SSOAR

Open Access Repository

Die Erlebniswelt als Stadt: Uber reale und digitale

Stadte

Weiske, Christine; Hoffmann, Ute

Postprint / Postprint
Zeitschriftenartikel / journal article

Empfohlene Zitierung / Suggested Citation:

Weiske, C., & Hoffmann, U. (1996). Die Erlebniswelt als Stadt: Uber reale und digitale Stadte. Informationen zur
Raumentwicklung, 6, 365-375. https://nbn-resolving.org/urn:nbn:de:0168-ssoar-80535-8

Nutzungsbedingungen:

Dieser Text wird unter einer Basic Digital Peer Publishing-Lizenz
zur Verfligung gestellt. Ndhere Auskinfte zu den DiPP-Lizenzen
finden Sie hier:
http://mww.dipp.nrw.de/lizenzen/dppl/service/dppl/

gesis

Leibniz-Institut
fiir Sozialwissenschaften

Terms of use:

This document is made available under a Basic Digital Peer
Publishing Licence. For more Information see:
http://www.dipp.nrw.de/lizenzen/dppl/service/dppl/

Mitglied der

Leibniz-Gemeinschaft ;‘


http://www.ssoar.info
https://nbn-resolving.org/urn:nbn:de:0168-ssoar-80535-8
http://www.dipp.nrw.de/lizenzen/dppl/service/dppl/
http://www.dipp.nrw.de/lizenzen/dppl/service/dppl

364

Informationen
zur Raumentwicklung
Heit 6.1996

365

Christine Weiske
Ute Hoffmann

Selbstauflésung der
Stadt . . .

... rAumlich und zeitlich

Diagnose von Soziologen
und Architekten

Publikum und Akteure

Kunstliche Erlebnisorte
aus stillosem Ramsch
anstelle von Urbanitat

Die Erlebniswelt als Stadt
Uber reale und digitale Stadte

Die Stadt ist gefahrdet. Anscheinend 10st sie sich auf in der Wirkung vieler ver-
streuter und unibersichtlicher Entscheidungen, die viele vereinzelte Menschen
treffen. Es gibt keinen Konsens zwischen ihnen - das Ergebnis ist eine Selbstzer-
stérung "unserer” Stadte durch Aufiésung.

Die Aufldsung hat mehrere Dimensionen. Die eine betrifft tatsdchlich den Ort, der
auseinanderflieBt, sich ausweitet und seine Begrenzungen aufgibt, so dal man
nicht mehr sagen kann, wo die Stadt ist und wo nicht. Die andere betrifft die Di-
mension der Zeit. Die Dauerhaftigkeit der Stadt durch die Lebensdauer ihrer
Hauser und Bauwerke wird verflichtigt, weil die Materialien immer kurzlebiger
werden, der Takt der Umbauten - kurzlebigen Zwecken dienend - schneller wird.
Der Charakter der Stadt verliert sich im Tempo ihrer Veranderungen.

Die apokalyptische Diagnose kommt von den Experten - zum Beispiel der Sozio-
logie und der Architektur. Das ist nicht verwunderlich, denn Diagnose gehort zum
Beruf. FUr die einen z&hlt es zu ihrem professionellen Selbstverstandnis, prazise
Befunde Uber den Zustand von Gesellschaften zu geben. Die anderen sind pro-
fessionelle Entwerfer kinftiger Objekte und Verhéltnisse in der Stadt. Die Stadt ist
ihr Rahmen, in den der Status quo sie bindet.

Der Soziologe kann zum Beispiel Gerhard Schulze sein. Der Architekt Vittorio Ma-
gnago Lampugnani. Gemeinsam vertreten sie einen Kulturpessimismus, der
sich an den Verlusten miBt. Die sind erheblich. Aber wer produziert diese Verlu-

ste?

Wer ist fiir die Selbstauflésung unserer Stadte verantwortlich zu
machen?

Bei Schulze sind wir es. "Wir, das Publikum, missen erkennen, daf3 wir die Situa-
tion, in der wir uns befinden, nicht anders verdienen.”! Dies sagt er nicht ohne
masochistische Hame, weil wir die Lage herstellen, Uber die wir uns beklagen.

Lampugnani spricht von "uns allen” und von der "Gesellschaft”.2 Die Selbstbe-
zichtigung trifft zu und trifft nicht zu, denn eigentlich meinen beide weniger uns
alle, vielmehr die heillosen Konsumenten - die sind die Verursacher. Mit denen
leben wir in einer Gesellschaft - was aber nicht bedeutet, daB auch wir heillose
Konsumenten sein mussen. Das Publikum sind wir - die Akteure sind die ande-
ren. |hre unstillbare Lust auf Erlebnisse setzt die FreBgier in Gang, die Stadt und
Wald, den FluB und die Liebe vertilgt. Der massenhafte Konsum und dahinter
"der Druck eines miBverstandenen Liberalismus”, so Lampugnani, setzen den
Egoismus frei, der die Stadte zu "anarchischen Mdllhaufen” verkommen [4Bt.

Die Diagnosen sind eindrucksvoll und kenntnisreich argumentiert.

"Die Stadt als Erlebniswelt” ist das Negativ-Szenario der Realisierung genau die-
ser Diagnose. Die Erlebnisgesellschatt stellt ihre Orte her ~ die Erlebnisorte. Der
schéne Schein setzt kiinstliche Welten der Shopping-Malls und der Musical-
Theater, der SpaBbader und der Erlebnisrestaurants in Existenz. Atopien, Unorte
werden diese Welten genannt, die nur noch eine schrille Fiktion dessen sind, was
Stadte einmal waren, eine Erinnerung mit Comic-Qualitat. Billige, schnelle Bau-
ten, kalkuliert fir ein paar Jahre, bis sie sich verwertet haben, bis der schnelle
SpaB verbraucht ist, werden zu mehr oder weniger legitimen Bauauftragen. Das
sind keine Kulturgtiter mehr, die noch in hunderten von Jahren von einer Bau-
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Tendenz zum ober-
flachlichen Erlebniskonsum

Erlebnis ist an sich ein
konstitutives Element
menschlichen Lebens

Wirkung des Marktes

Psychische Dimensionen

Massenkonsum

kunst sprechen konnten. Ein heilloser Ramsch von Saulen, Spiegeln, Wasser-
spielen und Plastebdumen kommt stillos zusammen. Die Urbanitat der alten
Stadt fallt dieser Art Modernisierung Stick fir Stiick zum Opfer.

Kdénnte eine Hingabe der Stadtbewohner ans Erlebnis das
Grundiibel sein?

Der Architekturhistoriker Lampugnani schwelgt demgegentiber in der sinnlichen
Ganzheit des Umgangs mit den Dingen des Lebens - mit Stiihlen und Tellern, mit
Mauern und Turen - die nicht aus dem "Mythos der Leichtigkeit” entstanden,
sondern schwer sind. Die "Ruckkehr zur Schwere"3 scheint ihm Dauerhaftigkeit
zu bedeuten in der Fluchtigkeit der oberflachlich unterhaltsamen Bilderflut.

Genau diese kritische Stimmung trifft auch Schulze mit seinem Slogan von der
"Erlebnisgeselischaft” - der sich schon langst verselbstandigt hat. Obwohl
Schulze mehr als einen Slogan geschrieben hat, setzt sich als Fazit fest: Es gibt
einen konstatierten und weit verbreiteten Zug hin zur "Erlebnisgesellschaft”. Das
schone Leben und sein GenuB sind offenbar die wichtigsten Motive, die Hand-
lungen ausldsen kénnen und Strukturen in die Gesellschaft legen.

Was demgegeniber gesagt werden muB: Ohne Erleben hat niemand Uberhaupt
ein Leben. Das Erlebnis ist ein inneres psychisches Ereignis, (iber das sich erst
die Individualitat jedes einzelnen Menschen strukturiert und ausbildet. Der Le-
benslaufist der Verlauf einer Vielzahl von Erlebnissen, die ihre Verankerung in der
Realitat haben. Es geht also gar nicht um die Erlebnisse, die unbestritten bleiben,
es geht um ihre Verankerungen und Anlasse in der ersten Realitat der physi-
schen Objekte.

Der Markt der Erlebnisse ist — auch - ein stadtegriindender Impuls

Es ist zu einfach, die Hingabe ans Erlebnis als Ursache fir die Aufldsung der
Stadte auszumachen. Genausogut ist sie ein stadtegrindender Impuls. In der
"Typologie der Stadte” spricht Max Weber von der Wirkung des Marktes, der ne-
ben den politischen Funktionen der Verwaltung und der Reprasentation von
Macht der einfluBreichste Faktor ist, der Zentralitat in einem Territorium bringt und
Stadtgriindungen bewerkstelligen kann. Dabei ist “der Markt” als Idealtypus
durchaus aufgefaBt sowohl als ein méglicher realhistorischer Ort wie auch als ein
6konomisches Prinzip.

Die eher psychischen Dimensionen des Marktes macht Georg Simmel zu seinem
Thema, zum Beispiel in seinem Essay "Die GroBstadt und das Geistesleben”. Die
Stadt wird die Szenerie fur einen Markt der Geluste, einen Markt der Eitelkeiten
- das scheinen dieselben konsumtiven Beweggriinde zu sein, die Schulze oder
Lampugnani als destruktiv ausmachen -; bei Simmel sind sie konstitutiv f{r stad-
tisches Leben, fir seine Orte und Gestalten. Schillernd beschreibt er die Ambi-
valenz des Lebens in den groBen Stadten, das einerseits den Erlebnishunger stil-
len kann, andererseits aber ein unverzichtbares Mittel ist, sich selbst als Person
zu finden und zu definieren. Der Pudding erweist sich, indem man ihn ift - das
bleibt wohl richtig. Aber der Esser erweist sich gleichfalls, indem er it. Nicht
mehr zu essen, heift eben auch, die [dentitét als Esser zu verlieren. Das Erlebnis
ist somit nicht eindeutig luxuriés und der Lebensnotwendigkeit Ubersteigernd
hinzugefugt, sondern das Erlebnis ist eine Notwendigkeit des Lebens - zumal
des modernen Lebens.

Simmel hantiert mit den unaufléslichen Verschrankungen zwischen dem "Nieder-
gangsszenario der Kultur” und "dem ProzeB der Hoherentwicklung und Ausdiffe-
renzierung von Individualitat und Freiheit”.4 Ein wichtiges Glied dieser Ver-
schrankungen ist fraglos der Massenkonsum.
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Wahlen ist Eingreifen

Schlechte, manipulierte
Wahl vorgefertigter,
billiger Genlsse

Zerstort der Massen-
konsum die Stadt?

Exemplarisches
Wahlverhalten der
Internet-Gemeinde

Auflésung der Stadte
durch Telekommunikation?

Virtuelle Stadt im Netz

Dessen interne Logik beschreibt Schulze: *. . . das Subjekt handelt _eher durch
Wahlen als durch Eingreifen”® - aber, so meinen wir, das sind doch keine alterna-
tiven Handlungstypen, sondern Wahlen ist Eingreifen. Jeder ansumenter}boy—
kott kann davon ausgehen, Shell hat's verspurt. Es kann nicht um Wahlen
schlechthin gehen, sondern es muB um die "schlechte” Wah! gehen.

Die Erlebnisindustrie produziert billige Genlisse

Auch Schulze diffamiert nicht "das Projekt des schénen Lebens”.6 Im Mittelpunkt
des Projekts steht der GenuB. GenuB ist legitim, um nicht zu sagen Pflicht. Aber
was ist mit dem billigen GenuB? Der scheint am ehesten die schlechte Wah! zu

sein.

Billige Geniisse sind solche, die von einer Erlebnisindustrie hergestellt we_rden
wie Produkte vom Band, im Katalog zu besichtigen. Billige GenUsse sind die Er-
lebnisse von der Stange, deren duBere reale Anlasse in einer Massenkultur mas-
senhaft produziert, umgeschlagen und vernutzt werden: irgendwelchfe Hosen
und Snacks, irgendwelche CDs und Shirts, noch irgendwelche Parfums und
Bestseller, Reiseziele als Ferienparks oder Museen. Manipulation fihrt die Wahl
ad absurdum, die vermeintliche Wahl ist das Ergebnis einer PR-Aktion. Die Lem-
minge stirzen hierhin und dorthin auf ihrer Suche nach dem grof}en GenuB.
Schlechte Wahl, Manipulierbarkeit und billiger GenuB sind die Vorwlrfe gegen-
Gber dem “Publikum”, damit bringt es uns in die miBliche Lage, in der wir uns
befinden, auch wenn wir sie nicht besser verdient haben.

Oder doch?

Wie groB ist die Gefahr, die die Stadtbewohnerinnen und -bewohner flr ihre Stadt
bedeuten? Zerstéren der Hunger auf Erlebnisse und die geschmackiose
schlechte Wahl die alte Stadt? Wie berechtigt ist das MiBtrauen, das eine kultu-
relle Elite haben kann gegenlber der Masse, die einen "mifiverstandenen Libera-
lismus” wie eine Lawine in Gang bringen kann - gebracht hat.

Die virtuellen Stidte im Netz bilden ein Experimentierfeld STADT

Um diese Gefahr abzuschéatzen, die das "Publikum” mit seiner schlechten Wahl
heraufbeschwort, miBte man mehr wissen Uber das Wahlverhalten. Die virtuellen
Stadte kénnten ein Experimentierfeld STADT sein. Das Surfen im Internet scheint
die unendliche Wahl zu sein, so viele Optionen stehen gleichzeitig offen. Die In-
ternet-Gemeinde bildet deshalb eine interessante Vorausgruppe (Avantgarde),
deren Wahlverhalten exemplarisch sein kdnnte. Seit 1988 hat sich die GroéBe des
Netzes mit jedem Jahr verdoppelt. Inzwischen umspannt das Internet Gber 90
Lander und rd. 5 Mio. Computer. Die Zahl der Nutzer wird auf 30-40 Mio. ge-
schatzt. Kénnen die kulturpessimistischen Anwlrfe an die Internet-User gerich-
tet werden? Sitzen sie im Kdmmerchen und lassen die Stadt austrocknen, brau-
chen sie die reale Stadt (berhaupt noch?

Vernetzung 16st die territorialen Dimensionen von Orten auf. Telekommunikation
ersetzt bei gleichzeitiger Dezentralisierung und Globalisierung raumliche Nahe.
So gesehen, ist die Entscheidung fir den Cyberspace scheinbar zwingend eine
Wahl gegen die Stadt. Marshall MclLuhan etwa war schon in den 60er Jahren
Uberzeugt davon, daB es mit der Ausbreitung der computermediatisierten Kom-
munikation zu einem Verschwinden der Stadte und einer Riickkehr zum Leben
auf dem Lande komme ("innerhalb von zehn Jahren wird man New York abbre-

chen”).”

Lange Zeit pragende Vorstellungen eines "global village” oder "electronic cot-
tage” bekommen heute zunehmend Konkurrenz durch Konzepte wie "Telepolis”,
"CyberCity”, "Digitale Stadt” oder "Virtual City”. In solchen Metaphern schwingt
nicht mehr der Zerfall urbaner Strukturen, sondern die Herausbildung einer
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| City of Bits

. .. in stadtraumlicher
Anordnung

Abbildung 1
Plan der digitalen Stadt Amsterdam

"neuen Urbanitat”® mit. Die entstehende, noch unbekannte Form der Tele-Exi-
stenz crientiert sich nicht mehr am alten Bild eines Dorfes, sondern konstituiert
nun selbst einen neuen Typ von Stadt - die virtuelle Stadt im Netz.

"Mein Name ist wjm@mit.edu (obwohl ich noch viele andere Decknamen besitze)
und ich bin ein elektronischer Flaneur. Ich halte mich im Netzwerk auf.”® So be-
ginnt ein Pladoyer fur die Losldsung des Lebens aus den alten Stadten und eine
neue Architektur mit dem virtuellen, elektronisch erweiterten Kérper als Zentrum.
Der da spricht ist Dekan der School of Architecture and Planning am Massachu-
setts Institute of Technology. "City of Bits” ist als Hypertext entworfen und (iber
das World Wide Web (WWW) zuganglich (http://www-mitpress.mit.edu/
City_of_Bits/). Durch Mausklick gelangt man beim Lesen von einer Oberflache zu
einer tieferliegenden; "links” fihren zu anderen WWW-Seiten an unterschiedli-
chen geographischen Orten. Nach demselben Prinzip sind die digitalen Stadte
im Internet gestaltet.

”De digitale Stad Amsterdam”, die erste Stadt im Netz, wurde 1994
’gegriindet”

Die erste dieser im virtuellen Raum befindlichen Stadte ist "De digitale Stad Am-
sterdam” (http://www.dds.nl). Gegriindet Anfang 1994 auf Initiative einer Gruppe
von Hackern, Medienwissenschaftlern und -kinstlern, fand die digitale Stadt
schnell Anklang bei der Amsterdamer Bevolkerung. Anfang 1996 z&hlt De digi-
tale Stad bereits mehr als 30 000 "Einwohner”; taglich kommen mehrere tausend
“Touristen” zu Besuch. Jeder, der einen Computer und ein Modem hat, kann sich

,einloggen. Der Zugang ist aber auch (ber eine Reihe &ffentlicher Terminals mog-
ich.

Pe digitale Stad besteht aus einem miteinander verbundenem Geflecht teils
offentlicher, teils zugangsbeschrankter Orte (vgl. Abb. 1). Eine stadtraumliche
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Abbildung 2

Zugang zu den Homepages von Bewohnern der digitalen Stadt Amsterdam
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Anordnung stiftet Orientierung. Auf dem Cultuurplein (ndl. plein = Platz) 1adt cin
Café zu einer Online-Unterhaltung ein. Auf dem Gezondheidsplein hat sich cin
virtuelles Hospital niedergelassen. Rund um die Platze gruppieren sich Geoe-
schafte, Dienste und stadtische Einrichtungen. Die Bewohner siedeln sich cnt-
lang von Strafien, in Hausern und Wohnungen an und stellen sich mit ihres
"Homepage” zur Schau (vgl. Abb. 2).

Die "Bewohner” der digitalen Stadt sind also mehr als nur Konsumenten. Jeclo(r)
kann der Moglichkeit nach sowohl Verbraucher als auch Anbieter ven Informatio-
nen sein und so das Bild der Stadt und das Leben in ihr mitgestalten. Jedeo(r)
kann zugleich an den Ressourcen der digitalen Stadt partizipieren und zu ihrer
Vermehrung beitragen.

In den virtuellen Stadten verwandelt sich das Netz die "Stadt als
Medium” an

Das Kommunikationsmodell der digitalen Stadt Amster. i :
net-Kultur. Grundprinzipien sind der freie Flug der Infoor'?ﬁrgti\glrj\rezr?”ljlg.zdeerl |”|t'0’['_
und Reziprozitéat.'% Daran orientieren sich auch die anderen, nach dem /? r? o
damer Vorbild entstandenen digitalen Stadte wie die "Internétionale Stadt IBTUQ:
(http://www.is.in-berlin.de) oder Bremen (http:// 194.77 1 13.7/ISF—BremCe / %r.l”]_
.tale Sté_dte sind der Versuch, die Méglichkeiten eines dezentral vern tn § Ig]f
mteraktlyen Mediums auszuschépfen, um im offentlichen Datenraum . then .
che We_|se eine Metastruktur zu implementieren. Zum einen bilde e e
Integration von unterschiedlichen Diensten (E-Mail, Diskussions run SN
Kanale,. graphlsche WWW-Seiten) ein technisches Vermittiun Ss ptpen, Chat-
das glexchzemg und paraliel viele Verbindungen hergestelltwerg f" oo duren
anderen installieren sie Kommunikationsstrukturen die von der?Q/o(r)Qi?%[T Zum
' > ungen
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Digitale Stadt als
Metapher flr "soziale
Architektur” . ..

... und offentlichen Platz

Kommunikatives Potential
existiert in digitalen wie in
realen Stadten nur der
Moglichkeit nach

Der "elektronische
Flaneur” . ..

... kann spielerisch mit
Kommunikationsformen
experimentieren, ohne
seine Anonymitat preis-
zugeben

Gemeinschaftsformen

her global, was die Sprache angeht national und bezogen auf den Kommunika-
tionskontext lokal sind.

Die Stadt-Metapher reizt als produktive Formel Macher und Nutzer gleicherma-
Ben. Die Visualisierung der Stadtarchitektur ist dabei von geringerem Interesse
als die digitale Stadt als "soziale Architektur”: STADT als Metapher, innerhalb de-
rer sich soziale Beziehungsmuster ausdrlicken lassen. Der digitale Stadt-Raum
revitalisiert die Idee des offentlichen Platzes jenseits von Arbeit und Wohnung
und reinszeniert die Stadt als Sammelpunkt und Spannungsfeld des Ungleichen
und Ungleichzeitigen, als Terrain des distanzierten Umgangs, des Flanierens
und Konsumierens, als Versprechen von Uberraschungen und Spektakel, als
Umgebung, in der Freunde und Fremde zusammentreffen.

FaBt man die ldee des offentlichen Platzes im Verstandnis von Hannah Arendt,
gebildet am Selbstverstandnis der antiken Polis, dann geht es hier um die "Tatig-
keiten . . ., die sich auf eine allen gemeinsame Welt richten”. 1 Es sind gerade die,
die nicht von der Notwendigkeit erzwungen werden. Dadurch wird der Offent-
liche Platz ein Raum des Politischen und ein Sitz der Freiheit, wenn Freisein heiBt,
"weder Herrschen noch Beherrschtwerden”. 12

Warum die Griinder und Macher digitaler Stadte sich von der Stadtmetapher in-
spirieren lassen, scheint also geklart. [hre Projekte proben die Mimesis der Kom-
munikativitat "wirklicher” Stadte, denn: die Stadt lag immer schon im Mittelpunkt
der raumlichen Verortung von Kommunikativitat. "Vernetztheit, gleicher Zugang
und AnschluB waren schon immer Charakteristika der Stadt.”13 Wie bei ihren real-
weltlichen Schwestern existiert dieses kommunikative Potential in den digitalen
Stadte allerdings nur der Méglichkeit nach. Die von der digitalen Stadt gebote-
nen Optionen sind vielfach banal, und diese Banalitat bezeugt gerade den Man-
gel an jener Dichte und Heterogenitat, das Fehlen jenes Spannungsfeldes, wel-
ches Kreativitat und Entwicklung hervorbringen soll. Der UberschuB der digitalen
Stadt als regulative Idee Uber ihre Wirklichkeit ist in praxi unverkennbar.

Individualisierung in der Vergemeinschaftung, Heimat in der
Fremde: paradoxe Effekte des Aufbruchs ins Netz

Es gibt viele Maglichkeiten, sich in das Internet einzuwahlen. Warum wéahlen In-
ternet-Nutzer eine digitale Stadt? Und wenn sie eine digitale Stadt (an)wéahlen,
was gewinnen sie, indem sie die Stadt erleben?

Der Drang, in Telepolis einzuwandern, scheint dem Wunsch zu entspringen, der
Einsamkeit zu entkommen und dauernd und immer, jedenfalls solange man will,
mit anderen Menschen verbunden und woanders sein zu kénnen, anstatt sich in
der Einsamkeit auszubreiten. Der "elektronische Flaneur”, der sich durch die
Stadt im Netz bewegt, plaudert mit fremden Menschen (ber abseitigste Themen,
flirtet mit manchen, halt nach interessanten WWW-Seiten Ausschau und stellt
sich selbst in einer solchen dar - dem 6ffentlichen Leben ausgesetzt und dieses
suchend.

Der elektronische Flaneur ist wie sein literarisches Pendant ein nach aufien ge-
wandter Mensch - mit einem Unterschied. Das Flanieren im Datenraum ist nicht
mehr das Eintauchen in der Masse. Es steigert vielmehr die individualistische
Maglichkeit der Selektion von Kontakten und fordert das Leben in Gruppen, de-
ren Mitglieder sich "persoénlich” gar nicht kennen mussen. Digitale und vernetzte
Medien férdern die mobilitatssteigernde Wirkung der Individualisierung. Die An-
onymitat des Netzes ist dabei die Bedingung flr das spielerische Experimenie-
ren mit den Regeln des Kommunizierens und des Sich-Zeigens. In Verbindung
zu treten und zu bleiben, wird oft zum Inhalt der Kommunikation.

Die Raummetapher des Cyberspace - der elektronische Raum der globalen
Computernetze - hebt auf die Transzendierung nationaler und physischer Be-
grenzungen ab. Die digitale Stadt bietet ihren Bewohnern und Besuchern einen
Schutz gegen die hochaufldsende Fahigkeit der neuen Teletechnologien. Sie ist
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Netz als Wanderung
in die Fremde

Sind die virtuellen Raume
Oberhaupt Orte?

Ein Ort wird Uber seine
Bestimmungen "fest”

Orte in den digitalen
Stadten werden zu
Immobilien

Keine einhellige Antwort

eine praktische Anpassungsform an eine neue Kommunikatioqsumwelt und er-
laubt das Experimentieren mit Gemeinschaftsformen, die bereits auf deq |nd|v!-
dualistischen Gegebenheiten des urbanen Lebens aufbauen und sie weitertrel-

ben.

Die Stadtmetapher ermoglicht es, das Netz als Wanderung in die Fremde gufzu-
fassen, als Raum der Erkundungen, der im Prinzip offen und damit unkalkulle(bar
ist. "Gerade weil das Wandern an und fir sich individualisiert und isoliert, weﬂ es
den Menschen auf sich selbst stellt, treibt es inn zu engem, jenseits der sorjstlg?n
Unterschiede stehendem ZusammenschluB. Indem es den Individuen. die Stut-
zen der Heimat, zugleich aber deren feste Abstufungen nimmt, legt es |hn¢n ge-
rade nahe, die Schicksale der Wandernden, Vereinsamung und Haltlp&gkelt,
durch méglichsten Zusammenschiufl zu einer mehr als individuellen Einheit zu

erganzen.” 14

Sind die virtuellen und metaphorischen Réaume der digitalen Stadt Ubgrhaupt
Orte? GewiB3 sind hier bedeutungsvolle Raume am Entstehen, in denen snch Orte
kristallisieren. Der Cyberspace ist mehr als eine fluide Konstruktion aus Blt;, er
schafft eine Umgebung von Emotionen. Die psychischen Prozesse, die bel' der
Interaktion im Netz intern im Ego und zwischen den realen und fiktiven Alter_l_ ab-
laufen. sind doch so real wie irgend moglich. Die physische Qualitét der Anlasse
fur die psychischen Erlebnisse ist eine besondere: eine elektronische - aber was
heiBt das fur die psychische Realitat? Nichts.

Orte sind Fixierungen im Raum, die bestimmt sind. Uber seine Begtimmungen
wird ein Ort "fest” Giber die Dauer hinweg, mit der die Bestimmungen ihre Qeltung
behalten. Mit diesen Bestimmungen strahlt ein Ort Orientierung aus und ist wie-
derzufinden fir jemanden, der ihn sucht. Wanderung ist dann das_ Verlassen von
Orten und das Zurtickkommen zu Orten - Heraustreten aus Bestimmungen und
Eintreten in Bestimmungen. Und Herstellen von Bestimmungen.

Es entstehen also Orte mit den und in den digitalen Stadten als Vorrausetzungen
fiir Individualisierung und Vergemeinschaftung.

Uber ihre Bestimmungen erlangen die Orte eine Qualitét_, dig ihre fluide anstruk-
tion aus Bits weiter verfestigt, die sie immobiler macht. Sie kénnen dabei die Qua-

litat von Immobilien annehmen.

In De digitale Stad Amsterdam sind die - wenn auch vgrmutlich picht alle - Hak-
ker inzwischen Biirger geworden, um die Stadt betreiben zu kénnen. Pro Jahr
sind dafar 750 000 Gulden natig. Die Verwaltung besteht aus zehn bezahlteﬂn Mit-
arbeitern. Die Stadt hat Einnahmen aus der Vermietung von "Gebéauden, Flachen
und Wohnungen” - z.B. kosten zehn Megabyte Speicherplatz 275 Gulden mo-
natlich. Es entstehen die guten und die weniger guten Lagen in der Stadt an Plat-
~en mit hohem bzw. seltenem Datenaufkommen. Je immobiler und bestlmmtgr
die Kommunikationsbedingungen werden, desto absichtsvoller yverden die
Kommunikationsinhalte, desto sicherer tauchen kommerzielle Gesichtspunkte

auf.

Kommt es im Netz zu einer Neuerfindung der Sté_a_dt? Hat die Stadt
im Netz eine utopische oder prothetische Qualitat?

Auf diese Frage haben die Autorinnen verschiedene Antworten, dig vorléufig
nicht zusammenzubringen waren. Deshalb stehen sie unvermittelt hintereinan-

der.

Ute Hoffmann: Ist die virtuelle Stadt im Netz womoglich die moderne Grof3stadt,
die von der Tragheit inrer materiellen Existenz entbunden wird - sozusagen 'das
Prinzip GroBstadt? Und wird damit so etwas wie die "reine” Urbanitat moglich?

Woh! kaum.
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Tummelplatz einer
qualifizierten Minderheit

STADT ist nicht mehr als
eine Hulle, die sich der
digitale Konstruktivismus
Uberzieht

Avantgarde und
Versuchsgruppe

Rollen der Teilnehmer
in der Kommunikation

Spiel mit der Identitat

Eine Stadt,die nachts nicht anders ist als tagstber, deren Bevolkerung eher ho-
mogen (ganz tberwiegend mannlich, unter dreiBig, akademisch ausgebildet) als
gemischt ist, 148t weniger an eine Metropole als an eine spezifische Provinz den-
ken. Angesichts der Leichtigkeit der Kontakte, des Scheins der Klassenlosigkeit
und der Moglichkeit sanktionsloser Regression sehen manche im Cyberspace
denn auch weniger die Stadt der Zukunft heranwachsen, sondern den "groBen
Strandurlaub des 21. Jahrhunderts” ausbrechen.1®

Was nicht ist, kann ja vielleicht noch werden. So gibt es bereits den Plan, einen
"Berliner Platz” in De digitale Stad Amsterdam und ein "Hollandisches Viertel” in
der Internationalen Stadt Berlin einzurichten, um "explizite Schnittstellen zwi-
schen den Einwohnern der beiden Stadte zu schaffen. Dies ist vielleicht der An-
fang einer virtuellen Megalopolis mit einer groBen kulturellen Vielfalt.”16

Die Stadt im Netz wenn nicht als Utopie, so vielleicht als Prothese? De digitale
Stad erschien zu einem Zeitpunkt im Cyberspace, als es mit der Stadt Amster-
dam als Verwaltungseinheit endguiltig vorbei war. Fir manche scheint die "Trans-
formation verlorengegangener Funktionalitdten realer Stadte in elektronische
Netzwerke™17 schon gewiB. Das Netz ist jedoch ein instabiles Medium, das sich
fortwahrend erneuert und morgen eine vollig andere Richtung einschlagen kann.
Die Benutzer sollten sich daran gewdhnen und ihren Vorteil daraus ziehen.
STADT ist eine Hiille, die sich der digitale Konstruktivismus tiberzieht, mehr nicht.

Christine Weiske: Nicht mehr? Was dieser digitale Konstruktivismus zeigt, ist
doch eine sehr weitgehende Bestatigung fur die Erfindung und die Lebensform
STADT in der ersten Realitéat.

Selbst wenn die Avantgarde in einer sozialstrukturellen Hinsicht einseitig ist und
somit fir niemanden als fur sich stehen kann, hat sie eine wichtige Fahigkeit,
namlich die der - wenn schon nicht freien so doch groBen - Wahl. Das macht sie
geeignet, im Experiment zum Verschwinden der Stadte durch die schlechte Wahl
ihrer Bewohner und Nutzer als Versuchsgruppe zu gelten.

Wenn die Struktur der Kommunikation frei gewéhlt werden kann, dann wird sie als
STADT gewdhlt. Der Form nach ist es vor allem die regulierende Wirkung von
Orientierung durch Begrenzung, die dieser Konstruktivismus braucht, um zu
Konstruktionen zu kommen. Und es ist das spannungsvolle Verhdltnis zwischen
Freiheit und Ordnung, zwischen Chaos und Reglement.

Uber diese Strukturen kénnen die Rollen kreiert werden, in denen die Teilnehme-
rinnen und Teilnehmer in die Kommunikation eintreten wollen oder kénnen. Die
Loslosung vom Leib erlaubt noch mehr Selbststilisierung als zum Beispiel die
Kleidung, die nach einer Mode gerichtet werden kann und sich gerade um den
Leib dreht. Die Mode folgt gleichzeitig zwei "soziale(n) Tendenzen, die . . . zu-
sammenkommen mussen, namlich dem Bedirfnis des Zusammenschlusses
einerseits und dem Bedurfnis der Absonderung andererseits”18. Sie setzt eine
Gesellschaft voraus, deren Mitglieder wissen, mit wem sie sich zusammenschlie-
Ben und von wem sie sich absondern wollen oder sollen, in der die Grenzziehung
"Klassen” formiert und gegen deren "Vermischung und Verwischung” sie gerich-
tetist, sagt G. Simmel. Ohne die Prasenz des Korpers wird die Rolle noch essen-
tieller.

In einer Gesellschaft, in der die Identitat nicht eindeutig zugewiesen wird, son-
dern bewuBt erworben werden muB, zeigt der Flaneur im Netz, wie das Spiel mit
der |dentitat gehen kann. Eine Homepage ist eine Maske, ist eine Eroffnung, ist
eine Werbung, ist eine Provokation. Sie richtet sich an alle und an keinen. Die
Grenzziehungen zwischen denen - alle und keiner - miissen verhandelt werden
und entstehen prozessual. Nur entlang der Grenzziehungen kénnen Identitaten
definiert werden. Wenn die Globalisierung sozialer Prozesse in der ersten Reali-
tat Grenzen und Identitaten aufhebt, ist es sinnvoll, in einer anderen Realitét
nachzuverhandeln. Wenn es also so aussieht, als bestiinde die Telekommunika-
tion darin, Verbindung herzustellen und Verbindung zu halten, dann scheint es
mir darum zu gehen, sich des Zusammenschlusses mit den einen und der Ab-
sonderung von den anderen zu versichern. Amorphes muB strukturiert werden
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Raum, in dem sich
soziale Milieus
konstituieren kénnen

Rickschlusse far die
realen Stadte

Stadt als kulturelles
Muster wird bestatigt

Nicht das Material
bestimmt die
Dauerhaftigkeit

Reziprozitat festigt die
Strukturen der digitalen
Stadt

und Orientierung muB gewonnen werden. Die Metaphe.r STADT Qnthélt die Zu-
gange zu mehreren oder vielen Realitaten, das mgcht sie zur geeigneten Struk-
tur, in der diese Verhandlungen bewegt werden konnen.

Der Cyberspace scheint mir ein Raum zu sein, in dem sich sozia!e'_Mllleus kqnsn-
tuieren konnen, und das in einer globalen Ausdehnung. "Das Gefghl unter vielen
Internet-Nutzern, das sich vor allem in der On-line-Kommunikation (bers Netz
herstellt, sich mit anderen in demseloen Raum zu befinden, ist elnfgoh dg .und
mehr als pure Einbildung: schlieBlich interagieren die Leute'ja.”19 Diese M|.I|eus
sind im Prinzip nicht mehr auf dem Background einer Sozxalstruktyrth(.aorle zu
fassen, die auf eine nationale Bevélkerung rekurriert - aber das IS’[.hIeI’ nicht d'as
Thema. Und wenn schon nicht die Stadt im Netz neu erfgnden wird, dann wird
das Prinzip STADT im Netz fortgesetzt, gepflegt und erweitert.

Im Verhaltnis zu Ute Hoffmann, die viel mehr von digitalen Stéqten versteht als
ich, bin ich doch eher geneigt zu denken, die Stadt im Netz .k_.onnte uns etwas
lehren, selbst wenn die schier zahllosen Optionen durch Banalitaten F)esetzt wer-
den, wovon man sich als Besucherin in der digitaten Stadt auqh Uberzeugen
kann. Viel wichtiger ist, daB es diese Optionen unq kein (pg_uerdmgs mub man
sagen: fast kein) Reglement tiber die Inhalte gibt. Die Banalltat, noqh dazu da sie
authentisch ist, schrankt das Méglichkeitsfeld kaum ein. So frage |Ch al§o c_l_och,
ob es Konstellationen und Eigenschaften der digitalen Stadt'glbt, dle' rickdber-
tragen werden konnen auf die realen Stadte, gibt es etwas wie planerische Kon-

sequenzen aus der digitalen Stadt?

Planerische Konsequenzen aus der digitalen Stadt?

Zuerst kann mit Genugtuung gesehen werden, daB sich die .ldega von de{ Stadt,
die Stadt als kulturelles Muster, nicht auflést, sondern daB sie eine Bestgtlgung
bekommt in einem anderen Medium. Es L'Jberzeugt vor allem die orientierende
und regulierende Kraft der Metapher STADT, die sie far den Aust.aus'ch aller Art
swischen Menschen vorschieBen kann. in das neue Medium wird ihre urbanfe
Qualitat ibernommen. Damit bestéatigt sich tber c_jas. V\./ahlverha_lten‘_des Eubll-
kums, daB Urbanitat in erster Linie ein soziale.s Ereignis ist, das e,!ne ast_hetlsch_e
Fassung braucht. Die Entwerfer, die von "innen nach auBen ' arpelten, die
Lebensinhalte in eine &sthetische Form bringen wpllen, von der Orientierung und
Regulierung ausgehen kann, werden damit bestarkt.

rial der digitalen Stadt ist ein anderes, eines, das mif[ hoher Instabilitat
grawiggﬁlt. AIIerdin%s spricht das nicht gegen Dauerhaftigkelt_. Etwas mag von
kurzer Dauer sein, aber wenn es dauert, dann dagert es. Nicht dgs Matenal
macht die Dauer, sondern die Vereinbarung tGber d.|e Gel’gung. _/-\uf diese Weise
bekommt der Titel, den Lampugnani gewahlt hat, eine weiterreichende Geltung
auch fur die digitalen Stadte: Die Modernitat des Dauerhaften.

( auch die Bewohnerinnen und Bewohner der digitalgq Staqt. indem
ggfgirc?;%enr\]/entionell verhalten, sorgen sie far D._auer. Hier relativiert sich auch
unser Vorwurf der Banalitét, die gerade angeta.n ist, Strukturen festzuhaltep rmt
einem vertretbaren Aufwand. Reziprozitét als ein wesentliches Grundprinzip im
Netz l4Bt es zu, daB die Positionen von Konsumenten und von Prodyzenten ge-
wechselt und getauscht werden kénnen - in der digitalen Stadt kann jeder Nutzer

und Anbieter zugleich sein.

i i itat tré i und zeigt damit ein
Auch diese Reziprozitat tragt zur Dauer der St_rukturen bei un
weiteres Mal, wie unsinnig die Entfremdung zwmchgen Konsumenten ynd Produ-
zenten ist. Die Heillosigkeit des Konsums entsteht mit der Reduktion eines einzel-

nen auf die Rolle des Konsumenten allein. Somit erhalt auch die planerische De-

w. fir Partizipation einen Impuls aus der Betrachtung der digitalen
g?zatlijet.u(;lrazessen an derpEffizienz, mit der eine Planupg abgewickelt und durch-
gesetzt werden kann, gibt es wenige Argumente Qafur_, daB sich Expertgn - Pla-
ner und Architekten - auf die Partizipation von qugn einlassen. Sie verlieren da-
bei nur Zeit und Aquivalente fur Zeit und Definitionsmacht. Geht es aber um
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sondern die Erlebnis-
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Briicken zwischen digitalen
und realen Stadten

etwas anderes - z. B. um Urbanitat - dann kann nur jede Relativierung von Posi-
tionen recht sein. Eine Netz-Identitat ist eine sehr relative Position.

Es soll hier durchaus darauf hinauslaufen, den Erlebnishungrigen Vertrauen ent-
gegenzubringen. In der Erlebniswelt als digitaler Stadt verhalten sie sich konsti-
tutiv und durchaus verantwortlich. Die Integrationskraft von Gemeinschaften
durch Nahe erweist sich auch im nachsten Medium. Wenn die reale Stadt zer-
setzt wird, dann nicht durch die Suche nach Erlebnissen, sondern durch die In-
dustrialisierung dieser Suche in einer Erlebnisindustrie.

So wie es moglich ist, nach oder neben einer industrialisierten Landwirtschaft
einen dkologischen Landbau zu betreiben, ist es moglich, von "Tradition” und
"Kultur des Handwerks"20 fir die Zukunft zu reden. Und genauso sollte man,
oder sollten auch "wir alle”, Uber eine Strukturkrise der Erlebnisindustrie nach-
denken - ausgeldst durch einen Konsumentenboykott vielleicht.

Der muB ja nicht den Diskurs in der Expertenschaft behindern. Denn es sind
doch Architekten, die die Shopping-Malls entwerfen, Planer, die die "anarchi-
schen Millhaufen” zusammenkommen lassen. Was gibt es schon far gute
Grinde, einen unmoralischen Auftrag anzunehmen?

Reale und virtuelle Stadte wachsen zusammen

Was bleibt? Die GewiBheit, daB auch digitale Stadte sich nicht vom realen Raum
l6sen, sondern darin verankert bleiben. Stadte sind das Absprungbrett in den
Cyberspace: Hier befinden sich die Server der Netzdienste.

Die digitalen Stadte exportieren das soziale Muster Stadt in die Netzwelt. Neuer-
dings wolbt sich der Cyberspace zurlick in die realen Stadte. Die derzeit allerorts
wie Pilze aus dem - in der Regel stadtischen - Boden schieBenden Cybercafés
sind mehr als nur die neueste Variante der Erlebnisgastronomie.2! Diese Kaffee-
hauser mit Internet-AnschluB sind ein sichtbares Zeichen fir die Herausbildung
von Zwischenzonen, die eine Bricke schlagen zwischen der Netz- und der soge-
nannten Realwelt. Die Stadt gewinnt mit ihnen an Kommunikativitat, an Gelegen-
heiten flr zwanglose Kontakte. Der elektronische Flaneur bewegt sich weiterhin
im &ffentlichen Raum, auch wenn seine Bewegungen nicht mehr im Raum der
traditionellen Stadt erfolgen. Die Erfahrung, gleichermaBen hier und dort zu sein,
verankert im wirklichen Leben und kdperlichen Selbst und in einem virtuellen An-
derswo, scheint tatséchlich neu und schafft eine ganz eigene Erlebniswelt.

Im Zentrum der bisherigen Stadtforschung standen sozial heterogene Stadt-
raume. Was bislang fehlt, ist eine Epistemologie materiell heterogener
Stadt-Raumlichkeiten und ihrer Bewohner. Sie miiBte dann von Real- und von
Netzstédten, ihren Durchdringungen und Ubergéngen handeln. Der Kern der
personlichen Raumsphére ist der Leib. Die Grenzen dieser Raumsphére sind in
Bewegung geraten.

AL_JCh fur diese Art der Grenze gilt: "Die Grenze ist nicht eine raumliche Tatsache
mit soziologischen Wirkungen, sondern eine soziologische Tatsache, die sich
raumlich formt.”22
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