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1 Einleitung

Virtuelle Technologien sind heute allgegenwirtig und aus dem Alltag
von Millionen Menschen tiberall auf der Welt nicht mehr hinwegzuden-
ken. Diese Arbeit hat das Ziel, ein neues Verstindnis fiir die Interaktion
mit virtuellen Welten zu generieren. Dies geschieht auf der Basis einer
literaturgestiitzten, philosophisch-historischen Betrachtung. Durch
die Betrachtung der Linie als grundlegendes Kommunikationswerk-
zeug der menschlichen Raumwahrnehmung erschlieit sich ein neuer
Blick auf virtuelle Welten. Dabei wird die virtuelle Realitat als Dar-
stellungsmedium verstanden, das in der Nachfolge zeichnerischer
(geometrischer und geografischer) Darstellungen steht. Die Relevanz
des Themas erschliefft sich aus der rasanten Verbreitung virtueller
Technologien — so forschen alle grofRen Technologie-Firmen (Apple,
Facebook, Microsoft etc.) an neuen Umsetzungen von virtueller Realitit
und der dazugehérigen Hardware. Hierbei ist es das Ziel der Unter-
nehmen, beim Nutzer ein moglichst starkes Gefiihl des Eintauchens,
der Immersion, zu erzeugen. Angestrebt wird das ultimativ immersive
Display.

In diesem Feld soll diese Arbeit eine neue Perspektive bieten: einen
Ansatz, den Begriff des ultimativen Displays als Zugang zu einem ma-
thematischen Wunderland und Entwurfswerkzeug zu betrachten, an-
statt ihn tiber fotorealistische Darstellungen der virtuellen Welten her-
zuleiten. Die virtuelle Welt als ultimatives Display erschliefit sich iiber
die Linie als den fundamentalen Grundstein visueller Raumorientierung
— systemisch gesprochen, tiber den visuellen Unterschied, der den Unter-
schied macht.



10

Gestaltung in virtuellen Welten

Das in dieser Arbeit gewéhlte generische Maskulinum bezieht sich
zugleich auf die minnliche, die weiblichen und anderen Geschlechter-
identititen.

1.1 Kontext: Das ultimative Display

Ivan E. Sutherland, Pionier der Computergrafik und Triger des Turing
Awards, schrieb 1965 einen Essay zum Thema digitale Innovation und
Wahrnehmung. The Ultimate Display gilt heute als Meilenstein auf der
Entwicklung von virtuellen Technologien. Der Essay und seine weiteren
Forschungen haben Sutherland den Titel des Urvaters der virtuellen Rea-
litat eingebracht. Der Text ist nach wie vor aktuell, da er Visionen for-
muliert, an deren Realisierung sich die technische Entwicklung momen-
tan abarbeitet. Fiir die Arbeit ist The Ultimate Display relevant, da neben
der Idee einer absoluten Immersion auch die Vision einer betretbaren
mathematischen Welt vorformuliert wird. Eine Vision, die durch diese
Arbeit neue Bedeutung erhalten wird. Sutherlands Essay erméglicht es,
historisch in die aktuelle Diskussion einzutauchen und einige essenzi-
elle Ausdifferenzierungen vorzunehmen:

We live in a physical world whose properties we have come to know
well through long familiarity. We sense an involvement with this
physical world which gives us the ability to predict its properties well.
For example, we can predict where objects will fall, how well-known
shapes look from other angles, and how much force is required to
push objects against friction. We lack corresponding familiarity with
the forces on charged particles, forces in non-uniform fields, the
effects of nonprojective geometric transformations, and high-inertia,
low friction motion. A display connected to a digital computer gives
us a chance to gain familiarity with concepts not realizable in the
physical world. Itis a looking glass into a mathematical wonderland.

1 Ivan E. Sutherland: »The Ultimate Display, in: Kalenich, Wayne (Hg.): Proceed-
ings of the International Federation of Information Processing Congress 1965,
Jg. 2, Washington/London: 1966, S. 506—508., hier S. 506.
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Sutherland ist sich demnach voll bewusst, dass es sich bei der physi-
schen Welt und der mathematischen Welt um véllig unterschiedliche
Systeme handelt, indem er die virtuelle Welt in Anlehnung an Lewis Car-
rolls Through the Looking-Glass (oder auf Deutsch: Alice hinter den Spiegeln)
als ein mathematisches Wunderland betitelt. Wortwortlich iibersetzt lau-
tet der Titel von Carrolls Werk: Durch den Spiegel. Mit der Metapher der
Spiegelung kommt ein zusitzlicher und wichtiger Aspekt von Suther-
lands Vision ins Spiel. Das mathematische Wunderland ist die Vision einer
Spiegelwelt (Looking-Glass), die durch die Reflexionsebene (Spiegelung)
der Mathematik visuell zu uns zuriickgeworfen wird. Sutherland liefert
am Ende seines Essays auch eine visionire Beschreibung des Zugangs
zu Alices Welt, dem ultimativen Display:

The ultimate display would, of course, be a room within which the
computer can control the existence of matter. A chair displayed in such
a room would be good enough to sitin. Handcuffs displayed in such a
room would be confining, and a bullet displayed in such a room would
be fatal. With appropriate programming such a display could literally
be the Wonderland into which Alice walked.”

Es geht also um den immersiven Zugang zu einer computergenerierten
Welt, in der alle physischen Gegebenheiten simuliert werden kénnen.
Das erwiinschte Ziel ist es, eine vollig immersive, zweite Realitit zu
schaffen, die sich nicht von der realen Welt unterscheidet. Das zu-
letzt wiedergegebene Zitat hat Sutherland den Namen des Urvaters
der Virtuellen Realitit eingebracht. Dabei wird die knappe Definition
des ultimativen Displays als alleinstehend betrachtet und oft nicht im
Kontext von Sutherlands essayistischer Herleitung als mathematisches
Wunderland. Der mathematisch-geometrische Aspekt wird zu Guns-
ten einer ultimativen Immersion ibersehen oder als gegeben bzw.
als offensichtlich hingenommen. Das Resultat ist ein blinder Fleck
hinsichtlich der Relevanz von geometrischen Darstellungsformen und
damit auch der Linie. Ausgehend von der Vision der Immersion wird

2 Sutherland, 1965, S. 508.
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mit der Technologie eine Vielzahl von Wiinschen, Zukunftstriumen
und weiterfithrenden Visionen verbunden:

Virtual reality is unlike any technology devised to date and has the
potential not only to change the fictional synthetic worlds we make
up but to change people’s real lives.?

Das Zitat stammt von Jason Gerald, einem der fithrenden Experten und
Wegbereiter der virtuellen Realitit. Fir Gerald hat Virtuelle Realitit ein
schier unendliches Potential, indem es sowohl die synthetischen Com-
puterwelten als auch die reale Welt neu definiert. Die Besonderheit die-
ser Aussage kann mit Blick auf die vorliegende Arbeit insofern relati-
viert werden, als visuelle Darstellungen von riumlichen Daten spites-
tens seit der Vermessung der Welt immer einen fundamentalen Einfluss
auf die lebensweltliche Realitit hatten. Wichtig und bemerkenswert ist
jedoch die angesprochene Méglichkeit der gesteigerten Lebensweltlich-
keit der fiktiven synthetischen Welten. Der vorgenannte blinde Fleck ge-
staltet sich hierbei als fehlendes Verstindnis von Virtueller Realitit im Be-
zug zur Geschichte der Darstellungsmethoden, auf denen sie aufbauen.
Das wird offensichtlich, wenn man einen Blick auf die verwendeten Vi-
sualisierungstechnologien wirft. Die Basis von virtueller Realitit bildet in
dem Zusammenhang die Technik der Stereoskopie.*

1.2 Thesenformulierung
Die folgende Auflistung fasst die Thesen in dieser Arbeit zusammen:
1. Die Linie ist der visuelle Unterschied, der den Unterschied macht und bil-

det damit die Grundlage der Raumwahrnehmung und ihrer Kom-
munikation.

3 JasonJerald: The VR book. Human-centered design for virtual reality, New York,
San Rafael: 2016, S. xxiii.

4 Joseph . LaViola/Ernst Kruijff/Ryan P. McMahan. 3D user interfaces. Theory and
practice, Boston u.a.: 2017, S. 19.
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2. Das Konzept der Linienwelt bezeichnet ein geometrisch-mathema-
tisches Verstindnis der Welt.

3. Die Immersion in virtuelle Riume kann als ein Betreten der Linien-
welt angesehen werden.

4. Mit dem Betreten der Linienwelt entsteht fiir die Interaktion ein
Kreisschluss zu den Urspriingen der Linie, indem diese wieder
lebensweltlich, direkt und unmittelbar wird.

1.3 Uberblick

Die Herleitung dieser Thesen erfolgt stufenweise anhand einer litera-
turbasierten, philosophisch-historischen Betrachtung. Den Anfang bil-
det eine Definition der Linie auf der Basis einer etymologischen Herlei-
tung. In der Verortung erfolgt die Ausarbeitung der Urspriinge der Linie
aus lebensweltlichen Kontexten und einer gleichzeitigen Definition der
Linie als universelle Reprisentanz fir Grenzen, Regeln, Ordnung und
generell gesellschaftliche Struktur. Ziel ist es, die Linie als lebenswelt-
lich herauszuarbeiten, als Teil der physischen Welt, insoweit als sie als
Werkzeug der Konstruktion und Ordnung genutzt wurde und wird. Dies
wird erweitert tiber eine phinomenologische Archiologie in Anlehnung
an Manfred Sommers Arbeit am Rechteck.

Die Definition wird vorliufig abgeschlossen iiber das Konzept des
Disegno und damit die Linie in der Zeichnung. Dies ergibt sich aus dem
Fokus der Arbeit auf virtuelle Riume und deren Verbindung zu den
zeichnerischen Darstellungsmedien. Durch das Disegno-Konzept der
Renaissance riickt die Linie in der Zeichnung zwischen den Menschen
und die Welt als Werkzeug von Erkenntnis und Kommunikation. Die
Linie (in ihrer Form in der Zeichnung) soll in diesem Zusammenhang
sowohl als Idee als auch als deren Darstellung definiert werden.

Diese Definition der Linie bildet die Ausgangsbasis fiir einen Ex-
kurs durch die Entwicklung linienbasierter Raumdarstellungen und der
resultierenden Herleitung der Linienwelt. Das Konzept der Linienwelt
basiert auf den Zusammenhingen mentaler Karten und zeichneri-
scher Weltdarstellungen wie Karten, Riss und Perspektivprojektionen.
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Mentale Karten bezeichnen hier die Form, in der riaumliche Informa-
tionen mental gespeichert werden. Unterschieden wird dabei zwischen
Routenkarten (Orientierung aus der Ich-Perspektive) und Raumkarten
(Orientierung durch Relationen, aus der Ubersichtsperspektive). Die
Linienwelt steht dabei fiir die These einer geometrisch-mathematischen
Kommunikationsebene zwischen mentalen Karten und realer Welt, in
die sich alle linienbasierten Raumdarstellungen einordnen. Die Entste-
hungsgeschichte der Linienwelt bildet sich in der Geschichte linearer
Darstellungsformen mentaler Karten, also Landkarten, Zeichnungen
und unterschiedlichsten Formen von Projektionen, ab. Diese reicht von
den ersten Karten an steinzeitlichen Hohlenwinden tiber die mappae
mundi des Mittelalters bis hin zu Google Maps.

Das Konzept einer Linienwelt geht einher mit der Vermessung der
Welt und dem Verstindnis der Welt als ein Ganzes, in das sich alle Dinge
einsortieren. Ein anfinglicher Flickenteppich aus unterschiedlichsten
Darstellungsformen ordnet sich im Laufe der Zeit tiber die Mathematik
in ein geometrisches Raster, das in Form der Héhen- und Breitengrade
jeden Ort der Erde erfasst, ohne ihn explizit vermessen zu haben. Die
Entstehung der Linienwelt ist in dem Moment abgeschlossen, in dem
das mathematische Verstindnis der Welt mit dem Begreifen der Welt
als solche gleichgesetzt wird. Die Linienwelt als mathematisch-geome-
trisches Verstandnis der Welt bildet die Grundlage fiir Weltgestaltung
im GrofRen und Kleinen iiber die Interaktion mit mentalen Karten (vgl.
Kapitel 3).

Das ganze System erschlief3t sich iiber Systemtheorie und Konstruk-
tivismus. Ausgehend von der Annahme, dass jegliche Wahrnehmung
von Realitit eine Konstruktionsleistung des Gehirns ist, die auf Un-
terschieden beruht, wird die Linie als deren visuelle Reprisentation
definiert. Die Linie als Furche im Feld, als geografische oder gesell-
schaftliche Grenze (Gesetzgebung) wird sich als universelle Darstellung
eines Unterschieds erschliefien. Im Bereich des Visuellen wird die Linie
damit nicht nur als ein Unterschied, sondern als der Unterschied herge-
leitet. Epistemologisch gesprochen wird die Linie das, was das Gehirn
aus dem visuellen Unterschied macht, um die Welt zu konstruieren. Die
Linie wird zu dem visuellen Unterschied, der den Unterschied macht.
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Die Anwendung dieser These auf die virtuelle Welt erzeugt dann das
Konzept eines Betretens der Linienwelt. Dies ergibt sich aus den geome-
trischen Darstellungsformen, welche die Schnittstelle zu den mentalen
Karten bilden. Aus der Herleitung der Linienwelt ergibt sich auch, dass
die Entwicklung hauptsichlich iiber die abstrakten Ansichtsdarstellun-
gen mentaler Raumbkarten erfolgt ist. Die mentale Schnittstelle dieser
Medien basiert auf raumlicher und zeitlicher Abstraktion. Ein dem ent-
gegengesetzter, immersiver Zugang entsteht durch die Entwicklung der
Stereoskopie, die sich aus der Perspektivprojektion ableitet und auch
Teil der Linienwelt ist. Jedoch riickt mit der Stereoskopie die Darstel-
lung so nahe an den Menschen, dass die Bildebene mit der riumlichen
Distanz ihre Abstraktionsebene verliert. Die Immersion wird komplett,
wenn durch die Digitalisierung der Zeichenebene auch die zeitliche
Abstraktion abhandenkommt. Die Herleitung iiber die geometrischen
Darstellungsmedien definiert stereoskopische Darstellungen als Teil
der Linienwelt, jedoch entsteht durch das Wegfallen der Abstrakti-
onsebenen eine Immersion, die als Betreten der Linienwelt verstanden
werden kann. Mit diesen Erkenntnissen wird es dann mdglich sein,
einen neuen Blick auf die Interaktion mit der Linie in virtuellen Welten
zu werfen.
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Ein grundlegendes Verstindnis der Linie bildet die Basis fiir eine neue
Leseart der virtuellen Realitit. In den folgenden zwei Kapiteln wird
daher eine Definition der Linie vorgenommen. Dabei wird eine erste,
historisch basierte Analyse der Linie als weltliches Erkenntniswerk-
zeug (bottom up) um eine Definition der Linie in der Zeichnung als
Fundament der visuellen Kommunikation (top down) erweitert.

Im ersten Abschnitt wird in zwei Schritten die Entstehungsge-
schichte der Linie erzihlt. Das Ziel ist es dabei, die Linie iiber ihre
Urspriinge als grundsitzlich lebensweltlich herauszuarbeiten. Mit einer
etymologischen Betrachtung kann aufgezeigt werden, dass die Linie
einen der Grundbausteine der Kommunikation bildet. So kann die Linie
in den Kontexten von Grenzen, Gesetzen, Vermessung und Regeln als
ordnendes Element ausdifferenziert werden. Mit dem Ansatz der archdo-
logischen Phidnomenologie nach Manfred Sommer kann die Entstehung
der Linie aus den Erfordernissen der Sesshaftwerdung der Menschen
im Neolithikum hergeleitet werden. Aufbauend auf der Definition der
lebensweltlichen Linie und ihrer Kontexte folgt eine Analyse der Funk-
tion und Interaktion mit der Linie. Dies erfolgt in drei Abschnitten. Im
ersten wird die Linie mit dem Konzept des Disegno an ihre zeichneri-
sche Reprisentation in der Zeichnung gekniipft. In dieser Form wird
sie dann als Erkenntnis- und Entbergungswerkzeug der Wahrnehmung
herausgearbeitet. In der Form der Zeichnung wird sie zum Element
der Kommunikation und Ordnung. AbschliefRend kann die Linie in der
Darstellung als grundlegende Kommunikationsschnittstelle hergeleitet
werden.
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2.1 Die lebensweltliche Linie

Die Linie hat einen lebensweltlichen, physischen Ursprung. Dies soll im
Folgenden hergeleitet werden, um vorausgreifend aufzeigen zu konnen,
dass durch die neuen Medien ein Kreisschluss fiir die Linie entsteht. Mit
der These einer direkten, lebensweltlichen Interaktion der Linie in vir-
tuellen und augmentierten Realititen braucht es das Wissen, dass die
Interaktion mit der Linie urspriinglich so angelegt war.

2.1.1 Etymologische Herkunft der Linie

Eine etymologische Betrachtung steht am Anfang der Linienbetrach-
tung mit dem Ziel, ein Fundament fiir die weiteren wissenschaftlichen
Analysen zu bilden. Die Etymologie als Teil der Sprachforschung/
Philologie ist bedeutsam in ihrer Funktion als historische Betrachtung
der Sprachbildung, als vergleichende Textanalyse und fiir die Heraus-
bildung von Sprachen an sich. Daneben gibt es eine Ausrichtung der
Etymologie, von der sich — tiber das Sprachliche hinaus — Erkenntnisse
auch tiber den vom Zeichen intendierten Gegenstand erhofft werden.
Vorausgesetzt wird, dass im Folgenden die Etymologie heuristisch
gebraucht wird und nicht weltanschaulich belastet oder ideologisch
vereinnahmt wird.

Worum geht es der Etymologie? Die Definition besagt, dass sie die
Wissenschaft ist, die sich mit der Herkunft, Geschichte und Grundbe-
deutung eines Wortes befasst." Um die Etymologie gleich auf sich
selbst anzuwenden: Das Wort geht zuriick auf das altgriechische
¢tupoloylo (etymologia) = »Ableitung eines Wortes aus seiner Wur-
zel und Nachweisung seiner eigentlichen, wahren Bedeutung«. Das
Wort ist aus zwei Bestandteilen zusammengesetzt: »étupog (etymos)
swahr¢, und Adyog (logos) >Wort<. Somit bezeichnet die dazugehérige
Lehre eine Suche nach dem jedem Wort innewohnenden Wahren«*.

1 Brockhaus—Die Enzyklopédie: »Etymologie, in: Brockhaus —Die Enzyklopédie.
Band 6: DUD —EV, Leipzig u.a.: 1997, S. 639.
2 Max Pfister: Einfithrung in die romanische Etymologie, Darmstadt: 1980, S. 9.
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Eine weitere Verfeinerung kommt ins Spiel, indem es nicht nur um die
wahre Bedeutung, sondern um das dem Wort innewohnende Wahre
geht. Und jenes Wahre, das in der Bedeutung sich nur spiegelt, hat
seinen Grund wiederum in der Wahrheit der verhandelten Sache - so
will es die dazugehorige Vorstellung. Die Sache wiederum ist nur zu
verstehen, wenn tiber die reine Wortbedeutung hinaus und nach dem
zugrundeliegenden Bedeutungskontext gefragt wird. Wichtig ist nicht
nur die Wurzel der Bedeutung im linguistischen Sinn unmittelbarer
Wortableitung, sondern auch die Wechselwirkung von Ubersetzungen
und Weiterentwicklungen des Wortes, besonders im Hinblick auf die
kulturelle Entwicklung des Kontextes und auch im Hinblick auf den
praktischen Gebrauch des Gegenstandes, auf den sich das Wort bezieht.
»Dabei gilt es nicht nur, den Ursprung der Worter zu untersuchen, son-
dern alles, was dazu dienen kann, die Worter zu erliutern«.? Sinnvoll ist
es deshalb, neben einer umfassenden historischen Analyse auch einen
Uberblick iiber die verwandten Sprachen.*

Davon ausgehend bietet es sich an, zuerst bei den zeitlich und geo-
grafisch naheliegenden Aquivalenten des Begriffs in andere Sprachen
anzufangen, um auf Grundlage der daraus gewonnenen Einsichten
die historische Analyse einzuleiten. Die Wortbedeutung der Linie wird
zuerst in den lebenden Sprachen, Deutsch, Englisch sowie Franzésisch
betrachtet, um darauthin tiber Latein und Neugriechisch zu den alt-
griechischen Quellen vorzudringen. Durch die resultierende Ubersicht
entsteht die Moglichkeit, iiber die dort ersichtlichen Unterschiede und
Ahnlichkeiten der Worter auf zugrundeliegende Verbindungen in Be-
deutung und Herkunft zu schliefien. Sie kénnen dann in der Analyse
der etymologischen Entwicklung bestitigt oder verworfen werden.
Es lohnt sich an dieser Stelle, schon wegen der Nihe der zugehérigen
Kontexte, den Begriff der Linie bei ihrer etymologischen Betrachtung
als Teil einer Gruppe aus Konzepten anzusehen, die sich gegenseitig
bedingen als auch aufeinander aufbauen. Es wird auch einen Exkurs

3 Rasmus K. Rask: Von der Etymologie Giberhaupt. Eine Einleitung in die Sprach-
vergleichung, Tiibingen: 1992, S. 46.
4 Rasmus K Rask, 1992, S. 44.
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zu dem Begriff des Punktes und der Kurve geben, in dem Versuch, die
Erkenntnisse aus der Herleitung zur Linie zu sortieren und gedanklich
praziser einzuordnen. Englisch und Franzosisch bieten sich wegen
ihrer — nicht nur in der Gemeinschaft der Gestalter — globalen und
historischen Bedeutung in der westlichen Welt fiir einen Anfang in der
etymologischen Betrachtung an.

Der fiir die Linie dquivalente Begriff im Englischen ist das Wort
the line und im Franzésischen la ligne. Die Ahnlichkeit des Begriffs in
den unterschiedlichen Sprachen ist, wie zu erwarten, auf eine her-
kunftsbedingte linguistische Verwandtschaft zuriickzufiithren, die sich
mit einem Blick auf den lateinischen Wortursprung belegen lisst. Die
Wortherkunft der drei Worter Linie, line, ligne geht auf das Lateinische
Wort linea zuriick, das so viel bedeutet wie »Leine, Schnur, Faden, mit
einer Schnur gezogene gerade Linie.«’

Neben der Wortverwandtschaft ist zu bemerken, dass sich iiber die
sprachliche Wortherkunft hinaus auch kontextbezogene Ahnlichkeiten
ergeben, und zwar solche, die auf einen gemeinsamen lebensweltlichen
Ursprung schliefien lassen. So wird sowohl im Englischen als auch im
Franzosischen die Linie oft mit Begriffen der Ordnung wie Grenze, Ab-
grenzung, Gesetz, Zuordnung, Unterteilung und Regelwerk in Verbin-
dung gebracht. Beispiele sind: Grenzlinie (borderline; limite), Fluchtli-
nie (alignement), gradlinig (straight; droit), linear (linear; linéaire), Bus-
linie (bus line; ligne de bus) und weitere.

Es folgen einige Beispiele aus dem Alltag in verschiedenen Sprachen.

Im Deutschen:
»Sie ist ein gradliniger Mensch.«, »Seine Linientreue wurde nie in Frage
gestellt.«, »Die Grenzlinie zog sich mitten durch Berlin.«

Im Englischen:
»Because you're mine, I walk the line.« (Weil du zu mir gehorst, beneh-
me ich mich/befolge ich die Regeln.) »The US-government is becoming

5 »Linie, in: Jorg Riecke (Hg.): Duden — das Herkunftsworterbuch. Etymologie
der deutschen Sprache, Berlin: 2014, S. 523.
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a hardliners club.« (Die US-Regierung wird zum Club der Hardliner.),
»What is her/his line of business?« (Was macht sie/er beruflich?)

Im Franzosischen:

»Ces articles sont vendus en ligne.« (Diese Artikel werden online ver-
kauft.), »Nous sommes en premiére ligne.« (Wir sind an vorderster
Front.), »Vous avez dépassé la ligne.« (Thr seid zu weit gegangen.)

Im Lateinischen setzt sich dieser Kontextbezug fort. Ebenso wie bei den
vorherigen Begriffen finden sich Hinweise auf Verbindungen zu Zusam-
menhingen, in denen Zuweisung, Ordnung und Abgrenzung (im Sinne
einer Endgiiltigkeit) im Fokus stehen. Dies ist unter anderem erkennbar
im Kontext von Begriffen des Abmessens, der Linie als Lotschnur oder
in besonderer Betonung einer geraden (geometrisch exakt) trennenden
Linie.

Wie schon angedacht, lohnt es sich zur semantischen Konturierung
des Begriffs, die Linie als Teil einer Gruppe aus Konzepten anzusehen,
die sich gegenseitig bedingen bzw. aufeinander aufbauen. Dazu ein
Blick auf die begrifflichen Aquivalente von Punkt und Kurve in den schon
zuvor herangezogenen Sprachen: Fiir den Punkt haben wir im Engli-
schen the point und im Franzosischen wortgleich le point. Wiederum ist
eine Wortverwandtschaft offensichtlich und einmal mehr lassen sich
Parallelen in lebensweltliche Kontexte herausziehen. Der Punkt wird
ebenso wie die Linie in Verbindung gebracht mit Grenzen, Gesetzen
und Bewertungssystemen oder, wie beim Bezug auf die Uhrzeit oder
die Zeichensetzung besonders deutlich, mit Prizision (punktgenau,
pinktlich, Punkt und Komma). Im Zusammenhang: »Wir haben einen
toten Punkt in der Forschung erreicht.«, »Dieses Argument hat die
These auf den Punkt gebracht.«, »Wir treffen uns um Punkt halb acht.«.
Vergleicht man dieses semantische Umfeld mit jenen, die wir bei der
Linie beobachten, also Grenzen, Gesetzen, Regeln, Stuktur, so ist die
Linie wortwortlich die Weiterfihrung des Punktes.

Im Unterschied zum Punkt fithrt bei der ebenfalls mit der Linie
verbundenen Kurve die Kontextbedeutung primir von dem Bereich der
Grenzen und Gesetze weg. Es zeigt sich auch hierbei, dass in dem Zu-

2
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sammenhang die Wortkontexte aufschlussreich sein kénnen. So haben
wir fiir die Kurve im Englischen the curve und im Franzosischen le courbe.
Abstrakt oder rein geometrisch gesehen haben wir es bei der Kurve
mit einer regelmif3ig gekriitmmten Linie zu tun. Die lebensweltlichen
Kontexte, aus denen heraus das Konzept genommen ist, lassen auf
eine Dynamisierung der dazugehérigen Weltanschauung schlieflen.
Wo fiir Punkt und Linie lebensweltliche Grundierungen im Kontext von
Ordnung und Gesetzmifigkeit zu finden sind, ist die Kurve in Vor-
stellungen eingebettet, die mit Kontrollverlust und unvorhersehbarer
Bewegung zu tun haben. Im Zusammenhang: »aus der Kurve fliegen,
»die Kurve kratzen«, »nochmal die Kurve bekommen«. Schauen wir die
Begriffe Punkt, Kurve und Linie noch einmal in ihrer Position zuein-
ander an, so haben wir auf der einen Seite den Punkt als kompletten
Stillstand, verstanden als den toten Punkt der Bewegung, und auf der
anderen Seite die Kurve, die sich durch Bewegung und Beschleunigung
definiert. Die Linie kann in ihren etymologischen Ableitungen irgendwo
dazwischen eingeordnet werden.

Was schon in diesem Zwischenschritt erkennbar wird, sind Hinwei-
se auf einen direkten, lebensweltlichen Umgang mit der Linie. Wahrend
die Linie in unserem heutigen Verstindnis fest verbunden ist mit der
Mathematik, ob als Verbindung zwischen Koordinaten oder als Punkt,
auf den eine Kraft ausgeiibt wird (Vektor),® so ist die Linie in ihrem la-
teinischen Wortursprung direket greifbar als Schnur aus Leinen, als Lot-
schnur, also als ein handwerkliches Werkzeug. Dieser lebensweltliche
Bezug steht im Gegensatz zu der abstrakten Interaktion, die aktuell mit
der - oft nur mathematisch gesehenen - Linie gefithrt wird. Der physi-
sche, lebensweltliche Umgang scheint im Laufe der Zeit — und wohl auch
durch die Technisierung bedingt — verschwunden zu sein. Um die bishe-
rigen Erkenntnisse noch weiter zu stiitzen, lohnt es sich, historisch und
etymologisch weiter zuriickzugehen.

Mit den Begriffen in der lateinischen Sprache ist die Suche nach der
Bedeutung der Linie offensichtlich noch nicht am Ende. Den weitesten

6 Max Bill: Punkt und Linie zu Flache. Beitrag zur Analyse der malerischen Ele-
mente, Zirich: 2016, S. 57.
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Blick zuriick bieten Ubersetzungen ins Griechische. Damit erdffnet sich
der Zugang zu den historischen, altgriechischen Schriften und die Még-
lichkeit, den ersten schriftlichen Einsatz des Linienbegriffs zu verorten
und die dortige An- und Verwendung zu analysieren. Die Linie heif3t im
Griechischen ypopupy| (grammi) und ordnet sich in die linguistische Ver-
wandtschaft des Schreibens und der Schrift ypappatooeipd (gramma-
toseird) ein. Im Altgriechischen wird die Nihe noch deutlicher, da bei-
de Worte in der Ubersetzung auf dieselbe Wortgruppe zuriickzufiithren
sind: ypaupo//ypapuus//(gramma//gramme//

Wie auch bei den vorherigen Begriffen finden wir neben den zu er-
wartenden Beziigen zu Mathematik und Geometrie” auch die Spuren
lebensweltlicher Interaktion. In den folgenden Zitaten wird die Wort-
gruppe grammae in ihrer Nutzung gezeigt, um unterschiedliche Kontex-
te hervorzuheben. Wieder sind es solche der Rechtsprechung, Grenzen
und Erziehung. Gut erkennbar ist das unter anderem im 7. Buch der His-
torien von Herodot, in denen er die Schuldigkeit fiir ein Verbrechen einer
Person zuweist, indem er die Person als Schuldigen beschreibt:

Dass Ephialtes wegen dieser Anschuldigungen floh, das wissen wir.
(3) Freilich hitte auch Onetes, selbst wenn er nicht aus Malis war, diesen
Pfad kennen konnen, wenn er dieses Gebiet oft besucht hitte. Aber es
ist Ephialtes, der um den Berg auf diesen Pfad gefithrt hat, ihn schreibe
(ypddow) (graphoo) ich als Schuldigen auf.®

Die Spur setzt sich fort, wenn Platon in der Politeia die Linie heran-
zieht, um Grenzen zwischen dem Sichtbaren und dem Erkennbaren zu
verdeutlichen.® Auch in der Hellenika kann man wiederum eine enge Ver-
bindung von Rechtsprechung und der Linie erkennen. Hier wird gram-
mae (in der Form als etymologischer Ursprung der Linie) direkt im Kon-
text einer gerichtlichen Abstimmung verwendet:

7 Platon: Menon. Griechisch/deutsch, hg. von Margarita Kranz, Stuttgart: 2010,
82c.

8 Herodot: Historien. 7. Buch. Griechisch/Deutsch, hg. von Kai Brodersen, Ditzin-
gen: 2016, 7.214.

9 Platon: Der Staat. (Politeia), hg. von Karl Vretska, Stuttgart: 2015, 509d.
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