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Der Spatial Turn und seine Folgen: Vor 
dem Hintergrund der historischen 
Grundlagen der Wende zum Raum zu 
Beginn des 21. Jahrhunderts arbeitet 
Stephan Günzel die maßgeblichen 
Verwerfungslinien der gegenwärtigen 
Debatte heraus und dekliniert die ver-
schiedenen Aspekte der Verräumli-
chung am Beispiel von Henri Lefebvres 
Theorie sozialer Hervorbringung sys-
tematisch durch. 
Die Abgrenzung einzelner Varianten 
des Spatial Turn lässt die jeweils fach-
spezifischen Interessen am Raum 
deutlich werden und ermöglicht einen 
übergreifenden Vorschlag zu dessen 
methodischer Untersuchung anhand 
topologischer Strukturen.  
Der Band gibt nicht nur einen systema-
tischen Überblick über den Spatial 
Turn, sondern stellt darüber hinaus die 
Raumtheorien von Ratzel, Simmel, Le-
win, Heidegger, McLuhan, Levinas, 
Foucault, Spencer Brown, Bourdieu, 
Deleuze, de Certeau und anderen vor. 
Damit eignet er sich in besonderer 
Weise für den Einsatz in Studium und 
Lehre. 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Die frühe Moderne gilt als eine 
Epoche sich dynamisierender Ge-
schlechterbeziehungen. Skandi-
navien nimmt in dieser Hinsicht 
eine Vorbildfunktion für den 
deutschsprachigen Diskurs ein. 
Anhand von Romanen von Tho-
mas Mann, Gabriele Reuter, 
Herman Bang und Toni Schwabe 
zeigt Jenny Bauer, dass die Diver-
sität literarischer Identitätsent-
würfe eng an die Produktion so-
zialer, nationaler und imaginärer 
Räume gebunden ist. 
Diese verschiedenen Dimensio-
nen des Raumes bilden das Kern-
stück von Henri Lefebvres Theo-
rie, die hier erstmals zur Analyse 
literarischer Texte eingesetzt wird. 
In diesem Zusammenhang wer-
den Korrelationen zwischen Lef-
ebvres prozesshaftem Raumden-
ken und aktuellen Gender-
Theorien sichtbar. 
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Anknüpfend an  Deutsche Selbstbil-
der in den Medien: Film 1945 bis 
zur Gegenwart widmet sich dieser 
Band insbesondere Gesellschaftsent-
würfen, Identitäts- und Sinnkon-
strukten in der deutschsprachigen 
Literatur und Film des 21. Jahrhun-
derts. Ausgehend von Deutsch-
landbildern der Popliteratur der 
1990er Jahre werden die Entwick-
lungen gegenwärtig zentraler Nar-
rative am Beispiel von Generatio-
nenbildern der Thirtysomethings, 
den Konzeptionen von Gender, Sex, 
Beziehungen und individuellem 
‚Glück’ in Literatur und Film, von 
Norm und Verbrechen im Regional-
krimi und von Heimatkonzeptionen 
im neuen ‚Heimatfilm’ aufge-
zeigt. Daneben werden die gegen-
wärtigen Geschichtskonstrukte vom 
Mittelalter, dem Nationalsozialis-
mus sowie von ‚1968’ und 9/11 in 
den Blick genommen. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 

 
 
Damit werden Person und Raum, Avatar und Weltentwurf im Buch einerseits mit der spezifi-
schen Medialität des Videospiels und andererseits zu kulturellen Diskursen in Beziehung ge-
setzt. In diesem Zusammenhang schließt Hennig insbesondere an Konzeptionen von ‚Privat-
heit’ und ‚Öffentlichkeit’, ‚Freiheit’ und ‚Überwachung’ an. Insgesamt liefert die 
Kultursemiotik des Videospiels eine systematische semiotische Analysemethode, die gleich-
ermaßen an Offline- und Onlinevideospielen validiert wird. Das Videospiel rückt hier sowohl 
in seiner semiotisch-ästhetischen Dimension als auch in seinen kulturellen Bezügen und 
Funktionen in den Blick und wird damit in vollem Umfang als kultureller Zeichenträger per-
spektiviert. 
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Die Erzählungen des Videospiels gelten 
kulturell nach wie vor weitestgehend 
als trivial, auch in der Forschung ist die 
konkrete Untersuchung der dort ent-
worfenen Welten bislang nur auf einer 
sehr allgemeinen Ebene erfolgt. Martin 
Hennig hat sich deshalb erstmals um-
fassend den Weltentwürfen des Video-
spiels und ihren unterschiedlichen Aus-
prägungen innerhalb der aktuellen 
Videospielekultur gewidmet. Dabei 
werden semiotisch fundiert die Kon-
zeption des Avatars und die damit ver-
knüpften Vorstellungen von der Person 
mit den dargestellten Welten ver-
knüpft. Es wird untersucht, wie struktu-
relle und inhaltliche Merkmale aktuel-
ler und historischer Beispiele durch das 
Videospieldispositiv bedingt sind; wel-
che Auswirkungen der Medienwandel 
auf die Weltentwürfe in Videospielen 
hat und welche sozialen Nutzungswei-
sen das Onlinerollenspiel im Vergleich 
zum Offlinevideospiel ermöglicht.  



 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Europa wird gegenwärtig neu gedacht: 
im Kontext von ‚Flüchtlingskrise’ und 
Brexit sowie unter Bedingungen von 
Transkontinentalität und Mehrspra-
chigkeit. Seine Grenzen werden in ei-
nem Spektrum wahrgenommen, das 
von Durchlässigkeit bis zur Abgrenzung 
reicht. Schicksale von Flucht und Exil 
werfen die Frage nach dem generativen 
Potential von Übergangsprozessen auf. 
Die in diesem Band versammelten Bei-
träge befassen sich daher mit literari-
schen und filmischen Werken, die quer 
zu homogenisierenden Bildern und 
Identitätsvorstellungen in Europa oder 
in anderen Weltteilen stehen. Sie stel-
len die Bedeutung von Entgrenzungen 
heraus, die Veränderungen bewirken, 
und prüfen, inwiefern Grenzräume 
auch zur Entwicklung von Übergängen 
beitragen. 
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