Gerhard Martin Burs

Kontext

Sinnstiftung in virtuellen Systemem

216 Seiten - broschiert - € 29,90
ISBN 978-3-95832-169-4

© Velbriick Wissenschaft 2019

Inhalt

Vorwort
I Kontexte
II. Diskurse I: Medienkontext

Simulation und Imagination
Bildraum . .

Werbebilder .

Ikone und Kontext
Virtualitit .

I11. Virtuelle Kontexte .
Das Spharenmodell . .
Die Sphire der Erscheinung
Die Sphire der Emotion .
Die Sphire des Images .
Die Sphire des Zeichens .
Die Sphire der Narration
Die Sphire des Mythos
Die Sphire des Icons .
Der virtuelle Kontext als Gesamtw1rkung .
Beispiele .
Im Film
Im Computerspiel .
Ein Popstar .

© Velbriick Wissenschaft 2019

I0

17
21
27
34
39
41

45
47

57

59
61

68
71
73

8o
82

84



IV.

VI.

VII.

Ein Stadtbild . .

Das perfekte Bild der Emlrate .
Abstrakte virtuelle Kontexte
Reduzierte Kontexte.
Qualititen .

Diskurse 11: Hyperrealitit .
Filmstddte .

Urbanisierung, Weltstidte und Tourismus

Leben in perfekten Bildern —

vom Bildraum zum Weltbild
Sozialisation und Konsum .
Hyperrealitat

Die virtuelle Romantik .

Metakontexte .
Axiome . .

Axiom I: Das »Seln« und das »Ich«

Axiom II: Die Spharen des Selbst

Axiom III: Kontext und Impuls .

Axiom IV: Fluide Relationen . .
Anthropozentrische Weltbilder
Interaktionen. .

Interaktion I: Das Ich und das Andere -

Moment der Erkenntnis .

Interaktion II: Fluide Wechselw1rkungen

und kommunikative Reaktion

Interaktion III: Die kreative Reaktion .

Interaktion IV: Die schopferische Reaktion .
Kontexte .

Kontext I: Setting .

Kontext II: Virtuelle Kontexte

Kontext III: Dynamische virtuelle Kontexte
Konklusion

Das Universum der virtuellen Kontexte .

Individueller Kontext
Gesellschaftlicher Kontext .
Raum .

Gestaltung .

Sinnstiftung

Literaturverzeichnis .

Abbildungsverzeichnis

© Velbriick Wissenschaft 2019

84
88
91
93
97

102
104
108

113

117
123

126

138
139
139
I41
143
145
149
151

151

154
155
158
160
160
163
170
172

176
180
185
191
195
201

205

215



