogs, Foren, Netzzeitungen usw. entsteht, muss si den Vorwurf 
gefallen lassen, dass Informationen allgemein manipulierbar und somit 
„Freiwild“ sind. Falsinformationen, die unkritis und unkommentiert 
weiterverbreitet werden, sind ein Problem – jedo in meinen Augen 
weit weniger problematis als die in hierarisen Systemen autoritär 
manipulierten Informationen, die nit öffentli widerlegt werden 
können. Au hier wird die Akzeptanz der Vielfalt zum Katalysator 
positiver Veränderungen: eine zentral kontrollierte Manipulation wird 
unmögli.
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Hinzu kommen aggressive Versue kommerzieller Interessen, si die 
neuen Kanäle einzuverleiben und beherrsbar zu maen. 

Wie bei einem rebellierenden Jugendlien bringt das radikale 
Ausreizen der neuen Möglikeiten ein hohes Innovationspotential, 
aber au Grenzübersreitung und Missbrau mit si – so sammeln 
si die Kräe, die den Weg frei räumen für neue Denkstrukturen, und 
das nit ohne Verluste und Nebenwirkungen. Es ist anzunehmen, dass 
wir bisher nur eine sehr begrenzte Vorstellung vom Anwendungs-
spektrum der neuen Tenologien haben. Die tatsäli spezifisen 
Möglikeiten können si erst entwieln, wenn veraltete Muster in 
den Köpfen und in den etablierten Strukturen hinterfragt und 
gegebenenfalls überwunden werden. Dafür ist nostalgise Kurz-
sitigkeit eine ebenso slete Basis wie unkritise Euphorie.

Eine der witigsten Forderungen der Zukun wird die Kompetenz 
des Einzelnen sein, in einem komplizierten individuellen Prozess der 
Selektion seinen Weg dur einen vieldimensionalen Informations-
dsungel zu finden. Mit größerer Vielfalt swindet die Sierheit 
eines verlässlien Wissenskanons und wäst die Rolle jedes Einzelnen 
als individueller Empfänger und Sender. Unsere Konsumenten-
mentalität, die seit ca. 500 Jahren für das passive Empfangen vor-
sortierter Information konditioniert war, kann diese Informations-
erarbeitungs- und Sendungskompetenzen nit über Nat entwieln. 
Diese Befähigung wird aber maßgebli darüber entseiden, ob der 
Sprung ins Meer der Information zum Training oder zur Falle für unser 
Urteilsvermögen wird. Und ob die Errungensaen der Wissens-
systematik vergangener Jahrhunderte in Frage gestellt oder um zusätz-
lie Möglikeiten erweitert werden. Kompetenzentwilung beginnt 
z.B. bei der Auseinandersetzung mit der Spezifik versiedener Quellen-
Modelle. Die Diskussion um die Verlässlikeit von Wikipedia verrät 
no reili Intoleranz gegenüber Informations-Alternativen. 
Dynamises Netzwerkwissen und autorisierte Expertenquellen haben 
jeweils Vor- und Nateile – wer lernt, einen Wikipedia-Eintrag oder 
Forum-read anders zu lesen als einen Brohaus-Artikel, wird aus 
der Synergie beider Quellen seinen Nutzen ziehen. Das könnte der Be-
ginn der Akzeptanz von alternativen Formen des Wissenserwerbs sein.
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Exkurs: Kollektive Intelligenz oder digitaler Maoismus?

Spam ist ein gutes Beispiel für den Wahnsinn der Vielen. Aber Spam 
kann au mit Hilfe der Weisheit der Vielen bekämp werden –
Einzelne können Spam identifizieren, diese Informationen werden 
gesammelt. Das ist eine sehr mätige Anti-Spam-Tenik. Wir 
betreten eine neue Welt, in der es nit mehr nur um das Äußern von 
Meinungen im Netz geht – es geht um verteilte Datenerhebung und 
Etzeit-Intelligenz. 29    Tim OʼReilly

Viele meiner Kollegen in der Computerwelt wollen die 
antievolutionären Eigensaen digitaler Teniken nit wahrhaben. 
Sie erliegen dem Trugsluss, Computersysteme entwielten si und 
Soware würde besser und besser. […] Mir graut vor der Vorstellung, in 
15 oder 20 Jahren könnte Erziehung auf dem Wikipedia-Prinzip 
beruhen: Man ermittelt den Dursnitt von Meinungen.30

       Jaron Lanier

Viele Leute versuen, den Begriff zu verfälsen und ihn in eine 
Neuauflage der Dotcom-Blase zu verwandeln. I sage immer wieder: 
„Nein, hier passiert etwas wirkli Witiges!“ Es geht nit nur um 
MashUps, es geht um die Idee, kollektive Intelligenz nutzbar zu 
maen. 31     Tim OʼReilly

Die slimmste [Idee] ist der Glaube an die sogenannte Weisheit der 
Massen, die im Internet ihre Vollendung finde. […] Derzeit wird die 
Vorstellung immer populärer, das Kollektiv […] verfüge als eine – gern 
Swarmgeist genannte – höhere Intelligenz über eigene Ideen, ja 
sogar über eine überlegene Meinung. Eine sole Denkweise hat in der 
Gesite son mehrfa zu sozialen und politisen Verheerungen 
geführt. Mir bereitet die Vision Sorgen, nur das große Ganze, das 
Kollektiv sei real und witig – nit aber der einzelne Mens. Das 
war der Fehler in allen totalitären Ideologien, vom Nazi-Regime über 
Pol Pot bis zu den Islamisten. 32    Jaron Lanier
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Unsere Zivilisation stet in einem Prozess der Selbstfindung, Dinge 
werden mögli, die vorher nit mögli waren. Das Internet trägt zur 
Entwilung einer globalen Gesellsa bei, egal ob diese Entwilung 
nun in 100 oder in 500 Jahren abgeslossen ist. 33 Tim OʼReilly

Die Gefahr von Wiki-Lynjustiz halte i für sehr real. In der 
Wikipedia-Welt bestimmen jene die Wahrheit, die am stärksten 
besessen sind. Dahinter stet der Narzissmus all dieser kleinen Jungs, 
die der Welt ihren Stempel aufdrüen wollen, ihre Initialen an die 
Mauer sprayen, aber gleizeitig zu feige sind, ihr Gesit zu zeigen. 
[…] Die versteen si hinter falsen, erfundenen Identitäten. Wer 
unsitbar ist, ist unangreifbar. Die Wahrheit hingegen bekommen Sie 
nur mit Verantwortlikeit. 34   Jaron Lanier

Alles kann missbraut werden. Wikipedia ist im Allgemeinen eine 
nützlie Quelle. Sind son Einträge absitli verfälst worden? 
Auf jeden Fall. Sind Leute darin slet behandelt worden? Auf jeden 
Fall. Aber Wikipedia hat interne Meanismen dafür entwielt, damit 
umzugehen. Sie sind nit perfekt – aber verdammt viel besser darin, 
Saen in Ordnung zu bringen, als zum Beispiel im Moment unser 
politises System! Man legt an das Internet sehr hohe Qualitäts-
standards an. 35      Tim OʼReilly

Tim OʼReilly, 52, gelernter Altphilologe, gilt als geistiger Vater der Idee vom „Web 2.0“, 
dem Mitma-Netz der Gegenwart. Au mit dem Begriff Open Source und der Bewegung 
für Freie Soware ist sein Name eng verknüp. Der gebürtige Ire betreibt in den USA 
einen berühmten Fabuverlag, der seinen Namen trägt, und organisiert Konferenzen 
rund um die emen Soware und Internet.

Jaron Lanier, 46, gilt als witiger Vordenker der digitalen Zukun. Der Computer-
wissensaler hat den Begriff „Virtual Reality“ geprägt und erste Anwendungen dafür in 
der Chirurgie und der Autoindustrie entwielt. 

29, 31  Interview mit Tim OʼReilly, Spiegel Online, 29. 11. 2006, 
   www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,451137,00.html
30, 32, 34 Interview mit Jaron Lanier, Spiegel 46/2006, 13.11.2006
33   Interview mit Tim OʼReilly, 22. 11. 2006, 
   www.manager-magazin.de/it/artikel/0,2828,449911,00.html
35   Interview mit Tim OʼReilly, Spiegel Online, 30. 11. 2006, 
   www.spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,451248,00.html
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32 Süddeutse Zeitung, 29.12.2005

Summit on the Information Society) sta, um si über die gegen-
wärtige Situation und über gemeinsame Strategien zur Verringerung 
der digitalen Klu zu verständigen. Die Ergebnisse entspraen nit 
den Erwartungen, vor allem weil die USA si weigerten, ihre zentrale 
Rolle bei der Verwaltung des Domain Name Systems (DNS) an ein 
internationales Gremium abzutreten. Denno wurde das Internet 
Governance Forum (IGF) ins Leben gerufen, das nun konsultierend 
die internationalen Interessen bei der Verwaltung des Internets 
vertreten soll.

Viele nitkommerzielle Initiativen aus den Reihen der Netz-
Visionäre versuen, die digitale Spaltung dur das Prinzip des freien 
Zugangs zu untersiedlien Ressourcen zu verringern: frei verfüg-
bares Wissen, freie Nutzung von Soware, usw. 

Ein spannendes Beispiel ist die Initiative one laptop per ild, an 
deren Umsetzung eine gemeinnützige Gesellsa unter der Leitung 
von Niolas Negroponte vom MIT Media Lab seit 2001 arbeitet. Unter 
unentgeltlier Mitarbeit zahlreier Experten sind kleine Laptops mit 
alternativer Stromversorgung und robuster Ausstaung entwielt 
worden, deren Preis dur die Verwendung freier Soware und hohe 
Stüzahlen bei ca. 100 Dollar liegen soll. In Zusammenarbeit mit 
Regierungen und Nit-Regierungs-Organisationen sollen sie verteilt 
werden und allen Kindern, vor allem in Entwilungs- und Swellen-
ländern, den Zugang zu Wissen und moderner Tenologie ermöglien. 
Die Erwartungen an dieses Projekt sind ho – die kritisen Stimmen 
entspreend laut. Sie kommen zum einen natürli aus den Reihen 
etablierter Hard- und Soware-Hersteller, die ihre Märkte gefährdet 
sehen. Aber sie kommen zum Teil au aus den Zielländern selbst, die 
in Ermangelung von sauberem Wasser, Sulen und Büern in dem 
Projekt keine sinnvolle Entwilungshilfe sehen, sondern 

ein cleveres Marketing-Instrument, mit dem si die westlie 
Industrie unter dem Vorwand der Gemeinnützigkeit den Markt der 
Dritten Welt ersließen möte. 32

45

Die Möglikeit des gegenseitigen Informationsaustauses über 
Ländergrenzen hinweg ist zum mätigen Werkzeug demokratiser 
Kräe geworden. Vor allem in Ländern mit eingesränkter Meinungs- 
und Pressefreiheit bieten die digitalen Kanäle größeren Informations- 
und Organisationsspielraum als herkömmlie Kommunikationswege. 
Die Kontroll- und Zensurbestrebungen der betreffenden Regierungen 
sind entspreend repressiv – und zum Teil nur mögli, weil si 
internationale Unternehmen korrumpieren lassen (Beispiel: Microso 
und Google ließen si auf Zensurzugeständnisse an die inesise 
Regierung ein; Yahoo übermielte der inesise Regierung Mail-
Inhalte, die zur Verhaung eines regierungskritisen Journalisten 
führten).30 Trotz aufwendiger teniser und repressiver politiser 
Maßnahmen (in 6 Ländern sitzen insgesamt 59 Online-Dissidenten im 
Gefängnis, davon 50 in China31 ), gelingt es zunehmend weniger, die 
„subversiven“ Kanäle vollständig zu kontrollieren. Grund dafür sind 
immer komplexere Vernetzungen und ein verstärktes öffentlies 
Bewusstsein für die Problematik. 

Ein überaus witiger Aspekt bei der Demokratisierung der 
elektronisen Medien wird die Überwindung der digitalen Klu 
(„digital divide“) sein. Zu den son lange bestehenden Privilegien 
Alphabetisierung und Sulbildung kommt in der Gegenwart das 
Privileg des Zugangs zu Computer und Internet hinzu. Vor allem die 
Entwilungsländer werden dur die zunehmende Bedeutung von 
Digitalisierung und Vernetzung mit versärer Chancenungleiheit 
konfrontiert. Während in den Industrieländern 70–80% der Bevölkerung 
Zugang zu Informations- und Kommunikationstenologien haben, sind 
es in den meisten Ländern Afrikas unter 2%. Aber au innerhalb der 
Industrieländer gibt es aufgrund sozialer oder geografiser Kriterien 
große Untersiede im Umgang mit digitalen Tenologien, die zur 
sozialen und wirtsalien Benateiligung führen. 2003 und 2005 
fanden UN-Weltgipfel zur Informationsgesellsa (WSIS – World 

30 Amnesty International Press Release, 25. 01. 2006: China: Internet companies assist   
 censorship
31 Quelle: www.reporter-ohne-grenzen.de, 28. 01. 2007
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Au wenn die Triebkräe in diesem konkreten Fall tatsäli nit 
kommerzieller Natur sind, so sind die Einwände denno nit von der 
Hand zu weisen. Au die Verteilung der Geräte wir no so mane 
Fragen auf. Eines der ersten Länder, das eine Absitserklärung zum 
Kauf von einer Millionen Laptops unterzeinet hat, war Libyen. Kann 
man tatsäli erwarten, dass eine Regierung, die systemkritise 
Blogger ins Gefängnis wandern lässt, die Kinder des Landes unabhängig 
von Stand und Gesinnung mit den Instrumenten des freien Infor-
mationsaustauses besenkt? 

Das sind nur einige wenige der Fragen, die dieses Projekt aufwir. 
Es enthält in teniser, sozialer und politiser Dimension reili 
Zündstoff und ist damit ein Paradebeispiel für die gegenwärtige 
Umbrusituation: ausgelöst dur tenologise Entwilungen 
(die freili im gesamtgesellsalien Bedingungsgefüge herangerei 
sind) stoßen etablierte wirtsalie, politise und soziale Werte-
systeme an ihre Grenzen – in einer Phase der Umstrukturierung bilden 
si neue Kriterien zur Bewältigung der grundlegend veränderten 
Situation heraus. I denke, dass wir im Moment am Beginn dieser 
Phase stehen und deshalb nur bedingt in der Lage sind, uns eine 
Vorstellung vom Ausgang dieser Entwilung maen.

 Phase 3: Vision – Balance der Vielfalt

Wir können heute über die Leistungen und Grenzen des Budru-
zeitalters reflektieren. Wir können dieses Wissen in Beziehung setzen zu 
den Veränderungen dur die audiovisuellen Medien, die vor allem dort 
großen Einfluß nahmen, wo die zentrale Perspektive der Bukultur 
ihre Grenzen hae. Und wir können feststellen, dass Digitalisierung 
und Vernetzung diese uns bekannte Situation mit großer Wut zu 
verändern beginnen, weil sie Dimensionen miteinander verknüpfen, die 
zuvor unvereinbar sienen. Wie wird si diese Entwilung fortsetzen 
und wele Aspekte des gesellsalien Umbrus werden die 
Veränderungen dominieren? Diese Fragen laden zu vielfältigen 
Spekulationen ein. Werden Marktinteressen oder globale Überlebens-
strategien, tenologise Entwilungen oder soziales Empowerment 
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die entseidenden Triebkräe der Zukun sein? Die folgenden 
Annahmen zur Entwilung der Kommunikation korrespondieren mit 
der Vorstellung von einer Gesellsa, die in der Lage sein wird, die 
sozialen und tenologisen Potentiale zur Bewältigung globaler 
Mensheitsprobleme zu aktivieren.

Die Polarisierungen zwisen Rationalität und Emotionalität, 
zwisen Ritig und Fals seinen Grenzen zu markieren, die si als 
systematisierende Prinzipien lange Zeit bewährten, nun aber ebenso 
wie die Rollenverteilungen Autor und Leser, Sender und Empfänger 
ausgereizt sind. Basierend auf den Errungensaen der zurü-
liegenden Zeitalter werden si flexible, verknüpfende und interaktions-
reie Prinzipien etablieren. Die Hinwendung zu intuitiven und multi-
sensoriellen Methoden bedeutet nit die Abwertung rationaler und 
spezialisierter Verfahren, sondern die Integration der Vielfalt zur 
Überwindung der Grenzen der Kommunikations-Monokulturen 
zurüliegender Epoen. Die hierarisen Strukturen der Wissens-
verwaltung werden abgelöst dur antiautoritäre, selbstregulierende, 
dynamise Netzstrukturen, die si in einem kulturellen Ökosystem 
immer wieder neu ausbalancieren werden. 

Nadem über lange historise Zeiträume kultureller Fortsritt 
vor allem dur Ausdifferenzierung, Tenisierung individueller 
menslier Leistungen und Verspraliung (Rationalisierung) 
von Informationen erreit wurde, haben wir nun die Chance, 
andere Prinzipien zu nutzen. Statt eines Entweder-oder-Denkens 
werden wir stärker ein Sowohl-als-au-Denken brauen, um die 
versiedenen Formen von Informationsverarbeitung und Medien 
zu verknüpfen. Die Fähigkeit zu zweabhängigem Programm-
wesel, zur Oszillation und zur Balance wird zu einer kulturellen 
Slüsselqualifikation. [...] Dem Niedergang der zentralen 
Perspektive entsprit der Aufstieg von Konzepten wie Synästhesie und 
Multimedialität. 33

33 Giesee, Miael Von den Mythen der Bukultur zu den Visionen der 
 Informationsgesellsa. Suhrkamp Verlag Frankfurt/M. 2002, S. 278 / 321
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Romane, Opern, Filme usw. zusammenzutragen, eine Sisyphos-
Arbeit (= niemals endende Strafarbeit ) – eine wae Community 
düre es in wenigen Monaten zu einer respektablen Sammlung 
bringen. Darüber hinaus wird ein ansauli und zwemäßig 
ausgelegtes Netz seinen Zwe nit verfehlen: wer einmal den 
Faden der Göer- und Heldengesiten aufgenommen hat, der 
ist längst selbst Teil der Verstriung geworden. 

Wie also webt man das Netz vom Mythos beziehungsweise den 
Mythos vom Netz?

Es gibt eine Reihe effektiver Werkzeuge, um im Internet an 
einer umfassenden Arivierung und Systematisierung von 
Faktenwissen und Quellenmaterialien mitzuwirken bzw. deren 
umfangreien Fundus zu nutzen. Neben den erwähnten Foren, 
Wikis und Community-Plaformen sind versiedene digitale 
Bibliotheksprojekte nennenswert; angefangen bei immer 
komplexeren Katalogvernetzungen (z.B. e European Library 
hp://www.theeuropeanlibrary.org) über Literaturdatenbanken 
(z.B. hp://gutenberg.spiegel.de) bis zu umfassenden digitalen 
Bibliotheken mit ergänzenden Werkzeugen. Erwähnenswert ist 
hier das Perseus Project der Tus University in Medford, 
Massauses, USA (hp://www.perseus.tus.edu), das eine der 
umfangreisten Quellensammlungen zur Antike in Original-
spraen und Übersetzungen bereitstellt und damit für Geistes-
wissensaler ein unverzitbares Werkzeug geworden ist. 

Perseus ist eine si entwielnde digitale Bibliothek, die 
Interaktionen quer dur Zeiten, Raum und Spraen ermöglit. 
Unser primäres Ziel ist es, einem möglist großen Publikum eine 
breite Auswahl von Quellenmaterialien zugängli zu maen. 
Wir renen damit, daß besserer Zugang zu den Quellen für das 
Studium der Geisteswissensaen zu neuen Wegen in der 
Forsung führen wird und daß dur die Vernetzung von Ideen 
au mehr Mensen miteinander vernetzt werden. 35

35 Quelle: hp://www.perseus.tus.edu (Übersetzung Nina Stössinger)
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  Beispiel: Der Mythos im Netz

Die Mythen der Mensheit – und damit au die antiken 
grieisen Mythen – sind faszinierende Belege kollektiver 
Söpfungskra. In den frühen Kulturen ohne Speierungs- und 
Korrekturverfahren gelang es der räumli und zeitli verteilten 
Gemeinsa, ein kollektives Gesitennetz zu weben, dessen 
Komplexität und Vielsitigkeit no heute faszinieren. Die 
vielen Köe haben den Brei nit verdorben und die Zeit hat die 
Inhalte nit zu Einheitsbrei zerkot. Diese Erfolgsgesite ist 
kein einmaliger Zufallstreffer, sondern universelle Erfahrung: 
Mythologien und Religionen versiedenster Kulturen leben von 
verwandter Symbolik und enthalten vergleibare philosophise 
und psyologise Wahrheiten. 34

Es gibt kaum ein überzeugenderes Plädoyer für die ese der 
kollektiven Intelligenz und gegen den Swarmgeistpessimismus. 
Die Frage ist nur, ob wir uns die Zeit nehmen können, die unsere 
Ahnen haen, um zu ihrer mythologisen Höstform zu finden 
(ca. ein- bis zweitausend Jahre?! ). Einen Versu ist es wert – 
sließli sind unsere Datenleitungen etwas sneller als die 
Füße der wandernden Sänger. Und was bietet si als Testlauf 
besser an, als die Fäden des Ur-Netzes wieder aufzunehmen, 
ihrem Verlauf dur das Labyrinth von Jahrhunderten zu folgen 
und sie auf digitaler Ebene wieder miteinander zu verknüpfen. 
Die Seelenverwandsa der Online-Community mit den antiken 
Mythensöpfern braut ein Portal, in dem das Wissen über die 
antiken Göer und Helden sowie die große Rezeptionsvielfalt 
zusammengetragen und der öffentlien Diskussion anvertraut 
wird. Für einen einzelnen Mythenfreund wäre der Versu, au 
nur annähernd alle vom grieisen Mythenkosmos inspirierten 
Gesiten, Skulpturen, Lieder, Gemälde, Gedite, Musikstüe, 

34 vergleie: Campbell, Joseph Der Heros in tausend Gestalten.
 Insel Verlag Frankfurt/M. und Leipzig 1999
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Allerdings ist bei allen genannten Projekten die aktive 
Mitarbeit nit oder nur im engeren universitären Kontext 
mögli. Visionär wäre für das Perseus Project die Vernetzung mit 
den Textdatenbanken anderer Universitäten denkbar – mit dieser 
Dezentralisierung tauen allerdings die Fragen und tenisen 
Probleme auf, an denen Ted Nelson mit Xanadu seit den 60er 
Jahren arbeitet. 

Abgesehen vom anders gelagerten inhaltlien Swerpunkt 
(Perseus versammelt sämtlie antiken Quellen, also neben 
mythologisen Überlieferungen au philosophise, wissen-
salie, gesitlie und literarise Texte), visiert meine 
Idee andere Ziele an: mir geht es weniger um die Texreue von 
Dokumenten als um die Veransauliung von Zusammen-
hängen; weniger um wissensalie Exaktheit als um 
angewandte Visualisierung. I sue na gleiermaßen 
inhaltli tragfähigen wie gestalteris anspreenden Lösungen 
für die Navigation dur den komplexen grieisen 
Mythenkosmos, wobei die phantastise und assoziative Seite der 
Gesiten duraus spürbar sein soll. Auf dieser redaktionell 
administrierten Basisebene soll die von den Besuern laufend 
erweiterbare Sammlung von Kontextwissen aufsetzen (Rezeption 
der mythologisen Stoffe in versiedenen Zeitaltern und 
Kunstgaungen). Mit den spezifisen Möglikeiten der neuen 
Medien (interaktive Grafik, dynamise Modulation der Anzeige, 
Indizierung, Aktualisierung, ...) möte i eine trotz hoher 
Komplexität und Wissensmenge übersitlie und intuitiv zu 
handhabende Anwendung zur Verfügung stellen. Ein breites 
Publikum mit untersiedlisten Ansatzpunkten und Kontexten 
bekommt damit nit nur die Gelegenheit, das Netz der Mythen 
zu erkunden, sondern au aktiv an seiner digitalen 
Systematisierung mitzuweben. 
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Sprae (+Gestik + Mimik)
direkte Kommunikation, 
kognitive Verarbeitung

Klangformung – zeitabhängig, flütig

Abbildungen
Fixierung von Information auf externen Trägern;
indirekte Kommunikation;
Überwindung raum-zeitlier Grenzen; 
wenig bzw. keine Interaktion 

Musik
direkt, emotional

figurative oder 
abstrakte Darstellungen

Bildwerke 
narrative Elemente 
dur Bildfolgen und Motivwahl

interaktionsreie, multisensuelle Kommunikation mit 
einsetzenden Spezialisierungen und Speierverfahren

Text-Bild-
Kombinationen 

numerise 
Systeme

Budru – Reproduktion und Verbreitung 
von fixiertem, autorisiertem Wissen;

passive Lesersa 

Systematisierung und Spezialisierung des Denkens;
Ideal der Fixierung und Reproduktion von Wissen; 
interaktionsarme, monomediale Kommunikation

Bilderdru – Holsni, Kupfersti

Inszenierung als 
reproduzierte 
Hokultur 

Klangspeierung und 
-übertragung

Fotografie – tenise Speierung 
und Reproduktion statiser 
Bilder

interaktionsarme Massenkommunikation;
auditive, visuelle und audiovisuelle Informationsflut

BudruHandsrilikeit

Zeitung + Post

interaktionsreie Kommunikation dur große 
Vielfalt dialogiser, intuitiver und multisensueller 
Prinzipien 

Text-Bild-
Kombinationen

zeitabhängige, 
dynamise Medien

ortsabhängige, 
statise Medien

Vorsrilikeit – Klang, Bild, Sprae Digitalisierung und Vernetzung

sematise + 
  kartografise 
   Darstellungen

Bilder-
sri

interaktionsreie, multisensuelle Kommunikation;
Rituale als kollektive Speierungsverfahren des 
kulturellen Gedätnisses

Laut-
sri

Tenologien des 19./20. Jahrhunderts 

Vision: 
Balance aus versiedensten 
direkten und tenis vermielten 
Kommunikationsformen mit zunehmendem  
Kombinations- und Interaktionsspielraum

Stummfilm

Tonfilm

Fernseh-
funk

Hör-
funk

reie Ereigniskultur
eater, Ditung 

und Musik

Einbahnstraßen-Medien erhalten passives 
Konsumentenverhalten;
Emotionalität von Bild und Klang relativieren die 
Dominanz rationaler und fixierender Verfahren

m
ündli

 s
rili

 digital  A
nke Tornow

 2007
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