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Es gibt Texte, die sich so intensiv in einen Verweiszusammenhang stellen, daß schon ein Blick in die Bibliographie, ins Inhaltsverzeichnis und in die Fußnoten genügt, um das Gefühl zu bekommen – Kenntnis der ausgewiesenen Texte vorausgesetzt –, man habe ihn schon gelesen. Dies nicht unbedingt gegen die Verfasser, die sich seit dem proklamierten Tod des Autors als Agenten der Fortschreibung eines Hyper-Textes verstehen, unter Aufgabe von Begriffsbildung und wissenschaftlicher Argumentation.

Das Buch "Das Digital" von Matthias Groll ist ein solcher Text. Der Umschlag in technischem Stahlblaugrau mit futuristischer und computerlesbarer OCR-Typographie verspricht einen weiteren Einblick in die Zukunft, für welche die Weichen gestellt sind, wie der Text auf der Rückseite verrät. 

An zitierten Autoren finden sich alle bekannten Namen, von Baudrillard über (viel) Flusser bis Virilio. Wir können also erwarten, daß sich die Welt einmal mehr in Simulationen und Medienereignissen auflösen wird, daß eine entgrenzte symbolische Realität die Unterscheidung zwischen real und medial aufhebt und Computernetze unser Nervensystem telematisch erweitern, wir, die wir längst kollektiv entsubjektiviert sind. 

Im Titel "Das Digital" wurde nicht etwa ein "e" bei der Substantivierung von "digital" vergessen, obwohl sich im Laufe der Lektüre der Verdacht aufdrängt, daß es problemlos hinzugefügt werden könnte; der Untertitel Strategien der neuen Medien macht klar, wo der Handlungsträger des Textes nach dem Verschwinden des Subjekts zu suchen ist. Vielleicht wird "das Digital" deswegen als grammatisch mehr überzeugender Agens (als "das Digitale") eingeführt und nicht nur, um originell zu sein. Ein Blick auf die im Text angeführten Zitate fordert stellenweise die Frage heraus, ob G. die Texte von Flusser zur Verdeutlichung der eigenen Position hinzuzieht oder ob er sie kommentieren möchte.

Doch wenden wir uns dem Inhaltsverzeichnis zu, Kapitel- und ausgewählte Abschnittsüberschriften werden im folgenden kursiv gesetzt: Statt "Vorwort" heißt es computernäher Log In. Das erste Kapitel, Die Erweiterung des Körpers, sieht den Menschen, besser sein Nervensystem sich an Das Digital anschließen, um seine Kopie, den Homo Copy, zu virtuellem Leben zu erwecken. Das zweite Kapitel präsentiert unter dem Titel Vom Wissen der Information den inflationärem Gebrauch von zwei der populärsten Metaphern der Medientheorie: Fraktal und Entropie. Im Labyrinth des fraktalen Wissens verirrt sich jeder, der noch in Büchern liest, weswegen Die Krise der Schrift früher oder später zur Ablösung des Buches als linearem Weltzugang führt und so aus der Entropiefalle herausleitet, in welcher die technische Informationsüberproduktion eines Kommunikaze! Sinnivellierung bedeutet (es überrascht nicht wirklich, daß in diesem Zusammenhang "Entropie" u.a. als Metapher für Langeweile herhalten muß). Wieder einmal sind es die technischen Bilder, die das Erbe der Gutenberg-Galaxis antreten.

Das Kapitel drei, Strategien des Komputierens, widmet sich diesen technischen Bildern und denen, die mit ihnen, dem Imperativ des Sinns gehorchend, auf eine unsinnige Welt Bedeutungen projizieren. Hinter den Konstruktionen verschwindet das Interesse an Welt und Geschichte. Programmieren und Komputieren sind die Fähigkeiten, die Das Entziffern der Bilder ermöglichen, Bilder, die ihrerseits den Betrachter programmieren. Was liegt näher, als im vierten Kapitel Die Macht der Programme und der Programmierer näher zu untersuchen, welche die Hoffnung auf eine Digitale Demokratie in Programmcodes aufgehen lassen und Informationen durch ideologische Programmierung in neue Herrschaftsstrukturen einflechten. Gefordert werden im Kapitel fünf Strategien der Wahrnehmung, um mit Bildern, Hypertexten und virtuellen Räumen umzugehen. Diese dürfen nicht mehr als Fenster zur Welt gesehen, überhaupt nicht mehr auf Sinn befragt werden, denn: "Erst die 'Existenz im Sinnlosen' bewirkt Klarheit darüber, daß die Medien Informierung inszenieren ..." (S. 192). So muß zur Selbstbesinung der Weg durch die Besinnungslosigkeit genommen werden. Log Out.

Neben metaphorischem Wortgeklingel in Baudrillardscher Tradition findet sich in dem Text nichts, was in Flussers Medienapokalypse nicht schon angedroht worden wäre. Vor allem keine Argumente, sondern einmal mehr ein Szenarium, in dem Welt und Simulation, Realität und Bilder als ununterscheidbar betrachten werden, um die Mühe zu umgehen, sie auseinanderdividieren zu müssen. Ein Versuch, der sicherlich oft mißlingen wird, was dennoch kein Grund ist, ihn gänzlich aufzugeben. Anstatt seines Aufwandes, auf knapp 200 Seiten einen ermüdenden Singsang medientheoretischer Plastikwörter zu präsentieren, hätte G. sich um eine begrifflich wie argumentativ klarere Darstellung seiner Befürchtungen einer technisch geprägten Zukunft bemühen sollen. Er hätte dann ein Publikum erreicht, das Baudrillard und Flusser noch nicht hörig ist, und so einen konstruktiven Beitrag zum aktuellen gesellschaftlichen Aushandlungsprozeß liefern können, der die Frage nach dem Verhältniss von Mensch und Technik zu fassen versucht, um eine Zukunft zu gestalten, deren Weichen eben noch nicht gestellt sind. 
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