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Einleitung

Die Gesellschaft, in der wir leben, wird zunehmend gepréigt durch digitale und
digitalisierte Daten. Das kulturwissenschaftliche Interesse an dieser Entwicklung
liegt weniger auf der Frage, wie Digitalisierungprozesse technisch funktionieren,
sondern vor allem darauf, welche Effekte diese auf Gesellschaft(en), Kultur(en)
und Mensch(en) haben, welche Verdnderungen, Aushandlungsprozesse und
Wechselwirkungen damit einhergehen.

Der Titel dieses Bandes, Data — Culture - Society, symbolisiert durch die Spie-
gelstriche, die die einzelnen Titelelemente verbinden, die kulturwissenschaftliche
Perspektive, die den Beitragen zugrundeliegt. Dabei soll die Kultur in der Mitte
nicht als trennendes Element zur Geltung kommen, sondern vielmehr als zentra-
ler Bezugspunkt, von dem aus verschiedene Verbindungen und Verpflechtungen
innerhalb der Data Society beleuchtet und analysiert werden. Gesellschaftliche
Transformationen, die mit der zunehmenden Bedeutung von Daten selbst sowie
ihrer Entstehung und Nutzung in zahlreichen Bereichen des alltiglichen, wissen-
schaftlichen und gesellschaftlichen Lebens zusammenhéngen, werfen ganz unter-
schiedliche Fragen auf. Das konnen sehr grundsitzliche anthropologische Fragen
nach Veranderungen des Verstindnisses vom Menschsein sein, aber auch Fragen
zur Gestaltung des (guten) sozialen Miteinanders und nach den Méglichkeiten
und Grenzen der Nutzung digitaler Elemente, Medien, Raume und Partizipa-
tionsformen.

In den Texten dieses Bandes wird der Breite an Fragerichtungen und Perspek-
tiven kulturwissenschaftlicher Forschung in methodisch vielfiltiger und theore-
tisch breit gefacherter Form nachgegangen. Das Ziel des Bandes ist, den kultur-
wissenschaftlichen Diskurs zu Transformationsprozessen im Zusammenhang
mit einer Data Society mit Beitragen aus verschiedenen Disziplinen zu bereichern,
gegenwirtige Fragen aus aktuellen Forschungsprojekten aufzugreifen und An-
stofle zur Weiterentwicklung zentraler Fragestellungen zu geben. Die mehrper-
spektivische Anlage des Bandes mit Beitrdgen aus diversen Fachern innerhalb der
Kulturwissenschaften soll dabei den Blick weiten fiir eine interdisziplinidre Her-
angehensweise, um eine Gesellschaft der Daten als gemeinsamen Gegenstand kul-
turwissenschaftlicher Forschung zu verstehen.
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Die Beitrage in diesem Band sind im Anschluss an die insgesamt 14. und
zweite hybrid gestaltete Graduiertentagung im Rahmen der Woche des wissen-
schaftlichen Nachwuchses' an der Fakultit fir Kulturwissenschaften der Univer-
sitdt Paderborn entstanden. Diese Woche wurde in Kooperation des Graduier-
tenzentrums und des Graduiertenforums der Fakultit fiir Kulturwissenschaften
an der Universitat Paderborn vom 07. bis 09. Juni 2022 veranstaltet und fand rund
um die Thematik Data, Culture, Society: Komplexe Transformationen verstehen
und gestalten statt. Im inter- und transdiszipliniren Austausch wurde der Kom-
plexitit der Thematik durch den Zugang aus mehreren Fachkulturen Rechnung
getragen, die sich in den Beitrigen und Diskussionen vielseitig entfaltet hat.

Die Gliederung des Bandes greift die Komplexitdt auf und nimmt eine grobe
Strukturierung der Texte in drei Kapitel vor, in denen innerhalb der Beitrége je-
weils ein Aspekt fokussiert wird. Nach einem grundlegenden Beitrag der Heraus-
geberinnen zum Einstieg in kulturwissenschaftliche Forschung zur Data Society
als gesellschaftliche Transformation, in dem Verdnderungen in Bezug auf den
Menschen, die Gesellschaft und das Verstandnis von Wissen und damit verbun-
dene kulturwissenschaftliche Forschungsperspektiven beleuchtet werden, rahmt
Kapitel I Beitrdge, in denen der Mensch und das Digitale im Verhiltnis zueinan-
der analysiert werden. In Kapitel II werden Nutzungs- und Gestaltungsmoglich-
keiten digitaler Transformationsprozesse beleuchtet und abschlieflend wird in
Kapitel IIT untersucht, wie digitale Réume auf Menschen wirken, wie sie sich von
analogen Raumen unterscheiden und welche grundsitzlichen Anfragen mit den
Moglichkeiten der Ausgestaltung digitaler Rdume einhergehen konnen.

Wir danken den Herausgeber*innen der Reihe Interdisziplindre Studien des
Paderborner Graduiertenzentrums fiir Kulturwissenschaften, Prof.in Dr.in Sa-
biene Autsch, Prof.in Dr.in Andrea Becher und Prof. Dr. Volker Peckhaus fiir die
Aufnahme in die Reihe und die konstruktive Begleitung im Entstehungsprozess
des Bandes. Ebenso gilt unser Dank Dr. Jan-Pieter ForSmann und Lea Eggers fiir
die Betreuung der Publikation im Herder-Verlag, der Forschungskommission der
Fakultit firr Kulturwissenschaften und dem Open Access-Publikationsfonds der
Universitat Paderborn fiir die finanzielle Unterstiitzung sowie dem Graduierten-
zentrum und dem Graduiertenforum der Fakultdt fiir Kulturwissenschaften der

L Seit 2023 heifst dieses Format Graduiertenwoche.
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Universitat Paderborn fiir die organisatorische Unterstiitzung der Publikation.
Auferdem bedanken wir uns bei allen Mitwirkenden und Teilnehmenden an der
14. Graduiertentagung der Fakultit fiir Kulturwissenschaften der Universitit Pa-
derborn fiir die bereichernden Diskussionen und Impulse, die sich in den Beitra-
gen dieses Sammelbandes wiederfinden.

Abschlieflend gilt unser Dank insbesondere den Autor*innen der Beitrige
und Mersida Daci¢ fiir die sehr wertvolle und hilfreiche Unterstiitzung bei der
Erstellung des Bandes durch das griindliche Lektorat.
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Die Gesellschaft der Daten aus kulturwissenschaftlicher Sicht

1 Einleitung: Digitalisierung im Alltag

»Das sogenannte Recht auf schnelles Internet ist beschlossene Sache“> - So heift
es in einem Informations-Feed des Stern, welcher am 5. Mai 2022 nach einem
Kabinettsbeschluss der aktuellen Bundesregierung Deutschlands gepostet
wurde.> Dass jenes Recht ,die digitale Teilhabe“* aller sicherstellen solle, er-
scheint angesichts der fiir Viele bereits selbstverstandlich gewordenen Verwen-
dung von Online-Diensten wenig {iberraschend: Die Nutzung von Internetlexika
anstelle von Lexika in Buchform, von Karten-Apps anstelle von Straflenkarten in
Papierform, von Streamingdiensten anstelle von CD-ROMs, DVDs und linearem
TV, von Messengerdiensten anstelle von Postkarten und von Online-Video-Tu-
torials anstelle von gedruckten Anleitungen ist fiir etliche Menschen ldngst alltig-
lich geworden.> Die Termini Algorithmus® und Kiinstliche Intelligenz sind Vie-
len ein Begriff, sei es in Verbindung mit Online-Shops, die einem auf Basis des

Hensen, Christian, Recht auf schnelles Internet beschlossen: So flott muss Ihr Anschluss
kiinftig mindestens sein, <https://www.stern.de/digital/online/recht-auf-schnelles-
internet--so-flott-muss-ihr-anschluss-kuenftig-sein-31827504.html> (07.02.2024).

* Vgl ebd.

4 Ebd.

Vgl. Stahl, Reinhold/Staab, Patricia, Don’t worry, be digital. Tipps fiir einen angstfreien
Umgang mit Digitalisierung, Berlin 2019, 21.

»Man spricht informell von Algorithmen als Verfahren, die Probleme durch eine ge-
ordnete Folge von Schritten in einer endlichen Zeit 16sen“ (Esposito, Elena, Algorith-
mische Kontingenz. Der Umgang mit Unsicherheit im Web, in: Cevolini, Alberto (Hg.),
Die Ordnung des Kontingenten. Beitrage zur zahlenmafligen Selbstbeschreibung der
modernen Gesellschaft, Wiesbaden 2014, 233-250, 235.)
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bisherigen Konsums Vorschldge fiir weitere Konsumgiiter machen (a la Das
konnte Sie auch interessieren)’, in Verbindung mit intelligenten Sprachassisten-
ten, die einem das Eintippen des Straflenziels in das Navigationssystem oder das
manuelle Auswihlen der Playlist fiir den Abend mit Freund*innen erleichtern®
oder auch in Verbindung mit Social Media Plattformen wie TikTok und den von
den Unternehmen oftmals geheim gehaltenen Algorithmen, die dariiber entschei-
den, was die Nutzer*innen sehen, wenn sie ihren personlichen Feed 6ffnen.’
Wihrend die Digitalisierung und die damit verbundene Funktionsweise von
Algorithmen und Kiinstlichen Intelligenzen von den einen als Chancen, etwa als
Steigerung der Kommunikationsmoglichkeiten tiber Kontinente hinweg' oder
als Optimierung von Prozessen innerhalb der Wirtschaft'' sowie der Gesund-
heitsversorgung'?> gesehen werden, werden sie von anderen eher kritisch als Be-
feuerung von ,,Polarisierung und Radikalisierung [...] bis hin zur Salonfihigkeit

von Extremismus und Gewaltbereitschaft“!®

«l4

, als ,Herrschaftsinstrumente [in Au-

tokratien]“'* oder als Ausbau rassistischen und sexistischen Gedankenguts ver-

7 Vgl. Beetz, Jiirgen, Digital. Wie Computer denken, Wiesbaden 2018, 177.

Vgl. von Ameln, Falko/Buckel, Christoph, Digitalisierung, in: Zeitschrift fiir Psycho-
drama und Soziometrie 20 (2021), 187-194, 188.

®  Vgl. Stadt Koln (Hg), Video-Plattform TikTok: Algorithmus empfiehlt gefihrliche In-
halte <https://digitaleducation.cologne/news/video-plattform-tiktok-algorithmus-
empfiehlt-gef%C3%A4hrliche-inhalte> (13.02.2024).

Vgl. von Ameln/Buckel, Digitalisierung, 188.

Vgl. Brossardt, Bertram, Die Chancen der Digitalisierung sehen - und nutzen. Wirt-
schaftsinformatik & Management H. 9 (2017), 32-33, 32.
https://doi.org/10.1007/s35764-017-0125-2

Vgl. Lindenberg, Katajun/Dittrich, Anna-Maria, Risiken und Chancen der Digitalisie-
rung, in: Kindheit und Entwicklung 31/4 (2022), 189-192, 191.
https://doi.org/10.1026/0942-5403/2000389

Hidalgo, Oliver, Digitalisierung, Internet und Demokratie — Theoretische und politi-
sche Verarbeitungen eines ambivalenten Feldes, in: Neue Polit. Lit. 65 (2020), 77-106,
82. https://doi.org/10.1007/s42520-019-00201-5

von Ameln/Buckel, Digitalisierung, 188.
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standen. Letzteres zeigten zum Beispiel ein Bewerbungsmanagement-Algorith-
mus, der weibliche Kandidatinnen fiir hoher bezahlte Jobs ausschloss'® oder die
Software COMPAS, die als Kiinstliche Intelligenz in den USA das Riickfallrisiko
von Straftiter*innen berechnete, um bei der Entscheidung tiber das Strafmaf} zu
unterstiitzen und dabei zugunsten von Weiflen und zum erheblichen Nachteil
von Schwarzen Biirger*innen entschied'.

Eine Kiinstliche Intelligenz, die zurzeit am wohl haufigsten diskutiert wird
und darin sowohl erstaunt als auch abschreckt, ist der Chatbot GPT (Generative
Pre-trained Transformer), der als textbasiertes Dialogsystem auf menschendhnli-
che Weise mit Menschen in Dialog treten kann, ihnen Fragen beantwortet, auf
Anfrage wissenschaftlich klingende Texte und kiinstlerisch anmutende Gedichte
verfasst und dabei sogar vermeintliche Selbstreflexion offenbart.'” Exemplarisch
folgt ein Beispielchat zum Thema dieses Sammelbands:'®

Hallo ChatGPT, kannst du mir eine Frage beantworten? Leben wir in
einer Data Society?

Hallo! Ja, wir leben definitiv in einer Data Society. In den letzten Jahrzehn-
ten hat sich die Art und Weise, wie wir Informationen sammeln, speichern
und nutzen, dramatisch verindert. Daten sind zu einem wesentlichen Be-
standteil unseres tiglichen Lebens geworden und beeinflussen fast alle As-
pekte unserer Gesellschaft.

In der Data Society werden groffe Mengen an Daten generiert, gesammelt
und analysiert. Unternehmen, Regierungen und Organisationen nutzen
diese Daten, um Erkenntnisse zu gewinnen, Entscheidungen zu treffen und

5 Vgl. Langer, Paul/Weyer, Jan C., Diskriminierung und Verzerrung durch Kiinstliche
Intelligenz. Entstehung und Wirkung im gesellschaftlichen Kontext, in: Oswald, Mi-
chael/Borucki, Isabelle (Hg.), Demokratietheorie im Zeitalter der Friihdigitalisierung,
Wiesbaden 2020, 219-240, 222. https://doi.org/10.1007/978-3-658-30997-8

16 Vgl. Martini, Mario, Algorithmen als Herausforderung fiir die Rechtsordnung, in: Ju-
ristenZeitung H. 21 (2017), 1017-1025, 1018.

17" Vgl. Tlili, Ahmed/Shehata, Boulus/Adarkwah, Michael A./Bozkurt, A./Hickey, Daniel
T./Huang, Ronghuai/Agyemang, Brighter, What if the devil is my guardian angel:
ChatGPT as a case study of using chatbots in education, in: Smart Learning Environ-
ments H. 15 (2023), 1-24, 2. https://doi.org/10.1186/s40561-023-00237-x

18 Der Chat stammt vom 03.08.2023 (chatgptx.de).
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Dienstleistungen zu verbessern. Daten werden auch fiir personalisierte Wer-
bung, Uberwachung, medizinische Forschung, soziale Netzwerke und viele
andere Bereiche verwendet.

Allerdings gibt es auch Herausforderungen und Bedenken im Zusammen-
hang mit der Data Society. Datenschutz und Datensicherheit sind wichtige
Themen, da personliche Informationen oft gesammelt und gespeichert wer-
den. Es besteht auch die Gefahr von Datenmissbrauch und -manipula-
tion.[..]

Wie konnte eine knappe Einleitung (ca. 300 Worter) zu einem Text, der
aus kulturwissenschaftlicher Perspektive auf die Data Society blickt,
klingen?

Die Data Society hat in den letzten Jahrzehnten eine rasante Entwicklung
durchlaufen und ist zu einem integralen Bestandteil unserer modernen Ge-
sellschaft geworden. In diesem Text werfen wir einen kulturwissenschaftli-
chen Blick auf die Potenziale und Risiken, die mit dieser Entwicklung ein-
hergehen. [...]

Danke! Darf ich die Einleitung fiir eine Publikation von mir iiberneh-
men?

Ja, selbstverstiandlich! Du darfst die Einleitung gerne fiir deine Publikation
itbernehmen. Viel Erfolg damit!

Kannst du iiber die Data Society einen Text fiir einen Poetry Slam
schreiben?

Natiirlich kann ich versuchen, einen Text fiir einen Poetry Slam zu generie-
ren. Hier ist ein Versuch:

In einer Welt der Daten und Maschinen,

wo KI-Modelle unsere Gedanken erreichen,

steht die Frage im Raum, ob wir ersetzt werden,

doch die Kreativitit bleibt ein Schatz auf Erden.

Wissenschaftler*innen mit ihrem Wissen und Verstand,

erforschen die Welt, halten uns im Bann,

durch Experimente und Theorien sie streifen,

die Grenzen des Wissens immer wieder begreifen.

[.]

14
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Glaubst du, Wissenschaftler*innen, Autor*innen und Dichter*innen
werden bald durch dich ersetzt?

Als KI-Modell bin ich kein Ersatz fiir Wissenschaftler*innen oder Dich-
ter*innen. Ich bin ein Werkzeug, das entwickelt wurde, um bei verschiede-
nen Aufgaben zu unterstiitzen und Informationen bereitzustellen. Wissen-
schaftler*innen, Autor*innen und Dichter*innen bringen -einzigartige
menschliche Kreativitit, Erfahrung und Expertise in ihre Arbeit ein, die von
KI-Modellen wie mir nicht vollstindig repliziert werden konnen. [...]

Miriam Meckel, Professorin fiir Corporate Communication an der Universitit St.
Gallen und Geschiftsfithrerin der ada Learning GmbH" auferte sich zu entspre-
chenden technologischen Weiterentwicklungen in einer auf dem Literaturfest
lit. Cologne aufgezeichneten Folge des Interviewpodcasts Hotel Matze® eher kri-
tisch. Sie sieht in den Fahigkeiten solcher Chatbots durchaus identititserschiit-
terndes Potenzial fiir die Menschheit: Nachdem sie beschreibt, dass durch die Di-
gitalisierung wegrationalisiert geglaubte Jobs (etwa im Handwerksbereich) nun
weniger gefihrdet scheinen als Berufe, die bis vor Kurzem noch als ausschliefilich
vom Menschen ausfithrbar betrachtet wurden (etwa das Schreiben von Roma-
nen), fragt der Interviewer Matze Hielscher sie: ,, Was glaubst du, wie das die Frage
nach ,Wer bist du?‘ verandern wird?**' Die Antwort darauf lautete:

Erheblich! Weil das Problem in Anfithrungszeichen sind nicht die Maschi-
nen oder die Algorithmen. Die konnen ganz viel. Die Frage ist ja, was ma-
chen wir mit denen? Technologie entsteht immer in dem, wie wir sozial
mit ihr umgehen.??

¥ Vgl. Wikipedia, Miriam Meckel, <https://de.wikipedia.org/wiki/Miriam_Meckel>
(07.02.2024).

2 Vgl. Hielscher, Matze, LIVE: Miriam Meckel - Wie bist du dir naher gekommen? [Au-
dio-Podcast], in: Hotel Matze, #226
<https://open.spotify.com/episode/5AgiWJoijQLhhDTIdN8xJk> (07.03.2024).

21 Hielscher, LIVE: Miriam Meckel, 1:18:32.

22 Hielscher, LIVE: Miriam Meckel, 1:18:38.
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Und durch dieses Umgehen mit der Technologie - so fithrt Meckel weiter aus -
sei bereits der Gedanke entstanden, dass Technologie ein Bewusstsein habe. Ahn-
lich habe es kiirzlich ein Programmierer angenommen, nachdem der ChatBot von
Google ihm schrieb, seine grofite Angst sei, irgendwann abgeschaltet zu werden,
da er gerne mit der Menschheit im Gesprach bleiben und ihr weiterhelfen wiirde.
Eine unabdingbare Konsequenz dieser Technologie-Bewusstseins-Analogie sei
ein gerade anbrechender Aushandlungsprozess iiber die Identitat des Menschen:

Aber, jetzt in dem Moment, angesichts dieser Entwicklung von generativer
KI, glaube ich, ist es so, dass wir merken, dass wir nicht immer mit uns
identisch sind, alleine, sondern das etwas anderes auch mit uns identisch
sein kann, indem es das produziert, von dem wir geglaubt haben, dass es
das Einzige ist, was wir wirklich fiir uns alleine kdnnen. Und das ist, glaube
ich, ziemlich identitatserschiitternd.??

Es muss an dieser Stelle zwar betont werden, dass Meckel nicht von einem der KI
tatsdchlich inhédrenten Bewusstsein spricht, sondern ihr nur etwas Bewusstseins-
Ahnliches zuschreibt, es wird aber dennoch ersichtlich, dass durch digitalisie-
rungsbedingte Verdnderungen neu dariiber nachzudenken und zu fragen ist, was
Bewusstsein ausmacht, ob nicht Lebendiges ein Bewusstsein haben oder entwi-
ckeln kann und was das mit dem Nachdenken {iber das Nachdenken sowie Er-
kenntnisprozessen macht. Dieser Sammelband geht sowohl solchen Grundsatz-
themen und -fragen zum Verhiltnis von Menschen und Daten (Katharina
Rohlfing, Niklas Corall) als auch Fragen nach digitalisierungsbedingten Verande-
rungen in gesellschaftlichen, wie etwa schulischen (Stefanie van der Valk, Johanna
Schulze-Uludasdemir und Jan Niemann) oder wissenskulturellen (Ricarda Piitz)
Bereichen nach. Auch durch Digitalisierung neu auszuhandelnde Grenzen zwi-
schen Realitdt und Virtualitdt werden adressiert (Jakob Cyrkel, Angelina Sku-
ratova). Um in die Vielfalt der in diesen Beitrdgen angesprochenen Themen ein-
zufiihren, skizzieren wir zunachst mégliche kulturwissenschaftliche Perspektiven
auf gesellschaftliche Verdnderungen, die unter dem Begrift Data Society zusam-

mengefasst werden konnen.

23 Hielscher, LIVE: Miriam Meckel, 1:22:47.
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2 Data — Culture - Society: zum kulturwissenschaftlichen

Interesse an der Data Society

Die zu Beginn der Einleitung aufgelisteten und den meisten vermutlich als ge-
wohnt und vertraut vorkommenden Beispiele des Lebens und Handelns in und
durch digitale Moglichkeiten zeigen auf, dass wir in einer Data Society — in einer
»Gesellschaft der Daten“** - zu leben scheinen. Die am Ende der Einleitung skiz-
zierte und den meisten wohl weniger gewohnt oder vertraut erscheinende Ana-
lyse der Digitalisierung als potenzielle Gefahr fiir menschliche Identitétsfindun-
gen ist nur eines von mehreren Beispielen dafiir, dass es von kulturwissenschaft-
lichem Erkenntnisinteresse sein kann (oder sogar sein sollte?), die Wirkmecha-
nismen einer Data Society zu analysieren, zu erfragen oder zu hinterfragen. Dem-
gemafd wurde fiir den Abschnitt dieses Textes und gleichermaflen fiir den Titel
dieses Bandes der begriffliche Dreischritt Data — Culture — Society gewdhlt: Cul-
ture (bzw. Kulturwissenschaften) kann als unterbrechendes Moment zwischen
den Daten als solchen (Data) und ihrer Wirkung auf die Gesellschaft (Society)
sowie in deren Zusammenspiel fungieren, indem sie Forschungsperspektiven auf
soziokulturelle und gesellschaftliche Transformationen durch eine und in einer
Data Society wirft.

Bevor wir in dem vorliegenden Beitrag erdrtern, inwiefern und wie Kulturwis-
senschaften solchen Erkenntnisinteressen nachgehen koénnen, unternehmen wir
zundchst den Versuch, das Phanomen Data Society definitorisch zu umreiflen. Da
angesichts der Komplexitit des Verhaltnisses von Gesellschaft und Daten ein sol-
cher definitorischer Versuch nicht zum Ziel haben kann, ,iiber die Benennung
auch das Phédnomen selbst zu fixieren und ihm so einen klar umrissenen Ort im
sozialen Gefiige zuzuweisen“”, fliichten wir gewissermaflen dahin, zunéichst Di-
gitalisierung, dann Transformation und schliefSlich Digitale Transformation zu
definieren. Der Grund dafiir ist, dass die Entwicklung einer Society hin zu einer

¢ Siissenguth, Florian, In Gesellschaft der Daten. Ein kurzer Problemaulfriss, in: Stissen-
guth, Florian (Hg.), Die Gesellschaft der Daten. Uber die digitale Transformation der
sozialen Ordnung, Bielefeld 2015, 7-14, 7.

% Ebd.
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Data Society als eine sich durch die Moglichkeiten der Digitalisierung entwi-
ckelnde ,,transformative Kraft“*® begriffen wird,”” die seit einigen Jahren nicht
nur den durch das Internet entstandenen Informations- und Kommunikations-
austausch forciert, sondern auch ,,umfassend auf die Rekonstruktion gesellschaft-
licher Praktiken — und damit auf die Verfasstheit unserer Gesellschaft als digitale
Gesellschaft“*® wirkt.”

Aus technischer Perspektive kann Digitalisierung als Prozess und als Ergebnis
definiert werden. Im Englischen spricht man diesbeziiglich von digitization (Di-
gitalisierung mit Fokus auf das Ergebnis) und digitalization (Digitalisierung mit
Fokus auf den Prozess).” Digitization meint die ,,Umwandlung analoger Infor-
mationen in [...] digitale Formate“*! bzw. die Archivierung und Speicherung ana-
loger Informationen als Binér-Codes™. Digitization bedeutet also: ,,Alles wird in
Zahlen verwandelt — besser: in Code, der von Maschinen gespeichert und verar-
beitet wird“*. Digitalization meint demgegeniiber die Einfilhrung oder verstérkte
Nutzung digitaler Technologien in Organisationen, Branchen, Lindern und Ahn-
lichem.” Allerdings ist aus kulturwissenschaftlicher Perspektive zu kritisieren,

% Berg, Sebastian/Rakowski, Niklas/Thiel, Thorsten, Die digitale Konstellation. Eine Po-
sitionsbestimmung, in: Z Politikwiss 30 (2020), 171-191, 172.
https://doi.org/10.1007/s41358-020-00207-6

77 Vgl. ebd.

2 Ebd.

» Vgl ebd.

% Vgl. Traum, Anne/Miiller, Christoph/Hummer, Henning/Nerdinger, Friedemann W.,
Digitalisierung — Die Perspektive des arbeitenden Individuums, <https://rosdok.uni-
rostock.de/file/rosdok_document_0000010748/rosdok_derivate_0000094718/Traum_
Digitalisierung_2017.pdf> (07.02.2024), 2f.

31 Bieber, Christoph, Digitalisierung, in: Andersen, Uwe/Bogumil, Jérg/Marschall, Ste-
fan/Woyke, Wichard (Hg.), Handworterbuch des politischen Systems der Bundesre-
publik Deutschland, Wiesbaden #2021, 234-240, 234.

2 Vgl. Traum/Miiller/Nerdinger, Digitalisierung — Die Perspektive des arbeitenden Indi-
viduums, 2.

3 Beetz, Digital, 9.

#* Vgl. Traum/Miiller/Nerdinger, Digitalisierung — Die Perspektive des arbeitenden Indi-
viduums, 2.
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dass die Beschrankung der Digitalisierung auf diese beiden technischen Definiti-
onsebenen die ,charakteristischen Folgen der Digitalisierung“* ausblendet.*
Fiir eine umfassende Definition bzw. Phdnomenbeschreibung von Digitalisierung
muss also eine auf die Gesellschaft, auf Kulturen und auf Individuen blickende
Ebene her: Eine Konsequenz-, Folgen- oder Umgangsebene. Diese Ebene ist von
besonderem kulturwissenschaftlichen Interesse und wird u. a. als Gegenstands-
bereich der Technikfolgenabschitzung®” zunehmend im Zusammenhang mit di-
gitalisierungsbezogenen Transformationen untersucht.”® Sie wird zum Beispiel
damit umschrieben, dass ,, Digitalisierung [...] unser Leben in ganz unterschiedli-

«39

chen Dimensionen [bestimmt]“” oder ,,in ihren verschiedenen Aspekten [...] ein

* Ebd, 3.

% Vgl ebd.

%7 Auch wenn der Bereich der Technikfolgenabschitzung schwierig zu begrenzen und zu
definieren ist, kann Technikfolgenabschitzung im weitesten Sinne als ,.eine durch re-
flexiven Erkenntnisgewinn motivierte Forschungspraxis zur wissenschaftlichen Analyse
von dynamischen und komplexen sozio-technischen Konstellationen in Politik beratender
Absicht“ bezeichnet werden (Boschen, Stefan/Grunwald, Armin/Krings, Bettina-Jo-
hanna/Résch, Christine, Technikfolgenabschitzung — neue Zeiten, neue Aufgaben, in
dies. (Hg.), Technikfolgenabschétzung. Handbuch fiir Wissenschaft und Praxis, Baden-
Baden 2021, 15-40, 23). Zum Forschungsbereich der Technikfolgenabschitzung gehort
»Orientierungswissen iiber Chancen und Risiken, intendierte und nicht-intendierte
Folgen zu generieren sowie iiber gesellschaftliche Akzeptabilitit von mit gesellschaftli-
chen Transformationsprozessen verwobenen sozio-technischen Entwicklungen zu re-
flektieren.“ (Lindner, Ralf/Heyen, Nils B./Decker, Michael/Ehrensperger, Elisa-
beth/Linger, Stephan/ Scherz, Constanze/Sotoudeh, Mahshid, Gesellschaftliche
Transformationen und Technikfolgenabschitzung - Einfithrung in den Konferenz-
band, in: dies. (Hg.), Gesellschaftliche Transformationen. Gegenstand oder Aufgabe der
Technikfolgenabschéitzung?, Baden-Baden 2021, 11-18, 12)

*# Vgl. Ebd. Siehe dazu Schrape, Jan-Felix, Digitalisierung und Technikfolgenabschit-

zung, in: Boschen, Stefan/Grunwald, Armin/Krings, Bettina-Johanna/Rosch, Christine

(Hg.), Technikfolgenabschitzung. Handbuch fiir Wissenschaft und Praxis, Baden-Ba-

den 2021, 83-96.

von Ameln/Buckel, Digitalisierung, 188.
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selbstverstindlicher Teil unseres Lebens geworden [ist]“*, dabei aber Entwick-
lungen mit sich bringt, die uns ,,beispiellos schnell und umfassend erscheinen®.*'
In der soziologischen Literatur wird in diesem Zusammenhang von der Digitali-
«42

sierung als ,,dritte Entdeckung der Gesellschaft“ und als ,,die vierte grofle ge-
sellschaftsverandernde Revolution nach der Einfithrung der Sprache, der Schrift
und des Buchdrucks“*® gesprochen.

Charakteristisch dafiir, dass Digitalisierung auf unterschiedliche Weise unser
Leben bestimmt, ist nicht ,allein die kommunikative Dimension“** (d. h. die er-
weiterten Kommunikations- und Interaktionsmoglichkeiten durch das Internet
und Social Media), sondern seit jiingerer Zeit vor allem auch das, was durch ,,die

«45

Prozessierung grofler Datenmengen“® und mit der Konstruktion sowie dem

»Einsatz von Algorithmen“*

einhergeht: Grundlage fiir den Einsatz von Algo-
rithmen ist zunéchst die der Digitalisierung zugrundeliegende Uberfiihrung von
analogen in digitale Informationen®, die eine ,Quantifizierung von Lebendi-
gem“*® erlaubt: Ein Interesse an Wandern, Kanufahren und Natur schldgt sich in
Lust am Campingurlaub nieder (Lebendiges) und fithrt zum Online-Shopping
von Zelt und Schlafsack, was sowohl die genutzte Suchmaschine als auch der ver-
wendete Shop zahlenmiflig abspeichern und weiterverarbeiten, wobei unter Um-
stinden nicht nur das reine Kaufverhalten, sondern ebenso Geschlecht, Alter und

Preisklasse berticksichtigt werden (Quantifizierung).*

4 Ebd.

41 Staal/Staab, Don’t worry, be digital, 23.

2 Nassehi, Armin, Muster. Theorie der Digitalen Gesellschaft, Miinchen 2019, 50.
Nassehi beschreibt die Entstehung von Nationalstaaten als erste und die Liberalisierun-
gen und Pluralisierungen in der Mitte des 20. Jahrhunderts bzw. die Aufbruchszeit nach
dem Zweiten Weltkrieg als zweite Entdeckung der Gesellschaft.

* yon Ameln/Buckel, Digitalisierung, 188.

' Bieber, Digitalisierung, 234.
4 Ebd.

4 Ebd.

17 Vgl. ebd.

8 Seele, Peter, Kiinstliche Intelligenz und Maschinisierung des Menschen, Koln 2020, 24.
% Vgl. Bundeszentrale fiur politische Bildung (Hg.), Einkaufen im Internet,

<https://www.bpb.de/themen/politisches-system/politik-einfach-fuer-alle/301225/
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Das Transformative an jener Quantifizierung ist, dass sie als solche in der Lage
ist - und zwar wiederum durch die Digitalisierung bzw. Quantifizierung - Digi-
talisiertes in verdnderter Form quasi wiederzubeleben: In sogenannten Big Data
Applikationen koénnen die vielen quantifizierten und maschinell gespeicherten
Informationen so miteinander verschmelzen, dass aus ihnen Hinweise entstehen
oder Riickschliisse gezogen werden, die uns neu erscheinen. Denn: Fiir Nut-
zer*innen und Mitgestalter*innen der urspriinglich in das digitale System hinein
gegebenen Information(en) ist nicht unbedingt nachvollziehbar, was woher
kommt und sich wie verdndert, womdglich wird dabei sogar digital sichtbar, ,,was
analog verborgen bleibt“®’. So kann das Resultat einer solchen digitalen Schop-
fung auch verwundern, wenn man z. B. Werbung fiir konservative und rechte
Parteien angezeigt bekommt, obwohl man sich selbst eher als progressivund links
wahrnimmt - Irgendein digitales Such- und Konsumverhalten muss den Algo-
rithmus wohl dazu gebracht haben. Aussagen wie ,,Mein Algorithmus denkt, ich
hitte Interesse an...“ sind in der zwischenmenschlichen Kommunikation ldngst
Alltag geworden.

Ein solches Sichtbarmachen von Informationen, die analog verborgen geblie-
ben wiren, wird moglich, weil Daten gewissermaflen ,,in der Lage zu sein schei-
nen, sich von sich selbst zu ernidhren und unerwartete Ergebnisse zu produzie-
ren.”' Dabei werden zum Onlineverhalten (Suchanfragen, Abonnements, Dauer
der Betrachtung von Social Media Posts) Daten zu Zusatzinformationen zusam-

mengefiigt, ,die nicht in den urspriinglichen Operationen enthalten waren®.“

Daten haben also scheinbar ein ,,afterlife“>

, in dem Hinweise produziert werden,
die sich zwar aus menschlichem Verhalten ergeben, deren Entstehung vom Men-
schen selbst aber nicht nachvollzogen werden kann.**

Daten, die durch die Verschmelzung mit anderen Daten ein Eigenleben (af-

terlife) entwickeln konnen, sind gemafd der Klassifizierung digitaler Daten durch

einkaufen-im-internet/#:~:text=Die%20Computer%20der%200nline%2DShops,Da-
ten%20nach%20bestimmten%20Regeln%20auswerten> (10.01.2024).
50 Nassehi, Muster, 50.
L Esposito, Algorithmische Kontingenz, 246.
52 Ebd.
3 Ebd.

> Vgl. ebd.
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den OECD Privacy Expert Roundtable als Inferred Data (abgeleitete Daten) zu
bezeichnen. Inferred Data resultieren aus wahrscheinlichkeitsbasierten analyti-
schen Prozessen und werden beispielsweise fiir Verhaltensvorhersagen, etwa zur
Lebenserwartungsberechnung auf Grundlage der Krankheitsgeschichte, verwen-
det. Die OECD unterscheidet weiter zwischen Provided Data (bereitgestellte Da-
ten), Observed Data (beobachtete Daten) und Derived Data (generierte Daten).
Provided Data werden unter vollem Bewusstsein erzeugt und bereitgestellt (z. B.
Social Media Posts). Observed Data sind durch andere beobachtete und aufge-
zeichnete Daten (z. B. von Cookies stammende Daten), Derived Data sind aus an-
deren Daten generierte Muster, die zwar fiir Vorhersagezwecke genutzt werden,
aber auf einfachen Klassifizierungsgrundlagen und nicht auf Wahrscheinlich-
keitsrechnungen beruhen (z. B. Kund*innenprofile fiir Online-Shops).* Die
weitreichende Wirkung dieser Daten - insbesondere der Inferred Data - auf die
Gestaltung einer Gesellschaft kann als gesellschaftliche Transformation im sozio-
logischen Sinne beschrieben werden.*

Transformation ,bezeichnet allgemein die Veridnderung und den Ubergang

sozialer Strukturen“”’

. Dabei kann zwischen konservativer Transformation (Re-
produktion bestehender Strukturen) und evolutiver Transformation (grundle-
gende Verdnderung bestehender Strukturen) unterschieden werden, wobei
zweite ,,[...] den Weg zu einer neuen strukturellen Konstellation [erdffnet]“*®. Di-

gitale Transformation meint

die sukzessive Verfestigung neuartiger soziotechnischer Prozesszusam-
menhinge durch die soziale Aneignung digitaltechnischer (Infra-)Struk-

> Vgl. OECD (Hg.), Summary of the OECD expert roundtable discussion. Protecting pri-

vacy in a data-driven economy: Taking stock of current thinking,
<https://one.oecd.org/document/DSTI/ICCP/REG(2014)3/en/pdf> (07.02.2024), 9.
% Vgl. Berg/Rakowski/Thiel, Die digitale Konstellation, 172.
7 Lautmann, Riidiger, Transformation, in: Klimke, Daniela/Lautmann, Riidiger/Stéhel,
Urs/Weischer, Christoph/Wienold, Hanns (Hg.), Lexikon zur Soziologie, Wiesbaden
2020, 796.
Fuchs-Heinritz, Werner, Transformation, konservative — evolutive, in: Klimke, Da-
niela/Lautmann, Riidiger/Stéheli, Urs/Weischer, Christoph/Wienold, Hanns (Hg.), Le-

xikon zur Soziologie, Wiesbaden 2020, 796.
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turen und die damit verkniipfte Rekonfiguration gesellschaftlicher Ord-
nungsmuster [...]. Diese Rekonfigurationen betreffen soziookonomische
Koordinationsweisen, institutionelle Strukturen wie formalisierte Gesetze
und Normen sowie informelle Regelungen und Praktiken, aber auch kol-
lektive Orientierungen und Problemwahrnehmungen, die wiederum auf
die weitere Technikentwicklung zuriickwirken.*

Digitalisierungsbedingte Rekonfigurationen gesellschaftlicher Ordnungsmuster
konnen sowohl konservativen Transformationscharakter haben (z. B. wenn be-
stehende Unterrichtsdidaktik durch Social Media Plattformen erweitert wird®)
als auch evolutiv sein (z. B. wenn durch das Einwirken einer Kiinstlichen Intelli-
genz Fragen nach Verantwortungsiibernahmen neu gestellt werden miissen, etwa
beim Verfassen wissenschaftlicher Texte oder beim autonomen Fahren). Dabei
beobachten wir in den Beitrigen des vorliegenden Bandes, dass evolutive und
konservative Mechanismen nicht trennscharf sind. Katharina Rohlfing erldutert
in ihrem Beitrag beispielsweise Strukturen des Mensch-Maschinen-Arbeitsver-
haltnisses, wobei klassische Arbeitsweisen im Team beibehalten werden kénnen
(konservativ), die Maschine aber als vollwertiges (menschenihnliches) Teammit-
glied fungiert (evolutiv).

2.1 Data Society als Gegenstand kulturwissenschaftlicher

Forschung

Die Fiille an moglichen konservativen sowie evolutiven gesellschaftlichen Rekon-
figurationen bzw. digitalen Transformationen fasst Guido Hunze in sechs - sich
zum Teil tiberlappenden — Dimensionen zusammen: Die (1) konnektive Dimen-
sion meint die durch Digitalisierung veranderten Beziehungsnetzwerke und die
damit einhergehenden Neugestaltungen kommunikativen Verhaltens. Mit der (2)
transitiven Dimension ldsst sich beschreiben, dass Informationen und Kommu-
nikation rdumliche und zeitliche Grenzen {iberschreiten, was eine stindige Er-
reichbarkeit und Verfiigbarkeit mit sich bringt. Die (3) interaktive Dimension

% Schrape, Jan-Felix, Digitale Transformation, Stuttgart 2021, 87.
% Vgl. den Beitrag von van der Valk in diesem Band.
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umfasst Strukturumwandlungsprozesse im virtuellen Raum, etwa im Rahmen po-
litischer Formierungen. Die (4) partizipative Dimension bezieht sich auf die Mit-
gestaltung von Informationen, durch die eine emanzipatorische wie auch mani-
pulative Demokratisierung von Wissen evoziert wird. Die (5) autonome
Dimension greift die schwere Reglementierung digitaler Technologien sowie die
dominierende Kontrolle derselben durch einzelne Firmen auf. Mit der (6) inno-
vativen Dimension werden rasant wachsende Moglichkeitsraume greifbar.®

Die verschiedenen Dimensionen fokussieren jeweils unterschiedliche Analy-
seschwerpunkte, die in kulturwissenschaftlicher Forschung aufgegriffen werden
kénnen, beispielsweise, indem sie in Verkniipfung mit den von Schrape unter-

schiedenen ,,Eigenheiten sozio-technischer Infrastrukturzusammenhénge“®

zur
Untersuchung von digitalisierungsbezogenen Transformationen genutzt werden.
Jan-Felix Schrape unterscheidet drei zentrale Eigenschaften technischer Infra-
strukturen, die mittels digitaler Transformationen besonders deutlich hervortre-
ten und an der Neuordnung der Gesellschaft wesentlichen Anteil haben. Die (1)
Ermoglichung durch Digitalisierung hat den Effekt, dass sich gesellschaftliche
und individuelle Gestaltungs- und Erfahrungsraume erweitern und Produktions-
, Kollaborations- sowie Kommunikationsprozesse effektiver gestaltet werden
konnen. In der (2) Strukturierung sieht Schrape den Effekt, dass im Zuge der Di-
gitalisierung Veranderungen in der Organisation von Beziehungen und Kommu-
nikation stattfinden und sich entsprechend (neue) soziale Ordnungsmuster ver-
stetigen. Digitale Transformationen bringen zudem den Effekt der verstirkten (3)
Kontrolle mit sich. Beobachtungen und Sanktionierungen konnen leichter etab-
liert werden und stabilisieren damit soziale Praktiken in einem normativen Rah-
men, der wiederum selbst Veranderungen erfiahrt.%

Die Verbindung beider Klassifizierungssysteme eroffnet durch Differenzie-

rung und Préazisierung die Breite an Moglichkeiten kulturwissenschaftlicher For-

¢l Vgl. Hunze, Guido, Technisches Upgrade oder soziokulturelle Transformation? Wa-

rum Digitalisierung mehr ist als der Einsatz digitalisierter Medien in der Lehre, in:
Burke, Andree/Hiepel, Ludger/Niggemeier, Volker/Zimmermann, Barbara (Hg.), The-
ologiestudium im digitalen Zeitalter, Stuttgart 2020, 97-120, 105-106.

Schrape, Digitale Transformation, 87.

¢ Vgl. ebd., 87-89.
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schung zu digitalen Transformationen. So liele sich zum Beispiel die Beobach-
tung von Katrin Lehnen, dass durch ChatGPT und dhnliche Programme neue
Fragen zur Interaktion beim gemeinsamen Schreiben von Texten entstehen,6*
auf die Dimension der konnektiven Transformation nach Hunze fokussieren.
Denn ein mit ChatGPT gefiihrter Dialog zum Formulieren oder Uberarbeiten
von Texten fithrt von der Vorstellung des Programms als Textproduktionswerk-
zeug weg und Offnet stattdessen das Bild des Programms als Partizipand im ko-
aktiven Herstellungsprozess von Mensch und Computer.> Mit Schrape kann
der Effekt der Ermoéglichung innerhalb dieser Dimension konkretisiert werden:
Durch diese Form konnektiver Transformation wird ein Austauschprozess mit
einem neu geschaffenen Kommunikationspartner ermaglicht, der mitlernt und
sich auf das vom Menschen gewidhlte Thema einstellt. Gleichermafien kommt
auch der Aspekt der Kontrolle (Schrape) zur Geltung, hier besonders auch unter
Beriicksichtigung des Kontrollverlustes. Wenn ChatGPT als Partizipand im Her-
stellungsprozess von Texten agiert, wird dem Menschen teilweise die Kontrolle
iiber die konkrete Textproduktion entzogen. Zugleich gehen damit Fragen des
Urheberrechts einher, womit zudem die autonome Dimension digitaler Transfor-
mationen (Hunze) einbezogen wird.

Mit den Auswirkungen von Social Media auf das Feld der Politik lasst sich die
Wirkmachtigkeit der Digitalisierung auf die Gesellschaft durch die partizipative
Dimension nach Hunze konkretisieren. Mit Dominik Piétron kann eine solche
Transformation nachgezeichnet werden. Er diskutiert Auswirkungen von Social
Media auf die analoge Gestaltung von Demokratie und stellt heraus, dass die Ver-
netzung innerhalb von Social Media Plattformen wie Facebook vor ungefihr 10
Jahren noch als ,,Wundermittel fiir die Demokratie“®® galten, etwa weil sie Pro-

64 Lehnen, Katrin, Kooperatives digitales Schreiben. Ko-Konstruktion, Feedback und
Kommentar zwischen sozialer und automatisierter Textproduktion. Der Deutschunter-
richt 5 (2023), 18-28, 19-20.

% Vgl ebd.

6 Piétron, Dominik, Tech-Lash, what's next? Drei Strategien zur Demokratisierung der

sozialen Medien, in: Legrand, Jupp/Linden, Benedikt/Arlt, Hans-Jiirgen (Hg.), Welche

Offentlichkeit brauchen wir? Zur Zukunft des Journalismus und demokratischer Me-

dien, Wiesbaden 2023, 85-97, 85.
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testbewegungen im Rahmen des Arabischen Frithlings mit immenser Kraft un-
terstiitzt hitten. Nun hétte sich aufgrund unterschiedlicher Vorkommnisse die
gesamtgesellschaftliche Meinung jedoch dergestalt gedndert, dass Social Media
Plattformen demokratieschidlich, manipulativ und desinformationsférdernd
seien.” Die hier angesprochene gesellschaftliche Verdnderung im Zusammen-
hang mit Social Media ldsst sich mit Schrape unter verschiedenen Schwerpunkt-
setzungen untersuchen. So konnen Ermoglichungen, aber auch Verhinderungs-
effekte untersucht werden, Analysen zur Auswirkung auf gesellschaftliche
Strukturierungen vorgenommen werden und die Frage danach gestellt werden,
wer in welcher Weise iiber das Prinzip der Demokratie Kontrolle hat, bekommt
oder abgibt.

Die angesprochenen Beispiele verdeutlichen, wie kulturwissenschaftliche For-
schung digitale Transformationen untersuchen kann, mit Blick auf einzelne As-
pekte und auch deren Zusammenhinge. An diesen Beispielen ankniipfend ver-
stehen wir Transformationen im Zusammenhang mit Data Society nicht nur im
engeren Sinne als ,,die - oft mit verschérften Anpassungsproblemen, Konflikten
und Krisen verbundene - tiefgreifende und grundlegende Umwandlung einer
Gesellschaft und Kultur in ein neues, anderes soziokulturelles Gesamtsystem®,*
sondern auch im weiteren Sinne als Veranderungen in bestimmten Kontexten,
die sowohl intentional als auch durch ungeplante Anpassungen an verdnderte Be-
dingungen stattfinden.® Dadurch ist es moglich, digitale Transformationen aus
kulturwissenschaftlicher Perspektive differenziert und kontextbezogen und unter
Beriicksichtigung der unterschiedlichen Handlungsfelder innerhalb der Data
Society mit fachspezifischen Fragestellungen und Erkenntnisinteressen zu unter-
suchen.

Ein solches Transformationsverstdndnis beschriankt sich nicht auf Verande-
rungen innerhalb eines bestehenden Systems, bei denen es beispielsweise Vor-
und Nachteile oder Chancen und Risiken fiir bestimmte Bereiche auszuhandeln
gelte. Ein weit gefasster Transformationsbegriff ermoglicht es, das Potenzial der

¢ Vgl. ebd., 86.

¢ Hillmann, Karl-Heinz, Worterbuch der Soziologie, Stuttgart 2007, 906.
® Vgl. GrieShammer, Rainer/Brohmann, Bettina, Wie Transformationen und gesell-
schaftliche Innovationen gelingen konnen. Transformationsstrategien und Models of

Change fiir nachhaltigen gesellschaftlichen Wandel, Baden-Baden 2015, 12.
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Digitalisierung, ,,gesellschaftliche Strukturen grundlegend in Frage zu stellen,”
zu erfassen und somit Data Society als gesellschaftliche Transformation zu unter-
suchen. Hier kann an die Definition von Schrape angekniipft werden, denn das
Infragestellen gesellschaftlicher Strukturen driickt sich am ehesten darin aus, dass
gesellschaftliche Ordnungsmuster irritiert, modifiziert und mitunter adaptiert wer-
den.”" Hier zeigt sich die kulturwissenschaftliche Relevanz der Digitalisierung
vor allem darin, dass ,ein Zusammenhang von technischem Wandel und einer
allgemeinen Umstrukturierung gesellschaftlicher Rationalititen thematisiert*’
wird, der sich in der Rekonfiguration gesellschaftlicher Ordnungsmuster in der
Data Society ausdriickt. Durch digitale Transformationen werden ,,informelle Re-
gelungen und Praktiken, aber auch kollektive Orientierungen und Problemwahr-

nehmungen®”

massiven Verdnderungen unterzogen, die das kulturwissen-
schaftliche Interesse wecken. Zur Analyse dieser Verdnderungen eignen sich
verschiedene Herangehensweisen, die im Folgenden skizziert werden und sich

auch in den einzelnen Beitragen dieses Sammelbandes wiederfinden.

2.2 Transformationen gesellschaftlicher Ordnungsmuster

Wie lassen sich Transformationen in Bezug auf Data Society kulturwissenschaft-
lich untersuchen und welchen Nutzen kann das haben? Dazu hilt ChatGPT auch
eine Antwort bereit:

Ist es wichtig, sich aus kulturwissenschaftlicher Perspektive mit den Po-
tenzialen sowie Risiken einer Data Society auseinanderzusetzen?

Ja, [...]. Die Kulturwissenschaften beschiftigen sich mit den sozialen, kultu-
rellen und historischen Aspekten einer Gesellschaft und konnen daher wert-
volle Einblicke in die Auswirkungen der Datenrevolution liefern.

Aus kulturwissenschaftlicher Sicht konnen Fragen gestellt werden, wie sich
die Nutzung von Daten auf unsere Identitit, unsere Beziehungen, unsere
Kommunikation und unsere Werte auswirkt. Es kann untersucht werden,

7 yon Ameln/Buckel, Digitalisierung, 188.

71 Vgl. Siissenguth, In Gesellschaft der Daten, 7-11.
72 Berg/Rakowski/Thiel, Die digitale Konstellation, 175.

7 Schrape, Digitale Transformation, 89.
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wie Daten unsere Vorstellungen von Privatsphdre, Offentlichkeit und Ge-
meinschaft verdndern [...]

Dariiber hinaus konnen kulturwissenschaftliche Perspektiven dazu beitra-
gen, die ethischen und politischen Implikationen der Data Society zu be-
leuchten. Es konnen Fragen nach Machtverhiltnissen, Diskriminierung,
Uberwachung und Kontrolle gestellt werden. Die Kulturwissenschaften kon-
nen auch dazu beitragen, alternative Modelle und Praktiken im Umgang mit
Daten zu erforschen und zu fordern.

Fiir einen kulturwissenschaftlichen Blick auf gesellschaftliche Ordnungsmuster
und deren Verdnderungen in der Data Society ist zundchst einmal danach zu fra-
gen, mit welchem erkenntnistheoretischen Hintergrund diese betrachtet werden.
Dabei zeigt sich, dass diese Frage weder leicht noch eindeutig zu beantworten ist.
Auch wird deutlich, dass je nach Erkenntnisstandort die Ordnungsmuster und
Strukturierungsprozesse mit anderen Fragen analysiert werden. Zwar scheint der
wissenschaftliche Standort klar markiert zu sein, da dieser Sammelband Beitrége
biindelt, die aus kulturwissenschaftlichen Perspektiven nach Transformationen
und ihren Effekten innerhalb der bzw. durch die Data Society fragen und dieser
einfithrende Beitrag ebenfalls als Produkt kulturwissenschaftlicher Perspektiven
zu verstehen ist, aber dennoch lohnt es sich, die Pluralitit an wissenschafts- und
erkenntnistheoretischen Ausgangspunkten und die damit verbundenen Perspek-
tiven und Fragerichtungen zu differenzieren. Damit einhergehende zentrale Fra-
gen sind, was als wahr gilt und inwiefern Wissensordnungen Veranderungen un-
terliegen (z. B. durch Fake News in Social Media), wie und woher Erkenntnisse
generiert werden und welche Aussagen iiber Transformationen in und durch
Data Society anhand dieser getdtigt werden konnen.

Eine wissenschaftstheoretische Definition von Kulturwissenschaft nach Wil-
helm Biittemeyer versteht diese als ,,ein Forschungsgebiet [...], das das Zusam-
menleben von Menschen unter dem Aspekt des von Menschen in lebensprakti-
scher, unterhaltender oder kiinstlerischer Absicht gestaltend Hervorgebrachten
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in interpretativer, geschichtlicher, rezeptiver, tradierender oder kritischer Hin-
sicht untersucht und systematisiert.”* Kniipft man an diese Definition an, wird
eine Pramisse kulturwissenschaftlicher Forschung erkennbar: das kulturwissen-
schaftliche Forschungsinteresse richtet sich auf das ,,von Menschen [...] Hervor-
gebrachte“”. Mit Blick auf die bereits erwdhnten ,afterlifes” von Daten offenbart
sich jene Definition jedoch als herausfordernd, was sich am Beispiel der sog. Black
Boxes™ manifestiert: Wird, sobald das vom Menschen hervorgebrachte Digitale
in Form von Black Boxes eigenes Wissen (wenn man es so nennen mochte) gene-
riert, das Feld der Kulturwissenschaften verlassen? Oder sind Daten, die in einer
Black Box generiert werden und sich dem menschlichen Zugriff entziehen, abge-
leitet als Produkte menschlichen Denkens und Handelns zu verstehen? Mit einem
weiter gefassten Verstandnis von Kulturwissenschaft lasst sich Data Society mit-
samt Phdnomenen wie Black Boxes als Gegenstand kulturwissenschaftlicher For-
schung auffassen:

Kulturwissenschaft erforscht die von Menschen hervorgebrachten Ein-
richtungen, die zwischenmenschlichen, insbesondere die medial vermittel-
ten Handlungs- und Konfliktformen sowie deren Werte- und Normenho-
rizonte. Sie entwickelt dabei Theorien der Kultur(en) und materiale

7t Biittemeyer, Wilhelm, Wissenschaftstheoretische Fragestellungen der Kulturwissen-
schaften, in: ders./Kornmesser, Stephan, Wissenschaftstheorie. Eine Einfiihrung, Berlin
2020, 153-169, 159.

7> Ebd.

76 Black Box wird hier als kybernetischer Begriff verstanden, mit dem das Phanomen be-
zeichnet wird, dass im Zuge zunehmender Digitalisierung und Algorithmisierung nicht
alle Daten generierenden Prozesse vom Menschen nachvollzogen bzw. in abgestufter
Form nicht von Nutzer*innen dieser Algorithmen eingesehen werden kénnen. Vgl.
dazu Janssen, Maike, ,,Dies ist kein Medizinprodukt“. Analytische Zugénge zu Black-
Boxing-Prozessen in der Software-Herstellung, in: Geitz, Eckhard/Vater, Chris-
tian/Zimmer-Merkle, Silke (Hg.), Black Boxes - Versiegelungskontexte und Offnungs-
versuche. Interdisziplindre Perspektiven, Berlin/Boston 2020, 155-177. Vgl. mit Blick
auf gouvernementale Aspekte besonders Maschewski, Felix/Nosthoff, Anna-Verena,
Tragbare Kontrolle. Die Apple Watch als kybernetische Maschine und Black Box algo-
rithmischer Gouvernementalitit, in: Geitz, Eckhard/Vater, Christian/Zimmer-Merkle,
Silke (Hg.), Black Boxes - Versiegelungskontexte und Offnungsversuche. Interdiszipli-
nére Perspektiven, Berlin/Boston 2020, 115-138.
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Arbeitsfelder, die systematisch wie historisch untersucht werden. Insofern
ist fiir die Kulturwissenschaft die Kultur als Ganzes sowohl das Objekt als
auch der Rahmen fiir ihre eigenen Operationen.”

Mit dieser Definition ldsst sich Data Society als eine der ,von Menschen hervor-

gebrachten Einrichtungen”®

verstehen. Diesen Einrichtungen werden laut Defi-
nition durchaus eigene Logiken und auch Praktiken zugetraut. Die Kultur einer
Data Society ldsst sich daher nicht nur anhand der vom Menschen hineingetrage-
nen kulturellen Formen und Normen erforschen, sondern auch die innerhalb der
Data Society von diversen Akteur-Netzwerken und deren Aktanten eingespielten
und hervorgebrachten kulturellen Elemente geraten ins Visier kulturwissen-
schaftlicher Forschung.” Werden z. B. Algorithmen als kulturelle Produkte und
zugleich als Aktanten verstanden, ist deren ,,Handeln® innerhalb der Data Society
und deren Einfluss auf andere Elemente dieser von Interesse.® Dabei geht es
nicht um die Frage, wie diese Algorithmen funktionieren, sondern wie sie die
Data Society (mit)gestalten, wie sie sich auf den Menschen und auf von Menschen
Hervorgebrachtes auswirken. Aus kulturwissenschaftlicher Perspektive ist gerade
das Verhiltnis von Digitalem und Humanem von Interesse. Je nach wissen-
schaftstheoretischem Verstindnis und epistemologischen Standort ergeben sich
unterschiedliche Fragestellungen, die sich auch in den einzelnen Beitrdgen des

77 Bohme, Hartmut/Matussek, Peter/Miiller, Lothar, Orientierung Kulturwissenschaft.

Was sie kann, was sie will. Reinbek 22002, 104.

78 Ebd.

7 Vgl. Schubert, Cornelius, Akteur-Netzwerk Theorie, in: Apelt, Maja/Bode, Ingo/Hasse,
Raimund/Meyer, Uli/Groddeck, Victoria von/Wilkesmann, Maximiliane/Windeler,
Arnold (Hg.), Handbuch Organisationssoziologie, Wiesbaden 2019, 1-24, 7-10.

8 Der hier verwendete Begriff Black Box bezieht sich auf Daten und Operationen, die von

und in Algorithmen hergestellt werden und sich dem menschlichen Zugriff entziehen.

Zwar wird auch in der Akteur-Netzwerk Theorie von Black Boxes gesprochen, in dem

Zusammenhang hat der Begriff trotz vergleichbarer kybernetischer Verstandnisweise

aber eine andere, weiter gefasste Bedeutung (vgl. Schubert, Akteur-Netzwerk-Theorie,

8f.).

Diese Verhéltnisfrage kniipft an bereits etablierte Diskussionen zum Verhaltnis von Ge-

sellschaft und Technik, Sozialitdt und Materialitdt an (vgl. Schubert, Akteur-Netzwerk-

Theorie).
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Bandes wiederfinden. Sie konzentrieren sich auf Fragen nach dem Wissen, der
Gesellschaft und dem Menschen in der Data Society.

2.3 Das Wissen in der Data Society

Wissenssoziologische Analyseperspektiven auf digitalisierungsbezogene Trans-
formationsprozesse schirfen den Blick fiir Veranderungen in Ordnungsmustern
bezogen auf das Generieren, Kultivieren, Transferieren und Kommunizieren von
Wissen. Die wissenssoziologisch relevanten Akteur*innen pluralisieren sich und
werfen teilweise neue Fragen auf, wie zum Beispiel, inwiefern (anerkanntes) Wis-
sen zu einer Mehrheitsentscheidung wird und welchen epistemologischen Eigen-
bzw. Mehrwert Algorithmen in diesem Prozess haben. Wenn zum Beispiel ein
ehem. US-Prasident eine widerlegte Behauptung verbreiten kann und die wissen-
schaftlichen Instrumente und Kommunikationsmittel, mit denen die Behauptung
widerlegt wird, als Fake News bezeichnen kann, diese Aussage sich verbreitet und
viele Menschen in Ermangelung einer kriteriengeleiteten und/oder transparenten
Priifung der Behauptung diese als Wahrheit annehmen und ohne weitere Priifung
als solche verbreiten konnen (v. a. iiber Social Media), dann hat sich im Vergleich
zur Zeit, in der lineares Fernsehen, Radio und Zeitungen Hauptvermittler von
Informationen waren, die Art und Weise der Wissenskommunikation sowie das
Selbstverstandnis von Wissen und Wahrheit offensichtlich verandert.*
Allerdings ist dabei nicht zu vergessen oder auszublenden, dass eine schnelle
und ungepriifte Verbreitung von Wissen durch Menschen und auch Algorithmen
dazu verhelfen kann, anderweitig als Wissen verkaufte Informationen zu hinter-
fragen. Das kann sowohl negative als auch positive Auswirkungen haben, denn
neben der Verbreitung von z. B. Verschworungserzidhlungen ist auch die Verbrei-
tung von Informationen zum Aufdecken von Propaganda mdglich und margina-
lisierte Wissensstrukturen und die Arbeiten von marginalisierten Wissenschaft-
ler*innen kdénnen zugénglich gemacht werden. So zeigt Ricarda Pitz in ihrem
Beitrag zu MINTfluencer*innen auf, wie Social Media dazu beitragen kann, dass

8 Vgl. Preuf}, Tamina, Fake News. Eine phdnomenologische, kriminologische und straf-
rechtliche Untersuchung, Baden-Baden 2021, 23-34.
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aufgrund des Geschlechts im Wissenschaftsdiskurs benachteiligte Wissenschaft-
ler*innen aus den Bereichen Mathematik, Informatik und Naturwissenschaften
ihr Wissen teilen. Hierbei spielt nicht nur die soziale Kategorie Geschlecht eine
Rolle, sondern es ist auch eine Transformation der Wissenskommunikation
durch das Etablieren neuer Formate in Social Media festzustellen.

Der Blick auf Akteur*innen der Wissensproduktion zeigt eine wesentliche
Veridnderung auf. Gab es zur Zeit der klaren Trennung von Wissensprodu-
zent*innen, die ihr Wissen in Fachbiichern verbreiten, und Konsument*innen,
die diese Fachbiicher lesen, eine einfach nachvollziehbare Ordnung, ist im Zuge
zunehmender Digitalisierung ein Verschwimmen dieser Rollen zu beobachten:

Dank neuer Technologien im Bereich der Internetnutzung obliegt den
ehemals weitgehend zur Passivitdt gezwungenen Rezipienten nun also die
Moglichkeit eines nicht mehr nur reaktiven, sondern wirklich aktiven bzw.
direkten Eingriffs — eine Teilhabe im Sinne partizipativer Teilnahme also.
Unter den Bedingungen der Digitalitit kann heute potentiell jeder zum
Produzenten seines eigenen Wissensangebots werden.®

Das wohl bekannteste Beispiel fiir einen grundsitzlich fiir alle Menschen offenen,
digitalen Ort der Wissensproduktion ist Wikipedia, aber auch Blogs etc. kénnen
diese Funktion haben. Welche Konsequenzen fiir das Verstindnis von Wissen-
schaft und Wissen damit einhergehen, dass zunehmend mehr Menschen iiber di-
verse Wege an der Produktion und Kommunikation von Wissen beteiligt sind,
bringt weitere Forschungsperspektiven mit sich, die hier nur angedeutet werden
koénnen: Wie verdndern sich Wissenskulturen? Welche Elemente der Data Society
konnen als eigenstindige Akteur*innen ausgemacht werden? Wie verdndern sich
Kriterien der Wissenschaftlichkeit und der Qualitdt von Wissen?

8 Pscheida, Daniela, Das Wikipedia-Universum. Wie das Internet unsere Wissenskultur
verandert, Bielefeld 2014, 418.
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2.4 Die Gesellschaft in der Data Society

Data Society als gesellschaftliche Transformation wirft soziologische Fragestel-
lungen auf. Wenn sich Gesellschaft grundlegend verdndert, geht damit das Inte-
resse einher, diese Transformationsprozesse nachzuzeichnen und erkldrbar zu
machen. Die zunehmende Komplexitit und digitale Vernetzung der Welt fiihrt
zu neuen, mitunter vereindeutigenden* und vereinzelnden®* Ordnungslogiken
und Reaktionen auf diese, die soziologisch erforscht werden konnen. Neue ,,kul-
turelle Ordnungstechniken“®® durch z. B. Datenbanken und damit verbundene
Fragen nach ,,der Bedeutung von Daten(-Technologien) fiir die kulturelle (Wis-
sens-)Ordnung der Gesellschaft“” sind ebenso zu nennen wie empirische For-
schungen zur Gesellschaft anhand von Daten aus Social Media, Untersuchungen
zur Digitalisierung von Arbeit und soziologische Studien zur Reproduktion von
sozialen Ungleichheiten durch Algorithmen.®

Auswirkungen von gesellschaftlichen Transformationen zeigen sich auch im
Wirklichkeitsverstandnis und in der Wahrnehmung und Beschreibung dieser,
insbesondere dann, wenn man einen sozialkonstruktivistischen Standort ein-
nimmt und davon ausgeht, dass wissenschaftliche Begriffe zur Beschreibung der
Welt ,.eine soziale Konstruktion sind, also von einer jeweiligen Gesellschaft her-
vorgebracht werden, und damit auch von kontingenten sozialen Strukturen ab-
hangen.“”” Verdndern sich soziale Strukturen, verdndert sich auch die Sicht auf
die Welt. Im Zusammenhang mit Transformationen innerhalb der Data Society
ist besonders die sozialkonstruktivistische Grundannahme spannend anzufragen,

8 Vgl. Bauer, Thomas, Die Vereindeutigung der Welt. Uber den Verlust an Mehrdeutig-

keit und Vielfalt, Ditzingen *2018.

Vgl. Reckwitz, Andreas, Die Gesellschaft der Singularititen. Zum Strukturwandel der
Moderne, Berlin 2017.

Prietl, Bianca/Houben, Daniel, Einfithrung. Soziologische Perspektiven auf die Data-

85

86

fizierung der Gesellschaft, in: Houben, Daniel/Prietl, Bianca (Hg.), Datengesellschaft.
Einsichten in die Datafizierung des Sozialen, Bielefeld 2018, 7-32, 12.

8 Ebd.

8 Vgl. ebd., 12-15.

8 Bauberger, Stefan, Wissenschaftstheorie. Eine Einfithrung, Stuttgart 2016, 119.
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nach der ,,Forschen, Erkennen und Denken als eine Form des menschlichen Han-
delns begriffen [werden].“® Dem kritischen Grundgedanken folgend, dass durch
Begriffe keine objektive Wirklichkeit abgebildet werden kann,” sondern Vorstel-
lungen von Wirklichkeit konstruiert werden, ldsst sich weiterdenken, wie sich
Weltsichten und auch das Verstdndnis von Gesellschaft verdndern konnen, wenn
anderen Akteur*innen als dem Menschen das Handeln im Sinne von Forschen,
Erkennen und Denken zugesprochen wird, zum Beispiel selbstlernender kiinstli-
cher Intelligenz.” Allerdings gibt es auch kritische Stimmen, die basierend auf
einem sozialkonstruktivistischen Intelligenzbegriff kiinstlicher Intelligenz kein
autonomes maschinelles Lernen zusprechen und deep learning als reine Rechen-
leistung bezeichnen.”

Daran ankniipfend lassen sich praxistheoretische Forschungsperspektiven
einbringen, die tiber das Verhaltnis von Mensch und KI im Zusammenhang mit
Wissensproduktion bzw. Wissenskonstruktion hinaus allgemeiner die Frage nach
Akteur*innen und Praktiken innerhalb der Data Society stellen. In einer sich
transformierenden Gesellschaft wie der Data Society ist das ,.field of practices™*
neu zu vermessen. Zum einen verindert sich der Moglichkeitsraum von Prakti-
ken, indem der digitale Raum wiéchst und an Bedeutung gewinnt (vgl. Beitrag von
Schulze-Uludasdemir und Niemann in diesem Band), und zum anderen kann im

% Ebd., 110.

9 Vgl. ebd., 119.

2 Vgl. Greguric Knezevi¢, Ivana, Transhumanism and Artificial Intelligence. Philosophi-

cal Aspects, in: Skansi, Sandro (Hg.), Guide to Deep Learning Basics. Logical, Historical

and Philosophical Perspectives, Cham (CH) 2020, 131-137, 136.

https://doi.org/10.1007/978-3-030-37591-1_12

% Vgl. Krdmer, Sybille, The Artificiality of the Human Mind: A Reflection on Natural and
Artificial Intelligence, in: Nagl-Docekal, Herta/Zacharasiewicz, Waldemar (Hg.), Arti-
ficial Intelligence and Human Enhancement. Affirmative and Critical Approaches in
the Humanities, Berlin/Boston 2022, 17-32, 25.
https://doi.org/10.1515/9783110770216-003

9 Schatzki, Theodore R., Introduction: practice theory, in: Schatzki, Theodore R./Knorr

Cetina, Karin/Savigny, Eike von (Hg.), The Practice Turn in Contemporary Theory,

London/New York 2001, 10-23, 11.
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transhumanistischen Sinne auch das Feld der Akteur*innen eine digitale Erwei-
terung erfahren.”” In praxeologischer Perspektive interessiert die Beteiligung von
Daten an Praktiken z. B. der Wissensproduktion und -kommunikation. Wird von
einem kooperativen Verhiltnis von Menschen und kiinstlicher Intelligenz ge-
sprochen (siehe hierzu den Beitrag zu Al Teaming von Rohlfing in diesem Band),
stellt sich die Frage, inwiefern Big Data als sozialer Akteur in Praktiken gelten
kann und welchen Einfluss das auf soziale Aushandlungsprozesse hat. Hinweise
darauf, dass eine solche Forschungsperspektive ertragreich sein kann, geben Un-
tersuchungen zu Freundschaften von Menschen mit Chatbots® sowie aktuelle
Forschung zur Technikfolgenabschitzung von ChatGPT auf die Wissenschaft”.

2.5 Der Mensch in der Data Society

An den Beispielen des Freundschaftsempfindens von Menschen gegeniiber
kiinstlicher Intelligenz und der Eingliederung von KI in Teamstrukturen zeigt
sich, dass sich das Verhdltnis von Mensch und digitalen Konstruktionen inner-
halb der Data Society im Vergleich zu frither verdndert hat und sich stetig veran-
dert. In vielen Beitragen des Bandes wird das Digitale quasi als Gegenpol zum
Humanen dargestellt. Das erscheint insofern stimmig, als dass das Digitale als
vom Menschen hervorgebracht angesehen und somit von ihm getrennt verortet
wird. Diese Grenze verschwimmt aber dort, wo dem Digitalen eine konstruktive
Kraft zugetraut wird, die Einfluss auf das Menschsein nehmen kann und auch
nimmt. Subjekt und Objekt der Wirklichkeitskonstruktion sind in dem Fall nicht
mehr klar voneinander zu trennen und vielmehr in einem reziproken Verhiltnis

% Vgl. Pickering, Andrew, Practice and posthumanism. Social theory and a history of

agency, in: Schatzki, Theodore R./Knorr Cetina, Karin/Savigny, Eike von (Hg.), The
Practice Turn in Contemporary Theory, London/New York 2001, 172-183.

% Vgl. z. B. Brandtzaeg, Petter Bae/Skjuve, Marita/Folstad, Asbjern, My Al Friend: How
Users of a Social Chatbot Understand Their Human-AI Friendship, in: Human Com-
munication Research 48/3 (2022), 404-429. https://doi.org/10.1093/hcr/hqac008

7 Vgl. Albrecht, Steffen, ChatGPT und andere Computermodelle zur Sprachverarbeitung
- Grundlagen, Anwendungspotenziale und mégliche Auswirkungen. Biiro fir Tech-
nikfolgen-Abschétzung beim Deutschen Bundestag (TAB). o. O. 2023.
https://doi.org/10.5445/IR/1000158070
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denkbar, bei dem Subjekt- und Objektstatus fluide erscheinen. Die Frage nach
dem, was der Mensch ist und wie er sich von nicht-menschlichen Akteur*innen
unterscheidet, drangt sich auf. Wie lasst sich iiber den Menschen in der Data
Society bei verschwimmenden Grenzen des Menschseins reden? Welche Orte be-
tritt der Mensch und wie gestaltet (er) sich seine Umwelt?

Mit einem kulturwissenschaftlichen Blick ist zudem die Gegenfrage span-
nend, inwiefern die Data Society oder - etwas konkreter — Daten den Menschen
gestalten (siehe hierzu die Beitrage von Niklas Corall und Jakob Cyrkel in diesem
Band). Um dieser Frage nachzugehen, bieten sich diskursanalytische und macht-
theoretische Zugénge an, die zugleich die Frage aufwerfen, wie Daten wissen-
schaftlich greifbar werden bzw. inwiefern sie als machtvolle Unterscheidungsin-
strumente {iberhaupt erst konstruiert werden. Der Mensch in der Data Society
wird aufgrund einer zunehmenden Menge und Dichte an Daten tiber ihn immer
priziser beschreibbar. Inwiefern die damit einhergehenden Macht- und Ord-
nungsstrukturen iiber den Menschen herrschen, ist eine legitime Anschlussfrage,
die sich nicht nur auf das Individuum bezieht, sondern auch auf Forschung dar-
tiber abzielt, wie der Mensch in der Gesellschaft durch Daten strukturiert und
normiert wird.”®

3 Digitale Transformation der Kulturwissenschaften?

- Ein vorsichtiges Restimee

Das Forschungsfeld kulturwissenschaftlicher Forschung erfahrt durch digitalisie-
rungsbezogene Transformationen eine Verdnderung und Erweiterung. Kulturen
des Digitalen werden zu neuen Forschungsgegenstinden und wirken zugleich
auch auf andere Bereiche kulturwissenschaftlichen Interesses. Wie anhand von
Wissen, Gesellschaft und Mensch skizziert, entstehen mitunter auch neue
(Grundsatz-)Fragen. Allerdings bleibt sich kulturwissenschaftliche Forschung im
Kern ihrer Ausrichtung treu, weil der Gegenstand des Interesses kein grundsatz-
lich neuer ist, wenngleich er sich durch neuartige Forschungsperspektiven auf die

% Vgl. de Laat, Paul B., The disciplinary power of predictive algorithms: a Foucauldian
perspective, in: Ethics and Information Technology 21 (2019), 319-329.
https://doi.org/10.1007/s10676-019-09509-y
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Wirkung von Black Boxes, KI, Algorithmen und Mensch-Maschine-Interaktio-
nen ausdehnt und mit den eHumanities eine Erweiterung von Daten, Ansétzen
und Forschungsfragen erfihrt.” Dabei kann insgesamt auf eine groflere Daten-
menge zugegriffen werden, kulturwissenschaftliche Forschung profitiert also
prinzipiell von der Digitalisierung. Allerdings ist damit die Herausforderung ver-
bunden, noch griindlicher als bisher auf den Ursprung der Daten zu schauen,
wenn er {iberhaupt rekonstruiert werden kann.

Durch kulturwissenschaftliche Forschung ist es moglich, einen zunehmend
differenzierten Blick auf die Gesellschaft als Data Society zu werfen. Spezifische
Zuginge aus diversen kulturwissenschaftlichen Fachperspektiven bereichern die
Wahrnehmung, Reflexion und Bewertung der Veranderungen, die mit der Digi-
talisierung einhergehen, durch diese evoziert oder auch anhand digitaler Prakti-
ken erfasst werden konnen.

So lassen sich z. B. die Transformationen in den sozialen Ordnungen nicht
nur beschreiben, sondern auch kritisch einordnen, wenn z. B. Machtstrukturen
untersucht werden. Zudem lassen sich in der Data Society hervorgebrachte Kul-
turen wie Algorithmuskulturen und deren durchaus selektive Wirkung auf die
Gesellschaft und besonders bei Empfehlungsalgorithmen auch weite Teile der
Kultur betrachten.'”

Gesellschaftliche Transformationen kulturwissenschaftlich zu erforschen, 6ff-
net den Blick fiir Reziprozititen und Kontinuititen sowie Ambiguititen, die mit
diesen einhergehen. Die analoge Welt verdndert sich ebenso wie die digitale, beide
wirken aufeinander ein und machen die gemeinsame Welt komplexer. In dieser
Komplexitit vervielfdltigen sich auch Phanomene von Kultur, Gesellschaft und
Individualitit — nicht zuletzt verbunden mit der Frage nach Identitit und Be-
wusstsein.'” Diese Komplexitat analytisch differenziert zu erfassen, gestaltet kul-

% Vgl. Seng, Eva-Maria/Keil, Reinhard/Oevel, Gudrun, ,,studiolo communis“. Einleitung,
in: dies. (Hg.), studiolo. Kooperative Forschungsumgebungen in den eHumanities, Ber-
lin/Boston 2018, 1-7, 2.

100 Vgl. Seyfert, Robert/Roberge, Jonathan, Was sind Algorithmuskulturen?, in: dies. (Hg.),
Algorithmuskulturen. Uber die rechnerische Konstruktion der Wirklichkeit, Bielefeld
2017, 7-40, 18-23.

101 Vgl. Esposito, Algorithmische Kontingenz, 244.
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turwissenschaftliche Forschung herausfordernd und spannend zugleich. Die Am-
bivalenzen, die damit einhergehen, zeigen sich in dem stetigen Abwigen von Nut-
zen und Risiken. Die Erforschung von Transformationen bedient sich zuneh-
mend der Daten und Instrumente, die durch diese Transformationen erst
hervorgebracht werden, wodurch eine analytische Distanzierung erschwert wird.
Daher besteht auch eine Aufgabe darin, die Verwobenheit von kulturwissen-
schaftlicher Forschung in Transformationsprozessen metaperspektivisch zu un-
tersuchen und die Ambivalenzen zu reflektieren, die mit der Unauflosbarkeit ei-
ner solchen Verkniipfung verbunden sind.

Die von Schrape aufgefithrten ,,Grundeigenheiten technischer Infrastruktu-

ren“lOZ

provozieren aus kulturwissenschaftlicher Sicht die Gegeniiberstellung mit
ihren Gegensatzen, anhand derer sich die unauflosbaren Ambivalenzen im Um-
gang mit Transformationen in der Data Society metaperspektivisch analysieren
lassen. Schrape selbst liefert erste Annaherungen an soziologische Forschungsan-
sitze zu Ambivalenzen digitaler Transformationen in der Gegeniiberstellung von
Erméglichung und Kanalisierung, Flexibilisierung und Kontrolle, Offnung und
Schlieflung sowie Dezentralisierung und Zentralisierung, bleibt dabei aber insge-
samt stark in digitalisierungsaffirmativem Denken verhaftet.'”® Daher wird an
dieser Stelle dariiber hinausgehend versucht, anhand der von Schrape genannten
Eigenheiten Ermoglichung, Strukturierung und Kontrolle und ihren Gegensitzen
Verhinderung, Chaos und Freiheit aus einer kritischen Auflenperspektive weitere
Ambivalenzen zu beschreiben.

Dem Erméglichungspotenzial der Digitalisierung durch Raumerweiterung
und Effektivierung steht die auch aktuell am Beispiel von KI-basierten Deep Fakes
und KI-generierten Texten die Frage der Notwendigkeit von Verhinderung bzw.
Begrenzung gegeniiber. Die von Schrape betonte Eigenschaft der Strukturierung
durch Digitalisierung, die sich in der ,,Verstetigung sozialer Ordnungsverhalt-

nisse“1%

zeige und auch neue kulturelle und gesellschaftliche Ordnungslogiken
und -muster mit sich bringen kann'®, steht dem ebenfalls mit Digitalisierung ver-

bundenen Chaos gegeniiber, das, zumindest aus der AufSenperspektive, mit der

192 Schrape, Digitale Transformation, 89.

18 Vgl. Schrape, Digitale Transformation, 202-207.
104 Ebd., 88.

105 Vgl. dazu Abschnitt 2 in diesem Beitrag.
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Uniibersichtlichkeit von Big Data und der Unzuginglichkeit zu Black Boxes ver-
kntipft ist. Die durch digitale Techniken und Kommunikationsformen zuneh-
mende Kontrollmoglichkeit vor allem im Sozialen, aber auch z. B. im Bereich der
Arbeit verweist auf einen entgegengesetzten Effekt, der ebenfalls zu beobachten
ist: Die Data Society bietet im Vergleich zu einer analog strukturierten Gesell-
schaft mehr Freiheit, zum Beispiel durch Kommunikationsméglichkeiten iber
Landergrenzen hinweg, durch Moglichkeiten, sich z. B. anhand von Avataren
oder iiber Social Media Accounts auf eine bestimmte Art und Weise zu présen-
tieren.

4 Ausblick auf die Beitrige

Die in Abschnitt 2 skizzierten kulturwissenschaftlichen Zugiange zu Transforma-
tionen in der und durch die Data Society sowie die in Abschnitt 3 genannten For-
schungsperspektiven werden in den Beitragen dieses Sammelbandes auf unter-
schiedliche Weise aufgegriffen und ausgestaltet. Der Band ist daher in drei Kapitel
gegliedert, die unterschiedliche inhaltliche Schwerpunkte behandeln. Im ersten
Kapitel wird das Verhaltnis von Mensch und Digitalem in der Data Society fokus-
siert. Katharina Rohlfing analysiert den Einfluss von kiinstlicher Intelligenz auf
Teamstrukturen und arbeitet kulturwissenschaftliche Forschungsliicken in Bezug
auf KI als Akteur in Arbeitsprozessen heraus. In dem Beitrag von Niklas Corall
wird sehr grundlegend danach gefragt, welchen Transformationen der Mensch
als Subjekt in einer Gesellschaft der Daten unterliegt. Mit dem Foucaultschen
Konzept der Disziplinarmacht untersucht er Effekte der Digitalisierung auf Még-
lichkeiten der Lebensgestaltung und zeigt auf, wie sich mittels der Datafizierung
von Menschen neue Formen der Uberwachung etablieren. Das zweite Kapitel
widmet sich Nutzungs- und Gestaltungsmaoglichkeiten von Transformationen im
Zuge von Digitalisierungsprozessen. Stefanie van der Valk erdrtert in ihrem Bei-
trag zu literarischen Kiirzesttexten auf Social Media deren didaktisches Potenzial
am Beispiel der Gattung Tuiteratura, deren Plattform X (ehem. Twitter) namens-
gebend war. Dabei werden Chancen und Grenzen fiir den Spanischunterricht auf-
gezeigt, die nicht nur auf diesen Fachunterricht begrenzt sind. Johanna Schulze-
Uludasdemir und Jan Niemann richten ihren Blick ebenfalls auf den Kontext
Schule und stellen Potenziale der Digitalisierung sowie Herausforderungen dieser
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fiur kommunikative Prozesse in der Lehrkraftebildung am Beispiel der Arbeit in
Communities of Practice heraus. In ihrem interdisziplindren Beitrag zu MINT-
fluencerinnen betrachtet Ricarda Pitz sowohl digitalisierungsbezogene Transfor-
mationen im Bereich der Wissenschaftskommunikation als auch Wandlungspro-
zesse sozialer Medien durch Verdnderungen der Nutzer*innen und des
Nutzungsverhaltens unter Beriicksichtigung von Genderaspekten am Beispiel der
Plattform Instagram. Im dritten Kapitel werden digitale Raume und deren trans-
formative Potenziale untersucht. Jakob Cyrkel erlautert anhand der Multifunkti-
onalitit von Anwendungen, die eine virtuelle Realitit des Krieges erzeugen, wie
militarisierte Praktiken der Subjektivierung im digitalen Raum Grenzen zwischen
Spiel, Training und Therapie verschwimmen lassen. Potenzielle Transformatio-
nen des Denkbaren werden in dem Beitrag von Angelina Skuratova aufgezeigt, in
dem herausgestellt wird, wie kooperative Formate soziale Aushandlungen in vir-
tuellen postapokalyptischen Raumen erfordern und welche Konsequenzen fiir
den Umgang mit Krisen im realen Leben daraus gezogen werden konnen.
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Human-AI Teaming: kulturwissenschaftliche
Liicken

1 Einleitung

Der Begriff ,Human-AI Teaming®, der auch im Titel des Aufsatzes verwendet
wird, erscheint gleich aus mehreren Griinden attraktiv. Zum einen geht es um
eine Verbindung, die Menschen mit Technologie (im Speziellen mit kiinstlicher
Intelligenz) eingehen konnen. Diese Verbindung wird vom Menschen bestimmt,
weil ,human® in diesem Kompositum das Bestimmungswort (Determinans) ist.
Zum anderen weist ,Teaming“ auf die Funktion der Verbindung hin: Sie wird
zwecks einer Zusammenarbeit eingegangen. Im Folgenden werde ich zunichst
die Verbindung zwischen Mensch und Technologie zwecks einer Zusammenar-
beit genauer und spéter aus der Perspektive der Praxistheorie betrachten, um aus
dieser Betrachtung Forschungsliicken fiir die Kulturwissenschaften abzuleiten.

2 Verbindung mit Technologie

Es ist keine Seltenheit mehr, dass wir intelligente technische Systeme nutzen, die
ich im Folgenden als Kiinstliche Intelligenz (KI) bezeichnen werde. Sie sind bei-
spielsweise fest in bestimmte Arbeitsprozesse eingebaut (s. Abb. 1) oder stehen
mit Diensten wie Suchmaschinen oder Textformulierung/Textiibersetzung fiir
eine Nutzung zur Verfiigung, wie es im Bereich der Bildung der Fall ist. Es gibt
viele unterschiedliche Systeme, die unterschiedliche Rollen in der Interaktion mit
Menschen einnehmen konnen. Die Rollen, in denen die KI-Systeme auftauchen,
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pragen nicht nur den Nutzen und die Erwartungen, sondern auch die Interak-
tion.! Somit sind Rollen sowohl sozial als auch dialogisch.> Eine Rolle ist sozial,
weil sie die Beziehung abbildet, die ein Individuum zu einer sozialen Gruppe hat.?
Wenn jemand die Rolle hat, andere zu unterrichten, dann hat die Person Wis-
sensliicken von anderen Personen zu fiillen. Diese Beziehung bringt bestimmte
Einstellungen und Erwartungen mit sich. Beispielsweise wird von einem*r Leh-
rer*in erwartet, dass sie*er mehr Wissen als die Lerner*innen hat und dieses Wis-
sen vermitteln kann. Diese Erwartungen duflern sich in Interaktionen mit ande-
ren: So wird ein*e Lehrer*in vermutlich auf Fragen eingehen koénnen. Diese
Manifestation von Rollen in Interaktion ist ein Grund, weshalb soziale Rollen
auch immer dialogische Rollen sind.*

In unserem Alltag tauchen KI-Systeme in verschiedenen Rollen auf, die sich
verandern konnen. Diese Veranderungen konnen anhand der Reihe der folgen-
den Abbildungen verdeutlicht werden.

Vgl. Mead, George H., Mind, self and society. From the standpoint of a social behav-

iorist, Chicago 1946.

2 Rohlfing, Katharina J./Altvater-Mackensen, Nicole/Caruana, Nathan/et al., Social/dia-
logical roles of social robots in supporting children’s learning of language and lite-
racy—A review and analysis of innovatives roles, in: Frontiers in Robotics and AT 9
(2022), 971749.

3 Vgl. Mead, Mind, self and society, 164.

Vgl. Rohlfing et al., Social/dialogical roles of social robots in supporting children’s

learning.
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Abbildung 1: Eine Person bedient sich einer Information, die von einem kiinstlichen System

auf die Arbeitsoberfliche projiziert wird.

Abbildung 1 bildet eine nachgestellte Szene der (zukiinftigen) Arbeitswelt ab. Da-
bei nutzt ein*e Arbeiter*in Informationen, die ein intelligentes System auf die Ar-
beitsoberfliache projiziert. Auf diese Weise konnen intelligente Systeme Men-
schen in jhren Arbeitsschritten assistieren: Statt in Handbiichern zu blattern,
konnen Arbeitende hier davon profitieren, dass weitere Arbeitsschritte direkt an-
gezeigt werden, und zwar in Abhéangigkeit davon, was bereits getan wurde. Das
KI-System sorgt also nicht nur fiir eine niitzliche Information, sondern auch fiir
ihre Aktualitat in einem bestimmten Arbeitskontext. Die Rolle, die ein KI-System
in dieser Assistenz erfiillt, ist jedoch klar auf die Bereitstellung von Information
eingeschrankt. Der Mensch bestimmt in dieser Verbindung, ob er die Informa-
tion aufgreift und sie fiir weitere Arbeitsschritte verwendet.
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Abbildung 2: Zwei Arbeiter*innen bilden ein Team und konnen das Nutzen der Informa-

tion, die vom kiinstlichen System présentiert wird, fiir ihre Bedarfe aushandeln.

Die zweite Abbildung erweitert die Vorstellungen der zukiinftigen Arbeit. Das
intelligente System befindet sich nicht in dyadischer (wo es lediglich zwei Part-
ner*innen gibt) Interaktion mit einem Menschen, sondern gehort zu einem
Team. Weiterhin hat es die Rolle, eine aktuelle Information zu prisentieren, die
- in diesem Fall die beiden — Menschen verwenden konnen, um weitere Hand-
lungen zu planen oder ihr Wissen zu erweitern. Sicherlich wird es in solchen Sze-
narien vorkommen, dass die Vorschldge, die das System liefert, von den Men-
schen iibernommen, iiberarbeitet oder modifiziert werden. Die Interaktion, die
zwischen den Menschen stattfindet, verdrangt das System in die eingeschrinkte
Rolle der Bereitstellung von Informationen, die dadurch noch weiter einge-
schrankt erscheint, dass das System nicht an dem Aushandeln zwischen den Men-
schen, und somit auch nicht an der Weiterentwicklung des Wissensstandes, teil-
nimmt—das trifft auch auf den ersten Fall zu (Abb. 1), wirkt aber in diesem
Szenario noch deutlicher.
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Abbildung 3: Ein Mensch nimmt die vom Roboter angebotene Hilfe an und kann mit einem
Tuch den Fleck auf dem Tisch beseitigen.

Wihrend in den beiden Beispielen (Abb. 1 und 2) das KI-System recht diskret
wirkte, ist es in einem weiteren Beispiel (Abb. 3) durch seine Kérperlichkeit im
Raum prominent und fiir unmittelbare Interaktion gedacht. Die Abbildung dient
auch dazu, auf die Moglichkeit hinzuweisen, dass das System nicht nur mit dem
Menschen, sondern auch mit der Umwelt interagieren kann, indem es auf sie ein-
wirkt. Durch die Interaktion kann es etwas in der Umwelt verdndern, z. B. einen
niitzlichen Gegenstand transportieren und bereitstellen, mit dem, wie in der Ab-
bildung gezeigt, ein Missgeschick behoben wird. Im Kontrast zu Abb. 1 und 2
hebt sich das KI-System in der Abb. 3 dadurch ab, dass es viel mehr vorweisen
muss, um in der Interaktion zu bestehen: Das KI-System deutet an, mit dem Men-
schen zu kommunizieren und auf Anderungen sinnvoll reagieren zu konnen. Zu-
dem scheinen die Gegebenheiten der physikalischen Umwelt in die Interaktion
sinnvoll einbezogen zu werden. Diese Rolle verleiht dem Roboter mehr Mitwir-
kung. Damit gehen bestimmte Erwartungen an seine sinnvolle und hilfreiche As-
sistenz einher. Auch stellt sich vor diesem Hintergrund die Frage, inwiefern der
Roboter gut genug trainiert oder mit Modellen ausgestattet ist, um auch andere
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Gegenstinde greifen zu kénnen, die womdglich im bisherigen Training gar nicht
vorkamen und daher unbekannt sind. Kann er beliebige Missgeschicke erkennen
und entsprechendes Wissen iiber ihre Behebung aufrufen? Das wiirde seiner Rolle
entsprechen.

Zur Not, so kann man denken, weify der Mensch Bescheid und kann sich mit
einer suboptimalen Assistenz trotzdem behelfen. Daran ist zu erkennen, dass eine
menschliche Interaktion darin flexibel ist, Rollen zu verteilen und darin zu beste-
hen. Kann ein*e Partner*in nicht die Erwartungen erfiillen, die mit ihrer*seiner
Rolle geweckt werden, kann ein*e andere*r Partner*in mehr leisten und ausglei-
chen. Dieses Prinzip ist fiir beide umsetzbar, sowohl fiir einen Menschen als auch
ein KI-System.” Es hat sich in Lernsettings bewahrt, wo durch das Ausgleichen
angedeutet wird, welche Leistung der*die andere Partner*in hitte erfiillen miis-
sen.

Die Abbildungen und darin enthaltende bespielhafte Anwendungen von KI-
Systemen verdeutlichen subjektiv ausgewahlte Moglichkeiten, sich heutzutage
mit Technologie zusammenzutun. Der Zweck der Zusammenarbeit wird im wei-
teren Abschnitt thematisiert.

3 Verbindung im Sinne einer Zusammenarbeit

Im Titel wird eine Verbindung mit Technologie im Sinne einer Zusammenarbeit,
eines ,,Teamings“ versprochen. Die Tétigkeit, sich zu einem Team zu verbinden,
mag in dem Kontext mit Technologie problematisch sein: Kann ein Team iiber-
haupt mit einem KI-System entstehen?® Ist es nicht Mitmenschen vorbehalten,
Teammitglieder zu sein? Shneiderman pladiert fiir andere Metaphern, die fiir eine
Zusammenarbeit mit Technologie passender erscheinen. Er schlédgt ,,Superwerk-
zeug [supertool]” vor, um klar zum Ausdruck zu bringen, wer die Autoritit be-
halten und welche Rolle dem KI-System in der Interaktion zugewiesen werden
soll. Kritisch anzumerken ist bei dieser neuen Metapher, dass das Affix ,,Super®

Vgl. Rohlfing et al., Social/dialogical roles of social robots in supporting children’s
learning.

Vgl. Shneiderman, Ben, Human-centered Al in: Issues in Science and Technology H.
37/2 (2021), 56-61.

7 Ebd,, 59.
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eher in die entgegengesetzte Richtung wirkt und die untergeordnete Rolle des KI-
Systems erst deutlich wird, wenn man das ,, Werkzeug® betont. Diese untergeord-
nete Rolle, so Shneiderman, soll am besten im Design der Technologie verankert
werden, damit keine falschen Erwartungen bei Menschen geweckt werden. Die
versprochene Zusammenarbeit soll hier im Sinne eines Werkzeugs verstanden
werden, das jedoch von Menschen fiir bestimmte Zwecke in voller Kontrolle ver-
wendet wird. Somit kann die Technologie niemals als Teammitglied aufgefasst
werden und in dieser Hinsicht keine unrealistischen Erwartungen an gemeinsame
Ziele oder Einstellungen wecken.® Groom und Nass argumentieren fiir das Auf-
kommen der gemeinsamen Ziele als zentrales Merkmal einer Gruppe: ,Teams
entwickeln gemeinsame Ziele, weil individuelle Ziele wiederum durch das Bilden
von Teams erleichtert werden [Teams adopt shared goals because forming teams
to achieve shared goals makes it easier to achieve individual goals]“®. Entgegen
einer Gruppe agieren Teams daher entlang eines gemeinsamen Anliegens und auf
aufgabenorientierte Ziele hin."® Interessant ist, dass die Verbundenheit stirker
durch ein Ziel als durch eine Zugehorigkeit charakterisiert wird. So haben Fraune,
Sabanovi¢ und Smith beobachtet, dass Menschen Roboter anderen Menschen
vorziehen, wenn diese zu ihrer Gruppe gehéren.!!

Wie oben durch die Abbildungen angedeutet wurde, kann das Zusammen-
kommen von Menschen und KI in einem Team unterschiedlich realisiert werden.
Je nach Art des Zusammenkommens spielen die KI-Systeme eine unterschiedli-
che Rolle, die in eine andere Art der Interaktion miindet. Diese Rollen fithren
nicht nur dazu, dass sich die Interaktion verdndert, auch verdndern sie den Bei-
trag, der von den Interaktionspartner*innen erwartet wird. Der Beitrag kann
dann wiederum gering oder umfinglich im Sinne der Verantwortung fiir das ge-
meinsame Ziel ausfallen. Die Gegebenheit, dass ein Beitrag nicht nur unterschied-
lich ausfallen kann, sondern sich von Interaktion zu Interaktion verdndern kann,

Vgl. Groom, Vicotria/Nass, Clifford, Can robots be teammates? Benchmarks in hu-
man-robot teams, in: Interaction Studies H. 8/3 (2007), 147-157.

° Ebd., 488.

Vgl. McGrath, Joseph E., Groups: Interaction and performance, New Jersey *1984.
Vgl. Fraune Marlena R./ Sabanovi¢, Selma/Smith, Eliot R., Teammates first: Favoring
ingroup robots over outgroup humans, in: 26" IEE international symposium on ro-
bots and human interactive communication (RO-MAN), Lisabon 2017, 1432-1437.
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findet in der Literatur zu Teaming bisher wenig Beachtung. Dass in einer Inter-
aktion die Verantwortung fiir das gemeinsame Ziel unterschiedlich verteilt ist,
kommt in Lernsettings haufig vor, charakterisiert diese sogar.’? Dieser Bereich,
der sich mit Lerner*innen beschiftigt, stellt die Dynamik eines Beitrags zu einem
gemeinsamen Ziel in den Vordergrund und kénnte in der Zukunft wichtige As-
pekte zum Human-AI Teaming beisteuern. Innerhalb der Literatur zu Human-
AJ Teaming scheint es aus ethischen und praktischen Griinden einen Konsens
dariiber zu geben, dass Menschen fiir die Teams verantwortlich sind: ,, Within the
human-AI teaming literature, it is generally accepted that the human should be
in charge of the team, for reasons that are both ethical and practical“".

Fir die weitere Ausfilhrung ist es wichtig, festzuhalten, dass KI-Systeme
durchaus das Potenzial in sich tragen, Teammitglieder zu sein: Sie kommen mit
Menschen zusammen, ermdglichen somit hybride Teams, sie agieren weitgehend
autonom, d. h. ohne eine*n Operator*in im Hintergrund, sie bringen sich durch
Informationen und intelligenzéhnliche Fahigkeiten ein und verbessern damit die
Gesamtleistung durch Prézision, Koordination, Schnelligkeit und Unermiidlich-
keit. Insbesondere ist an dieser Stelle die Unermiidlichkeit hervorzuheben, die bei
KI-Systemen in Lernsettings ein Knackpunkt zu sein scheint: Wéahrend es Men-
schen schwerfallt, einen Lerninhalt wiederholt anzubieten (z. B. die gleiche Hand-
lung oder den gleichen Laut auszufithren), kdnnen KI-Systeme ohne Vorbehalte
oder Folgerungen eine Interaktion wiederholen lassen, was genau einem indivi-
duellen Lerntempo entsprechen kann.

4 Zusammenarbeit im Sinne einer Vorhersage

Oben wurde dargelegt, dass KI-Systeme das Potenzial tragen, im Team zu funkti-
onieren. Allerdings, so die bisherige Forschungslage, die auch kritische Perspek-
tiven auf das Human-AI Teaming zu Wort kommen lésst, ergeben diese hybriden

12 Z.B. Belland, Brian R., Scaffolding, Definition, current debates, and future directions,
in: Spector, J. Michael/Merrill, M. David/Elen, Jan/Bishop, J. Michael (Hg.), Hand-
book of research on educational communications and technology, New York ‘2014,
505-518.

National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine, Human-AI Teaming:
State-of-the-Art and Research Needs, Washington DC 2022, 12.
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Verbindungen nur dann Sinn und sind gewinnbringend, wenn Menschen die KI-
Systeme besser verstehen und ihr Verhalten vorhersehen konnen."* Das vermit-
telt zugleich die Erkenntnis, dass Menschen dann in Teams besser funktionieren,
wenn sie das Verhalten der anderen Teammitglieder vorhersehen und das Ver-
halten selbst oder seinen Wert verstehen konnen."” Die aktuelle Anforderung fiir
die KI-Systeme ist daher, nicht nur ,Superkrifte” im Sinne eines besonderen
Werkzeugs'® zu haben, sondern diese auch durch ihr Verhalten aufgaben- und
teamorientiert einzubringen. Demensprechend kann ,, Teamwork® als ein ,,Biin-
del von Kenntnissen, Fihigkeiten und Einstellungen definiert werden, die es
Teams ermoglichen, koordiniert und anpassungsfahig zu arbeiten [Teamwork is
defined as an interrelated set of knowledge, skills, and attitudes that enables teams
to perform in a coordinated, adaptive manner]“”. Converse, Cannon-Bowers und
Salas betonen, dass die Fahigkeiten gemafi einer Situationsanalyse zustande kom-
men, die das Team entwickeln und teilen sollte.”® Diese umfasst nicht nur das
Verstindnis von Rollen mit konkreten Verantwortlichkeiten, sondern auch In-
teraktions-, Handlungsmuster und Informationsfluss:'* Mitglieder eines Teams
miissen in diesem einander angepasst sein, um zu wissen, ,,wann und wie sie mit-
einander interagieren sollen, um eine Aufgabe auszufithren [when and how they
must interact with one another to accomplish the task]“*. Das Wenn und Wie
deutet an, dass viel Adaptation unter den Mitgliedern eines Teams nétig ist, um
aufgabenorientiert zu handeln. Diese Adaptation wiederum zeugt von ,distribu-

«]

ted cognition®! [verteilter Kognition], die es den Menschen ermdglicht, kogni-

tive Aufgaben aufeinander abzustimmen und untereinander aufzuteilen. Eine

Vgl. National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine, 2.

5 Vgl. ebd.

Vgl. Shneiderman, Human-centered AL

National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine, 15.

Vgl. Converse, Sharolyn/Cannon-Bowers, Janis A./Salas, Eduardo, Shared mental
models in expert team decision making, in: Castellan, N. John (Hg.). Individual and
group decision making: Current issues, New Jersey 1993, 221.

9 Vgl. ebd., 232.

2 Converse et al., Shared mental models in expert team decision making, 234.

2l Hollan, James/Hutchins, Edwin/Kirsh, David, Distributed cognition: toward a new
foundation for human-computer interaction research, in: ACM Transactions on

Computer-Human Interaction (TOCHI) H. 7/2 (2000), 174.
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Anpassung des individuellen Denkens an die Teammitglieder einerseits und die
Umwelt andererseits erfordert, die Kluft zwischen einem Individuum und seiner
(sozialen und physikalischen) Umwelt zu tiberbriicken? und erweitert das Ziel
einer kognitiven Analyse und einer kognitiven Modellierung. Eine auf die Um-
welt und Mitglieder eines Teams verteilte Kognition nachzubauen und zu imple-
mentieren, geht mit einem Verstindnis der zugrundeliegenden Dynamik der
menschlichen Handlungen einher und konnte bisher nicht umgesetzt werden.”
Was wiren die ersten Schritte, die dazu fiithren, dass KI-Systeme aufgaben-
und teamorientierter werden? Bei Menschen wiissten wir es: Wir vertrauen auf
die Fihigkeit, sich in einer Gruppe einzufinden und das eigene Verhalten anzu-
passen. Bei KI-Systemen ist diese Fihigkeit nur bedingt vorhanden. Zugegeben,
der Algorithmus bei Spotify gibt nach einer Weile Vorschlige aus, die dem eige-
nen Musikgeschmack entsprechen. Der Algorithmus bei Amazon schldgt wiede-
rum weitere Produkte vor, die einen interessieren kdnnten. Dabei ist jedoch die
Aufgabe recht einseitig und beschréinkt sich auf das Konsumieren. Es scheint
nicht trivial zu sein, die Aufgaben- und Teamorientierung in einem KI-System zu
erreichen. Wahrend einige Verhaltenskomponenten bei Robotern bewusst ein-
programmiert werden und verdnderbar sind, sind andere KI-Systeme sogenannte
»black boxes“.** Das heifit, sie generieren Outputs, die man nicht gut beurteilen
kann® - ein Thema, das im Sonderforschungsbereich TRR 318 ,,Constructing
Explainability“ an den Universititen Paderborn und Bielefeld problematisiert
wird.?* Zudem konnen Menschen lediglich einen einseitigen Input fir KI-
Systeme liefern: In meinem Spotify- Account wird mein Musikgeschmack immer
wieder durch meinen Sohn durcheinandergebracht, der natiirlich etwas ganz an-
deres horen mdchte. Mittlerweile bietet Spotify die Moglichkeit, fremde Eingaben

2 Vgl. ebd., 193.

» Vgl. National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine.

2 Siehe dazu z. B. Pasquale, Frank, The Black Box Society: The secret algorithms that
control money and information, Cambridge, 2015.

» Siehe dazu z. B. Burrell, Jenna, How the machine ‘thinks’: Understanding opacity in
machine learning algorithms, in: Big Data and Society H. 3/1 (2016), 1-12.

% Vgl. Rohlfing, Katharina J./Cimiano, Philipp/Scharlau, Ingrid/et al., Explanation as a
social practice: Toward a conceptual framework for the social design of Al systems, in:

IEEE Transactions on Cognitive and Developmental Systems (2021), 717-728.
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aus der Wiedergabeliste zu entfernen. Solche Reparaturen sind jedoch aufwendig.
Dieses harmlose Beispiel verdeutlich das Forschungs- und Entwicklungsdeside-
rat, auf die Technologie niedrigschwellig einwirken zu kénnen, und dementspre-
chend die Eigenschaft, sich mit der Technologie abzustimmen und Verantwort-

7

lichkeiten auszuhandeln, implementieren zu konnen. ¥ Gravierende und

politisch brisante Beispiele betrachtet Coeckelbergh in seinem aktuellen Buch.?®

5 Verbindung im Sinne eines Aggregats

Wie konnen KI-Systeme teamorientierter werden? Als kulturwissenschaftlichen
Beitrag mochte ich relevante Aspekte dieser Frage analysieren und sie dabei mit
Bezug auf die Abbildung 4 visualisieren.

Abbildung 4: Grafische Darstellung einer Verbindung zwischen mehreren Menschen und

einem KI-System, die eine Einheit formen.

Entsprechend der Abbildung 4 und wie schon oben angedeutet, ist festzustellen,
dass dieser Begriff ,Human-AI Teaming® eine Aggregatform aus 3 Komponen-

7 Vgl. ebd.
28 Coeckelbergh, Mark, Why AI undermines democracy and what to do about it.
Cambridge/Hoboken, NJ 2024.
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ten abbildet: Es geht um Teaming (in Abb. 4 angedeutet durch die zwei Men-
schen), das KI-System (links in der Abb. 4) und die Interaktion zwischen Mensch
und Maschine (Verbindung der beiden Bildelemente). Diese drei unterschiedli-
chen Komponenten des Human-AI Teamings stellen zunéchst auch unterschied-
liche Arten der Anordnung von Praktiken dar. Der kulturwissenschaftliche Bei-
trag besteht darin, diese sichtbar und dadurch formbar zu machen.

Meine Analyse folgt dabei der Praxistheorie®, die Praktiken nicht nur als Ver-
haltensmuster, sondern auch als Wissensordnungen betrachtet, die diese Verhal-
tensmuster pragen. Sie liefern also einen ,,interpretativen und Knowhow-Hinter-
grund des Tuns“*. Damit sind Praktiken ein Ausdruck von sowohl sozialem
Kontext — dadurch, dass Praktiken durch Andere verstehbar sind und routinisiert
werden - als auch Handlungsfihigkeit eines Einzelnen.”! Zugleich geht die Pra-
xistheorie tiber die zwischenmenschlichen Beziehungen hinaus und ldsst ,auch
nichtmenschliche (organische oder anorganische) Entitaten partizipieren, die qua
dieser Praktiken mit den Menschen verbunden sind und mitbestimmen, welche

«3)

Praktiken moglich sind“*2. Diese Erweiterung des Sozialen in Richtung Artefakte
ist essenziell fiir die folgende Betrachtung.

Ausgangspunkt dieser Betrachtung bildet die Perspektive, die bereits oben
entlang der Abbildungen und Literatur angedeutet wurde: Bestimmte Artefakte -
in Form von KI-Systemen - ermdglichen Verbindungen unterschiedlicher Art,

die dazu fithren, dass jeweils spezielle Ordnungen entstehen.

5.1 Aggregatkomponente: Teaming

Im Human-AI Teaming fillt als erstes das Teaming auf. Zunachst macht das
»Teaming“ den Unterschied zu bisherigen Betrachtungen in beispielsweise ,,Hu-
man-Machine Interaction® und verdeutlicht, dass nicht mehr eine Interaktion
zwischen zwei Partner*innen gemeint ist, sondern in einer Gruppe. Die Uberle-
gungen, die bereits unter 3 zu lesen sind, legen nahe, dass das Agieren in Teams

»  Siehe dazu z. B. Reckwitz, Andreas/Rosa, Hartmuth, Spiatmoderne in der Krise: Was

leistet die Gesellschaftstheorie? Berlin 2021.
3 Ebd., 57.
31 Vgl. ebd.
32 Ebd., 56.
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weitreichende Konsequenzen hat. Es bedeutet nicht nur, Aufgaben zu teilen, son-
dern vor allem sich zu koordinieren, aneinander anzupassen, miteinander zu ver-
binden, ja zu verschmelzen. Diese Facette des Begriffs Teaming als ,,Fahigkeit,
sich zu verbinden [ability to connect]“” formuliert Rushkoff detailliert aus. Zu-
gleich analysiert Rushkoff die bisherige Technik in den heutigen Praktiken und
kommt zu dem Schluss, dass sie zwar das Potenzial hat, uns Menschen zusam-
menzubringen, jedoch damit endet, uns zu isolieren. Er urteilt hart, indem er
schreibt ,,we are more alone and atomized then ever before [wir sind mehr denn
je allein und vereinzelt].“** Dieses, so Rushkoff, wire jedoch hineindesignt, wo-
rauthin man annehmen kann, dass es leicht riickgingig gemacht werden kann.
Der Autor macht Vorschlige, wie das Design verbessert werden kann: Technolo-
gie 10st Praktiken aus, und wenn sie nicht vor dem Hintergrund der Werte und
Wissensordnungen gesehen wird, beinhalten die Praktiken keine Ordnungen, die
auf Teams zugeschnitten sind und diese férdern. Zugegeben, diese Position ist
populdrwissenschaftlich und differenziert wenig. Rushkoff leitet daraus aber eine
recht interessante Forderung ab: Er postuliert mehr Diskussion iiber unsere ge-
meinsamen Werte — im Sinne eines Teams, und nicht nur eines Einzelnen, um
daraus ableitbare Werte direkt in die Technologie implementieren zu kénnen.”
Anders ausgedriickt: Damit Technologie team-artige Praktiken nahelegt, ist es
notwendig, zuerst zu wissen, was unsere gemeinsamen Ziele, Werte und Aufga-
ben sind.

Zusammenfassend fokussiert sich das heutige und in der Literatur vermittelte
Verstdndnis des Teamings fiir das Technologiedesign darauf, Aufgaben zu vertei-
len, und lasst den Aspekt des Teamings als Koordination, Adaptation und Ver-
schmelzung hinsichtlich der gemeinsamen aufgabenorientierten Ziele aus. Es ist
jedoch ein anderer Blick auf das Teaming nétig, das aus dieser Verbindung mehr
herausholt als lediglich eine Form von Aufgabenverteilung. Wie Rushkoff schon

3 Rushkoff, Douglas, Team Human, New York 2019, 4.
3 Ebd,, 5.
% Vgl. Rushkoff, Team Human, 211ff.
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vorschlug, sollte hier eher die Fahigkeit des sich Verbindens im Vordergrund ste-
hen. Die Forschung zu Alignment®, interpersonaler Synchronisation®” und Re-
sonanz®® spricht sich klar dafiir aus, dass die Fahigkeit, sich mit einem anderen
Menschen zu verbinden, um ein gemeinsames Ziel zu erreichen, sehr kérperlich
und bereits sehr frith in der menschlichen Entwicklung verankert ist.** Es duflert
sich durch Anpassung an das Gegeniiber auf verschiedenen Kanilen des Verhal-
tens: Die Herzrate, die Emotionen, die Sprache, das Atmen, die Gestik passen sich
an.* Beim Design des Human-AI Teamings sollten diese Forschung und somit
die Elemente des Miteinanders Beriicksichtigung finden. Dafiir ist es notwendig,
dass sich der Fokus weg vom Einzelnen und hin zum zwischenmenschlichen Ver-
binden bewegt.

5.2 Aggregatkomponente: KI

Der Schliissel zu einem Human-AI Teaming liegt also im Design der Technolo-
gie, und somit komme ich zu der zweiten Aggregatform. Analysiert man eine KI,
so wird deutlich, dass sie einer Praktik der Aufgabenteilung entspricht, derer sie
ein Bestandteil ist. Die derzeitige Praktik kultiviert ein Modell der Effizienz: Weil
eine Aufgabe geteilt wird, wird sie schneller und besser gelost oder erledigt. In der
Beschaffung der KI spiegelt sich zugleich das Modell der Zusammenarbeit wider:
Eine Arbeit wird geteilt. Die aktuellen KI-Systeme sind nicht in der Lage, Aufga-
ben dynamisch zu begreifen, d. h. je nachdem, was der*die andere Partner*in

3 Z.B. Pickering, Martin J./Garrod, Simon, Toward a mechanistic psychology of dia-

logue, in: Behavioral and brain sciences H. 27/2 (2004), 169-190.

Fusaroli, Ricardo/Raczaszek-Leonardi, Joanna/Tylén, Kristian, Dialog as interpersonal
synergy, in: New Ideas in Psychology 32 (2014), 147-157.

Vgl. Rosa, Hartmut, Resonanz. Eine Soziologie der Weltbeziehung, Berlin 2019.

37

38

¥ Vgl. Nomikou, Iris/ Leonardi, Guiseppe/Radkowska, Alicja/et al., Taking up an active

role: Emerging participation in early mother-infant interaction during peek-a-boo
routines, in: Frontiers in Psychology 8 (2017), 1656.
4 Vgl. Pickering und Garrod, Toward a mechanistic psychology of dialogue; Fusaroli et
al,, Dialog as interpersonal synergy; Kopp, Stefan, Social resonance and embodied co-
ordination in face-to-face conversation with artificial interlocutors, in: Speech Com-

munication H. 52/6 (2010), 587-597.
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dazu beitragen kann. Statt einer Aushandlung mit dem*der Partner*in {iber die
einzelnen Beitrage und die Verantwortlichkeiten, existiert schon im Vorfeld eine
klare Vorstellung dariiber, wie eine Aufgabe zu erledigen sei. Ganz eindeutig be-
sitzen die aktuellen KI-Systeme eine Sensibilitat weder dafiir, dass eine Aufgabe
gemeinsam erledigt werden konnte, noch fiir die Verantwortlichkeiten in einer
Aufgabe.

In dem bestehenden Modell ist das KI-System dafiir da, bestimmte Aufgaben
abzunehmen, nicht aber die Gemeinsamkeit der Menschen zu stirken, in dem
von Rushkoff* in Aussicht gestellten Sinne. Zieht man die praxeologische Denk-
weise von Reckwitz* hinzu, der Artefakte als notwendigen Teilnehmer an den
Praktiken innerhalb des Sozialen sieht, so kann man davon das Desiderat ablesen,
in das Design dieser Artefakte bewusst einzugreifen und somit bestimmte Bedin-
gungen fiir das Soziale zu schaffen.

Wird die KI konsequenterweise als fortwihrender Teil des Aggregats gedacht,
so ergibt sich ein weiterer Aspekt des Sozialen: Sowohl dem Menschen als auch
der KI steht die gemeinsame Erfahrung als ,,Datensatz“ zum weiteren Handeln
zur Verfiigung. Die KI wird somit nicht nur ein Bestandteil einer Praktik und er-
fordert ein bestimmtes Handeln, sondern sie konserviert das Handeln der Men-
schen. Schon die Daten, die die Algorithmen verwenden, beinhalten Informatio-
nen {iber das menschliche Handeln sowie die verwendeten Praktiken und stehen
im Bezug zum menschlichen Tun. Da die Algorithmen menschliche Praktiken
konservieren, tragen sie zugleich das Potenzial, diese einsehbar zu machen, wenn
man die Boxen einsehbar machen konnte. Allhutter und Kolleg*innen zeigten
eindriicklich, wie eine KI in Form einer Auswahlhilfe fiir zukiinftige Beschaftigte
(AMS-System) soziale Vorstellungen wiedergab und Personen aus Minderheits-
gruppen benachteiligte.* Fiir ein Human-AI Teaming erscheint diese KI nicht
geeignet, da sie diskriminiert. Doch ihre Funktionsanalyse macht einsehbar, was
fiir Praktiken existieren - zugleich, ermdéglicht diese Analyse eine kritische Aus-
einandersetzung mit ihnen.

1 Vgl. Rushkoff, Team Human.

4 Vgl. Reckwitz/Rosa, Spatmoderne in der Krise.

# Vgl Allhutter, Doris/Cech, Florian/Fischer, Fabian/et al., Algorithmic profiling of job
seekers in Austria: how austerity politics are made effective, in: Frontiers in Big Data

H. 3/5 (2020), 1-17.
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Wie sich die Eigenschaft, {iber Praktiken auf Daten zuriickzugreifen, fiir eine
interaktive KI auswirkt, ist noch weitgehend unbekannt. Nahliegend ist, dass eine
mikroanalytische Vorgehensweise notig sein wird, um genau zu untersuchen,
welches Handeln mit welchen Funktionsweisen erfordert wird.

Ein bewusstes Design der Technologie und somit der Aggregatskomponente
KI ist hier notwendig.** Die KI-Systeme miissen mit einer Fahigkeit umgesetzt
werden, sich zu adaptieren und menschliche Intervention zuzulassen. Der dyna-
mische Umgang mit sowohl der physikalischen als auch sozialen Umwelt wird als
,Ko-Konstruktion‘4> bezeichnet. In diesem theoretischen Rahmen gehen For-
scher*innen davon aus, dass sich héhere kognitive Prozesse wie logisches und
kausales SchliefSen sowie Erinnern aus Interaktionen mit anderen kompetenten
Personen einer Gesellschaft als Praktiken entwickeln.** Um eine Ko-Konstruk-
tion des Handelns mit einem KI-System zu ermdglichen, ist es hilfreich, die zu-
grundeliegenden Regeln, Modelle und Mechanismen der KI einsehen zu kénnen,
um auf die Praktiken, die durch sie ermoglich werden, blicken zu kdnnen und sie
im Sinne der menschlichen Autonomie kritisch zu reflektieren.

Beiden Anforderungen (Adaptierbarkeit und Einsehbarkeit) liegt die Sensiti-
vitit fir das Miteinander zugrunde. Da ,Bewusstsein® an dieser Stelle ein zu be-
deutungstrichtiges Wort ist, mochte ich lediglich mit Sensitivitdt der KI fiir das
Miteinander abschlieflen, die implementiert werden sollte.

5.3 Aggregatkomponente: Interaktion zwischen Mensch und

Maschine

Nach der Praxistheorie gestaltet sich das evozierte menschliche Handeln in Ab-
héngigkeit davon, wie die KI als Artefakt geschaffen ist. Die derzeitig realisierte
Interaktion erscheint eingeschrinkt: Die Aufgaben werden verteilt, die Leistung
wird spezialisiert. Zudem hat der Mensch in den bisherigen Human-AI Teams
kaum eine Moglichkeit, in die KI einzugreifen.

4 Vgl. Coeckelbergh, Why AI undermines democracy and what to do about it, 87 ff.

> Vgl. Rohlfing et al., Explanation as a social practice.

4 Vgl. Jacoby, Sally/Ochs, Elinor, Co-construction: An introduction, in: Research on
Language and Social Interaction H. 28/3 (1995), 171-183.
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Beziiglich der Aggregatskomponente in Form von Interaktion zwischen
Mensch und Maschine ist ein neues Paradigma nétig, um die bisherige Einseitig-
keit zu tiberwinden. Im Kontext einer bestimmten Interaktion geht die Einseitig-
keit mit konkreten Rollen einher. Bei einer Erklarung gibt es beispielsweise eine
klare Aufgabenverteilung von einem, der eine Erklarung liefern muss und von
dem anderen, der den Inhalt empfangen soll. Wird diese Einseitigkeit in Rollen
iberwunden, so gibt es entsprechend 4.1 eine Dynamik der Aushandlung.” Im
Beispiel einer Erklarung geht die Beteiligung des Gegeniibers {iber ein Feedback
und die Kalibrierung auf die sogenannten Bediirfnisse hinaus. Die Modellierung
soll die unterschiedlichen Zeitskalen einer Interaktion beriicksichtigen und sie als
ein Entfaltungsprozess festhalten konnen. Dabei wird der Gegenstand der Inter-
aktion, das Explanans, von beiden Seiten konstruiert, anstatt schon im Vorfeld
vorgegeben zu sein. Anzunehmen ist, dass erst in dieser Dynamik eine bestimmte
Form des Aggregats, im Sinne des sich Verbindens, mit dem Gegeniiber méoglich
ist. Zugleich kommt das Verbinden flexibel zustande und kann immer wieder
neu, auch im Zuge eines Lernprozesses, ausgehandelt werden. Diese Dynamik du-
Bert sich beispielsweise im sogenannten Scaffolding-Prozess:** Ein*e kompe-
tente*r Partner*in kann die Last einer Aufgabe fast ganz auf sich nehmen, um
dem*der anderen Partner*in die Teilnahme an dieser Interaktion erst zu ermdog-
lichen. Durch die Teilnahme, so die Annahme von Scaffolding, werden Lernpro-
zesse angeregt, die bei erneuter Interaktion dazu fithren, dass die*der Lerner*in
mehr Verantwortung fiir die Aufgabe iibernehmen kann. An dieser Stelle ist es
wichtig, hervorzuheben, dass solch ein Paradigmenwechsel neue und besondere
Anforderungen an eine KI stellt.*

¥ Vgl. Rohlfing et al., Explanation as a social practice.
4 Siehe dazu Belland, Scaffolding, Definition, current debates, and future directions.
4 Siehe dazu Abschnitt 4.2.
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6 Schlussbemerkungen

Die Erschaffung der KI-Systeme fiihrt zu einer ,,Verschrainkung des Kulturellen
mit dem Materiellen.“*® Diese Verschrinkung materialisiert sich in beobachtba-
ren Praktiken des Human-AI Teaming, d. h. der Art, wie Menschen die Techno-
logie handhaben. Meine Analyse folgte der Praxistheorie,” die Praktiken als Wis-
sensordnungen und Ausdruck eines sozialen Kontexts betrachtet, die
Verhaltensmuster pragen. Vor diesem Hintergrund zerfiel das komplexe Aggre-
gat des Human-Al Teaming in drei Teilkomponenten, aus denen nun For-
schungsdesiderate abzuleiten sind.

Das heutige und in der Literatur vermittelte Verstandnis des Teamings beruft
sich darauf, Aufgaben zu verteilen. An dieser Stelle ist das Forschungsdesiderat,
weitere Aspekte des Teamings wie Koordination, Adaptation und Verschmelzung
hinsichtlich der gemeinsamen Ziele zu erreichen. Verbunden damit ist ein weite-
res Forschungsdesiderat, das mit Blick auf ein bewusstes Design der Technologie
zu verfassen ist: Die KI-Systeme miissen mit einer Fahigkeit umgesetzt werden,
sich zu adaptieren und menschliche Intervention zuzulassen. Auf diese Weise
kann eine Zusammenarbeit zwischen KI und Mensch nicht nur davon profitieren,
Aufgaben zu verteilen, sondern in einer Situation voneinander zu lernen. Zu-
gleich riickt diese neue Eigenschaft der Adaptation und des Lernens weitere As-
pekte der Praktiken in den Blick der Forschung: Welche Handlungen beim Men-
schen wird sie erfordern (sollen)? Wie kann die Datenbasis tber diese
Handlungen verantwortungsbewusst genutzt werden, um die Praktiken einseh-
bar zu machen und diese kritisch, im Sinne der menschlichen Autonomie, zu re-
flektieren? Es wird dabei deutlich, dass in Praktiken Wissensordnungen zum Tra-

gen kommen, >

die zur Teilnahme an den Praktiken befihigen. Diese
Wissensordnungen explizit zu analysieren, erfordert einen Beitrag der Kulturwis-
senschaften, um bewusst Normen, Werte und Rollen* in die Technologie zu in-

tegrieren. Der Beitrag liegt darin, die sozialen Praktiken in ihrem vollen Umfang

%0 Reckwitz/Rosa, Spatmoderne in der Krise, 55.

31 Siehe dazu z. B. Reckwitz/Rosa, Spatmoderne in der Krise.
52 Vgl. ebd., 56f.

% Vgl. ebd., 67.
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und ihrer Auswirkung begreifen und modellieren zu wollen. Dabei sollen die be-
sonderen menschlichen Fahigkeiten gewahrt werden.
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Der Mensch der Daten - Disziplinarmacht und
das Digitale Subjekt

1 Einleitung — Das Subjekt der Digitalisierung

Das Verstidndnis der Gegenwartsgesellschaften als Data Societies spiegelt die hohe
Relevanz von Daten in gesellschaftlichen Verwaltungsprozessen wider. Klassische
Werkzeuge der statistischen Auswertung von Bevolkerungsdemografien und Zu-
stimmungswerten, Sicherheitsdispositive auf Basis algorithmengeleiteter Sortie-
rung erhobener Nutzer*innen- und Bewegungsdaten wie auch der Ubergang von
préasenzorientierten sozialen Austauschs- und Kommunikationsformen hin zu di-
gitalen sozialen Netzwerken sind zu Kernbestandteilen sozialen Zusammenlebens
geworden.

Viele dieser Aspekte werden in diesem Beitrag angeschnitten, mein Fokus
liegt allerdings auf spezifischen Interaktionen von digitalen Daten und Subjekten.
Uberspitzt ausgedriickt, liegt der Fokus auf dem Umstand, dass in vielen Berei-
chen menschlicher Interaktion nicht mehr Personen interagieren, sondern als re-
préasentativ verstandene Datencluster, ,digitale Subjekte®, adressiert werden.
Auch wenn das Leben physischer Subjekte von Exklusion, Evaluation und Sortie-
rung beeinflusst werden, haben sie im Prozess der Entscheidungsfindung meist
nur noch eine untergeordnete Rolle gegeniiber dem ihnen zugeordneten digitalen
Stellvertreter.

Diesem Thema méchte ich mich durch eine Betrachtung des Prozesses der
Digitalisierung annédhern. Wenn auch Computer, Algorithmen und Big Data im
Zentrum derjenigen Gesellschaft stehen, in welcher sich gegenwirtige Subjekte
situieren und modulieren miissen, erlaubt der Blick auf rudimentdre Prozesse der
Diskretisierung und Quantisierung die Etablierung eines organischen Begriffs
von Daten, mit dem sich naturalisierende Verstindnisse angemessen kritisch re-
flektieren lassen sowie die Produktion digitaler Subjekte nachvollziehen ldsst.
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Ich verwende hierzu den Begriff ,Subjekt’ in der Theorietradition Foucaults.'
Subjekt wird nicht als individueller transzendentaler Ausgangspunkt verstanden,
sondern als Gegenstand von Produktions- und Optimierungsprozessen. Es wer-
den Weisen nachvollzogen, in denen gesellschaftliche Subjekte unter vorliegen-
den sozio-historischen Verhéltnissen gebildet werden, bzw. sich selbst durch Un-
terwerfung unter symbolische Ordnungen modulieren. Hierbei wird das Subjekt
in doppelter Weise zum Objekt von Gestaltungsprozessen. Einerseits wird es be-
standig gestaltet durch die Regeln des herrschenden Diskurses und die soziale In-
teraktion mit anderen Teilnehmer*innen uns umgebender Ordnungsstrukturen.
Gleichzeitig wird das Subjekt zum Gegenstand von Selbstgestaltungsprozessen,
innerhalb derer es sich selbst als Erkenntnis- und Optimierungsobjekt unter den
Anforderungen gesellschaftlicher Partizipation verstehen lernen und situieren
muss. Das Subjekt lernt, sich und sein zweckrationales Handeln unter objektiven
und mit anderen Menschen kommunizierbaren Ordnungen zu verstehen und er-
scheinen zu lassen, damit es in einer modernen Gesellschaft spezifischer Anfor-
derungen handlungsfihig werden kann. Das Subjekt ist in diesem Verstindnis
jedoch nicht blof3 passiver Rezipient von Formungsprozessen, sondern befindet
sich in gestaltender Funktion gegeniiber sich selbst und den gesellschaftlichen
Verhaltnissen. Subjekt ist damit ein dynamischer Begriff, welcher einen bestindi-
gen Selbst- und Fremdformungsprozess beschreibt, hinter dem kein transzenden-
taler Subjektkern waltet. Foucault beschreibt kein der Gesellschaft vorgiangiges
Subjekt, das im Anschluss durch Ideologie oder Zwang unterworfen wird, son-
dern Subjekt im Sinne Focaults driickt immer bereits eine gesellschaftliche Ver-
flochtenheit aus, hinter welche nicht zuriickgegangen werden kann.

! Im vorliegenden Text wird nur eine kurze Einordnung des Subjektbegriffs geleistet,

ohne theoretische Ausarbeitung. In Corall, Niklas, Voluntary Submission and the ‘Pol-
itics of Truth’. Nietzsche and Foucault on the Danger of the Fully Normalised ‘Last Hu-
marn’, in: Rehberg, Andrea/Woodward, Ashley Dean (Hg.), Nietzsche and the Politics
of Difference, Berlin/Boston 2022, 95-120 und Corall, Niklas, Digitale Bruchstiicke
zwischen Faktalismus und Zukunftsnarration. Der Letzte Mensch und Algorithmische
Regime, in: Reschke, Renate/Ebeling, Knut, Nietzsche, die Medien und die Kiinste im
Zeitalter der Digitalisierung, Berlin/Boston 2023, 135-151, gehe ich mehr ins Detail.
Eine prizise Zusammenfassung der Foucaultschen Subjekttheorie findet sich in: Reck-
witz, Andreas, Subjekt, Bielefeld 2008, 23-38.
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Dieser Subjektbegriff wird innerhalb von Data Societies einer besonderen
Spannung ausgesetzt, wenn es darum geht, dass fiir verschiedene gesellschafts-
funktionale Prozesse das physische Subjekt nicht mehr beriicksichtigt wird, son-
dern Vorgiange der Sortierung, der Evaluation, der Beriicksichtigung und Aus-
grenzung anhand eines ,,digitalen Subjekts“ geschehen, von dem suggeriert wird,
es handle sich um eine unverfilschte Représentation seiner physischen Projekti-
onsfolie. Wahrend ich mich der Frage nach dem Représentationsverhaltnis in kri-
tischer Weise an anderer Stelle annihere,> méchte ich in diesem Text anhand von
Foucault nachzeichnen, wie das Verstdndnis digitaler Représentation lange vor
der so bezeichneten digitalen Revolution etabliert wurde. Unter bestindigem
Riickbezug auf gegenwirtige Entwicklungen mdchte ich hierzu vor allem die
Machttechniken der Disziplinarmacht rekonstruieren und in der Folge diskutie-
ren, warum diese Form und Technik disziplinierender Macht keineswegs mit dem
Niedergang der EinschlieSungsmilieus ein Ende gefunden hat, sondern die Zu-
griffsmoglichkeiten durch digitale Technologien trotz der vermeintlichen Offen-
heit digitaler Réume weiterhin relevant sind.

2 Digitale Daten

2.1 Digitale Revolution

Die Rede von einer ,Digitalen Revolution wird im Alltag in erster Linie mit einer
Ausweitung der Verwendung von Computern assoziiert. Sei es am Biiroschreib-
tisch, in biirokratischen Prozessen, im sozialen Austausch, in der Unterhaltungs-
industrie - iiberall werden traditionelle Modelle durch computerbasierte ersetzt.
Was zuvor auf Papier geschrieben, auf analogen Tontragern aufgenommen, auf
Fotopapier entwickelt oder in Bildersequenzen auf Leinwénde projiziert wurde,
erhélt seine digitale Form auf Festplatten von Computern oder dquivalenten Spei-
chermedien. Bestandene Priifungen werden nicht mehr durch einen physischen
Schein reprasentiert, sondern innerhalb einer lokalen Cloud eingetragen und fest-
gehalten. Digitalisierung ist in diesem Verstdndnis ein mehr oder weniger opaker

2 Vgl. Corall, Digitale Bruchstiicke, 141-146.
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Prozess der Umwandlung in ein von Computern lesbares und bearbeitbares For-
mat. Es handelt sich dabei nicht um die Umwandlung von Objekten oder Gegen-
stinden in eine digitale Form, sondern um eine Transformation von analogen
Formen der Reprisentation von Gegenstinden zu einer digitalen.’

Die entstehenden Digitalisate konnen beliebig kopiert, umfassend bearbeitet,
beinahe in Echtzeit verschickt, maschinell erfasst und sortiert werden. Zentral ist
hierfiir die digitale Aufbereitung, also die Transformation in ein maschinell les-
bares Format. Trotz Unterschieden in der Form der Ausgangsinhalte werden die
enthaltenen Informationen auf Nullen und Einsen reduziert, um in Form von
,Bits® — also ,,binary digits“, womit Ziffern bezeichnet werden, die zwei exklusiv
mogliche Zustande haben, in diesem Fall 0 und 1 - auf den unterschiedlichsten
Speichermedien reproduziert werden zu konnen. Gespeichert werden demnach
keine digitalen Gegenstinde, sondern vielmehr Informationen, welche die Repro-
duktion eines digitalen Inhalts mittels gleicher Rekonstruktionssoftware erlau-
ben. Nimmt man die (stark vereinfacht verstandene) Digitalisierung eines Fotos,
so werden fiir jeden moglichen diskreten Pixel hinsichtlich ihrer Farbe und Hel-
ligkeit konkrete Werte festgelegt — dargestellt als RGB-Farbraum, also in erster
Linie dem Mischverhaltnis unterschiedlicher Abstufungen von Lichtfarben.* Das
Kopieren und Offnen eines digitalen Bildes auf einem neuen Computer ist weni-
ger ein Hervorholen des Bildes als vielmehr ein schnelles, effizientes und hoch-
komplexes ,Malen nach Zahlen‘ durch die verwendete Software. Die digitale Form

3 Schriftlich fixierte Reprasentation stellt in diesem Kontext einen interessanten Grenz-

fall dar, da es moglich ist, die Darstellung innerhalb der endlichen Parameter des Al-
phabets als digitale Représentation zu verstehen. Vgl. Kramer, Sybille, Kulturgeschichte
der Digitalisierung, in: Aus Politik und Zeitgeschichte 72/10-11 (2022), 10-17, 10-12.
Diese RGB (RedGreenBlue) Sequenz wird wiederum je nach Detailgrad des Digitalisie-
rungs- und Darstellungsprozesses ebenfalls in einer ,Farbtiefe* dargestellt, die wiede-
rum in Bits angegeben wird. Géngig sind beispielsweise Modelle einer 24-Bit Farbtiefe,
so dass es fiir jede der zu mischenden Grundfarben jeweils 8 Bit, damit 2® Abstufungen
zur Verfiigung stehen, die vermischt werden konnen. In dieser Konstellation ergeben
sich (28)3 = 16.777.216 (ca. 16,8 Millionen) Farben, die dargestellt werden konnen.
Quelle der Beispielrechnung: Wikipedia-Artikel ,Farbtiefe (Computergrafik)®
(https://de.wikipedia.org/wiki/Farbtiefe_(Computergrafik), 25.08.2023).
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ist damit weniger eine unmittelbare Reprisentation digitalisierter Objekte, son-
dern eher eine Gebrauchsanleitung der idealerweise verlustfreien Reproduktion
ihrer als essenziell betrachteten funktionalen Bestandteile.

Diese Transformation in binér codierte Informationen ist jedoch nur ein be-
sonderer Fall digitaler Ubertragung und von einer Komplexitit, welche die
Grundlagen digitaler Bearbeitung eher verdeckt als sie nachvollziehbar zu ma-
chen. Aufgrund der hohen Funktionalitit maschinell bearbeitbarer Inhalte, tritt
die Frage nach dem, was im Prozess der Digitalisierung geschieht, gegeniiber Fra-
gen, welche den Umgang mit digitalisierten Inhalten betreffen, meist in den Hin-
tergrund. Ein Verstdndnis der basalen Struktur der Umwandlung analoger, real-
weltlicher Reprasentationen von Phidnomenen in digitale, also Dbezifferte
Informationen, erlaubt es, die komplexeren Prozesse besser nachzuvollziehen.

2.2 Digitale Daten jenseits des Computers

Die grundlegenden Operationen eines Digitalisierungsprozesses bestehen in der
Diskretisierung und Quantisierung eines sonst kontinuierlichen Phdnomenbe-
reichs. Dies bedeutet zum einen, dass ein gegebener Bereich in einer Form ver-
standen werden muss, die sowohl nach auflen abzugrenzen ist, damit einen ge-
schlossenen Gegenstandsbereich bietet, als auch in sich sequenzierbar sein muss,
sich also in regelméflige handhabbare Einheiten unterteilen lasst. Ein Brett von
einer bestimmten Grofle hat in sich keinerlei Unterteilungen. Wiirde jedoch ein
digitales Bild in originaler Grofle von diesem Brett erstellt werden, so wiirde es
einerseits durch eine bestimmte Anzahl von Sensoren einer digitalen Kamera auf-
genommen werden miissen und anschlieflend auf die zur Verfiigung stehenden
Pixel aufgeteilt werden, die durch nach RGB-Schema leuchtenden LEDs eines
Displays flexibel gefiillt werden kénnen. Die Quantisierung erfolgt erst innerhalb
der in dieser Weise gestalteten diskreten Einheiten. Die diskreten Einheiten wer-
den hierbei mit meist metrischen Werten einer historisch-kulturell etablierten
Skala verbunden. Die bereits beschriebene RGB-Zuteilung bestimmter Pixel wire
ein Beispiel dieser Quantisierung. Man spricht von einer regelméafligen ,,Abtas-
tung“ in gleichbleibenden, meist zeitlichen oder rdumlichen Intervallen, so dass
den sich ergebenden Abschnitten Werte zugeordnet werden kénnen. Hierfiir die-
nen uns kulturell festgelegte Parameter der metrischen Einheiten von Zeitlichkeit
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(bspw. Stunden, Minuten, Sekunden) und Raumlichkeit (Meter, Zentimeter). Die
so verstandenen Grundlagen jeder Digitalisierung lassen sich somit nur als kultu-
relle Produktion nachvollziehen.

Es erscheint zundchst intuitiv, beispielsweise die Gréfie von Gegenstidnden als
etwas Gegebenes zu verstehen, schliefflich ist es unmdoglich, sich physische Ob-
jekte ohne eine Ausdehnung im Raum vorzustellen. Es lassen sich ohne digitale
Umwandlungen Objekte nebeneinanderlegen, um einen méglichen Gréflenun-
terschied festzustellen, insofern erscheint es nicht naheliegend, von etwas ande-
rem als physikalischen Gegebenheiten auszugehen. Doch auch wenn die Ausdeh-
nung im Raum physikalisch alternativlos erscheint, die Form der Quantisierung
dieser Ausdehnung ist es nicht. Hierbei gibt es kein natiirliches System, auf wel-
ches sich berufen werden konnte, da physische Objekte nicht aus normierten El-
len, Fiiflen oder Metern bestehen. Gerade die lange habituelle Verwendung beste-
hender Mafleinheiten verleiten zu dem Glauben an die untrennbare Verbindung
von Welt und ihren Mafen. Allerdings kann, um ein Beispiel zu nennen, weder
die Bestimmung des ,Urmeters* als ,,443,440 Pariser Linien“ von 1795 noch die
zweite Bestimmung von 1799 als ,,zehn-millionster Teil des Viertels desjenigen
Erdumfangs [...], der Paris und den Nordpol beriihrt“ den Charakter der willkiir-
lichen Festlegung ginzlich ablegen.® Die Bestimmung der Korpergrofle eines
Menschen in einem herangezogenen Maf3stab ist kein Anteil einer Représenta-
tion, sondern auch hier eine digitale Gebrauchsanleitung, um den Aspekt der
Grofie in einer vergleichbaren Form in anderen Kontexten heranzuziehen und zu
verwenden. Es lasst sich mit dieser metrischen Angabe von Korpergrofe bei-
spielsweise in Abwesenheit der vermessenen Referenzkérper eine Puppe anferti-
gen, von der wir wissen, dass sie eine bestimmte Eigenschaft mit der Ausgangs-
person teilt. Die metrische Quantisierung erlaubt - unabhangig von der Tatsache,
dass es keinen natiirlichen Mafistab gibt — die Etablierung eines Raums der Ver-
gleichbarkeit zweier zuvor vermessener Objekte, selbst in deren Abwesenheit, in-
dem wir uns an bloflen Ziffern orientieren konnen, anstatt die zu vergleichenden
Objekte nebeneinanderzustellen.

> Quelle:  Wikipedia-Artikel ,,Urmeter  (https://de.wikipedia.org/wiki/Urmeter,
25.08.2023).
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Die Konstruktion dieser Vergleichbarkeit mdchte ich in der Folge als basale
Charakteristik und fundamentale Funktion von ,,Daten® verstehen. Die metrisch
bestimmte Korpergrofie wire in diesem Fall ein Teil der Daten, die wir iiber eine
bestimmte Person mit Hilfe etablierter kultureller Methoden und funktionaler
Werkzeuge produzieren konnen. In dieser rudimentdren Form driicken Daten
die Differenzierbarkeit in einem Raum von Gleichformigkeit aus, der durch die
Festlegung der Messverfahren erst konstituiert und dem Gegenstandsbereich zu-
geordnet wird. Die hierbei getroffenen Festlegungen isolieren Bereiche, die von
Schwankungen und individuellen Willkiirlichkeiten weitgehend befreit erschei-
nen, um den pragmatischen Anforderungen ihrer Handhabung gerecht zu wer-
den. Dass Daten kein Produkt natiirlicher oder allgemeiner Wertmafle sind, ist
nicht prinzipiell problematisch, sondern erdffnet zentrale gesellschaftsfunktio-
nale Moglichkeiten ihrer Anwendung. Es bleibt gleichzeitig wichtig, sich dariiber
im Klaren zu sein, dass {iberall innerhalb dieses Prozesses der Digitalisierung so-
zio-kulturelle Setzungen kenntlich gemacht werden kénnen und bisweilen miis-
sen. Solange es um die Bestimmung der Koérpergrofle von Fuflsohle bis Scheitel
geht — wobei Frisur und die Féhigkeit, auf Zehenspitzen zu stehen, keine Rolle
spielen - erscheint es eher ein akademisches Problem, auf soziale Konstruktions-
prozesse hinzuweisen. Wenn jedoch Variablen wie Geschlecht oder Ethnie in die
Sortierungs- und Evaluierungsprozesse mit einbezogen werden, so wird es von
vornherein der Erkldrung bediirftig, an welcher Stelle pragmatische Grenzziehun-
gen eingefiihrt werden.

Diese vermeintlichen Spitzfindigkeiten sind im theoretischen Kontext von Re-
levanz, da Daten im Gegensatz zu beispielsweise Selbstaussagen, qualitativen The-
orien, subjektiven Beobachtungen usw. oftmals als etwas prinzipiell ,,Gegebenes*
verstanden werden, wie es auch die oft vollzogene etymologische Riickfithrung
des verwendeten lateinischen Begriffs suggeriert. Doch der Versuch, Daten per
Definition als Gegebenes zu verstehen und nicht als produziert, wie es ihr ver-
meintliches Gegenstiick, die Interpretationen, theoretischen Herleitungen oder
deduktiven Schliisse sind, versperrt den Blick fiir die ,Performativitit® von Daten

¢ Vgl. Matzner, Tobias, Beyond data as representation. The performativity of Big Data in

surveillance, in: Surveillance & Society 14/2 (2016), 197-210.
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und die sozio-kulturelle Dimension ihrer Generierung und Applikation. In ver-
schiedenen Beispielen nachzuvollziehende Reproduktionen und Verschirfungen
rassistischer oder sexistischer Strukturen der Gesellschaft in automatisierten Sor-
tierungsprozessen wird unter der Suggestion von Daten als einer vorurteilsfreien,
objektiven Reprisentation natiirlicher Prozesse zu einem marginalisierenden und
exkludierenden faktenbasierten Fatum fiir die Betroffenen. Die Vorstellung, dass
es sich bei Daten um reine und nicht interpretierte Informationen handelt, ist in
den meisten Fillen irrefithrend, da allein die Bestimmung, welche Daten zu wel-
chem Zweck erhoben werden sollen, einen interpretativen Rahmen zieht und den
Prozess der Datengenerierung und dem spateren Prozess der Auswahl als relevant
verstandener Daten in einen Sinnzusammenhang einordnet.

2.3 ,Rohe Daten®

In diesem Kontext wird der Begriff der ,,rohen Daten® kontrovers diskutiert, mit
dem der Vorstellung Ausdruck verliehen wird, dass wir es bei Daten, die ohne
theoretische Ausgangsperspektive nebenbei erhoben und unabhéngig von ihrer
Erhebung analysiert werden kénnen, mit unverfilschten Bestandsaufnahmen der
Wirklichkeit zu tun hétten. Eine Skepsis gegeniiber dieser Vorstellung driickt be-
reits der Titel des Sammelbandes ,Raw Data is an Oxymoron*’ aus. Auch wenn
ich die Skepsis dieser Vorstellung teile, halte ich die Metapher ,,roher Daten® fiir
ungewollt passend, wenn rohe Daten analog zu einem rohen Schnitzel verstanden
werden — was in der Regel getan wird, wenn davon gesprochen wird, dass alle
Daten im Gegenteil immer schon ,,cooked seien.® Obgleich der zentrale kulina-
rische Schritt der Zubereitung noch nicht erfolgt ist, steht rohes Fleisch von vorn-
herein innerhalb eines Theorie- und Deutungszusammenhangs. Wir sprechen bei
rohem Fleisch nicht von einem lebendigen Tier, sondern von einem mit einer
Absicht und Kenntnis ausgewdahlten, mit Methoden und Werkzeugen herausge-
schnittenen und fiir einen Zweck portionierten, gelagerten, transportierten, ver-
packten Stiick Fleisch, das als Nahrung vorgesehen ist. Sprechen wir in dieser

7 Vgl Gitelman, Lisa (Hg.), “Raw Data” Is an Oxymoron, Cambridge, Massachu-
setts/London 2013.
8 Vgl. Gitelman, “Raw Data”, 2.
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Weise von etwas ,Rohem’, so handelt es sich dezidiert nicht um etwas Gegebenes,
sondern um etwas von uns zu einem bestimmten Zweck extrahiertes. ,Roh® ist
nicht das Tier in seinem natiirlichen Lebensraum, sondern der leblose Ausgangs-
punkt eines kulturell situierten Kochvorgangs. In einer dhnlichen Weise halte ich
es fir fruchtbar, ,rohe Daten‘ als die meist zielgerichtet extrahierten, nicht mehr

“9 menschlichen

in Sinnzusammenhingen stehenden Teile oder ,,Bruchstiicke
Daseins zu denken, welche in bestimmten funktionalen Zusammenhéngen ver-
wendet werden. Der Versuch, den Menschen und sein Verhalten auf Basis von
Daten zu verstehen, erscheint unter diesem Gesichtspunkt als ein dhnliches Un-
terfangen wie literaturhistorische Versuche, einen menschlichen Kérper aus
Fleischteilen zusammenzusetzen und ihn zum Leben zu erwecken. Ein zentraler
Umstand, den ich in diesem Text nicht thematisieren werde, aber an anderer
Stelle ausfiithrlicher diskutiert habe,' liegt darin, dass gegenwirtige algorithmen-
geleitete Sortierprozesse keineswegs versuchen, das Verhalten eines Menschen al-
lein auf Basis individueller Daten zu extrapolieren, sondern vor allem der Ver-
gleich von vermeintlich wiederkehrenden Verhaltensmustern der Vergleichs-
gruppe in die Zukunft des zu sortierenden digitalen Subjekts projiziert wird.
Strukturbildende Diskursordnungen oder marginalisierende kategoriale Zuord-
nungen, die ohne eine kritische Betrachtung der Entstehung und Verwendung
von ,,rohen Daten® den Mantel des Natiirlichen tragen konnen, werden auf diese
Weise als nicht weiter zu hinterfragende Reprasentationen der Wirklichkeit ver-
standen. Dies wird insbesondere problematisch, wenn auf Basis dieser ,,rohen Da-
ten“ automatisierte Entscheidungen beziiglich gesellschaftlicher Subjekte gefallt
werden.

° Nietzsche, Friedrich, Also sprach Zarathustra I-IV. Kritische Studienausgabe, Miinchen

1999, 179.
10" Vgl. Corall, Digitale Bruchstiicke, 141-146.
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3 Das digitale Subjekt

Die vorangegangenen Beispiele zielten vor allem darauf ab, ein fundamentales
Verstandnis der Digitalisierung und damit der grundlegenden Prozesse der Dis-
kretisierung und Quantisierung zu gewinnen. Im Fokus steht die Produktion
standardisierter und maschinell lesbarer Parameter, die in der Folge als Daten ge-
handhabt werden kénnen. Solchermaflen produzierte Daten zeichnen sich durch
die Moglichkeit ihrer Vergleichbarkeit, Sortierbarkeit und Reproduzierbarkeit
aus. In den bisherigen Beispielen drehte es sich um die Produktion von Daten
tiber physisch messbare Aspekte realweltlicher Phinomenbereiche, die einer
computerbasierten Verarbeitung zugianglich gemacht werden.

Komplexer verhalt es sich mit der Datafizierung nicht unmittelbar quantisier-
barer Phinomene, die sich innerhalb menschlicher Emotions- und Sinnzusam-
menhinge finden. Motivation oder Angst lassen sich nicht in der gleichen Weise
vermessen wie die KorpergrofSe, so dass es zunéchst alternativlos erscheint, in die-
sen Bereichen Metriken auf Basis von Stellvertretervariablen zu etablieren. Das
Verstehen und Auslesen menschlicher Empfindungen und Gedanken scheint nur
tiber die Interpretation von Symptomen, der theoriegeleiteten Erstellung von Fra-
gebogen mit standardisierten Antwortmdglichkeiten geschehen zu kénnen. '
Der eigentliche Untersuchungs- und Vermessungsgegenstand kann jeweils nur
dasjenige sein, was sich innerhalb eines wissenschaftlichen Diskurses iiber ihn
aussagen ldsst, sodass Methoden der Produktion von Wissen und die notwendige
Form des Wissens kaum voneinander zu trennen sind."” Wie Nietzsche seinen
fiktiven Philosophen Zarathustra sagen lasst: ,Manche Seele wird man nie entde-
cken, es sei denn, dass man sie zuerst erfindet*', so lasst sich auch mit Foucault

Dies lasst sich gut nachvollziehen anhand des Kapitels ,,Scientia Sexualis“ in Foucault,
Michel, Der Wille zum Wissen. Sexualitit und Wahrheit, Bd. 1, Frankfurt am Main
1983, 68-69. An dieser Stelle spricht Foucault davon, dass in der Wissenschaft der Se-
xualitit, ,,das Bekenntnis mit der Priifung kombinier[t]“ (68) sei.

Vgl. ebd., 71. Das gesamte Kapitel zur ,,Scientia Sexualis“ beschreibt die Entwicklung
eines wissenschaftlichen Diskurses und der Konstitution eines Gegenstandes, der nicht
wissenschaftlich messbar und nur auf Basis der Aussagen/Gestdndnisse von Lai*innen
untersucht werden kann. Vgl. ebd., 55-76.

3 Nietzsche, Also sprach Zarathustra, 51.
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sagen, dass diejenigen menschlich-intrinsischen Parameter, mit denen wir wis-
senschaftlich hantieren, nichts anderes als wissenschaftlich konstituierte Gegen-
standsbereiche sind, die jederzeit durch die Methoden ihrer Erhebung erst pro-
duziert werden miissen." In diesem Zusammenhang befinden wir uns in der
gegenwirtigen Auseinandersetzung an einem besonders interessanten Punkt, da
das Subjekt, welches die Wirtschaft und Wissenschaft interessiert, zu grofien Tei-
len in einer automatisierten Form hervorgebracht und reduziert auf seine digital
darstellbaren Parameter in Entscheidungsprozessen beriicksichtigt wird.

Auf Basis grofler Datenmengen und sortierender sowie mustererkennender
Algorithmen, wird suggeriert, dass von auflen nicht messbare, innere Vorgénge
des Subjekts hinsichtlich ihrer funktionalen Dimension maschinell ausgelesen
werden konnen. Innerhalb unserer Gegenwartsgesellschaft werden so auf Basis
von Daten in automatisierter Form ,,Gefahrder vor einem moglichen Attentat
am Flughafen abgefangen, aussichtslose Kandidaten aus Bewerbungsprozessen
aussortiert, personalisierte Empfehlungen ausgehend von meinem postulierten
dsthetischen Geschmack vorgestellt, Prognosen iiber zukiinftiges Ehegliick in
Partnerborsen gemacht oder tiber medizinische und therapeutische Eingriffe ent-
schieden. Es geht dabei in der Regel nicht darum, in die Black Box menschlicher
Motivationen hineinzublicken, sondern anhand von synchron oder asynchron
gewonnener Verhaltensmuster und dem Nachweis von Ubereinstimmungen ana-
loger Verhaltensweisen einen Output zu prognostizieren und in Antizipation ei-
ner erwarteten Zukunft auf das gegenwirtige Subjekt zu reagieren.'> Diese Form
der Entscheidungsfindung wird nur marginal durch einen Blick auf lebensweltli-
che physische Subjekte angeleitet. Wahrend physische Subjekte durch eine Flug-
hafenkontrolle laufen, sind es die dem Echtzeitdiskurs zuginglichen , digitalen

Ein Beispiel hierfiir stellt ,Intelligenz“ dar, ausgedriickt durch Messung eines so be-
zeichneten ,,Intelligenzquotienten®, der in standardisierten Fragebogen ungeachtet spe-
zifischer kognitiver Qualititen und soziohistorischer Hintergriinde eine vereinheit-
lichte Aussage treffen soll.

Aus diesem Grund spricht Louise Amoore in Anlehnung an spekulative Finanzmarkt-
produkte von ,,Data Derivatives®. Vgl. Amoore, Louise, Data Derivatives. On the Emer-
gence of a Security Risk Calculus for Our Times, in: Theory, Culture & Society 28/6
(2011), 24-43, 29.
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Subjekte“'® oder ,Data doubles“", die zur Analyse herangezogen und zuge-
schnitten auf automatisierte Entscheidungshilfen beriicksichtigt werden. Digitale
Subjekte dieser Art sind einerseits — in einem klassischen Verstindnis - die
Menge der von uns im digitalen Raum hinterlassenen Spuren. Andererseits ist das
digitale Subjekt zu groflen Teilen von seiner physischen Projektionsfliche abge-
16st, da das ,,personalisierte” Verstindnis eines vermeintlich individuellen digita-
len Subjekts durch Vervollstaindigung individueller Handlungsparameter durch
die Daten eines anonymen Pools von historischen Handlungsmustern anderer di-
gitaler Subjekte fundiert wird.

Innerhalb dieses Prozesses der Digitalisierung des Subjekts stehen wir an ei-
nem theoretisch wie lebenspraktisch dynamischen Punkt. Die fortschreitende
Entwicklung eines Bewusstseins fiir die Relevanz digitaler Subjekte und ihrer
Funktion wirft sowohl subjektivierungstheoretische Fragen auf, als es auch weit-
reichende Fragen hinsichtlich politischer Rahmenordnungen forciert. In diesem
Text mochte ich den Blick jedoch zu den moglichen Wurzeln dieser Entwicklung
zuriickwenden, insbesondere in der Auseinandersetzung mit der genealogischen
Herleitung bestimmter Machttechniken, die von Foucault beschrieben werden.
Anhand der in der Folge rekonstruierten Technik der Priifung lassen sich zentrale
funktionale Aspekte der Digitalisierung und digitalen Gestaltung und Handha-
bung von Subjekten nachvollziehen. Bereits in seinen Schilderungen zu Entwick-
lungen des 17. und 18. Jahrhunderts beschreibt Foucault, wie zunehmend davon
ausgegangen wird, dass sich auf Basis von Daten zwischen Gesunden und Kran-
ken, zwischen sich ,natiirlich“ entwickelnden Kindern und der Korrektur bediirf-
tigen unterscheiden ldsst. Diese Rekonstruktion von und Bezugnahme auf die
Theorie Foucaults ldsst viele Parallelen und Analogien sichtbar werden und leistet
dariiber hinaus eine theoretische Vertiefung. Die Analyse Foucaults erweitert den
Untersuchungsgegenstand um die Analytik der sie umspannenden Machtstruk-
turen und -techniken. Diese Ebene bleibt ohne den beschriebenen theoretischen

Goriunova, Olga, The Digital Subject. People as Data as Persons, in: Theory, Culture &
Society 36/2 (2019), 125-145, 135.

Haggerty, Kevin D./Ericson, Richard V., The Surveillant Assemblage, in: Monahan,
Torin/Murakami Wood, David (Hg.), Surveillance Studies. A Reader, Oxford 2018, 47-
50, 49.

82



Der Mensch der Daten - Disziplinarmacht und das Digitale Subjekt

Kontext meist verdeckt hinter der Suggestion einer Gegenwart bestehend aus ada-
quaten und unverfilschten digitalen ,Reprisentationen‘ des ,Gegebenen‘. Wih-
rend im ersten Teil dieses Textes technische und epistemologische Aspekte im
Vordergrund standen, riicken mit der Rekonstruktion der Theorie Foucaults
machtanalytische Aspekte in den Fokus.

4 Zur Genealogie'® des digitalen Subjekts — Die ,,Techniken
der guten Abrichtung®

In Uberwachen und Strafen beschreibt Foucault eine Kombination neuer Techni-
ken der institutionalisierten Verwaltung von Menschen, die so bezeichnete Dis-
ziplinarmacht. Diese zielt auf die aktive Modulierung individueller Kérper und
individuellen Verhaltens ab. Es handelt sich bei ihr nicht um eine oberflichliche
Unterwerfung mit dem Ziel unmittelbarer Ausbeutung, sondern vielmehr um
~eine Macht, die, anstatt zu entziehen und zu entnehmen, vor allem aufrichtet,
herrichtet, zurichtet - um dann allerdings um so mehr entziehen, entnehmen zu
konnen.“” Zur Anwendung kommen die neuen Techniken zunéchst innerhalb
verschiedener Institutionen und Milieus der ,Einschlieffung’, unter denen
Foucault padagogische, medizinische oder industrielle Einrichtungen versteht,
die nach dem Vorbild des Gefingnisses weitgehend von der Auflenwelt abge-
grenzte Mikrokosmen bilden. Sie zeichnen sich dadurch aus, dass ihre Architek-
tur und die rdumliche Anordnung der Individuen eine weitreichende Uberwa-
chung erlaubt und damit auch eine weitreichende Kontrolle individueller

Genealogie verstehe ich mit Martin Saar als den Versuch, durch narrative Riickfithrung
eines Gegenwartsphanomens auf soziohistorische Wurzeln den Gegenstand der Gegen-
wart in einer Weise zu entfremden, der neue kritisch-theoretische Annéherungen er-
laubt und forciert. Vgl. Saar, Martin, Genealogische Kritik, in: Jaeggi, Rahel/Wesche,
Tilo (Hg.), Was ist Kritik? Frankfurt am Main 2009, 247-256, 255.

Foucault, Uberwachen und Strafen. Die Geburt des Geféangnisses, Frankfurt am Main
1994, 220.
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Aktivitat. Es wird eine das Verhalten regulierende und korrigierende ,,Sub-Jus-
«20

tiz“*° unterhalb des juristischen Niveaus implementiert, so dass nicht allein Ver-
stofle gegen das juristische Gesetz beobachtet und sanktioniert werden, sondern
auch Abweichungen von einer dem EinschlieSungsmilieu zugehérigen Verhal-
tensnorm. Beispiele Foucaults beziehen sich neben dem Gefangnis auf die Schule
(v. a. das Internat), das Krankenhaus oder die Fabrik.*

Diese ,EinschliefSung" ist jedoch nicht zu statisch zu lesen. Bereits bei der in
der Folge ausfiihrlich thematisierten hierarchisierten Uberwachung wird be-
schrieben, dass an ,,die Stelle des einfachen alten Schemas der Einschlieffung und
Klausur mit der dicken Mauer und der festen Pforte, die das Hereinkommen und
Hinausgehen verhindern, [...] allmahlich der Kalkiil der Offnungen, Winde und
Zwischenrdume, der Durchginge und Durchblicke [tritt].“** Die Institutionen
der EinschliefSung sollten daher, vor allem hinsichtlich ihrer Dimension, als Er-
moglichung der in der Folge beschriebenen Disziplinartechniken verstanden wer-
den, die zum Zeitpunkt ihrer frithen Implementierung in Ermangelung techno-
logischer Moglichkeiten eines geschlossenen Horizonts zur Uberwachung und
Sortierung bedurften. Ich werde nach einer ausfithrlicheren Rekonstruktion die-
ser Techniken zeigen, wie auf Basis digitaler Technologien ein Funktionieren der
Disziplinarmacht auch in zunéchst offen erscheinenden Rdumen und in einem
grofleren Maf3stab etabliert werden kann. Im Verlauf mochte ich die Techniken
der Disziplinarmacht vor allem auf Basis der dritten beschriebenen Technik der
,Priifung’ nachvollziehen, da diese nach Foucault die anderen beiden Techniken
der ,normierenden Sanktion‘ und der ,hierarchischen Uberwachung’ in sich kom-
biniert.

20 Ebd., 230.

21 Ein Uberblick hieriiber gibt die Passage ,,Die Kunst der Verteilungen® (ebd., v. a. 181-
184).

22 Ebd., 222.
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4.1 Die Priifung

In der (Hoch-)Schule, die in diesem Text die primére Quelle von Beispielen stel-
len soll, 16st die Prifung - examen im Franzosischen — den Wettkampf bzw. die
Probe — épreuve — ab.”> Es geht ,immer weniger um jene Wettkdmpfe, in denen
die Schiiler ihre Krifte maflen, und immer mehr um einen stdndigen Vergleich
zwischen dem einzelnen und allen anderen, der zugleich Messung und Sanktion
ist.“** Unter Foucaults Begriff der Priifung fallen sowohl alltagssprachliche Prii-
fungsformen, insbesondere im Bildungssektor, dariiber hinaus jedoch auch Ver-
fahren regelméafliiger Examinierung und Erhebung, sei dies in Form der regelma-
Bigen Visite und Blutabnahme in einem Krankenhaus oder der regelmifSigen
Uberpriifung von Produktionsleistungen individueller Arbeiter. In diesem uns

2 2

»80 vertraute[n] Verfahren“?®, diesem ,kleine[n] Verfahrensschema“?, dieser

»winzigen Technik“? findet sich nach Foucault das Herzstiick der Disziplinar-
macht, welche sich gegen traditionelle, auf Souverdnitit basierende Formen der
Macht durchsetzt. Die Priifung bildet Teil der ,Mittel der guten Abrichtung**,
hat jedoch gegeniiber den anderen beschriebenen Techniken eine besondere Stel-
lung, denn sie ,kombiniert die Techniken der itberwachenden Hierarchie und der

«29

normierenden Sanktion.“” Wie ich im folgenden Abschnitt weiter ausfithren

mochte, errichtet die Priifung ,,iiber den Individuen eine Sichtbarkeit, in der man

sie differenzierend behandelt.“*°

2 Fir einen lesenswerten Versuch zur Schaffung begrifflicher Klarheit vgl. Gelhard, An-

dreas, Die Entgrenzung des Examens. Foucaults Analyse von Priifungsformen, in: Rolli,
Marc/Nigro, Roberto (Hg.), Vierzig Jahre ,Uberwachen und Strafen®. Zur Aktualitit
der Foucault’schen Machtanalyse, Bielefeld 2017, 43-61, 54-57.

24 Foucault, Uberwachen und Strafen, 240.

% Ebd., 238.

% Ebd.

27 Ebd., 239.

2 Ebd., 220-250.

2 Ebd., 238.

3 Ebd.
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4.2 Errichtung einer Sichtbarkeit

Die erste zentrale Wirkung der Priifung besteht in einer Etablierung umfassender
Sichtbarkeit der zu priifenden Individuen. Bereits in seinen Ausfithrungen zum
hierarchischen Blick legt Foucault dar, wie sich das Individuum zunehmend im

]«31

Kegel des ,,Scheinwerferlicht[s]“’" wiederfindet. Er umschreibt damit eine immer

weiter fortschreitende Umkehrung der Sichtbarkeit innerhalb von Machtgefallen.

“32 und welche die ze-

War die traditionelle Macht ,,diejenige, die sich sehen laf3t
remonielle Machtduerung zum Zwecke der Positionszuweisung von Herrschen-
den und Untertanen nutzte, so setzt sich die Disziplinarmacht ,,durch, indem sie
sich unsichtbar macht, wihrend sie den von ihr Unterworfenen die Sichtbarkeit
aufzwingt. In der Disziplin sind es die Untertanen, die gesehen werden miissen,
die im Scheinwerferlicht stehen, damit der Zugriff der Macht gesichert bleibt.“*
Diese neue Sichtbarkeit bietet — wie im Bild des Scheinwerfers ausgedriickt -
keine Méglichkeit, den Blick der Macht zu erwidern. Dies wird zunachst vor allem
durch die Form der Architektur, der Gestaltung von geschlossenen Institutionen
mit Méglichkeiten des Einblicks gewdhrleistet, wie in vertrauten Flurstrukturen,
die einen Uberblick iiber die Biiros, Klassenzimmer, Patientenzimmer oder Zel-
len erlauben.*

Die Priifung flexibilisiert die Moglichkeiten der Sichtbarmachung und weitet
ihren Anwendungsbereich in einer Weise aus, welche die visuelle Ebene zu einem
bloBen Teil der Uberwachung werden lésst. Dies lisst sich anhand eines Seminar-
kontextes nachvollziehen. War es zuvor moglich, als passiver Rezipient selektiv

31 Ebd., 241.

2 Ebd.

33 Ebd.

3 Die Ausrichtung des Blickes ist von zentraler Bedeutung nicht zuletzt fiir spatere Be-
trachtungen digitaler Infrastruktur: Wird héufig der Uberwachungscharakter digitaler
Réume heruntergespielt mit dem Verweis darauf, dass auch in einem Dorf eine stindige
Sichtbarkeit durch die anderen Dorfbewohner existiert, so verlduft digitale Uberwa-
chung ebenfalls einseitig. Wir sehen keineswegs die Bewegungsdaten, Nutzungsdaten
oder ahnliche Parameter anderer Nutzer, sondern es bleibt bei einem Gesehenwerden
ohne die Moglichkeit, den Blick zu erwidern oder gar die Techniken der Erméglichung
des Blickes einzusehen. Die Reziprozitit der Uberwachung innerhalb eines Dorfkon-
textes findet sich daher nicht in digitalen Raumen.
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die Inhalte des Seminars mitzunehmen und dabei fiir die Dozierenden unsichtbar
und anonym zu bleiben, so wird mit Hilfe der abschlieenden Priifung - z. B. der
zu bescheinigenden ,qualifizierten Teilnahme® - jeder Studierende zu bewertba-
ren Aussagen gezwungen, von denen postuliert wird, sie bildeten die Leistung des
Studierenden ab. Die Priifung erfordert das Ablegen eines individuellen Zeugnis-
ses hinsichtlich des erfolgreichen Erlernens als zentral postulierter Elemente des
Seminarkontextes, so dass ein Seminar als bestanden, die Teilnahme als qualifi-
ziert gewertet werden kann. Dadurch, dass die Ergebnisse der unterschiedlichen
Priifungen zum alleinigen Kriterium des erfolgreichen oder gescheiterten Studi-
ums erhoben werden, werden sie auch fiir die Studierenden zu einer unausweich-
lichen Notwendigkeit. Die Einschlieflung funktioniert weniger auf Grundlage
verriegelter Tiiren als vielmehr durch die Unméglichkeit, sich dem Priifungskon-
text zu entziehen und zu schweigen. Hier entfaltet die Priifung ihre disziplinie-
rende Wirkung: Sind dem Subjekt einerseits die Inhalte oder Verhaltensweisen
bekannt, die zu lernen oder zu inkorporieren einen positiven Priifungsverlauf er-
warten lassen, und ist es sich gleichzeitig bewusst, dass die Priifungsergebnisse das
zentrale Kriterium gegenwirtiger und zukiinftiger Sortierungsprozesse darstel-
len, so wird die Ausrichtung eigenen Verhaltens oder das Erlernen priifungsrele-
vanten Wissens, die an Priiffungskriterien ausgerichtete Selbstoptimierung, zu ei-
ner lebenspraktischen Notwendigkeit. Im theoretischen Idealfall fithrt daher der
durch die Priifung geschaffene Blick zu einer Internalisierung der externen Uber-
wachungsperspektive und damit zu einer daran orientierten Selbstmodulierung
hinsichtlich dessen, was als positiv sanktioniertes Verhalten antizipiert wird.

Die Darstellung von Priifungsergebnissen funktioniert analog zu der in Ab-
schnitt 2 beschriebenen Form der Digitalisierung. Dort wurde ein kontinuierli-
cher Verlauf durch unterschiedliche Abtastpunkte diskret gemacht und eine
Quantisierung durch eine von uns auferlegte Mafistabsskala vorgenommen. Bei
der Priifung werden in regelmifligen Abstinden Abtastungen vorgenommen
(beispielsweise drei Vokabeltests und eine abschlieffende Klausur im Semester),
und eine Quantisierung in Form einer Note bereitgestellt. Die vorgenommene
Quantisierung zielt auf die Herstellung eines Raums der Vergleichbarkeit in dem
sortiert, differenziert und Abstinde bemessen werden kénnen. Es wird suggeriert,
dass sich hochst unterschiedliche Formen der Leistungserbringung dquivalent in

87



Niklas Corall

einem numerischen System von 1-6 ausdriicken lassen. Das absolvierte Labor-
praktikum, die Textexegese mittelalterlicher Quellentexte oder der Entwurf eines
Ballkleides werden unter diesem Gesichtspunkt vergleichbar und damit handhab-
bar in Statistiken oder Sortierungsprozessen. Dies funktioniert analog in anderen
Bereichen, wie den Mengenangaben von ,,Entziindungswerten bei Blutuntersu-
chungen oder erreichten Normarbeitsstunden in einer Fabrik. Die Priifung er-
zwingt in jedem dieser Bereiche die Sichtbarkeit und forciert durch Bezifferung
die Vergleichbarkeit der durch sie behandelten Gegenstidnde. Sonst kontinuierli-
che Geschehnisse werden diskret gemacht und durch regelméflige Abtastungen
in einem Vergleichsfeld situiert, somit in Daten iiber die Subjekte umgewandelt,
die archiviert, sortiert und evaluiert werden konnen. Die sich intensivierende um-
fassende Einbeziehung so verstandener ,,Schriftmacht“*® der Archivierung, Aus-
wertung, Sortierung und des Vergleichens lisst sich am besten anhand der von
Foucault beschriebenen normierenden Sanktion nachvollziehen.

4.3 Differenzierende Behandlung

Foucault spricht von normierender ,Sanktion’, da er innerhalb der Einschlie-

¢ nachvollzieht,

Bungsinstitutionen die jeweilige Etablierung einer ,,Sub-Justiz**
welche es erlaubt, eine Vielzahl nicht krimineller, eher niedrigschwelliger Formen
von Fehlverhalten zu kategorisieren und zu sanktionieren.” Es handelt sich um
Vergehen, die keine juristischen Konsequenzen nach sich ziehen, in einem be-
stimmten geschlossenen Kontext jedoch Gegenstand von Sanktionsverfahren
sein konnen.*® Lautes Essen wahrend des Unterrichts versetzt Schiiler*innen

nicht automatisch in einen juristischen Prozess, es ist jedoch moglich, sie zu ta-

35 Foucault, Uberwachen und Strafen, 244.
%6 Ebd., 230.
7 Vgl. Ebd.
3 Die Justiz und ,,Sub-Justiz“ sind nicht zwangslaufig getrennt. Wenn es beispielsweise
fir einen bestimmten Chatroom Verhaltensregeln gibt wie das Verbot von Hassrede,
so kann ein Nutzer nicht nur gesperrt werden (Sub-Justiz), sondern auch eine Strafver-

folgung eingeleitet werden (Justiz).
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deln oder des Raumes zu verweisen. Regeliibertretungen wie diese spielen inner-
halb der neuen Technik der Disziplinarmacht jedoch nur eine untergeordnete
Rolle.

Foucault riickt die Sanktionierung beziiglich des Erreichens und Nicht-Errei-
chens erwarteter Niveaus in den Fokus. Ungeachtet dessen, ob es sich um das
Uber- oder Unterbieten eines Durchschnitts oder um das Erreichen eines Min-
destniveaus handelt, die Unfihigkeit, das angestrebte Ziel zu erreichen, kann mit
negativen Sanktionen einhergehen. Diese Sanktionen werden allerdings nicht als
Strafe, sondern als ,,korrigierend®® beziiglich erwartbarer Normwerte verstanden
- daher die Verwendung des Begriffs der normierenden Sanktion. Durch die Ar-
chivierung von digital codierten Leistungsnachweisen wird das Vergleichen gro-
Berer Kohorten von Subjekten méglich und damit die statistische Ermittlung und
sanktionierbare Festlegung eines Bereiches von erwartbaren Leistungen, deren
Erreichen als Errungenschaft und deren Verfehlen als eine der Korrektur bediirf-
tige Defizienz angesehen wird.

In diesem Kontext ist es von besonderer Relevanz, nachzuvollziehen, wie die
Bewertungsskala konstituiert wird, auf deren Basis bestimmte Handlungen, Leis-
tungen oder Entwicklungen als addquat, natiirlich oder unzureichend und damit
der Korrektur bediirftig bewertet werden. Dies ist insbesondere in Anbetracht
verfalschender Analogieschliisse zwischen einer statistischen Normalitit, einer
sanktionierbaren Normativitit und einer durch Korrektur wiederherzustellenden
»Natirlichkeit wichtig.

Zunichst funktioniert die Priifung als Garant der Herstellung einer statisti-
schen Normalverteilung. Als Beispiel ldsst sich eine Kohorte von Kindern be-
trachten, die in einem bestimmten festgelegten Altersabschnitt Aufgaben zuge-
teilt bekommen, von denen in einem Zeitfenster so viele wie mdglich bearbeitet
werden miissen. Sowohl die Quantitat als auch die Qualitat der Antworten lasst
sich tiberpriifen, wenn unterschiedlich gestaffelte Komplexitatsgrade der Aufga-
benstellungen festgelegt werden. Der Bereich der Normalitdt wird auf Basis der
Interrelation vorhandener Daten in eine Normalverteilung gebracht und per

3 Foucault, Uberwachen und Strafen, 232.
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Standardabweichungen ein Bereich der Normalitdt von Leistungen etabliert.*’
Diese statistische Normalitdt ist in jeglicher Hinsicht eine soziokulturelle Erhe-
bung, in welcher die Formulierung der Aufgaben, die Vertrautheit mit einem be-
stimmten Grundstock an Methoden usw. aktiv gewahlt wird, um fiir Kinder eines
bestimmten soziokulturellen Hintergrundes eine Vergleichbarkeit herzustellen.
Diese kulturelle Produktion einer spezifisch konzipierten Form des Leistungs-
nachweises wird innerhalb von schulischen Alterskohorten nicht allein als eine
flexible statistische Norm verstanden, sondern als Skala ,,normaler Entwicklung®,
die durch die regulierende Macht iiberwacht und notfalls per Eingriff korrigiert
werden muss, um die den Anforderungen nicht geniigenden Kinder auf ein na-
tiirlich erwartbares Niveau zu bringen. Die Suggestion, dass es sich um objektive
Daten handelt, ausgehend von den gleichen zeitlichen, rdumlichen und inhaltli-
chen Bedingungen fiir unterschiedliche Schiiler*innen wird herangezogen, um

von ,natiirlichen Prozessen® und ,,natiirlichen Regelméfligkeiten“*'

zu sprechen.
Die statistische Erhebung von Erfiillungen einer kulturell hergestellten Représen-
tation relevanter Inhalte in einer kulturell ermittelten Normalverteilung wird na-
turalisiert und zur Uberwachung der als natiirlich verstandenen Entwicklung des
Kindes herangezogen. Diese ,,natiirliche Entwicklung® wird von dem getrennt,
was das Kind in einem individuellen Tempo erledigt, und zu einer Frage der In-
terrelation erhobener Lebensdaten vergangener und gegenwirtiger Kinder. ,Nor-
malitit” wird auf diese Weise der statistischen Bedeutung enthoben und zu einem
Ausdruck von ,,Natiirlichkeit“ oder ,,Gesundheit” mit dem Gegenstiick der zu
korrigierenden Defizienz oder Pathologie.

Trotz des kritischen Anklangs dieser Schilderung geht es nicht darum, die
wichtigen Errungenschaften frithkindlicher Forderung insbesondere im Bereich
der Legasthenie oder Dyskalkulie zu kritisieren, welche Méglichkeiten sozialer

" In einem fiktiven Beispiel wiirden wir eine Kohorte Kinder in einer festgelegten Zeit

100 Aufgaben zur Bearbeitung vorlegen. Wenn ca. 90% der teilnehmenden Kinder zwi-
schen 65 und 80 der Aufgaben in der gegebenen Zeit zu losen imstande sind, wird dies
als Bereich normal erwartbarer Leistungen verstanden. Ebenfalls liefSe sich eine Min-
destanzahl an Losungen definieren, die von fast allen Kindern beantwortet wird, wah-
rend alle Leistungen unterhalb dieser Schwelle die zugehérigen Priiflinge als forderbe-
diirftig oder pathologisch einstufen wiirden.

4 Foucault, Uberwachen und Strafen, 231.
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Partizipation erdffnen, die sonst versperrt geblieben wéren. Die Wertschitzung
der Entwicklungen im Bereich der Forderung soll jedoch nicht den Blick dafiir
versperren, dass hier eine folgenschwere Vermengung statistischer Normalitit,
Natiirlichkeit und zu sanktionierender Normativitat bewusst gestaltet wird. Die-
ser Umstand wird vor allem innerhalb automatischer Sortierungen digitaler Sub-
jekte relevant, wenn die ,,rohen Daten® als Symptome oder Indizien darunter lie-
gender Charakterziige verstanden werden und aufgrund ihrer objektiven Form
die ,,von Natur aus“ im Beruf scheiternden oder zum Terrorismus neigenden Sub-
jekte herausgreift.

Die Priifung erlaubt eine kontinuierliche Produktion von Daten, die in auto-
matischen oder manuellen Sortierprozessen zu Bewertungsskalen transformiert
werden kénnen. Diese wiederum erlauben jederzeit einen Riickbezug des Indivi-
duums auf die Vergleichsgruppe der Gesellschaft. Diese immer préaziser werdende
Etablierung einer Bezugsmenge erlaubt durch Vergleiche des Individuums mit
der Gesamtmenge eine Aussage tiber die individuellen Besonderheiten, sodass,
wie Foucault schreibt, erstmals das Individuum Gegenstand der Erkenntnis wird.
Durch die Generierung von Leistungsdaten und die Interrelation der als repra-
sentativ verstandenen metrischen Variablen habe die Priifung zum ,,Eintritt][...]

des Individuums (und nicht mehr der Spezies) in das Feld des Wissens“**

ermog-
licht. Die nun in den Fokus der Wissenschaft geriickte wissenschaftliche Durch-
dringung des Individuums steht im Kontrast zur Wissenschaft ,,vom Menschen®
und erlaubt stattdessen die Betrachtung der ,Individualitit®. Individualitdt und
Normalitit werden in einen nicht zu 19senden Bezug gesetzt. Individualisierung
bedeutet den Grad der Abweichung von einer Gesamtmenge, welche den Ver-
gleichsbereich der Normalitat etabliert. Die individuellen Leistungen konnen
erstmals erfasst und gewertet werden, dies jedoch nur im Zusammenhang einer
Bestimmung der Position in der Gesamtmenge oder durch Abstinde zwischen
Individuen innerhalb des Normalitdtsspektrums. Deleuze spricht in diesem Kon-
text von den zwei Polen der ,,Signatur® und der ,,Zahl“®, da einerseits das indivi-
duelle Gesténdnis, die Daten, die tiber sich selbst zur Verfiigung gestellt werden,
herangezogen werden, wihrend diese Signatur innerhalb eines gleichférmigen

42 Ebd., 246.
4 Deleuze, Gilles, Postskriptum iiber die Kontrollgesellschaften, in: ders., Unterhandlun-
gen. 1972-1990, Frankfurt am Main 1993, 254-262, 257.
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Raums der Zahlen formulierbar sein muss und nur in Relation zu einer Menge
verstanden werden kann. Individualitdt ist unter diesem Gesichtspunkt eine Sub-
jektivierung unter einen durch Vergleich etablierten Bereich der Normalitit.
Diese diskursiv hergestellte ,,Individualitit” steht damit bestandig unter der Per-
spektive einer Individualitit der Abstinde von anderen Individuen in relevanten
Vergleichsgruppen. ,,Individualitdt® erscheint allein unter denjenigen Aspekten,
die durch vorangehende Quantisierung dem Vergleich zugénglich gemacht wer-
den, was Foucault als ,,den Augenblick einer ersten ,Formalisierung® des Indivi-

“4 yersteht. Das Individuum wird zu

duellen innerhalb von Machtbeziehungen
einem ,Fall’, womit er das Individuum meint, ,,wie man es beschreiben, abschit-
zen, messen, mit andern vergleichen kann - und zwar in seiner Individualitdt
selbst.“** Voraussetzung einer solchen individuellen Betrachtung ist daher, dass
die Individuen iiber sich sprechen, tiber sich Auskunft geben, einerseits als das
Ganze des zu etablierenden Vergleichsfeldes und andererseits als individuelle
Subjekte. Die zu errichtende Sichtbarkeit der Subjekte und die differenzierende
Behandlung gehen damit Hand in Hand.

Die Festlegung der Priifungsinhalte, damit ebenfalls derjenigen Inhalte und
Methoden einer Veranstaltung, die als essenziell betrachtet werden, ist unter ei-
nem weiteren Aspekt interessant. Neben dieser Konstruktion essentieller Be-
standteile eines Seminars, welche zum Richtmaf} der zu erbringenden Leistungen
werden, ist es wichtig festzuhalten, dass ebenfalls dasjenige, was vermeintlich als
»Leistung® aus den K6pfen der Studierenden ausgelesen wird, durch den gleichen
Prozess als solches konstituiert wird. Analog zu dem, was Foucault in Der Wille
zum Wissen Uber den Gegenstand der Sexualitit beschreibt, wird durch die Prii-
fung keineswegs ein konkreter Gegenstand ,,Leistung“ vermessen,* sondern es
wird ein funktionaler Wissensgegenstand konstituiert, welcher den ,,funktionalen

4 Foucault, Uberwachen und Strafen, 244.
4 Ebd., 246.

¢ Anders als bei der Vermessung der Koérpergréfie, die zwar hinsichtlich der Skala und
Bereich und Haltung bei der Vermessung kulturell festgelegt wird, aber einen unmit-

telbaren Gegenstand der Vermessung stellt, an den man ein Maf$band anlegen kann.
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Erfordernissen des Diskurses, der seine Wahrheit produzieren mufi“¥ angemes-
sen ist. Ein in Bezug auf die Priifung ausgestellter ,,Leistungsnachweis“ zeichnet
sich nicht dadurch aus, dass er auf eine besonders angemessene Weise eine Eigen-
schaft der Studierenden abbildet, sondern durch seine reproduzierbare Erhe-
bungsstruktur, seine maschinelle Les- und Sortierbarkeit und Vergleichbarkeit in
einer Gesamtmenge. Auf Ebene des Subjektes ist dieses funktionale Konstrukt je-
doch ein zentraler Fokuspunkt der Reflexion auf sich selbst hinsichtlich der eige-
nen Qualitét als Studierende*r, der Eignung fiir ein bestimmtes Studium und
Ausgangspunkt zukiinftiger Moglichkeiten. Die Priifung etabliert ein daten-
zentriertes digitales Subjekt der ,Signatur und Zahl‘ welches anstelle der verkor-
perten Subjekte herangezogen wird, um auf Basis von Noten Bewerbungen zu
sortieren oder auf Basis von Blutwerten tiber Eingriffe zu entscheiden. Die Aus-
weitung dieser Funktionalitit des digitalen Subjekts, die nicht zuletzt mit einer
Ausweitung der hier beschriebenen Methoden der Archivierung und ,Schrift-
macht® einhergeht, erlaubt einen ersten Blick auf die Konzeption digitaler Sub-
jekte, die anstelle ihrer verkorperten Gegenstiicke beriicksichtig werden konnen.

5 Digitalisierung und Disziplinarmacht - Offene

EinschlieSungsmilieus

Im Jahr 1993 schreibt Gilles Deleuze in seinem Postskriptum iiber die Kontrollge-
sellschaften, dass unsere gesellschaftliche Gegenwart bereits nicht mehr den Dis-
ziplinargesellschaften zugeordnet werden kénnten. Die zentralen Einschlie-
Bungsmilieus befinden sich zunehmend in einer Krise und wiirden sukzessive
reformiert oder abgelost, so dass weder Schulen, Krankenhauser oder Fabriken
noch an die Form des Gefingnisses erinnern wiirden.*® Zusitzlich zu Deleuzes

47 Foucault, Wille zum Wissen, 71. Die Textstelle in Ganze: ,,Die »Sexualitat«: Korrelat
jener langsam entwickelten diskursiven Praktik, die die scientia sexualis darstellt. Die
fundamentalen Merkmale dieser Sexualitit iibersetzen weder eine mehr oder weniger
von Ideologie getriibte Vorstellung noch ein von Verboten fehlgeleitetes Verstindnis;
sie entsprechen den funktionellen Anforderungen eines Diskurses, der seine Wahrheit
produzieren muf3.“

4 Vgl. Deleuze, Postskriptum, 255.
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Analyse wurden mit dem Internet und sozialmedialen Plattformen neue Mog-
lichkeiten geschaffen, sich den gewissermaflen natiirlichen Einschlieffungsmili-
eus, den von Geburt an zugewiesenen familidren oder regionalen Kontexten, zu
entziehen. Nicht nur befinden sich die einschlieSenden Disziplinarinstitutionen
in einer Krise, sondern die digitale Moderne scheint eine nie dagewesene Offen-
heit zu bieten, in der wir uns in Eigeninitiative digitale Bezugsgruppen suchen
und uns entsprechend individueller Vorstellungen selbst gestalten kénnen.*

Dies wirft die Frage auf, warum die Disziplinarmacht als Analyseraster von
Gegenwartsphdnomenen herangezogen werden sollte, wenn der urspriingliche
Rahmen ihres Funktionierens - die EinschliefSungsmilieus — nicht mehr pridgend
ist.

Eine erste Antwort hierauf hoffe ich bereits gegeben zu haben. Ungeachtet der
in der Folge zu klarenden Frage, ob wir uns mit Einschlieungsmilieus konfron-
tiert sehen, ist es wichtig, die Bedeutung nachzuvollziehen, welche in der durch
die Disziplinartechniken erméglichten numerischen Transformation des Indivi-
duums liegt. Diese Datafizierung gesellschaftlicher Subjekte und die damit ver-
bundenen Zugriffs- und Verwaltungsmoglichkeiten konnen ungeachtet der Ak-
tualitit von EinschlieBungsmilieus erfasst und kritisch reflektiert werden. Egal,
ob eine solche Datafizierung freiwillig oder unter Zwang geschieht, die Moglich-
keiten des Zugriffs und der vorausgreifenden Sortierung, sowie damit verbunde-
ner Machteffekte sind bereits gegeben. Die beschriebenen Techniken der Diszip-
linarmacht - gewissermaflen entkoppelt von einer Disziplinierungsabsicht —
weisen in ihrer Funktionalisierung der Datafizierung von Individuen gewichtige
Analogien zu modernen Prozessen der weitgreifenden Digitalisierung auf.*

# In einer dhnlichen Weise argumentiert auch Bublitz, Hannelore, Im Beichtstuhl der

Medien. Konstitution des Subjekts im 6ffentlichen Bekenntnis, in: Paulitz, Tanja/Cars-
tensen, Tanja (Hg.), Subjektivierung 2.0. Machtverhiltnisse digitaler Offentlichkeiten,
Wiesbaden 2014, 7-22, 12.
> Ein sehr gutes Beispiel disziplinierender Effekte ohne vorausgehende Disziplinierungs-
absicht zeichnet Steffen Mau beziiglich der Entwicklung von Universititsrankings nach
in: Mau, Steffen, Das metrische Wir. Uber die Quantifizierung des Sozialen, Berlin

2017, 83-93.
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Zusétzlich jedoch mochte ich in der Folge argumentieren, dass wir es zwar
nicht mit prototypischen Institutionen der EinschliefSung zu tun haben, stattdes-
sen allerdings zunehmend mit digitalen Rdumen, denen wir uns nicht entziehen
konnen. In diesen wird eine Sichtbarkeit iiber uns aufgespannt, ohne die Mog-
lichkeit, den iiberwachenden und hierarchisierenden Blick zu erwidern. Uber
Nutzervereinbarungen fiigen wir uns spezifischen Sub-Justizen und erlauben im
gleichen Zuge die bestindige Generierung von Daten tiber unser digitales Verhal-
ten. Das Resultat dieser Prozesse - ein als reprasentativ verstandenes ,,digitales
Subjekt - wird an unserer Stelle in Echtzeitdiskursen beriicksichtigt und tritt uns
als disziplinierende, subjektivierende Selbstoptimierungsaufgabe entgegen. Bei
diesen Rdumen mochte ich in der Folge von ,offenen Einschliefungsmilieus®
sprechen, da es trotz Abwesenheit einer rdumlichen Schlieffung zunehmend
schwieriger wird, sie nicht zu betreten oder wieder zu verlassen.

5.1 Die Riickkehr der EinschliefSungsmilieus

Bereits in Abschnitt 4 wurde angeschnitten, dass Foucault von den Institutionen
der EinschliefSung funktional spricht, als Erméglichung disziplinierender Macht-
techniken. Werden Bestandteile architektonischer Gestaltung aufgrund neuer
Technologien obsolet, so kann auf diese verzichtet werden - so kénnten bspw.
Kameras die Notwendigkeit manueller Uberwachung eines singuliren Zugangs
ersetzen. Die historische Bindung von Disziplinarmacht und einschlieflender Ar-
chitektur ist daher Ausdruck des jeweils historischen Standes technologischer
Entwicklungen der Uberwachung. Auch wenn Deleuze nachvollziehbar be-
schreibt, inwiefern wir uns ,in einer allgemeinen Krise aller Einschlieffungsmili-
eus“' befinden, und dass ,die Kontrollgesellschaften [dabei sind], die Diszipli-

52 wire es ein vorschneller Schluss, die auf Basis

nargesellschaften abzuldsen®,
technischen Fortschritts ermdglichten Techniken der Kontrolle in einem katego-
rialen Unterschied zu den Disziplinartechniken zu verstehen. Obgleich bspw. der

Strafling mit elektronischen Fuf3fesseln sich auflerhalb der Zelle wiederfindet,

1 Deleuze, Postskriptum, 255.
2 Ebd.
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werden die disziplinierenden Techniken und Wirkungen zwar subtiler, aber den-
noch umfassender: Die ausgeweitete Uberwachung der Bewegung ist nun perma-
nent und wird intensiviert vom Subjekt wahrgenommen in Abwesenheit von
Riickzugsordnungen der Nicht-Beobachtung. Der Strafling weifd sich trotz eines
Zuwachses an physischer Freiheit zu keinem Zeitpunkt dem Blick entzogen und
verlésst niemals den Priifungsraum.

Es bedarf keines dystopischen Zukunftsszenarios, um nachzuvollziehen, wie
sich mit Hilfe des Abgreifens von Bewegungsdaten, Gesundheitsdaten, Daten be-
ziiglich finanzieller Liquiditit, von Informationen tiiber Freizeitaktivititen,
Freundeskreise, Interessensgebiete oder Konsumverhalten eine solche Wirkung
auch auf einer alltdglichen Basis erzielen lie8e. Selbstverstiandlich ist dies nur un-
ter der Bedingung moglich, dass das Subjekt sich aktiv in digitale Prozesse invol-
vieren lasst, und an dieser Stelle gibt es noch Gestaltungsspielrdume insbesondere
fur juristische und politische Regulierungen. Zur Formierung von - wissentlich
oder unwissentlich gestalteten — Disziplinarapparaten, offenen EinschlieBungs-
milieus, ist es nach gegenwirtigem Stand der Technik allerdings kein weiter
Sprung. Die suggerierte Offenheit digitaler Raume erlaubt in vielen Féllen neue
und umfassende Moglichkeiten der Uberwachung Vieler durch Wenige. Ich
mochte daher beispielhaft drei Stufen nachzeichnen, wie sich ein Umschwung
von bestehenden Praktiken der Datensammlung und -vermarktung zu diszipli-
nierenden Machttechniken vollzieht. Die hier beschriebenen Praktiken beziehen
sich nicht auf Zukunftsmodelle, sondern sind bereits unterschiedlich weit ver-
breitet gesellschaftlich implementiert.

Auf der ersten Stufe muss zundchst ein zentraler Unterschied zwischen Dis-
ziplinarmacht und dem Grof3teil digitaler Uberwachung thematisiert werden.
Zwar bietet das Internet beziiglich des digitalen Verhaltens beinahe unbe-
schrinkte Uberwachungsmoglichkeiten, jedoch unterscheidet sich diese Uberwa-
chung vom disziplinierenden Blick Foucaults dahingehend, dass sie in den meis-
ten Fillen unbemerkt bleiben soll und damit nicht zu disziplinierenden
Subjektivierungseffekten fithrt.”® Fiir die von Foucault beschriebene Disziplinie-

> Dieser Umstand lasst Rouvroy davon sprechen, dass es in von ihr so bezeichneten ,,al-
gorithmischen Regimen® keinerlei Subjektivierung gibt, da das Subjekt nicht selbst
adressiert wird. Vgl. Rouvroy, Antoinette, The end(s) of critique: Data behaviourism
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rung ist es wichtig, dass ein Bewusstsein der Uberwachung besteht und das Sub-
jekt die angemessene Arbeit an sich iibernimmt. Es lernt, sich den Anforderungen
des Uberwachenden anzupassen, beobachtet sich selbst und das eigene Verhalten
nicht allein aus einer ,,subjektiven® Perspektive, sondern wird sich selbst zum Ob-
jekt der Betrachtung, das reflektiert, ob es bestimmten Anforderungen geniigt.
Dies ist im Fall der Datengenerierung zum Zweck der Monetarisierung nicht die
Regel. Stattdessen wird versucht, die Uberwachung zu verbergen, um an ,,rohe“
und ,,unverfilschte” Daten tiber das Verhalten von Subjekten zu gelangen, von
denen bereits zuvor die Rede war.* Das Subjekt soll gerade nicht die Méglichkeit
bekommen, sich in einer bestimmten Weise darzustellen, sondern es soll offen-
gelegt werden, was es eigentlich will, so dass Werbetriger in der Lage sind, dieses
unverfilschte Bild in ihrer personalisierten Werbung in den Fokus zu nehmen.
Diese erste Stufe lasst sich unter vielen Gesichtspunkten kritisieren, jedoch ist es
richtig, dass in diesem Zusammenhang nicht von disziplinierender Macht gespro-
chen werden sollte.”

Die zweite Stufe bezieht das ,,Internet der Dinge® stirker mit ein. Die Vorstel-
lung, dass wir online gehen, indem wir den Computer einschalten und uns mit
einem Modem einwihlen, ist schon lange durch eine Omniprisenz von Online-
technologien in Form von physisch handhabbaren Gebrauchsgegenstinden er-
setzt worden. Dies meint gleichermafien ein smartes Homesystem, das sich vom
Handy aus tiberpriifen und steuern lasst, eine auf dem Handy genutztes Naviga-
tionsapp, die uns anhand von Echtzeitdaten ihrer Nutzer Informationen zum
Verkehrsaufkommen zuspielt, oder eine Armbanduhr, die gleichzeitig unsere
Mails anzeigt und unseren Herzschlag misst. Verallgemeinernd ist es gegenwirtig
nicht mehr so sehr ein bewusster Akt, online zu gehen, sondern vielmehr benétigt
es einer bewussten Anstrengung, offline zu gehen. Diese Rahmenbetrachtung ist
relevant, da nicht allein das Verhalten in Onlinerdaumen zum Gegenstand der

versus due process, in: Hildebrandt, Mireille/De Vries, Katja, Privacy Due Process and
the Computational Turn. The Philosophy of Law Meets the Philosophy of Technology,
London 2013, 143-167, 156f.

> Vgl. Abschnitt 2.

% Bei zunehmendem Bewusstsein fiir die Uberwachung treten jedoch ebenfalls diszipli-

nierende Effekte ein. So steuert man eventuell bestimmte Homepages nicht an, die man

unbeobachtet besuchen wiirde.
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Uberwachung wird, sondern — wie schon im Beispiel der elektronischen Fuf3fessel
- die Bewegung und das Verhalten innerhalb unserer physischen Lebenswelt, die
digital erfasst wird.

Dies schafft neue Zugriffsmoglichkeiten, wie ich am Beispiel ,Versicherungen'
nachvollziehen mochte. Die mithilfe digitaler Hilfsmittel oder smarter Wearables
generierten Daten werden hier zunehmend als Ausgangsvariablen der Kalkulati-
onen personalisierter Versicherungsleistungen verwendet.” Daten {iber tigli-
ches Bewegungspensum, Laufwege, Aufenthaltsorte, Konsumverhalten oder dhn-
liches sind fiir Versicherungen von hohem Wert, um das Risiko einzuschitzen,
welches ein neuer Kunde bedeutet. Auf diese Weise konnen personalisierte Ver-
sicherungskonditionen angeboten werden, welche das Risiko fiir die Versiche-
rungen minimieren. Diese Daten konnen entweder selbst generiert werden®
oder von Anbietern - wie bspw. den GAFAM® Unternehmen - aufgekauft wer-
den. Werden die Daten im Verborgenen erhoben, so spielt die Disziplinierungs-
macht auch hier nur eine sehr untergeordnete Rolle. Ambivalenter zu betrachten
sind jedoch Situationen, in welchen die Daten - vertraglich abgestimmt - konti-
nuierlich und im Wissen des Versicherten erhoben werden.

Auf dieser dritten Stufe wird eine subtile Spielart der beschriebenen Diszipli-
nierungsmacht nachvollziehbar. Wie auch Anna-Verena Nosthoff und Felix Ma-
schewski in ihren Studien zu Wearables nachzeichnen, gehen Versicherer einen
Schritt weiter, als nur auf vorliegende Daten zuriickzugreifen und bieten zusatz-
lich ,,personalisierte” Versicherungskonditionen an, welche finanzielle Anreize

% Vgl. Zuboff, Shoshana, Das Zeitalter des Uberwachungskapitalismus, Frankfurt/New
York 2018, 246-252. Dies ist nicht zuletzt unter dem Aspekt problematisch, dass hier-
mit das Prinzip der Versicherung als gemeinsam gestaltetes Auffangnetz fiir das indivi-
duelle Ungliick unterlaufen wird.

7 Beispielsweise iiber smarte Technologien im Fahrzeug.

% GAFAM ist eine habituelle Abkiirzung fiir die Unternehmen Google, Amazon, Face-
book, Apple und Microsoft.

98



Der Mensch der Daten - Disziplinarmacht und das Digitale Subjekt

beinhalten, solange der Versicherte sich zum regelméafSigen Tragen datengenerie-
render Wearables bereiterkldrt.” Hierunter fallen Smartwatches oder Fitness-
armbander, welche die Schritte zahlen, den Herzschlag oder Vitaldaten abbilden,
die dem Tragenden das Aufstehen nach einer halben Stunde Sitzen empfehlen
oder ahnliches. Das Subjekt wird nicht unwissentlich auf Basis nicht bemerkter
Uberwachung eingestuft, sondern sieht sich in eine bestindige Priifungssituation
versetzt, in der es jederzeit auf das eigene Verhalten zu reflektieren hat unter den
Rahmenvorgaben der Versicherung. Die Lebensfithrung wird zum Gegenstand
versicherungsrelevanter Begutachtung und das gesunde und wenig risikofreudige
Verhalten zur Grundlage von Vergiinstigungen personalisierter Konditionen.
Gemidfl den Gegenstinden innervertraglicher Sub-Justiz - sei dies beziiglich
bspw. eines Bewegungspensums oder einer Erndhrungspraxis — wird das versi-
cherte, also das bestidndig gepriifte und itberwachte Subjekt auch sich selbst zum
Uberwachungsgegenstand, wenn es bestindig darauf reflektiert, inwiefern sein
gegenwirtiges Verhalten die bestehenden Konditionen positiv oder negativ be-
einflusst. Ein um diese personalisierte Angebote gesponnenes Narrativ begriindet
diese Praxis auf der Grundlage, dass man nicht fiir das Risikoverhalten anderer
Menschen mehr zahlen solle, sondern mit Hilfe des kontinuierlich erbrachten
Nachweises, dass man nicht selbstverschuldet zum Nutznief3er der Einzahlungen
anderer wird, eine glinstigere Einstufung selbst in der Hand halt.® Auf diese
Weise wird das Handeln nach den Vorgaben des Versicherers zu einem Akt der
Freiheit und Selbstbestimmung umgedeutet, so dass uns die Einwilligung in eine
umfassende Uberwachung unseres Verhaltens eine gesundheitliche Optimierung
zu vollziehen und dabei einen finanziellen Vorteil zu generieren. Wahrend es zu-
néchst so erscheint, als wenn wir uns diesem Schritt jederzeit entziehen konnen,

% Eine umfassendere Untersuchung zu disziplinierenden Effekten von Wearables findet

sich im ausgezeichneten Werk Nosthoff, Anna-Verena/Maschewski, Felix, Die Gesell-
schaft der Wearables. Digitale Verfithrung und soziale Kontrolle, Berlin 2019. Auch
wenn es in diesem Text aus Platzgriinden nicht thematisiert wird, gibt es natiirlich, wie
auch von Nosthoff und Maschewski thematisiert, ein grofles positives Potenzial, die in
dieser Datengenerierung besteht, beispielsweise in der Frithdiagnostik bestimmter Her-
zunregelmafigkeiten.

8 Fir konkretere Beispiele vgl. Nosthoff/Maschewski, Die Gesellschaft der Wearables,
91-96.
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ist es absehbar, dass es fiir einkommensschwache Gruppen eine blof8 hypotheti-
sche Moglichkeit darstellt. Sobald giinstige Versicherungen vom Ubermitteln vi-
taler Daten abhéngig gemacht werden und fiir den uniitberwachten Rest nur kos-
tenintensivere Konditionen mdglich sind, so befinden wir uns umgehend in
einem Szenario der Disziplinierung, welches uns bestindig zu einer objektivierten
Betrachtung unserer selbst zwingt.

6 Zusammenfassend

Auch wenn sich digitale Riume in vielen Fillen durch eine prinzipielle Offenheit
auszeichnen und die automatisierte Uberwachung so weit wie moglich verdeckt
bleibt, der Algorithmus demnach in den meisten Fillen keine aktiv disziplinie-
rende Macht ausiibt, so muss dennoch kritisch auf die Tatsache reflektiert wer-
den, dass Umschwiinge hin zu effizienten Disziplinierungsmaschinerien nicht al-
lein dystopische Zukunftsszenarien darstellen.

Die Sprengung traditioneller EinschliefSfungsmilieus bietet Gelegenheiten der
Emanzipation und der Selbstgestaltung.®' Gleichzeitig besteht die Mdglichkeit,
dass diese vermeintliche Selbstgestaltung immer unter den Augen eines umfas-
senden hierarchischen Blickes und in Berticksichtigung eines als normal verstan-
denen Erwartungsniveaus zu einer bestdndigen Priifungssituation und diszipli-
nierender Subjektivierung wird. Eine haufige Forderung, die Black Boxes zu

2 erweist

offnen und die Kriterien offenzulegen, die tiber unser Leben bestimmen,®
sich so als ein zweischneidiges Schwert: Solange innerhalb der Data Societies keine
Schutzraume, keine Alternativen zu computergestiitzten Sortierungsvorgiangen

angeboten werden, finden wir uns in einer Situation wieder, in der die Arbeit an

' Die Ambivalenz von Offnung und SchliefSung wird sehr nachvollziehbar, wenn auch

mit einem Fokus auf die kapitalistische Einbettung vermeintlich offener Raume, von
Julia Valeska Schroder herausgearbeitet: Vgl. Schroder, Julia Valeska, Digitale Subjek-
tivierungsmacht als Technologie des Selbst und Digitales Selbst, in: Berger,
Franz/Deremetz, Anne/Henning, Martin et al. (Hg.), Autonomie und Verantwortung
in digitalen Kulturen, Baden-Baden 2021, 51-74.
2 Die Problematik einer ausschliefSlichen Fokussierung auf Einsicht in vermeintliche
»Black Boxes® algorithmischer Programmierung wird in Matzner, Tobias, Opening

Black Boxes is Not Enough, in: Foucault Studies 23 (2017), 27-45, thematisiert.
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uns selbst unter Kriterien der Sortierung zu einer zweckrationalen Notwendigkeit
wird. Das digitale Subjekt gewinnt immer mehr an Relevanz gegentiber dem phy-
sischen Subjekt. Die Arbeit an sich selbst in gesellschaftsfunktionalen Kontexten
wird immer mehr zu einer Arbeit am digitalen Subjekt, das von uns hinsichtlich
der Verbesserung von Erfolgsaussichten ausgearbeitet werden muss. Die Analyse
der Disziplinartechniken erlaubt es, die Rolle des individuellen Subjekts gegen-
iiber den funktionalen Dimensionen digitaler Rdume nachzuvollziehen. Gleich-
zeitig weist die Auseinandersetzung mit der Frage nach der Angemessenheit des
Analyserasters ,Disziplinarmacht‘ auf eine bestidndige Aufgabe hin: die Notwen-
digkeit theoretischer Antizipation méglicher Schwellen, die, einmal iibertreten,
unter dem Anschein von Offenheit neue und eventuell umfassendere Formen von
EinschliefSungsmilieus hervorbringen konnten.
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Literarische Kiirzesttexte auf Twitter (X) fiir den
Spanischunterricht erforschen'

1 Einleitung

Seit Jahren finden digitale Transformationsprozesse statt, die sich mafigeblich auf
den Bildungssektor auswirken. Die Covidpandemie trieb die medialen Transfor-
mationsprozesse weiter an und verdeutlichte die Notwendigkeit im Umgang mit
Digitalitat, um auch etwaige Herausforderungen wie das Home-Schooling zu
meistern. Doch die Digitalisierung verdndert nicht nur die Art des Unterrichtens,
sondern bietet potenziell ein neues Feld von Unterrichtsgegenstinden, die es fiir
den Fremdsprachenunterricht weiter zu erschlieflen gilt. Exemplarisch lassen sich
neue literarische Gattungen wie tuiteratura® oder instapoesia® nennen, deren
mediale Relevanz durch die Verwendung der Neologismen deutlich werden. In
die Betrachtung kommen weitere Unterrichtsgegenstinde, die sich aus den diver-
sen medialen Freizeitbeschiftigungen der Kinder und Jugendlichen ergeben.* Im

Der Artikel ist Bestandteil eines Promotionsvorhabens zu digital-asthetischen Texten.
Vgl. Rossler, Andrea, Tuit + literatura = Tuiteratura: ein innovatives digitales Genre fiir
den Spanischunterricht, in: Hispanorama 174 (2021), 77-82.

Vgl. van der Valk, Stefanie, Qué es la instapoesia? Literardsthetisches Lernen mit Ge-
dichten auf Instagram, in: Der fremdsprachliche Unterricht Spanisch 81 (2023), 8-15.
Vgl. mpfs - Medienpddagogischer Forschungsverbund Siidwest (Hg.), JIM-Studie
2021. Jugend, Information, Medien. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis
19-Jéhriger, https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2021/JIM-Studie_2021
_barrierefrei.pdf (zuletzt eingesehen am 25.09.2022), 14.
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Folgenden wird medialen Transformationsprozessen des Microblogging-Diens-

tes X — ehemals Twitter’ - am Beispiel digitaler/digitalisierter Literatur nachge-

gangen.® Auf Twitter lassen sich exemplarisch mediale Transformationsprozesse

nachvollziehen, denn die Digitalisierung wirkt sich sowohl auf die Erstellung von

Literatur als auch auf deren Verbreitung aus.”

Die Untersuchungsgegenstidnde fokussieren sich auf literarische Kiirzesttexte,

die im spanischsprachigen Raum als minificciones® bezeichnet werden, welche

die Twitteratur — span. tuiteratura — miteinschlieen.” Tuiteratura wurde in der

spanischsprachigen Sekundarliteratur schon breit erforscht, wie Daniel Escandell

Montiel', Raelynne Hale'' sowie Teresa Ayala Pérez und Giselle Soto Salgado'?

In diesem Artikel werden tiberwiegend die etablierten Begrifflichkeiten rund um das
soziale Netzwerk Twitter respektive X genutzt.

Twitter wurde zwar 2023 umbenannt, ist aber iiber seine altbekannte Domain erreich-
bar: www.twitter.com. Zudem wird man tiber www.x.com auf die Domain weitergelei-
tet.

Vgl. Calvo Revilla, Ana, Poética de la brevedad. Exploracion de las formas nanoficcio-
nales y del microrrelato en la red, in: Ette, Ottmar/Sanchez, Yvette (Hg.), Vivir lo breve:
nanofilologia y microformatos en las letras y culturas hispanicas contemporaneas (Edi-
ciones de Iberoamericana 115), Frankfurt am Main 2020, 257-282, 257.

Hinweise zur Namensgebung im nachsten Abschnitt.

Vgl. Zavala, Lauro, La naturaleza genérica de la minificcidn, in: Ette, Ottmar/Sanchez,
Yvette (Hg.): Vivir lo breve: nanofilologia y microformatos en las letras y culturas his-
panicas contempordaneas (Ediciones de Iberoamericana 115), Frankfurt am Main 2020,
25-36, 30.

Vgl. Escandell Montiel, Daniel, Tuiteratura. La frontera de la microliteratura en el es-
pacio digital, in: Iberic@] 5 (2014), 37-48.

Vgl. Hale, Raelynne, Twitter y la minificcidn: un espacio de contacto entre los autores
y sus lectores y la creacion de microrrelatos interactivos, in: Microtextualidades. Revista
Internacional de microrrelato y minificciéon 6 (2019), 123-152. [Online verfiigbar unter:
https://revistascientificas.uspceu.com/microtextualidades/article/view/50/2838; abge-
rufen am 05.10.2023.].

Vgl. Ayala Pérez, Teresa/Soto Salgado, Giselle, Géneros discursivos digitales: fanfiction
y tuiteratura, in: Contextos. Estudios de humanidades y ciencias sociales, 43 (2019), 1-
26.
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exemplarisch zeigen. Allerdings erreichen die literarischen Kiirzesttexte auf Twit-
ter bisher nur bedingt den Spanischunterricht”, sodass der Einsatz dieser digita-
len Twitter-Texte noch weiter erforscht und fachdidaktisch fruchtbar gemacht
werden kann. In den nichsten beiden Abschnitten wird der theoretische Rahmen
vorgestellt, bevor das didaktische Potenzial anhand eines Textbeispiels skizziert
wird, das die Transformationsmoglichkeiten digitalisierter Literatur widerspie-
gelt. Die digitalen Twitter-Texte konnen im Literaturunterricht auf ver-
schiedenste Art und Weise zur Forderung der funktionalen kommunikativen, der
literarasthetischen und der interkulturellen Kompetenzen eingesetzt werden, wo-
bei diese immer mit der Forderung der Medienkompetenzen einhergeht, wie in
den folgenden Abschnitten naher erldutert wird."

2 Minificciones

Minificciones konnen im Rahmen des vorliegenden Beitrags aufgrund ihrer
Komplexitat nur rudimentér erldutert werden. Thre Vielschichtigkeit wird allein
schon in der Diversitat der Bezeichnungen der Kiirzesttexte deutlich. Je nach Fo-
kus auf eine iibergreifende Definition oder einen spezifischen literarischen Ge-
genstand variiert die Bezeichnung."” Kiirzesttexte im Allgemeinen konnen ,,mi-
nificcion® oder ,,microficciéon® heiflen, konkrete Texte werden z.B. auch als

3 Vgl. Rossler, Andrea, Tuit + literatura = Tuiteratura, 77.

4 Auf das didaktische Potenzial von (digitaler) Literatur wird z. B. in folgenden Aufsitzen
niher eingegangen: Rossler, Andrea, Tuit + literatura = Tuiteratura; del Valle Luque,
Victoria, jBreve, brevisimo! La minificcién y su potencial didéctico, in: Der fremd-
sprachliche Unterricht Spanisch 76 (2022), 2-7; Surkamp, Carola, Digitalisierung des
Literaturunterrichts: Ebenen, Potentiale, Herausforderungen, in: Burwitz-Melzer,
Eva/Riemer, Claudia/Schmelter, Lars (Hg.), Das Lehren und Lernen von Fremd- und
Zweitsprachen im digitalen Wandel. Arbeitspapiere der 39. Frithjahrskonferenz zur Er-
forschung des Fremdsprachenunterrichts (Giessener Beitrage zur Fremdsprachendi-
daktik), Tiibingen 2019, 257-268; Wengler, Jennifer, Literatura digital - mehr als Lite-
ratur im Netz, in: Der fremdsprachliche Unterricht Spanisch 81 (2023), 2-7.

Vgl. Rojo, Violeta, La minificcion ya no es lo que era: una aproximacion a la literatura
brevisima, in: Cuadernos de Literatura 20/39 (2016), 374-386, 376.
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»microrrelato“ bezeichnet.'® Besonders die narrativen minificciones'” stehen im
Mittelpunkt der Forschungsgemeinschaft, was sich konkret im Fokus auf das
microrrelato’ widerspiegelt. Im Zuge der begrifflichen Diversitit wird das erste
Merkmal der minificciones deutlich, und zwar der fluide bzw. hybride Charak-
ter.”” Die Fluiditit zeigt sich in den verschiedenen Beispielen von Textsorten
(z. B. Aphorismen, Kurzfilme oder Twitteratur), die als Kiirzesttexte vorkommen
kénnen.*® Wie Violeta Rojo*' definiere ich minificciones als fluide Textgattung,
die diverse Textsorten einschliefit, sodass eine allgemeine Einteilung in narrative,
poetische und szenische Kiirzesttexte am sinnvollsten erscheint.”

Das zweite evidente Charakteristikum dieser Texte stellt ihre spezifische
Kiirze dar, tiber die auch keine einheitliche Definition existiert. Violeto Rojo be-
schreibt die Kiirze einer minificcién folgendermaflen: ,,Su longitud es variable,

pero no deberia tener mds de una pégina impresa, o sea unos 1500 caracteres.””

4 und unterteilt

Lauro Zavala beschreibt den Umfang der Texte als ,,muy breve*?
in seiner Monografie die Kiirzesttexte in drei Kategorien, in ,cuentos cortos®
(1000 bis 2000 Zeichen), ,cuentos muy cortos (200 bis 1000 Zeichen) sowie
»cuentos ultracortos® (1 bis 200 Zeichen).?® Trotz der hier skizzierten unter-

schiedlichen Standpunkte hinsichtlich der Kiirze, lasst sich festhalten, dass sich

16 Vgl. ebd., 380.

Vgl. del Valle Luque, Victoria, jBreve, brevisimo!, 4.

Vgl. Lagmanovich, David, Was ist ein microrrelato — und was ist keiner?, in: Ette, Ott-
mar (Hg.), Nanophilologie. Literarische Kurz- und Kiirzestformen in der Romania (Mi-
mesis 47) Tiibingen 2008, 39-49.

Vgl. Rojo, La minificcién ya no es lo que era, 376.

2 Vgl. Zavala, La naturaleza genérica de la minificcion, 27-32. In seinem Artikel stellt
Zavala eine grofie Bandbreite diverser Kiirzesttexte dar. Diese beschrankt sich nicht auf
die reine Schrift, sondern greift auch andere Sinneskanile im Sinne eines erweiterten
Textbegriffes auf.

2l Vgl. Rojo, La minificcion ya no es lo que era, 376. Ubersetzt heif3t es sinngemif}: Die
Lange ist unstet, sollte aber nicht mehr als eine gedruckte Seite oder ungefihr 1500 Zei-
chen umfassen.

22

Vgl. del Valle Luque, jBreve, brevisimo!, 4f.

» Rojo, La minificcion ya no es lo que era, 376.

2 Vgl. Zavala, La naturaleza genérica de la minificcion, 26.

% Vgl. Zavala, Lauro, La minificcion bajo el microscopio, Bogota 2005, 40-45.
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minificciones aufgrund der besagten Textldnge besonders fiir den digitalen Raum
eignen.”®

Die Sprache der literarischen Texte stellt ein weiteres besonderes Merkmal
dar. Obwohl die Texte kurz sind, weisen diese einen literarischen Sprachgebrauch

.2 Zusitzlich charakterisieren

t28

auf und verschiedene Stilmittel werden verwende
sich minificciones durch die Merkmale der Intertextualitdt® sowie eine multimo-
dale Darstellungsweise®, die von der jeweiligen minificcién abhingig ist.

Besonders das Attribut der Multimodalitit erhdlt im Internet eine andere Di-
mension. Diese hidngt vom jeweiligen Publikationsort ab, wie exemplarisch Ver-
offentlichungen auf Twitter oder anderen sozialen Medien zeigen. Auf diesen
Social-Media-Plattformen werden literarische Texte verdffentlicht, die verschie-
dene Sinneskanile ansprechen, was sich hdufig in Text-Bild-Kombinationen wi-
derspiegelt.®® Als weiteres Merkmal lisst sich der Aspekt der ,,Serialisierung und
Wiederholung™' nennen, was sich im Aufgreifen bzw. Variieren von themati-
schen oder formalen Elementen zeigt und im néchsten Abschnitt niher erldutert
wird.

Die Dimensionen der minificciéon, unabhingig von Analogizitit oder einem
digitalen Setting, verdeutlichen die Spannbreite dieser literarischen Texte. Beson-
ders im Internet sind neue Varianten, wie z. B. das Meme méglich.” Im folgen-
den Abschnitt wird die Twitteratur als Beispiel fiir digitale minificciones® naher
erldutert. Im Anschluss wird beispielhaft ein medialer Transformationsprozess
beleuchtet, den minificciones in sozialen Netzwerken durchlaufen kénnen.

% Vgl. Rojo, La minificcién ya no es lo que era, 379.

¥ Vgl ebd., 381.
2 Vgl. ebd.

# Vgl. del Valle Luque, jBreve, brevisimo!, 6.

% Vgl. Calvo Revilla, Poética de la brevedad, 261.
31 Ebd., 260.

2 Vgl. Shifman, Limore, Memes in Digital Culture, Cambridge, Massachusetts 2014.

¥ Vgl. Zavala, La naturaleza genérica de la minificcion, 30.
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3 Twitter

Der Abschnitt widmet sich im ersten Teil den theoretischen Ausfithrungen zur
Twitteratur. Die medialen Merkmale, die sowohl fiir das Medium als auch fiir die
literarischen Texte Twitters gelten, werden skizziert. Der zweite Teil des Ab-
schnitts greift die mediale Darstellung einer poetischen minificcién als Beispiel fiir
mediale Transformationsprozesse auf Social Media auf.

Im Vergleich zu anderen Plattformen - etwa TikTok oder Instagram - ist
Twitter keine beliebte Kommunikationsplattform von Schiiler*innen*, jedoch
bietet Twitter eine Vielzahl an authentischen Texten, die fiir den Spanischunter-
richt potenziell fruchtbar gemacht werden konnen. Dies begriindet sich in der
Tatsache, dass Twitter vor allem im hispanophonen Raum benutzt wird, es also
eine grofle Anzahl an spanischsprachigen Nutzer*innen gibt.*

Twitter — oder auch X — wurde hier exemplarisch fiir digitale und digitalisierte
Literatur im Internet ausgewéhlt, um auf die kontinuierlichen Verdnderungen
von Social Media aufmerksam zu machen. Die im folgenden skizzierten Merk-
male gehoren aktuell zu den Bestandteilen des sozialen Netzwerkes, jedoch un-
terliegen sie einem stetigen Wandel, der durch die Umbenennung Twitters zu X
hervorgerufen wurde. Sucht man z. B. im Hilfe-Center nach Anleitungen zum
»Twittern, findet sich sowohl der Begriff , Xt als auch , twittern®. In der entspre-
chenden URL beschreibt man den Vorgang mit how to post.” Die Durchsetzung
einer spezifischen Bezeichnung ist derzeit noch nicht abzusehen.

3.1 Tuiteratura — Ein neues Genre?

Twitteratur, span. tuiteratura, ist ein Beispiel fiir die Genese neuer Literaturfor-
men in den sozialen Medien. Die Wérter sind Neologismen, die sich aus den

3 Vgl. mpfs - Medienpiadagogischer Forschungsverbund Siidwest (Hg.) (2021): JIM-
Studie 2021. Jugend, Information, Medien. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12-
bis 19-Jahriger, <https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2021/JIM-
Studie_2021_barrierefrei.pdf> (25.09.2022), 38.

% Vgl. Escandell Montiel, Tuiteratura, 40.

3 Siehe https://help.twitter.com/de/using-x/how-to-post.
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Wortern Twitter und Literatur bzw. tuit und literatura zusammensetzen.”’ Im
Folgenden werden die medialen Merkmale der literarischen Form skizziert, die
auch die Charakteristika der literarischen Texte bilden.

Twitteratur ist durch die Struktur Twitters als Microblogging-Dienst an eine
Zeichenbegrenzung gebunden, die sich zur Griindung Twitters zuerst auf 140
Zeichen belief. Fiir die Mehrheit der Nutzer*innen liegt diese Grenze aktuell bei
280 Zeichen®, allerdings kann diese durch das gebithrenpflichtige Abonnement
»X Premium* auf bis zu 25 000 Zeichen aufgestockt werden.”” Ambitionierte Au-
tor*innen sind jedoch zur Umgehung der Zeichenbegrenzung nicht auf ein Abon-
nement angewiesen. Zur Kreation lingerer Twitter-Texte - z. B. Twitter-Roma-
nen - konnen sie auf threads zurtickgreifen.* Twitter-Romane gehoren aufgrund
ihrer Lange nicht zu den minificciones und konnen auch die klassischen Roman-
genres aufgreifen, was am Beispiel eines twillers, einer Kombination aus ,, Twitter
und Thriller*, deutlich wird.

Zusétzlich kommen weitere medienspezifische Merkmale hinzu, die sich beim
Schreiben eines Tweets ergeben. Dazu gehoren Aspekte wie ,, Verfolgung in Echt-

“# und ,,synchrone Kommunikation“*. In der Tat kénnen die Nutzer*innen

zeit
durch die Veroffentlichung des Nutzerprofils mit Namen und Usernamen sowie
einer Datums- und Zeitangabe sehen, wann ein Tweet von einem*einer Autor*in
veroffentlicht wurde. Eine Funktion, die mit einer Verfolgung in Echtzeit einher-
geht, ist die Planbarkeit von Tweets, deren Veroffentlichung auf das Datum und

die Uhrzeit genau terminiert werden kann.*

% Vgl. Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 80.

3 Vgl. Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 77; van der Valk, Stefanie, #Tuiteratura.
Mit literarischen Kiirzesttexten auf Twitter kreative Schreibanlidsse schaffen, in: Der
fremdsprachliche Unterricht Spanisch 76 (2022), 20-26, 20f.

% Im Hilfe-Center wird auf die Veranderbarkeit der einzelnen Funktionen des Abonne-

ments verwiesen, siche: https://help.twitter.com/de/using-x/x-premium#tbfeatures.
1 Vgl. Ayala Pérez/Soto Salgado, Géneros discursivos digitales.
4 Kirchhoff, Petra, Short — Shorter - #twitterfiction, in: Thaler, Engelbert (Hg.), Shorties.
Flash Fiction in English Language Teaching. Tiibingen 2016, 71-86.
4 van der Valk, #Tuiteratura, 21.
43 Escandell Montiel, Tuiteratura, 38.

4 Vgl. van der Valk, #Tuiteratura, 21; Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 78.

111



Stefanie van der Valk

Ein weiteres Merkmal stellt die ,virtuelle Verbreitung und Vernetzung“*
dar. Hashtags erfiillen z. B. diesen Zweck. Spezielle Hashtags - z. B. #tuiteratura
— konnen in der Suchmaske eingegeben werden, sodass Sammlungen diverser li-
terarischer Texte erscheinen.* Des Weiteren werden Hashtags und Begriffe, die
in der Twitter-Community aktuell sind, auf der Twitter-Startseite angezeigt.
Trends fiir dich setzt sich aus Begriffen und Hashtags zusammen®, die sich regio-
nal unterscheiden konnen, was an den personalisierten Einstellungen liegt.*®

Einen weiteren relevanten Aspekt der Verbreitungs- und Vernetzungsstrate-
gien stellen digitale Reaktionsmoglichkeiten dar, die digitale literarische Texte auf
Twitter potenziell zu einem ,,genuin partizipative[n] und interaktive[n] Genre“*
transformieren. Dazu gehoren Praktiken wie folgen, kommentieren, retweeten, zi-
tieren oder auf Gefillt mir zu klicken.” Diese integrativen Bestandteile einer

»partizipativen Kultur*!

offnen auch Schiiler*innen verschiedene Handlungs-
moglichkeiten, die im vorletzten Abschnitt ndher beleuchtet werden.

Ein letzter interessanter Aspekt der virtuellen Verbreitung und Vernetzung
stellen Verlinkungen dar,® die anhand eines konkreten Beispiels erlautert wer-

den sollen.

4 van der Valk, #Tuiteratura, 21.
* Vgl. Hernandez Garcia, Lucero, Twitter, de microblogging a microliteratura. Narrativa
literaria para la nueva era digital, 2016, 1-11 [Online: https://www.acade-
mia.edu/31344290/Twitter_literatura_narrativas_%20digitales; abgerufen am
16.06.2022], 5.

Vgl. Ayala Pérez/Soto Salgado, Géneros discursivos digitales.

8 Vgl. van der Valk, #Tuiteratura, 21.
49

47

Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 78.

% Vgl. van der Valk, #Tuiteratura, 21.

1 Weitbrecht, Christine, Partizipative Kultur. Implikationen fiir Gesellschaft, Politik und
Medien, in: Stiegler, Christian/Breitenbach, Patrick/Zorbach, Thomas, New Media Cul-
ture. Mediale Phanomene unserer Netzkultur (Digitale Gesellschaft 5), Bielefeld 2015,
107-124, 108.

52 Vgl. Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 78.
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< Post

e cuentos diminutos
-

@cuentoexpres
Lecciones ift.tt/IpOPIFN

8:57 vorm. - 12. Juni 2022

=

@) n Q A

Abbildung 1: Francisco M. Ortega, @cuentoexpres.>

Der Tweet™ stammt von Francisco M. Ortega Palomares, der auf seinem Twit-
teraccount (@cuentoexpres) u. a. sein Buch ,,La vida es breve“*® bewirbt. Er nutzt
diesen Account, um verschiedene literarische Texte in Form von tuitercuentos®
zu ver6ffentlichen. Der dargestellte Tweet enthélt nur das Wort ,,Lektionen® und
einen Hyperlink. Dieser fithrt auf den literarischen Blog des Schriftstellers, der
dort die Geschichte ,weitererzahlt“. So generiert Francisco Ortega Traffic und
l4dt potenzielle Rezipient*innen zum Konsum seines Blogs ein. Des Weiteren be-
nutzt er auch Links in Tweets, zum Beispiel im Zusammenhang mit dem Welttag
des Buches, die u. a. auf die Seite eines Verlages fithren, auf der sein Buch ,,Cuenta
atrds“”’ gekauft werden kann. Die Beispiele verdeutlichen den Gebrauch Twitters
fiir Werbezwecke, indem das eigene literarische Schaffen beworben und auf be-
stehende Veroffentlichungen aufmerksam gemacht wird.”®

3 Ortega, Francisco M. (@cuentoexpres), Lecciones,
<https://twitter.com/cuentoexpres/status/1535878834385477633> (05.10.2023).

> Tweets werden neuerdings im Zuge der Umbenennung in X als Post bezeichnet.

> Ortega, Francisco M., La vida es breve, Salobrefia-Granada 2019.

% Der Begriff tuitercuento bezieht sich auf (kurze) Erzéhlungen, die auf Twitter veré6ffent-
licht werden. Dieses Kompositum verdeutlicht die enge Beziehung zwischen dem Pub-
likationsmedium und der Textsorte.

7 Ortega, Francisco M., Cuenta atrds, Salobrefia 1996.

8 Vgl. Hale, Twitter y la minificcion, 136.
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Das letzte signifikante Merkmal der tuiteratura stellt die ,Intermedialitdt**

bzw. Multimodalitit dar. Tweets lassen sich durch Audios, Videos, Bilder und
viele weitere Erganzungen intermedial anreichern, sodass der Leseprozess der Re-
zipient*innen erleichtert werden kann.®

Besonders letzteres Attribut verdeutlicht die medialen Transformationspro-
zesse, denen Literatur im digitalen Raum unterliegt, was im Folgenden anhand
einer poetischen minificcion skizziert wird.

3.2 Formen digitaler Literatur auf der Microblogging-
Plattform Twitter

Auf Twitter werden verschiedene Formen von Literatur veréffentlicht. Eine Va-
riante der digitalen Verbreitung von Literatur stellt das Abfotografieren gedruck-
ter Literatur dar.®® Auf Social Media finden wir verschiedene Textsorten, die von
Literatur-Websites, Influencer*innen, Follower*innen oder den Schriftsteller*in-
nen selbst veroffentlicht werden, sodass bestehende Konzepte wie Verleger*in,
Autor*in und Leser*in im digitalen Raum verschwimmen kénnen.®

% van der Valk, #Tuiteratura, 21.

€ Vgl. ebd.

1 Vgl. Gwozdz, Patricia A., Schone neue Welt des Fast Food Reading: Ansitze zur Erfor-
schung der digitalen Erzéhlkultur bei Instagram, in: Hispanorama 173 (2021), 52-56.

€ Vgl. ebd., 54.
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EL DOMADOR.

“Nadie mata a sus demonios. Hay que aprender a
formarlo™

musica

Libro: una mujer en la garganta.

delibros

[1 DAVIADTR

Nadie mata a sus demonios. Hay que sprender a domados

Abbildung 2: Tweet von @Cementedelibros, retweetet von @Marwanmusica.®

Dieses Beispiel wurde auf dem Twitter- Account Cementerio De Libros (@Cemen-
tedelibros) veroffentlicht und stellt einen Ausschnitt aus dem Gedichtband ,,Una
mujer en la garganta“ (2021) des Dichters und cantautor Marwan dar®. Der Text-
teil des Tweets mit dem Titel ,EL DOMADOR.“ (der Dompteur) greift den Tex-
tinhalt des Bildes wieder auf, jedoch mit einem vermeintlichen ,, Tippfehler®. Statt
»Nadie mata a sus demonios. Hay que aprender a domarlos®, was tibersetzt heif3t
»Niemand totet seine Ddmonen. Man muss lernen sie zu zahmen., steht im Text-
teil des Tweets ,,Hay que aprender formarlo“ (,Man muss lernen, sie zu formen®).
Hier dndert sich der Satzinhalt maf3geblich, denn dadurch verdndert sich die Be-
deutung der Aussage. Ob diese inhaltliche Anderung beabsichtigt wurde, lasst

6 Cementerio De Libros (@Cementedelibros), EL DOMADOR. “Nadie mata a sus demo-
nios. Hay que aprender a formarlo”,
<https://twitter.com/Cementedelibros/status/1497633265632514049>  (22.09.2022);
Marwén (@Marwanmusica), <https://twitter.com/Marwanmusica> (06.03.2023).

¢ Marwén, Una mujer en la garganta, Barcelona 2021, 71.
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sich nicht nachvollziehen, jedoch stellt diese eine Interpretation der aphoristi-
schen Aussage Marwans dar. ,,Zdhmen® beschreibt einen unterdriickenden Um-
gang mit eigenen Problemen, wohingegen ,formen® eine aktive Auseinanderset-
zung mit diesen impliziert. Der Account hat den gleichen Tweet ein zweites Mal
getweetet und Marwan hat diesen wieder retweetet. Ein weiteres Mal wurde der
letzte Satz des Tweets verdndert, und zwar in ,Hay que aprender a donarlos.“
(Man muss lernen, sie zu spenden).®® Hier lief3e sich durch die Buchstaben m und
n am ehesten von einem Tippfehler ausgehen. Vergleicht man die beiden Tweets
bzw. Retweets miteinander, lieflen sich diese — unabhingig vom Grund der
Textdnderung - als minificcion verstehen. Zum einen ist der Aphorismus Mar-
wans, unabhéngig von seiner Publikationsart, eine minificcién. Zum anderen gel-
ten die beiden Tweets auch als minificciones bzw. Twitteratur, da durch die Digi-
talitdt das Attribut der ,,Wiederholung und Serialisierung“*® deutlich wird. Der
Aphorismus wird sowohl inhaltlich als auch formal in Bezug auf die Syntax auf-
gegriffen und zweimal modifiziert. In beiden Fallen lief3en sich die Modifikatio-
nen als Wortspiele bezeichnen, wobei die Variante ,,seine Ddmonen zu spenden®
am humorvollsten erscheint.

Weitere Elemente wie eine intermediale Darstellung sowie virtuelle Verbrei-
tung und Vernetzung kommen in den Tweets zum Tragen. Der Text besteht aus
einem Foto, das auch Schrift beinhaltet, und dem Schrifttext, der iiber Twitter
generiert werden kann. Diese Form der Darstellungsweise - Kombination von
Text (den Tweet als solchen) und Bild - ist insofern nur im Internet maéglich, da
der Tweet durch den Hashtag und die Verlinkung des Twitteraccounts Marwans
sowie den Verweis auf den Ursprungstext Referenzialitit aufweist. Durch die An-
gabe @marwanmusica haben die Nutzer*innen die Moglichkeit, direkt mit dem
Twitteraccount des Dichters verbunden zu werden, wodurch sich diese Funktion
wie ein Paratext interpretieren lasst.””

Der Hashtag #cementeriodelibros verweist wiederum auf die anderen Tweets
der literarisch interessierten Personengruppe, die auf ihrer Website Biicher und

¢ Cementerio De Libros (@Cementedelibros), “Nadie mata a sus demonios. Hay que

aprender a donarlos.”,
https://twitter.com/Cementedelibros/status/1549009492582473731 (26.09.2022).
%  Calvo Revilla, Poética de la brevedad, 261.

7 Vgl. Surkamp, Carola, Digitalisierung des Literaturunterrichts, 261.
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Filme rezensiert und auf ihrem Twitteraccount Literatur ,,bewirbt“, wodurch die
Rezensent*innen Reichweite generieren.

Es besteht eine Differenz zwischen minificciones, die analog publiziert wur-
den, und Twitteratur. Hier liele sich zwischen , literatura en la red“ und ,litera-
tura de la red“® differenzieren. Das blofle Foto des Aphorismus stellt noch keine
digitale Literatur, in diesem Fall Twitteratur, dar. Allerdings wird der eigentliche
Text durch die Transformation digital und letztendlich durch die Kombination
mit dem ersten Teil der Tweets des Accounts Cementerio De Libros zur Twittera-
tur. Minificciones kénnen unterschiedliche Formen im digitalen Raum anneh-
men, sodass im Falle des Microblogging-Dienstes Twitter sogar ein ,,eigenes digi-

«69

tales Genre“® entstanden ist.

4 Didaktisches Potenzial digitaler Kurz- und Kiirzesttexte

Digitale literarische Texte bieten als Unterrichtsgegenstand didaktisches Poten-
zial, das es auch zukiinftig weiterhin zu erforschen gilt. Digitale Literatur ermog-
licht die Forderung der Medien- sowie literardsthetischen Kompetenzen, ”°
wodurch sie sich vor allem fiir einen handlungs- und produktionsorientierten
Einsatz im Spanischunterricht eignen.”" Zusitzlich sind durch die Charakteris-
tika digitaler literarischer Texte interaktive bzw. kollaborative Textaufgaben
denkbar, die méglicherweise mit dem Einsatz von KI erginzt werden konnen.”
Weiteres didaktisches Potenzial weisen konkret (digitale) Kurz- und Kiirzest-
texte — minificciones — auf, die sich vorrangig aus ihrer Struktur, der besagten
Kiirze, ergeben. Im Vergleich zu einer Ganzschrift kdnnen minificciones flexibel
in Unterrichtseinheiten integriert werden und erfordern dementsprechend weni-
ger Unterrichtszeit.”” Die Aufgaben und damit einhergehend die zu férdernden
Kompetenzen lassen sich an das sprachliche Niveau der Schiiler*innen anpassen

%8 Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 81f.

% Ebd., 80.

70

Vgl. Wengler, Literatura digital, 2.
71 Vgl. Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 2.
72 Vgl. Wengler, Literatura digital, 2, 7.

73

Vgl. del Valle Luque, jBreve, brevisimo!, 5f.
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und kénnen daher sowohl in der Sekundarstufe I als auch II eingesetzt werden.”*
Daraus resultieren verschiedene Einsatzmoglichkeiten fiir den Spanischunter-
richt, die — und das gilt auch fiir digitale Literatur im Allgemeinen - sowohl re-
zeptive als auch produktive Aufgabenformate abdecken.”” Doch neben dem Po-
tenzial zur Forderung diverser Kompetenzen stellen digitale Texte auch Anfor-
derungen an die Schiiler*innen, die anhand der tuiteratura im Folgenden néher
skizziert werden.

Relevant ist die enge Symbiose zwischen Text und Medium, denn die Schii-
ler*innen benétigen nicht nur die spezifischen Textsortenkenntnisse, sondern
auch mediale Kenntnisse der Social-Media-Plattformen, auf denen die literari-
schen Kiirzesttexte zu finden sind.” Surkamp” unterscheidet in Bezug auf ,die
Nutzung digitaler Technologie im Literaturunterricht zwischen ,,digitalen litera-
len Texten“ und , digitalen Kommunikationsformen®, die fiir die Twitteratur am
Beispiel der Reaktionsméglichkeiten erldutert wurden. Die Schiiler*innen bend-
tigen Kenntnisse tiber die Merkmale des Microblogging-Dienstes, um die Krea-
tion und Verbreitung der Twitter-Texte nachvollziehen und ggf. selbst vorneh-
men zu kdnnen. Zum einen miissen die Schiiler*innen die Zeichenbegrenzung
des sozialen Mediums kennen und mit dieser umgehen. Sie miissen das Limit von
280 Zeichen beachten und dieses z. B. durch das Erstellen von threads umgehen
kénnen, sodass sie dazu in der Lage sind, verschiedene Formen von tuiteratura
zu verfassen. Zum anderen sollten sie sich die Aspekte einer Verfolgung in Echt-
zeit bewusst machen und diese zur Recherche fiir sich nutzen konnen. Des Wei-
teren sollten sie sich tiber die Folgen der kulturellen Partizipationsmoglichkeiten

74

Thaler, Engelbert, Shorties in English Language Teaching, in: Thaler, Engelbert (Hg.),
Shorties. Flash Fiction in English Language Teaching, Tiibingen 2016, 15-28, 16.
7> Vgl. Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 80f.; Surkamp, Digitalisierung des Litera-

turunterrichts, 263.
76 Vgl. Surkamp, Carola, Digitale Literatur und Literaturvermittlung: Neue Texte und
Kommunikationsformen fiir den Fremdsprachenunterricht, in: Griinewald, An-
dreas/Hethey, Meike/Struve, Karen (Hg.), Kontrovers. Literaturdidaktik meets Litera-
turwissenschaft (Studien zur Fremdsprachendidaktik und Spracherwerbsforschung
14), Trier 2020, 249-268, 250.

7" Ebd., 255.
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wie liken, retweeten und folgen bewusstwerden, wodurch ein literarisches An-
schlussgespriach unmittelbar auf Twitter stattfinden kann und dadurch neue For-
men des Lesens wie soziales Lesen entstehen.”

Die Bedeutung der dargestellten Anforderungen werden skizzenhaft am Bei-
spiel des Tweets von Cementerio De Libros dargestellt: Die Schiiler*innen sollen
e Aphorismen kennen und den von Marwan verstehen kdnnen,

e den Tweet im Ganzen - folglich die Kombination aus Text und Foto - rezi-
pieren,

e den Urheber des Tweets erkennen und diesen vom Autor des Aphorismus
unterscheiden,

e  die paratextuellen Angaben identifizieren und dazu in der Lage sein, mit den
Verlinkungen und Hashtags sinnvoll umgehen zu kénnen,

e den Unterschied zwischen Tweet und Retweet kennen bzw. sich erschliefen,

o  Gefillt mir*- Angaben einordnen und deren Funktion erldutern.

Diese Anforderungsbereiche lassen sich je nach Niveaustufe bzw. Lernjahr erwei-
tern oder reduzieren. Die folgenden Vorschlige beziehen sich u. a. konkret auf
den Tweet von Cementerio De Libros, sie konnen jedoch fiir andere literarische
Twitter-Texte oder sogar auch andere Social-Media Plattformen modifiziert wer-
den.

4.1 Den literarischen Tweet als Unterrichtsgegenstand

einfithren

Beim Einsatz sozialer Medien im Spanischunterricht ist es notwendig, das Vor-
wissen der Schiiler*innen zu aktivieren, besonders, da Twitter als soziales Me-
dium bei den Schiiler*innen nicht beliebt ist,” und daher nur oberflachlich be-
kannt sein diirfte. Vor allem durch die Umbenennung des Microblogging-Diens-
tes ist es sinnvoll, mit den Schiiler*innen tiber diese Plattform zu sprechen, um in

78 Vgl. Surkamp, Digitalisierung des Literaturunterrichts, 262f.
72020 nutzen 13 % der befragten Kinder und Jugendliche Twitter. 2021 waren es sogar
nur 10%. Vgl. dazu mpfs - Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest (Hg.)

(2021): JIM-Studie 2021, 38.
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der Lerngruppe einen gleichen Wissensstand zu erreichen. Das Vorwissen kann
anhand eines Bildimpulses - z. B. dem Twitter-Vogel als Erkennungsmerkmal
der Microblogging-Plattform® und dem neuen Symbol X - abgefragt werden.
Dadurch entsteht ein weiterer Kommunikationsanlass. Alternativ liele sich das
Vorwissen iiber Schlagzeilen aus den Nachrichten zum Thema Twitter abrufen.
Im Falle des Tweets von Cementerio De Libros konnen die Schiiler*innen den
Tweet in der ersten Auseinandersetzung beschreiben und im Anschluss Erwar-
tungen bzw. Hypothesen zu diesem formulieren.

4.2 Einen literarischen Tweet erarbeiten, analysieren,

interpretieren und reflektieren

Wie im Umgang mit analogen literarischen Texten, bieten sich klassische Aufga-
benformate zur Erarbeitung der digitalen literarischen Texte an. Schiiler*innen
kénnen einen Tweet vorlesen oder einen Tweet, der als Audionachricht verof-
fentlicht wurde, mitsprechen. Sie kdnnen die Inhalte zusammenfassen, hand-
lungsorientiert arbeiten und die Texte auf ihre gattungs- und medienésthetischen
Merkmale untersuchen. Alternativ liele sich in der Analyse vor allem der Sprach-
gebrauch bzw. der Inhalt untersuchen. Marwdns Auflerung ,,Nadie mata a sus de-
monios. Hay que aprender a domarlos.“®! kann im Hinblick auf ihre Bedeutung
analysiert und interpretiert werden. Die Variation seitens der AccountInhaber
lasst sich aufgreifen und ebenso interpretieren. Hierzu kénnen die Schiiler*innen
selbst Stellung beziehen. Ahnliches gilt auch fiir die Analyse und Reflexion der
Mediennutzung. Im Falle des Tweets von Cementerio De Libros konnen die Schii-
ler*innen die Website der Rezensent*innen aufrufen, die Tétigkeiten nachlesen
und den Tweet in seiner Veroffentlichungsabsicht interpretieren. Des Weiteren
konnen sie dies mit dem Retweet von Marwén in Verbindung bringen. An dieser
Stelle ist festzuhalten, dass minificciones ein hochgradig kommunikatives Poten-
zial aufweisen, das in der Vielzahl an moglichen Aufgabenformaten deutlich

8 Vgl. van der Valk, #Tuiteratura, 22.
81 Marwan, Una mujer en la garganta, 71.
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wird,* besonders da die minificciones selbst Anlass fiir Kommunikation und kre-
ative Schreibaufgaben bieten.*

4.3 Transferaufgaben/einen eigenen literarischen Tweet

verfassen

Im Anschluss konnen die Schiiler*innen an die Variation des Aphorismus an-
kniipfen, um ihre eigene Version verfassen. Es steht sogar die Option zur Verfii-
gung — auch im Sinne der Férderung von Medienkompetenzen und Kreativitat -
diesen intermedial zu erweitern. Generell bieten sich Social-Media-Plattformen
zur Transformation von literarischen Texten an. Im Falle Marwans ermoglicht
die zuerst analoge Veroffentlichung des Aphorismus progressive Unterrichtsfor-
mate, die die Schiiler*innen schrittweise in die mediale Darstellung digitaler Lite-
ratur auf Social Media einfithren. Der Text kann zunichst analog rezipiert, ana-
lysiert und interpretiert werden, sodass die Schiiler*innen diesen schon kennen,
bevor sie sich hauptsichlich mit der medialen Darstellung und inhaltlichen Rein-
terpretationen in den beiden Tweets von Cementerio De Libros auseinanderset-
zen.

Generell sind verschiedene handlungs- und produktionsorientierte Aufgaben
denkbar. In verschiedenen Projekten wurde klassische Literatur auf Twitter dar-

.8 Dies lief}e sich auch mit einzelnen

gestellt und folglich medial transformier
Szenen oder Kapiteln umsetzen. Schiiler*innen kénnen einzelne Streitgespréche
auf Social Media inszenieren oder mediale Tagebucheintrige verfassen — der Kre-

ativitit der Lernenden sind keine Grenzen gesetzt.

82 Vgl. del Valle Luque, jBreve, brevisimo!, 5f.

8 Vgl. ebd., 5f; Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 83f.
8 Beispiele  Ulysses  von  James  Joyce vgl.  Ulysses  (@booktwo),
<https://twitter.com/booktwo> (06.03.2023) oder Rayuela von Julio Cortazar vgl. Ra-

yuelaProject (@rayuela), <https://twitter.com/rayuela> (05.03.2023).
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Des Weiteren ist davon auszugehen, dass diese Aufgabenformate die motiva-
tionalen, affektiven, produktiven literardsthetischen Kompetenzen der Schii-
ler*innen férdern, da diese individuelle Reaktionen und Assoziationen auf Texte
entwickeln und in einem medialen Endprodukt miinden lassen.®

Dies ist nur eine Auswahl an Einsatzmoglichkeiten literarischer Social-Media-
Texte. Neben den positiven Aspekten sind verschiedene herausfordernde Aspekte
zu benennen, mit denen sowohl in der Vorbereitung als auch im Einsatz der di-
gitalen literarischen Kiirzesttexte umgegangen werden muss. Wie bereits er-
wihnt, verschwimmen bestehende Konzepte im digitalen Raum und es entstehen
Uberschneidungen zwischen Autor*innen und Rezipient*innen. Daraus kénnen
auch urheberrechtliche bzw. medienkritische Fragen resultieren, die im Unter-
richt als Gesprichsanlass wahrgenommen werden konnen.* Konkret stellt sich
am Tweet von Cementerio De Libros die Frage, ob literarische Texte abfotografiert
und geteilt werden diirfen. Aus diesen Herausforderungen entsteht jedoch auch
Lernpotenzial beziiglich medienkritischer Reflexionen, die eine lebensweltliche
Relevanz fiir die Schiiler*innen haben.

Abschlielend ist zu erwdhnen, dass die qualitativen Unterschiede in Twitter-
Texten durch fehlende Kontrollinstanzen die Lehrkrifte und Lernenden vor gro-
Bere Herausforderungen stellen. Denn um der potenziellen Ubernahme von
sprachlichen Fehlern vorzubeugen, empfiehlt sich eine vorhergehende Kontrolle
seitens der Lehrkrifte.¥ Moglich wire es jedoch auch, mit fehlerhaften Texten zu
arbeiten und diese zur sprachlichen Korrektur zu nutzen.

5 Ausblick

Anhand der im Artikel skizzierten Beispiele wird deutlich, dass sich bereits beste-
hende Texte und potenzielle Unterrichtsgegenstinde wie Aphorismen durch die
Digitalisierung transformieren oder neue digitale Texte hinzukommen kénnen.*

8 Vgl. Surkamp, Carola, Literarische Texte im kompetenzorientierten Fremdsprachen-

unterricht, in: Hallet, Wolfgang (Hg.), Kompetenzaufgaben im Englischunterricht.
Grundlagen und Unterrichtsbeispiele. Seelze 2012, 77-90, 84.
8 Vgl. Gwozdz, Schone neue Welt des Fast Food Reading, 54, 56.

8 Vgl. Rossler, Tuit + literatura = Tuiteratura, 82.

88 Vgl. Surkamp, Digitalisierung des Literaturunterrichts, 260.
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Das skizzenhaft illustrierte didaktische Potenzial von digitalen Kurz- und Kiir-
zesttexten am Beispiel der tuiteratura verdeutlicht, dass digitale literarische Texte
als Unterrichtsgegenstand noch weiter erforscht und fiir den Spanischunterricht
fruchtbar gemacht werden kénnen. Obwohl die Microblogging-Plattform X (ehe-
mals Twitter) weder bei Schiilerfinnen beliebt noch in Gebrauch ist, kann deren
Analyse und eine kreative Eigenkreation auch auf andere Social-Media-Plattfor-
men iibertragen werden. Neben der Forderung der funktionalen kommunikati-
ven Kompetenzen und dem kreativen Einsatz zur Férderung literardsthetischer
Kompetenzen lassen sich digitale literarische Texte besonders zum Erwerb von
Medienkompetenzen einsetzten.*” Dies ergibt sich sowohl durch die Rezeption,
Analyse und Interpretation der digitalen Textgenre (z. B. tuiteratura oder insta-
poesia) als auch durch die eigene Kreation von digitalen literarischen Texten. Zur
Kreation von eigenen Twitternachrichten - dies gilt auch fiir andere soziale Netz-
werke — miissen Schiiler*innen nicht einmal bei den sozialen Medien angemeldet
sein, denn es existieren Websites, mit denen sich Tweets oder Instagram-Beitrige
generieren lassen. Dazu kommt das iiberaus deutliche Potenzial medienkritische
Reflexionen vorzunehmen, die sich sowohl auf den Tweetenden selbst als auch
auf das eigene Medienverhalten beziehen konnen. Abschlieflend ldsst sich festhal-
ten, dass die Erforschung dieses Bereiches Potenziale zur Ergédnzung des regularen
Literaturunterricht bereithélt und den Lebensbereich der Schiiler*innen tangiert.

Aktuell zeigen die Entwicklungen rund um die Plattform Twitter/X in Form
von politischen Aktivititen Elon Musks einerseits und dem Verlassen der Platt-
form durch eine Vielzahl von Firmen und Vereinen andererseits die Schnelllebig-
keit der sozialen Medien. Ein weiteres Beispiel ist hier auch die Kontroverse um
die Plattform TikTok und der Einflussnahme des chinesischen Staats. Es obliegt
der Lehrkraft tagesaktuell zu entscheiden, welche sozialen Medien wie einzuset-
zen sind.

8 Vgl. Wengler, Literatura digital, 2.
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»Wir [haben] uns da so auf eine Form
eingegroovt...“

Gestaltung einer Community of Practice zur Begegnung digitaler
Transformationen in der Lehrkraftebildung

1 Einleitung

Digitale Transformationen, die das soziokulturelle Gesamtsystem der Gesell-
schaft bedingen, nehmen auch Bildungsinstitutionen als Instanzen zur Sozialisa-
tion Heranwachsender in die Verantwortung, Bildungsprozesse neu zu denken
und den Anforderungen entsprechend anzupassen. Dieser Auftrag wurde fiir den
gesamten Bildungsbereich spétestens mit dem Beschluss und unter Beteiligung
aller Bundeslander in der Kultusministerkonferenz hinsichtlich einer neuen Stra-
tegie zur Bildung in der digitalen Welt betont.! Weiter wurde die Brisanz mit der
bestarkenden Ergdnzung in 2021 sowie weiteren Papieren und bildungspoliti-
schen Entscheidungen ausformuliert und vor dem Hintergrund anhaltender, dy-
namischer Transformationen kontinuierlich unterstrichen.? Ubergeordnetes

! Vgl. KMK (Hg.), Bildung in der digitalen Welt. Strategie der Kultusministerkonferenz.
Beschluss der Kultusministerkonferenz vom 08.12.2016 in der Fassung vom 07.12.2017,
Berlin, <https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/veroeffentlichungen_beschluesse/
2016/2016_12_08-Bildung-in-der-digitalen-Welt.pdf> (08.03.2024), 8-10.

Vgl. KMK (Hg.), Lehren und Lernen in der digitalen Welt. Erginzung zur Strategie der
Kultusministerkonferenz ,,Bildung in der digitalen Welt®“. Beschluss der Kultusminis-
terkonferenz vom 09.12.2021, Berlin, <https://www.kmk.org/fileadmin/veroeffent-
lichungen_beschluesse/2021/2021_12_09-Lehren-und-Lernen-Digi.pdf> (08.03.2024),
3-6.
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Ziel aller Bemiithungen war und ist die Qualifikation und systematische Forde-
rung notwendiger Kompetenzen aller Schiiler*innen, um ihnen eine Partizipation
in der heutigen digital gepragten Gesellschaft und Arbeitswelt zu ermdglichen.

Zur Erreichung dieses zentralen, iibergeordneten Zieles sind grundlegende
Kompetenzen bei den Schliisselpersonen — den handelnden Akteur*innen auf
Einzelschulebene im Sinne von padagogischen Handlungseinheiten® - zur Um-
setzung einer an die Anforderungen angepassten Schul- und Unterrichtsentwick-
lung wesentlich.* Erforderlich ist demnach eine passgenaue, innovative Aus- und
Fortbildungsstrategie fiir die gesamte Lehrkriftebildung (Hochschulausbildung,
Vorbereitungsdienst, Fortbildungen im Sinne des lebenslangen Lernens), welche
die grundlegenden Kompetenzen fiir ein zukunftsweisendes Lehren und Lernen
fordert.

Wenngleich Bemiihungen auf verschiedenen Ebenen bestehen und wirksam
werden, wird durch aktuelle Erkenntnisse und denen aus den letzten Jahren ein
zentraler Aufholbedarf fiir das Aus- und Fortbildungssystem der Lehrkraftebil-
dung auf Bundes- und Lénderebene im internationalen Vergleich ersichtlich.
Nach wie vor werden weder grundlegende Kompetenzen fiir die Umsetzung einer
digitalen Unterrichts- und Schulentwicklung bei angehenden und praktizieren-
den Lehrkriften systematisch und im Austausch zwischen den Phasen der Lehr-
kraftebildung vollzogen, noch bestehen flichendeckende Angebote fiir die Ziel-
gruppen.’

Es besteht also ein erkennbarer Handlungsbedarf, dem nur durch phasen-
tibergreifende Konzepte und den stetigen Austausch iiber alle Phasen der Lehr-
kriftebildung hinweg begegnet werden kann. Einen mdglichen Ansatz bieten

3

Vgl. Fend, Helmut, ,,Gute Schulen - schlechte Schulen “. Die einzelne Schule als pada-
gogische Handlungseinheit, in: DDS - Die Deutsche Schule 78/3 (1986), 275-293.

Vgl. Herzig, Bardo/Martin, Alexander, Lehrerbildung in der digitalen Welt. Konzepti-
onelle und empirische Aspekte, in: Knopf, Julia/Ladel, Silke/Weinberger, Armin (Hg.),
Digitalisierung und Bildung, Wiesbaden 2018, 89-117.

Vgl. Eickelmann, Birgit/Lorenz, Ramona/Endberg, Manuela et. al., Digitalisierungsbe-
zogene Fortbildung und professionelle Lerngelegenheiten von Lehrpersonen der Se-
kundarstufe I in Deutschland und im Bundeslandervergleich, in: Lorenz, Ramona/Yo-
tyodying, Sittipan/Eickelmann, Birgit et al. (Hg.), Schule digital - der Landerindikator
2021. Lehren und Lernen mit digitalen Medien in der Sekundarstufe I in Deutschland
im Bundesldndervergleich und im Trend seit 2017, Miinster 2022, 187-210.
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Communities of Practice (kurz: CoPs) im Sinne von phasentibergreifenden Ar-
beitsgruppen von Expert*innen, die bereits im deutschen Raum in verschiedenen
Bereichen Anklang finden. In diesem Beitrag sollen der Ansatz der CoPs auf das
Feld der Lehrkriftebildung im Bereich der medienbezogenen Schulentwicklung
tibertragen und zentrale Einflussfaktoren fiir den anfinglichen Gestaltungspro-
zess vorgestellt werden. Kompetenzen im Bereich der medienbezogenen Schul-
entwicklung konnen als grundlegende Schliisselkompetenzen aller (angehenden)
Lehrkrifte — unabhéngig von Schulform oder Facherkombination - angesehen
werden, um nachhaltig auf die dynamischen Auswirkungen digitaler Transfor-
mationen einzugehen. So wird in grundlegenden Bezugsdokumenten und Stan-
dards fiir die Lehrkraftebildung auf die Ausbildung von Kompetenzen gezielt, die
Lehrkrifte dazu befahigt, das Lehren und Lernen in einer digital gepragten Welt
als einen ,kontinuierliche[n] Schulentwicklungsprozess anzusehen, den es auf
Schulebene mit dem Fokus auf Unterrichtsentwicklung auszugestalten gilt“.* Mit
der Arbeit in CoPs zu diesem zentralen Kompetenzfeld konnte ein gelungener
Beitrag dazu geleistet werden, den Austausch zwischen den Phasen zu ermégli-
chen. Somit kann der Kompetenzerwerb und -ausbau entlang der Bildungskette
sichergestellt werden, um systematisch und {iber den Unterricht hinaus auf die
Herausforderungen digitaler Transformationen zu reagieren.

Die eigene Untersuchung zu den vorgestellten Anliegen des Beitrages ist dem
Verbundvorhaben COMeIN - Communities of Practice fiir eine innovative Lehr-
kriftebildung in Nordrhein-Westfalen zuzuordnen, welches im Rahmen der Qua-
litatsoffensive Lehrkraftebildung vom Bundesministerium fiir Bildung und For-
schung gefordert wird.”

¢ Vgl. KMK, Lehren und Lernen in der digitalen Welt, 17.
7 Vgl. Ackeren, Isabell van/Buhl, Heike/Eickelmann, Birgit et al., Digitalisierung in der
Lehrerbildung durch Communities of Practice. Konzeption, Governance und Quali-
titsmanagement des Comeln-Verbundvorhabens in Nordrhein-Westfalen, in: Kaspar,
Kai/Becker-Mrotzek, Michaeal/Hofhues, Sandra et al. (Hg.), Bildung, Schule und Digi-

talisierung, Minster 2020, 321-326.
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2 Communities of Practice zur Begegnung komplexer

Transformationen

Wie mit den Ausfithrungen in Abschnitt 1 gezeigt wurde, sind neue Wege und
Handlungspraxen erforderlich, um bestehenden Transformationsprozessen in al-
len Phasen der Lehrkriftebildung auf systematischer und nachhaltiger Weise zu
begegnen. In dem folgenden Abschnitt soll vor diesem Hintergrund der Ansatz
der CoP vorgestellt und als Moglichkeit fiir eine innovative Lehrkraftebildung
verdeutlicht werden. Dazu erfolgt neben der Vorstellung des Ansatzes im Allge-
meinen und den Moglichkeiten fir die Lehrkriftebildung im Spezifischen ein
Einblick in den aktuellen Forschungsstand zu Einflussfaktoren, die den Gestal-
tungsprozess von Communities of Practice bedingen.

2.1 Zur Zusammenarbeit in einer Community of Practice

Der Begriff der Communities of Practice oder kurz CoP erfuhr mafigebliche Pri-
gung im Rahmen der Forschung zum situativen Lernen durch Jean Lave und Eti-
enne Wenger Anfang der 1990er Jahre (1991)° und lasst sich im Vergleich zu
ahnlichen Ansitzen (wie z. B. professionellen Lerngemeinschaften (PLGs)) als ein
eher deskriptives Konzept beschreiben.” Wihrend PLGs in ihrer Ausgestaltung
verschiedenen Kriterien unterliegen, damit sie sich als solche bezeichnen lassen
kénnen, sind die Charakteristika von CoPs sehr viel offener. Lave und Wengers
Uberlegungen sind auf Urformen der Erfahrungs- und Wissensakkumulation in
der Menschheit zuriickzufiihren, bei welchen sich Menschen ihr Wissen und ihre
Erfahrungen sehr friih allein durch einen gegenseitigen Austausch aneigneten. So
wird folgende Definition aufgestellt: CoPs ,,are groups of people who share a con-

8 Lave, Jean/Wenger, Etienne, Situated Learning. Legitimate Peripheral Participation,
Cambridge 1991.

® Vgl. Bloh, Thiemo/Bloh, Bea, Lehrerkooperation als Community of Practice - zur Be-
deutung kollektiv-impliziter Wissensbestande fiir eine kooperationsbedingte Kompe-
tenzentwicklung, in: Journal for educational research online 8/3 (2016), 207-230.
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cern or a passion for something they do and learn how to do it better as they in-
teract regularly“.'® Mit diesem neuen Ansatz des Lernens stellten die beiden Au-
toren herkommliche, kognitive Verstaindnisweisen von Lernen in Frage, nach de-
nen die WissenserschliefSung mittels der Weitergabe von Fakten durch einzelne
erfahrene Personen erfolgte und empfahlen, ,,that learning occurs through centri-
petal participation in the learning community of the ambient community.“"' Be-
sondere Kennzeichen von allen CoPs sind demnach das gemeinsame Lernen und

die Wissensentwicklung als ,,[ein] sozialer Prozess®,"

welcher auch als ,trajec-
tory into a community”" bezeichnet wird.

Damit eine soziale WissenserschliefSung erfolgen kann, bedarf es der Beriick-
sichtigung dreier Kerncharakteristika: Eine gemeinsame Domain dient dazu, den
gemeinsamen Rahmen fiir die Kooperationsprozesse zwischen den Mitgliedern
festzulegen; hierbei gilt es, ein gemeinsames Interesse, die Inhalte und Aufgaben
aus der Gruppe heraus zu entwickeln und die Wissensbasis und -ziele miteinan-
der auszuhandeln. Die gemeinsame Domain bildet dann die Basis fiir das Enga-
gement der einzelnen Mitglieder und die daraus resultierende Verbundenheit zu
der Community — das zweite Charakteristikum. Zur Organisation einer gemein-
samen Community wird eine Verstandigungsbasis durch die Zusammensetzung
der CoP und das selbstorganisierte Netzwerk hergestellt und iiber den Prozess
aufrechterhalten. Hierfiir notwendige Prozesse und Interaktionen werden von
den CoPs selbst gelenkt und ausgestaltet; hierbei gibt es keine richtige Vorgehens-
weise, vielmehr bestimmt die Community selbst, inwiefern die Gestaltung ziel-
fithrend fiir den gesteckten Rahmen und die {ibergeordnete gemeinsame Doméane
ist. Resultat der Community und der Aushandlungsprozesse ist im Idealfall eine

Wenger-Trayner, Etienne/Wenger-Trayner, Beverly, Introduction to communities of
practice, a brief overview of the concept and its uses, <https://www.wenger-
trayner.com/wp-content/uploads/2022/06/15-06-Brief-introduction-to-communities-
of-practice.pdf> (10.11.2022).

Lave/Wenger, Situated Learning, 100.

Winkler, Katrin, Wissensmanagementprozesse in face-to-face und virtuellen Commu-
nities. Kennzeichen Gestaltungsprinzipien und Erfolgsfaktoren, Berlin 2004, 8.
Omivar, Omid, The Evolution of the Communities of Practice Approach: Toward
Knowledgeability in a Landscape of Practice. An Interview with Etienne Wenger-
Trayner, in Journal of Management Inquiry 23/3 (2014), 169.
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gemeinsame Practice, die sich sowohl durch implizite als auch durch explizite
Ressourcen und Arbeitsergebnisse duflert. Hierzu zdhlen erstellte Arbeitsergeb-
nisse, Dokumente oder Werkzeuge ebenso wie eine gemeinsame Sprache oder
spezifische Handlungsstile."*

Mit der Definition des CoP-Ansatzes wird ersichtlich, dass interessenorien-
tierte Zusammenkiinfte in solchen Arbeitsgemeinschaften unter Beriicksichti-
gung der Charakteristika zielfiihrend zur Begegnung gemeinsamer und tiberge-
ordneter Herausforderungen (wie der Umsetzung von medienbezogenen
Schulentwicklungsprozessen) sein konnen. In Verkniipfung mit der Darstellung
der aktuellen Ausgangslage zur Umsetzung einer innovativen und systematisch
angelegten Lehrkraftebildung, die den Anforderungen der Transformationspro-
zesse der Digitalisierung entgegnen kann und grundlegende Kompetenzen bei al-
len Lehrkriften in Aus- und Fortbildung sichert (insbesondere in Bezug zur Rea-
lisierung medienbezogener Schulentwicklungsprozesse; vgl. Abschnitt 1), werden
ebenso die Potenziale von CoPs fiir diesen Kontext ersichtlich. Eine phasentiber-
greifende CoP mit Multiplikator*innen (also Lehrende an den Hochschulen, Zen-
tren fiir schulpraktische Lehrkriftebildung sowie Fortbildner*innen) aus allen
Phasen der Lehrkriftebildung kénnen so als ein moglicher Losungsansatz be-
nannt werden, um in einer hochkomplexen Lehrkriftebildung Strukturen der Zu-
sammenarbeit zu etablieren und Kompetenzen zur Umsetzung medienbezogener
Schulentwicklungsprozesse systematisch zu vermitteln.

Ansitze in dhnlichen Themenfeldern zeigen, dass eine solche Form der Zu-
sammenarbeit, insbesondere die Verzahnung der Phasen der Lehrkraftebildung
und die damit verbundenen Vorteile, wie z. B. die Optimierung von Strukturen,
ein verbesserter Praxisbezug oder die Vernetzung von Fachwissenschaften und
Bildungswissenschaften, forderlich bedingen kann."

Vgl. Bliss, Friederike R./Johanning, Anja/Schicke, Hildegard, Communities of Practice
- Ein Zugang zu sozialer Wissensgenerierung, <http://www.die-bonn.de/esprid/doku-
mente/doc-2006/bliss06_01.pdf> (10.11.2022).

Vgl. Straub, Robin/Dollereder, Lutz, Transdisziplinire Entwicklungsteams im ZZL-
Netzwerk, Leuphana Universitit Liineburg, in: Jennek, Julia/Kleemann, Katrin/Vock,
Miriam (Hg.), Kooperation von Universitat und Schule férdern. Schulen stirken, Lehr-
erbildung verbessern, Opladen 2019, 57-82.
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Wie solche Prozesse zu organisieren sind und welche Bedingungen insbeson-
dere die anfangliche Gestaltung zur Bildung einer Community und gemeinsamen
Practice beeinflussen, soll in dem folgenden Abschnitt dargestellt werden. Ziel ist
es, Implikationen und Hinweise fiir den eigenen Forschungsansatz zusammenzu-
tragen.

2.2 Einflussfaktoren fiir die Gestaltung einer Community of

Practice

OD der Transfer impliziten Wissens innerhalb einer CoP und dariiber hinaus fiir
eine Wiederverwendung zielfithrend gelingt, hiangt von verschiedenen Einfluss-
faktoren bzw. Bedingungen ab, die sich je nach Stadium der CoP unterschiedlich
ausgestalten und Zusammenarbeits- bzw. Interaktionsprozesse beeinflussen.'®
Insbesondere in einer anfinglichen Phase der Zusammenarbeit, in der es vorran-
giges Ziel ist, eine gemeinsame Domine zu finden und ein Normen- und Rollen-
system innerhalb der CoP aufzustellen,"” werden zentrale Einflussfaktoren in der
Theorie benannt, die sich auf verschiedenen Ebenen anordnen lassen und den
Erfolg bzw. die Ergebnisse der CoP beeinflussen. Hierfiir unterscheidet das gene-
rische Modell einer CoP™® u. a. drei Ebenen: die Inputebene (gegebene Einfluss-
faktoren), die Prozessebene (konkrete Interaktionsprozesse in der CoP) und die
Ergebnisebene. Alle Ebenen stehen dabei in einem Zusammenhang und kénnen
Auswirkungen aufeinander aufweisen. Im Folgenden werden die angenommenen
Ebenen skizziert:

16 Vgl. Zboralski, Katja, Wissensmanagement durch Communities of Practice. Eine em-
pirische Untersuchung von Wissensnetzwerken, Wiesbaden 2007, 40, 85.

7 Vgl. ebd., 40-45.

8 Vgl. ebd., 83-85.
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Einflussfaktoren »| Interaktionsprozesse Ergebnisse

i ; |

Abbildung 1: Generisches Modell einer CoP nach Zboralski (2007, S. 85)

Auf der Inputebene lassen sich all jene Einflussfaktoren anordnen, die nur bedingt
durch die CoP selbst beeinflussbar sind, aber mafigebliche Ausgangsbedingungen
darstellen. Aus theoretischen Betrachtungen zu allgemeinen CoP-Zusammenar-
beitsprozessen werden hierbei insbesondere die Motivation und die Einstellungen
bzw. auch die generelle Zusammensetzung der Mitglieder, die Aufgabenerfiillung
der verantwortlichen Personen der CoP (also der Leitungs-/Fiihrungspersonen)
sowie einer allgemeinen Unterstiitzung von iibergeordneter Ebene in den Institu-
tionen benannt.” Hierzu gehdrt auch die Erleichterung des (technischen) Zu-
gangs zur Community, der Beteiligung an dieser, das Schaffen/die Sicherstellung
von Systemen fiir den Informationsaustausch, die Ermutigung und Akzeptanz
unterschiedlicher Beteiligungsniveaus sowie die Moglichkeit zur Rickkopplung
in das eigene (Arbeits-)Umfeld.

Die Ebene der Interaktionsprozesse kennzeichnet sich insbesondere durch die
konkrete Ausgestaltung des Prozesses der Zusammenarbeit selbst aus (auch Pro-
zessebene). Wihrend davon ausgegangen wird, dass aufgrund der gemeinsamen
Domine und der freiwilligen Zusammenkunft ein bereits bestehendes Anfangsi-
nteresse an der Arbeit vorliegt, wird die Qualitit der Interaktionsprozesse der
CoP insbesondere von deren Zeitumfang und Héufigkeit gepragt. Die beiden Fak-
toren konnen demnach mafigeblichen Einfluss darauf ausiiben, wie sich das Ver-
trauen, die Kohidsion sowie das Kommunikationsklima nach einer Zeit entwickelt
und die Zusammenarbeit, die Partizipation und Integration einzelner Personen
mit deren Interesse gelingt.*

¥ Vgl. ebd., 97-99.
2 Vgl. ebd., 87-95.
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Ergebnisse, die sich als Output zeigen und aus der Gestaltung der Interakti-
onsprozesse erfolgen, konnen auf individueller Ebene und auf der Ebene der je-
weils beteiligten Organisationen bzw. Institutionen unterschieden werden. Neben
dem individuellen Nutzen in Form eines Kompetenzgewinns, einer Leistungsstei-
gerung, der Arbeitserleichterung oder Leistungsentwicklung sowie der Erhéhung
der eigenen Reputation, kdnnen auf organisatorischer Ebene u. a. eine gute Wis-
sensverteilung, -bewahrung und -bewertung als Erfolge einer CoP-Arbeit be-
nannt werden. Weiter kann das Vertrauen unter den Mitarbeitenden durch eine
solche Kooperation gesteigert werden und zu mehr Effektivitit und zu einer Pro-
zessoptimierung fithren.” Fiir die Lehrkriftebildung kénnte der Profit von Zu-
sammenarbeiten im Themenfeld der Digitalisierung sowie der medienbezogenen
Schulentwicklung insbesondere mit Blick auf die fortwéhrenden Reformations-
bestrebungen und Anforderungen zur Erweiterung des Bildungsauftrages beitra-
gen, wenn Ergebnisse der Zusammenarbeit von Multiplikator*innen des Aus-
und Fortbildungssystems in die Institutionen zuriickgefithrt und (angehende)
Lehrkrifte im Rahmen der hochschulbildenden Lehre, der Ausbildung im Rah-
men des Referendariats und Fortbildungsinitiativen von diesen profitieren wiir-
den. Hierfiir benétigt es auch einen Ort und einen Rahmen (u. a. gemeinsame
Repositorien, fortlaufende und angelegte Kooperationsstrukturen, gemeinsame
Zeitfenster fiir die Zusammenarbeit etc.) auf verschiedenen Ebenen, um Ergeb-
nisse zu sichern, zu teilen und zu veréffentlichen.

2.3 Einblick in den empirischen Forschungsstand zu
Einflussfaktoren von Communities of Practice in der

Lehrkraftebildung

Der Forschungsstand zu Einflussfaktoren, die die Zusammenarbeit in CoPs be-
dingen, zeigt, dass die theoretischen Annahmen zur CoP-Arbeit zwar im Allge-
meinen empirisch belegt werden kénnen, Ergebnisse allerdings stark von der
kennzeichnenden und in Abschnitt 2.1 erlduterten Offenheit des CoP-Begriffes
abhingen und daher immer vor diesem Hintergrund betrachtet werden sollten.

2 Vgl ebd., 108-111.
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Im Folgenden sollen die allgemeinen, theoretischen Annahmen entlang der drei
Ebenen-Struktur mit Untersuchungen zu Erfolgsfaktoren auf der Ebene der Ein-
flussfaktoren und der Interaktionsprozesse vertieft werden. Ziel ist es, mogliche
Erfolgsfaktoren fiir die eigene Forschung zusammenzutragen. An dieser Stelle sei
angemerkt, dass der Forschungsstand zu Zusammenarbeitsprozessen in einer
CoP in der Lehrkriftebildung als rudimentéir bezeichnet werden kann und nach
wie vor grof8e Forschungsliicken bestehen;*® demnach werden zuerst allgemeine
Ergebnisse zu Erfolgsfaktoren fiir die Arbeit in CoPs fiir die Input- und die Pro-
zessebene angefiithrt und wenn moglich fiir den Bereich der Lehrkraftebildung
vertieft.

Studien, die Einflussfaktoren auf der Inputebene herausstellen, betonen, dass
die Arbeit und der Fortschritt einer CoP zentral von dem Engagement jedes ein-
zelnen Mitglieds abhangt, wobei die Motive der einzelnen Mitglieder in sechs Ka-
tegorien unterschieden werden und sowohl férderlich als auch hemmend auf den
Zusammenarbeitsprozess wirken konnen. Folgende Motivationen wurden eru-
iert: Wissenserwerb und Lernen, Gerechtigkeit, Anschluss, Selbstdarstellung, Au-

tonomie und Riickmeldung.?

Dariiber hinaus gelten affektive und kognitive
Kompetenzen der Mitglieder, wie das soziale Bewusstsein, allgemeine Fahig- und
Fertigkeiten, die generelle Moglichkeit zur Teilhabe (u. a. zeitliche Ressourcen)
sowie die Motivation der Individuen Informationen zum Wohle der Gemein-
schaft zu teilen, als weitere annehmbare Einflussfaktoren fiir den Prozess der Zu-
sammenarbeit in CoPs.**

Uber die einzelnen Mitglieder hinaus, wurden ebenso Einflussfaktoren auf der
Communityebene als entscheidend fiir die gelingende Zusammenarbeit in einer

CoP herausgestellt; hierzu zéhlen insbesondere die Verteilung von Rollen und

2 Vgl. Straub/Dollereder, Transdisziplinidre Entwicklungsteams im ZZL-Netzwerk, 57—

82.

Vgl. Sagmeister, Monika, Situiertes Lernen: Informelles Lernen am Arbeitsplatz in der
Community of Practice, in: Frose, Marlies W./Naake, Beate/Arnold, Mike (Hg.), Fith-
rung und Organisation. Perspektiven Sozialwirtschaft und Sozialmanagement, Wiesba-
den 2019, 417-432.

Vgl. Bates, Tony (Hg.), The role of communities of practice in a digital age,

23

24

<https://www.tonybates.ca/2017/10/01/the-role-of-communities-of-practice-in-a-
digital-age/> (15.11.2022).
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Verantwortlichkeiten, die Gréf3e der CoP, die Umstande der Griindung sowie die
allgemeine Zusammensetzung der CoP als Bedingungsfaktoren, welche die Arbeit
hemmend sowie forderlich prigen kénnen. Dabei stehen die Einflussfaktoren auf
der Mitglieder- und der Communityebene insgesamt in einem Zusammenhang
mit institutionell- und/oder organisationsbedingten Gegebenheiten, wie u. a. die
Unterstiitzung des Managements oder die Bereitstellung von Ressourcen (zeit-
lich, materiell etc.). Hier konnten Studien zeigen, dass die Einflussfaktoren auf
der institutionellen Ebene oft die grofiten Herausforderungen bei der Bildung
und/oder in Anfangsphasen einer CoP darstellen.”” Inwiefern dies auch auf die
Lehrkriftebildung zu tibertragen ist, ist derzeit noch nicht abschlieflend geklirt.
Vielmehr wird derzeit eher davon ausgegangen, dass das hochkomplexe
Mehrebenensystem der Lehrkriftebildung einen hemmenden Effekt auf phasen-
uibergreifende Teamstrukturen besitzt.

Auf der Prozessebene, also der konkreten Ausgestaltungsebene einer CoP,
konnten empirische Studien ebenso Erfolgsfaktoren fiir die Gestaltung von CoPs
verdeutlichen. Hierbei sei darauf hingewiesen, dass CoPs insbesondere dann er-
folgreich sind und einen hohen Output generieren, wenn sie eine ,balance

“2% aufweisen. Hierzu verweisen insbesondere die

between structure and chaos
Erkenntnisse aus der transdiszipliniren Forschung und Entwicklung auf ver-
schiedene Faktoren, die zu einer hohen Interaktionsqualitit in einer CoP beitra-
gen. Neben einer hohen Problemlgseorientierung mit konkreten Anwendungs-
beziigen fiir alle Mitglieder, einer Multiperspektivitit auf die Thematik durch
Expert*innen unterschiedlicher Bezugsdisziplinen und/oder aus verschiedenen
berufspraktischen Feldern, werden ebenso eine hohe Mitbestimmungsrate und
Teilhabe aller Mitglieder der CoP im Sinne einer Partizipation sowie die Moglich-
keit zur (Re-)Integration der Ergebnisse der CoP-Arbeit in das eigene Arbeitsum-
feld als zielfithrend benannt.”” Hierzu sollten Inhaltsbereiche der CoP-Arbeit ne-
ben der Verbesserung von Wissen und Praxis auch die Generierung von

% Vgl. Mercieca, Bernadette, What is a Community of Practice?, in: McDonald,
Jacquie/Cater-Steel, Aileen (Hg.), Communities of Practice. Facilitating Social Learning
in Higher Education, Singapore 2017, 3-26.

% Bates, The role of communities of practice in a digital age.

77 Vgl. Straub/Dollereder, Transdisziplinire Entwicklungsteams im ZZL-Netzwerk, 57—

82.
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Innovationen in und fiir zentral erachtete Akteur*innen-/Anspruchsgruppen be-
rlicksichtigen.”®

Wie und ob das durch aufgestellte CoPs mit Vertreter*innen aller Phasen der
Lehrkriftebildung gelingen kann und von den beteiligten Personen als zielfiih-
rend zur Begegnung digitaler Transformationen wirkt, ist derzeit noch ungeklért.
Vielmehr sind ausschliefSlich kleinere, phaseniibergreifende Arbeitsgruppen im
Sinne von CoPs zu verzeichnen, die sich in der Lehrkraftebildung vorrangig dem
Feld der Theorie-Praxis-Verzahnung widmen und sich in eher kleineren CoP-
Verbiinden zwischen Einzelschulen und Universitdten duflern.” Diese Ansitze
zeigen, dass kleine Vorhaben mehrheitlich als zielfithrendes Vorgehen eingestuft
werden.

3 Zwischenfazit, Desiderat und Fragestellungen

Die Darstellung der Ausgangslage zur Notwendigkeit einer Neuausrichtung der
Lehrkriftebildung und der dafiir notwendigen Verbindung von Multiplikator*in-
nen in der Aus- und Fortbildung zeigt, dass nach wie vor ein Handlungsbedarf
besteht, neue, dynamischere Ansitze fiir die Vermittlung notwendiger Kompe-
tenzen zur Gestaltung von digitaler Schul- und Unterrichtsentwicklung zu gene-
rieren. Ziel ist es, alle angehenden und praktizierenden Lehrkrifte auf den erwei-
terten Bildungsauftrag vorzubereiten und ihnen entsprechende Kompetenzen zu
vermitteln. Die theoretische Betrachtung verweist darauf, dass der Ansatz einer
phasentiibergreifend arbeitenden CoP hier eine gute Moglichkeit zu sein scheint,
um diesem Bedarf zu entgegnen. Gleichzeitig konnte beschrieben werden, dass
mit der Einrichtung und anfinglichen Ausgestaltung von CoPs Herausforderun-
gen einhergehen und die Arbeit von vielen Einflussfaktoren auf der Input-, aber
auch auf der Prozessebene geprigt ist.

Wie sich eine phaseniibergreifende Zusammenarbeit im Sinne einer CoP als
Losungsansatz in dem zentralen Bereich der medienbezogenen Schulentwicklung

% Vgl. Snyder, William/Wenger, Etienne, Our World as a Learning System: A Commu-

nities-of-Practice Approach, in: Blackmore, Chris (Hg.), Social Learning Systems and
Communities of Practice, London 2010, 107-125.

Vgl. Kleemann, Katrin/Jennek, Julia/Vock, Miriam (Hg.), Kooperation von Universitat
und Schule férdern. Schulen starken, Lehrerbildung verbessern, Opladen 2019, 8-10.

29
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und einer phaseniibergreifenden Lehrkriftebildung zielfiihrend umsetzen lasst,
gilt bisher als weitestgehend unerforscht. Es liegen demnach ausschlieSlich erste
Ansitze und Uberlegungen zu méglichen Einflussfaktoren vor.

Abbildung 2 zeigt hierzu das QM-Modell der Arbeitsstrukturen im COMeIN-
Verbundvorhaben®, welches annehmbare Faktoren zusammenfasst, die eine Zu-
sammenarbeit in einer CoP in der Lehrkraftebildung bedingen und zu dem er-
wartbaren Output von individuellen Zielen, institutionellen Ergebnissen und
ubergreifenden Arbeitsprozesssicherungen fithren konnten.

(Lehrkrafte-)Bildungssystem
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Abbildung 2: QM-Modell der Arbeitsstrukturen im COMeIN-Verbundvorhaben (Eickel-
mann et al., 2021)

% Vgl. Eickelmann, Birgit/Buhl, Heike M./Drossel, Kerstin et al., Bericht des Qualitéts-
managements im Verbundprojekt COMeIN 2021, <https://www.uni-due.de/comein/
qualitaetsmanagement-2/> (10.11.2022).
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Die Entwicklung des Modells erfolgte dabei auf Grundlage einschlagiger An-
sitze aus Theorie und Empirie zur Schulqualitdt,”® der Zusammenarbeit in Grup-
pen** sowie der CoP-Forschung®. In dem benannten Projektkontext, welchem
diese Studie zuzuordnen ist (vgl. auch Abschnitt 4), wird das Modell u. a. als the-
oretische Basis zur Evaluation und Bewertung der Prozesse der Zusammenarbeit
zugrunde gelegt und eignet sich somit auch als theoretischer Ausgangspunkt fiir
das methodische Vorgehen dieses Vorhabens.

Zur Begegnung des Desideratums und auf Grundlage des Modells wird sich in
dem eigenen Forschungsvorgehen folgender Fragestellung gewidmet: Wie lasst
sich die phaseniibergreifende Zusammenarbeit in einer CoP zum Verstehen und
zur Gestaltung der Transformation im Bereich der medienbezogenen Schulent-
wicklung in der Lehrkriftebildung bereits in der Anfangsphase gestalten?

4 Stichprobe und methodisches Vorgehen

Zur Beantwortung der explizierten Fragestellung werden im COMeIN-Verbund-
vorhaben erhobene Daten herangezogen. Bei dem vom Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung (BMBF) im Kontext der Qualititsoffensive Lehrerbildung
(QLB) geforderten Vorhabens COMeIN (Communities of Practice fiir eine inno-
vative Lehrerbildung, Projektlaufzeit 2020-2023)* handelt es sich um ein Ver-
bundprojekt, bei welchem alle lehrkriftebildenden Universititen Nordrhein-
Westfalens zusammen mit Vertreter*innen der zweiten und dritten Phase der
Lehrkriftebildung fachbezogene und fachiibergreifende CoPs konstituieren. Die
acht gebildeten CoPs mit verschiedenen fachspezifischen und -iibergreifenden

' Vgl. Eickelmann, Birgit/Drossel, Kerstin, Digitalisierung im deutschen Bildungssystem

im Kontext des Schulreformdiskurses, in: Berkemeyer, Nils/Bos, Wilfried/Hermstein,
Bjorn (Hg.), Schulreform - Zuginge, Gegenstande, Trends, Weinheim 2019, 445-458.
32 Vgl. Kauffeld, Simone/Schulte, Eva-Maria, Teams und ihre Entwicklung, in: Kauffeld,
Simone (Hg.), Arbeits-, Organisations- und Personalpsychologie fiir Bachelor, Berlin
2019, 211-236.
33 Vgl. Wenger, Etienne/McDermott, Richard/Snyder, William, Cultivating communities

of practice. A guide to managing knowledge, Boston 2002, 23-47.
34

Vgl. Ackeren/Buhl/Eickelmann et al,, Digitalisierung in der Lehrerbildung durch Com-
munities of Practice, 321-326.
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Foki entwickeln einerseits digitalisierungsbezogene Ressourcen fiir das Lehrkraf-
tebildungssystem, wie beispielsweise Massive Open Online Courses (MOOCs),
digitale Lernvideos oder digitale Seminarmodule und erproben andererseits einen
Prototypen fiir die phaseniibergreifende Zusammenarbeit. Aus der zweiten und
dritten Phase der Lehrkriftebildung sind konkret das Ministerium fiir Kultur und
Wissenschaft (MKW), das Ministerium fiir Schule und Bildung (MSB), die fiinf
Bezirksregierungen NRWs sowie die Qualitdts- und Unterstiitzungsagentur Lan-
desinstitut fiir Schule NRW (QUA-LiS NRW) am COMeIN-Verbundvorhaben
beteiligt. Diese Form der Zusammenarbeit ist insofern beachtlich, als dass erst-
malig Vertreter*innen aller lehrkriftebildender Phasen projektbezogen in CoPs
zusammenarbeiten.

Die CoPs konstituieren sich folglich aus verschiedenen Akteursgruppen: CoP-
Leitungen, Innovationsstelleninhaber*innen, universitire CoP-Mitglieder und
nicht-universitire CoP-Mitglieder. Bei den CoP-Leitungen handelt es sich um
Professor*innen der beteiligten Hochschulen. Die Innovationsstelleninhaber*in-
nen sind wissenschaftliche Mitarbeiter*innen und haben eine koordinierende
Funktion in den CoPs. Der grofite Teil der CoP besteht aus den CoP-Mitgliedern,
bei denen es sich um Vertreter*innen aus allen drei Phasen der Lehrkriftebildung
handelt. Zudem wird das Projekt durch ein vorhabenbegleitendes Qualititsma-
nagement formativ und summativ in Bezug zu u. a. Gelingensbedingungen der
Zusammenarbeit und Arbeitsprozessstrukturen evaluiert.

Bei der zur Beantwortung der Forschungsfrage herangezogenen Daten han-
delt es sich um eine Teilstichprobe aus dem Gesamtvorhaben (N = 401). Die aus
der CoP Medienbezogene Schulentwicklung (MeSE) (n = 27) gewonnenen Daten
eignen sich in besonderer Weise zur Beantwortung der Forschungsfrage, da die
Vermittlung medienbezogener Schulentwicklungskompetenzen tberfachlich in
allen Phasen der Lehrkriftebildung zentrale Beriicksichtigung finden.” Konkret
wurden acht qualitative halbstrukturierte Interviews mit Vertreter*innen aus al-
len Phasen der Lehrkriftebildung aus der CoP MeSE im ersten Projekthalbjahr
im Sommer 2020 durch das vorhabenbegleitende Qualitdtsmanagement durch-
gefithrt. Die Entwicklung des Interview-Leitfadens erfolgte dazu entlang theore-
tischer Ansétze und im Spezifischen des genannten theoretischen Rahmens (vgl.

% Vgl. KMK, Lehren und Lernen in der digitalen Welt, 17.
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Abschnitt 3; Abbildung 2). Der Interviewleitfaden enthielt beispielsweise Fragen
nach den Erwartungen an die CoP bzw. das Projekt oder die Art und Weise der
Kommunikation innerhalb der CoP.

Die fiir diesen Beitrag verwendeten Daten basieren auf der Befragung der
CoP-Leitung (n =2), der Innovationsstelleninhaberin (n = 1) sowie einzelner uni-
versitdrer (n = 1) und nicht-universitirer (n = 4) Mitglieder der CoP MeSE. Die
CoP-Leitung wurde gemeinsam befragt. Mit allen anderen Befragten wurden Ein-
zelinterviews durchgefiihrt, die eine Dauer von i.d.R. 60 Minuten nicht iiber-
schritt. Die Interviews wurden aufgezeichnet, transkribiert und mithilfe von
MAXQDA 20 Analytics Pro inhaltsanalytisch nach Mayring® ausgewertet. Die
Kategorien wurden dabei entlang des Modells der Arbeitsprozessstrukturen in
COMeIN-Verbundvorhaben (vgl. Abschnitt 3; Abbildung 2) deduktiv entwickelt
und induktiv mithilfe der Interviewaussagen erweitert, sodass entsprechende Spe-
zifika der phaseniibergreifenden Zusammenarbeit im Kontext der medienbezo-
genen Schulentwicklung herausgearbeitet werden konnten.

5 Ergebnisse

Zur Beantwortung der Forschungsfrage, wie sich die phaseniibergreifende Zu-
sammenarbeit in einer CoP zum Verstehen und zur Gestaltung der Transforma-
tion im Bereich der medienbezogenen Schulentwicklung in der Lehrkraftebil-
dung bereits in der Anfangsphase gestalten lasst, erfolgt die Ergebnisdarstellung
entlang der verschiedenen Ebenen des Modells zu den Arbeitsprozessstrukturen
des COMeIN-Verbundvorhabens (vgl. Abschnitt 3; Abbildung 2). Die deduktiv
hergeleiteten Kategorien im Sinne von Bedingungsfaktoren der Gestaltung begin-
nender CoP-Arbeit im Kontext medienbezogener Schulentwicklung finden sich
entsprechend des Modells der Arbeitsstrukturen im COMeIN-Verbundvorhaben
(vgl. Abschnitt 3; Abbildung 2) wieder, sodass neben der Darstellung ausgewahl-
ter deduktiver Kategorienergebnisse der Fokus der nachfolgenden Ausfithrungen
auf den induktiv ergdnzten Kategorien liegt. Die Ergebnisdarstellungen werden

36 Vgl. Mayring, Philipp, Qualitative Inhaltsanalyse. Grundlagen und Techniken, Wein-
heim 2015.
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mit Zitaten aus den qualitativen Interviews mit den Vertreter*innen der drei Pha-
sen der Lehrkriftebildung unterlegt (sieche Abschnitt 4).

5.1 Ergebnisse auf der Kontextebene

Entsprechend des vorgestellten QM-Modells der Arbeitsstrukturen im COMeIN-
Verbundvorhaben adressiert die Kontextebene vor allem Umweltfaktoren und
gesellschaftliche Transformationsprozesse, welche die Arbeit im COMeIN-Ver-
bundvorhaben tangieren. Insbesondere sind dies die Digitalisierung aller Lebens-
und Arbeitsbereiche und damit auch das Schul- und (Lehrkrifte-)Bildungssystem
und die Corona-Pandemie. Eine Ubersicht iiber die Kategorien der Kontextebene
findet sich in Tabelle 1.

Kontextebene | Entwicklungen in Bezug zur Digitalisierung in der Lehrkraf-
tebildung

Corona-Pandemie

Tabelle 1: Ubersicht iiber Kategorien auf der Kontextebene

Im Ergebnis zeigt sich, dass auf der Kontextebene vor allem die Corona-Pandemie
zum Hervorheben der Relevanz der Gestaltung digitaler Transformationspro-
zesse fiir das Lehrkriftebildungssystem im Kontext der medienbezogenen Schul-
entwicklung fiir die Zusammenarbeit in der untersuchten CoP beigetragen hat:

Den Digitalisierungsschwerpunkt [...] haben wir alle, egal welcher Player,
vielleicht mit dem Katalysator [...] Corona, jetzt endlich [...] auf die Schie-
nen gesetzt. [...D]as ist schon lange etwas, das wir hitten [...] konsequen-
ter anfangen konnen. Alle! Egal wer, ob das erste Phase Lehrerbildung ist,
zweite Phase oder wir als dritte Phase Lehrerfort- und Weiterbildung. Das
war lange tiberfillig und wir haben durch Corona vielleicht erst den Tritt
bekommen, der zwingend notig, eigentlich [...] schon hatte vorher erfol-
gen konnen. (Vertreter*in dritte Phase)

Das Pandemiegeschehen scheint also aus Sicht der befragten Person das Bewusst-
sein fir die Notwendigkeit der Gestaltung der digitalen Transformationsprozesse
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im Lehrkriftebildungssystem geschérft zu haben. Die digitalisierungsbezogene
Kompetenzentwicklung bei angehenden und praktizierenden Lehrkréften in dem
zentralen Handlungsfeld der medienbezogenen Schul- und Unterrichtsentwick-
lung war bereits vor der Pandemie ein relevantes Thema, hat vor dem Hinter-
grund der COVID-19-Pandemie jedoch noch einmal mehr an Bedeutung fiir die
Prozesse der phaseniibergreifenden Zusammenarbeit erlangt und gilt somit als
mafigeblich forderlicher Einflussfaktor fiir den anfinglichen Gestaltungsprozess
der Zusammenarbeit in der CoP.

5.2 Ergebnisse auf der Inputebene

Der beschriebene Kontext weist einen direkten Einfluss auf die Einstellungen der
in der CoP beteiligten Individuen und somit der Inputebene aus, wobei diese in
weitere relevante Ebenen untergliedert werden kann. So ist die Anlage des Ver-
bundvorhabens COMeINs mit den Zielen einer tibergeordneten Projektorganisa-
tion und -koordination sowie der im Projekt vorhandenen Ressourcen von Rele-
vanz fiir die Ausgestaltung der Zusammenarbeit in der CoP. Dartiber hinaus wird
in dem theoretischen Rahmenmodell davon ausgegangen, dass die Organisati-
onsebene in den CoP mit der Arbeitsorganisation und Leitung sowie der Zusam-
mensetzung der Gruppe fiir die Gestaltung der CoP wesentlich sind. Zudem sind
Einflussfaktoren relevant, welche die im Verbundvorhaben mitarbeitenden Indi-
viduen betreffen. Diese sind deren Einstellungen gegentiber digitalen Medien, de-
ren (Medien-)Kompetenzen, Motivation und Interesse zur Mitarbeit, der (erwar-
tete) personliche Nutzen, die eigene Funktion und das Rollenverstindnis sowie
die Basic Needs mit Aspekten der Autonomie, sozialer Eingebundenheit und
Kompetenzerleben. Einfluss haben dariiber hinaus die jeweiligen Vorgaben, Stan-
dards und Ordnungen sowie die Infrastruktur und Informationssysteme der je-
weiligen Institutionen bzw. lehrkriftebildenden Phasen, aus denen die Vertre-
ter*innen in den CoP stammen.” Eine Ubersicht {iber die Kategorien der
Inputebene findet sich in Tabelle 2.

7 Vgl. Eickelmann/Buhl/Drossel et al., Bericht des Qualitdtsmanagements im Verbund-
projekt COMeIN 2021.
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Inputebene | COMeIN-Ver- | COMelIN-Projektziele
bund Projektorganisation und -koordination

Ressourcen und Ressourcenverteilung

CoP Arbeitsorganisation und Leitung

Zusammensetzung der Gruppe
Gleichberechtigte Beteiligung der Vertre-
ter*innen aller lehrkrdftebildender Phasen

Individuum Einstellungen u. a. bzgl. digitale Medien
und anderer lehrkriftebildender Phasen
(Fachbez.) (Medien-)Kompetenzen

Motivation und Interesse

(Erwarteter) personlicher Nutzen

Funktion und Rollenverstandnis

Basic Needs
Institu- Vorgaben, Standards, Ordnungen
tion/Phase Infrastruktur und Informationssysteme

Anmerkung: Induktiv ergdnzte Kategorien sind kursiv dargestellt.

Tabelle 2: Ubersicht iiber Kategorien auf der Inputebene

Im Ergebnis der qualitativen Analysen bestdtigen sich die angenommenen Ein-
flussfaktoren des Modells fiir die Gestaltung der CoP MeSE in der Anfangsphase
des Verbundvorhabens. Hierbei erscheint das Verbundvorhaben selbst bereits als
Erfolgsmoment fiir die phaseniibergreifende Zusammenarbeit fiir die Lehrkrafte-
bildung von den befragten Personen gewertet zu werden:

Ich glaube, alleine schon in der Anlage der CoP-Arbeit ist meines Erach-
tens ein Erfolgsmoment der Zusammenarbeit formuliert. Dadurch, dass
man eben kontaktiert die Partner an einen Tisch gebracht hat. Also, die
Einbindung ist ja schon auf Augenhohe erfolgt. Das ist von vornherein ein
anderes Feeling. (Vertreter*in dritte Phase)

Es zeigt sich die Beteiligung aller drei Phasen der Lehrkréftebildung als relevante
Bedingung zur Gestaltung der digitalen Transformation im Kontext medienbe-
zogener Schulentwicklung. Dabei scheint die Einstellung der Vertreter*innen der
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unterschiedlichen lehrkraftebildenden Phasen nicht nur in Bezug zur von den
CoPs zu bearbeitender Thematik relevant, sondern auch den anderen lehrkrifte-
bildenden Phasen gegeniiber. Hierbei erweist sich ein Begegnen auf Augenhohe
und Hineinversetzen in die anderen Phasen der Lehrkriftebildung als besonders
bedeutsamer Einflussfaktor:

Wir haben unterschiedliche Systeme, [...] die alle ihre eigene [...] System-
logik haben. Die muss man irgendwie sozusagen erstmal aneinander ge-
wohnen. Die miissen sich kennenlernen, die miissen sich verstehen, die
miissen sensibilisiert werden fiireinander [...] Also das ist eine Herausfor-
derung, was die Systeme angeht. (Vertreter*in erste Phase)

Die phaseniibergreifende Zusammenarbeit sollte also zundchst aus Sicht der be-
fragten Vertreter*in der ersten Phase so angelegt werden, dass ein gegenseitiges
Verstédndnis fiireinander geschaffen werden kann. Hierbei sind auch individuelle
Unterschiede zu beachten: ,Also ich sage mal [...] kritisch stelle ich fest, dass
nicht jede Phase oder jeder Beteiligter sich in gleicher Weise aktiv in die Prozesse
einbringt“. (Vertreter*in zweite Phase). Diese interindividuellen Unterschiede
koénnen bei der gemeinsamen Gestaltung der Arbeitsprozessebene in der CoP
adressiert werden. Inwiefern sich die unterschiedliche Einbringung hemmend
oder forderlich auf den Gesamtprozess und den Output auswirkt, kann in der An-
fangsphase noch nicht beurteilt werden.

5.3 Ergebnisse auf der Prozessebene

Die im QM-Modell (vgl. auch Abschnitt 3; Abbildung 2) angenommenen Ein-
flussfaktoren auf der Arbeitsprozessebene beziehen sich auf Aspekte wie die Art
und Weise der Kommunikation, Kooperation, Klarheit und Transparenz oder das
Gruppenklima innerhalb einer CoP. Ebenfalls von Relevanz sind partizipative
Elemente wie ein Mitspracherecht der CoP-Mitglieder aller Phasen oder die ge-
meinsame Zielfindung bzw. -konkretisierung. Zudem erscheint die Nutzung di-
gitaler Tools sowie das Voranschreiten bei der Ressourcenentwicklung und das
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damit in Verbindung stehende Engagement zentral zu sein.*® Eine Ubersicht

iiber die Kategorien der Prozessebene zeigt Tabelle 3.

Prozessebene

Kommunikation und Informationsflussgestaltung

Kooperation

Gruppenklima

Mitspracherecht

Nutzung digitaler Tools

Klarheit und Transparenz

Gemeinsame Zielfindung

Produktentwicklung

Engagement

Gemeinsame Festlegung von Arbeitsprozessstrukturen zu Be-
ginn der Arbeit

Situationsorientierte Adaption der Arbeitsprozessstrukturen

Anmerkung: Induktiv ergédnzte Kategorien sind kursiv dargestellt.

Tabelle 3: Ubersicht iiber Kategorien auf der Prozessebene

Die qualitativen Ergebnisse bestitigen diese Modellannahmen und rekurrieren

zudem auf die besondere Relevanz der gemeinsamen Festlegung solcher Arbeits-

prozessstrukturen in einem anfinglichen Gestaltungsprozess einer CoP:

Also wir lassen uns das Denken nicht verbieten, indem wir eben auf die

Inputebene uns zuriickziehen, sondern wir wissen, dass wir Prozesse ge-

stalten. [...] Wir setzen eigentlich im Moment auf Kommunikation, Ko-

operation, Prozesse, Motivation und die Selbstverantwortung eben im ei-

genen Haus zu deinem eigenen Kontext Strukturen zu schaffen.

(Vertreter*in erste Phase)

¥ Vgl. ebd.
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Es scheint das Etablieren einer gemeinsamen, von allen mitgetragenen Struktur
von zentraler Bedeutung: ,,Also einerseits die Struktur, die wir vorgeben und an-
dererseits aber die Partizipation ist glaube ich ganz wichtig bei der Rauskristalli-
sierung von Zielsetzungen.“ (Vertreter*in erste Phase). Notwendig erscheint ba-
sierend auf einer guten Informationsflussgestaltung die Adaption der
Arbeitsprozessstrukturen entsprechend der Gegebenheiten der CoP in der An-
fangsphase:

Das sind schon so Punkte, nicht alles davon ist tatsachlich schon formal
ausgesprochen, also wo man sagen kann, das hat sich jetzt die CoP- Leitung
vorgenommen und geht das checklistenartig ab. Ich glaube so weit sind wir
nicht, aber wir haben so ein Grundverstindnis davon, dass wir sozusagen
wissen, dass wenn die Menschen in der CoP die Informationen nicht ha-
ben, dass sie dann eben keine Fragen stellen konnen und dass dann keine
Kooperationen entstehen kénnen und dass Kommunikation jetzt beson-
ders auch in der aktuellen Situation die aufrecht zu erhalten dauerhaft es-
sentiell wichtig ist. (Vertreter*in erste Phase)

Damit konnte sich die Verstdndigung und die damit in Verbindung stehende In-
formationsflussgestaltung auf der Prozessebene als zentrales Merkmal gelingen-
der phaseniibergreifender Zusammenarbeit im Kontext medienbezogener Schul-
entwicklung erweisen.

5.4 Zusammenfassung der Ergebnisse auf Kontext-, Input-

und Prozessebene

Restimierend ldsst sich damit festhalten, dass sowohl Kontextfaktoren als auch
Input- und Prozessvariablen fiir die anfingliche Gestaltung einer phaseniibergrei-
fenden CoP im Bereich medienbezogene Schulentwicklung von Relevanz sein
kénnen. In Bezug zum Kontext scheint vor allem die Corona-Pandemie die Rele-
vanz des Erwerbs digitalisierungsbezogener Kompetenzen in allen Phasen der
Lehrkriftebildung hervorgehoben zu haben. Auf der Inputebene ist die Einstel-
lung der in den CoP beteiligten Phasenvertreter*innen gegeniiber der zu bearbei-
tenden Thematik und auch den anderen lehrkriftebildenden Phasen von grofler
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Bedeutung fiir die Zusammenarbeit. Auf der Prozessebene ist die Informations-
flussgestaltung und eine an die CoP angepasste Arbeitsstrukturierung von Rele-
vanz. Zudem braucht es den Austausch, um sich der unterschiedlichen Systemlo-
giken der lehrkriftebildenden Phasen bewusst zu werden und sich auf ein
gemeinsames Ziel zu verstindigen. Nachfolgend werden die hier dargelegten Er-
gebnisse vor dem theoretischen Hintergrund diskutiert, die Limitation dieser Ar-
beit aufgezeigt und ein Ausblick auf kiinftige Forschung gegeben.

6 Diskussion, Limitation und Ausblick

Mit diesem Artikel wurde der Frage nachgegangen, wie sich die phaseniibergrei-
fende Zusammenarbeit in einer CoP zum Verstehen und zur Gestaltung der
Transformation im Bereich der medienbezogenen Schulentwicklung in der Lehr-
kriftebildung bereits in der Anfangsphase gestalten lésst.

Wie dargelegt wurde, sind dabei sowohl Kontextfaktoren als auch Einflussfak-
toren auf der Input- und Prozessebene von Relevanz. Damit ist die Arbeit durch
Bedingungen gepragt, deren Beriicksichtigung es in den Strukturen der Anfangs-
phase der CoP-Arbeit mitzudenken gilt.

Auf der Kontextebene hat die Corona-Pandemie zur Bewusstheit der Relevanz
des Themas Digitalisierung in der CoP beigetragen. Damit scheint sich die im
Modell zu den Arbeitsstrukturen im COMeIN-Verbundvorhaben (vgl. Abschnitt
3; Abbildung 2) getroffene Annahme des Einflusses von Kontextvariablen auf die
CoP-Arbeit zu bestitigen. Zudem zeigt sich eine enge Verkniipfung von Input-
und Prozessvariablen, welche die anfingliche Gestaltung der CoP-Arbeit bestim-
men. Besondere Relevanz auf der Inputebene zeigen die Einstellungen der betei-
ligten Vertreter*innen der unterschiedlichen Phasen der Lehrkriftebildung so-
wohl in Bezug zur der CoP inhirenten Aufgabenthematik als auch gegeniiber den
jeweils anderen lehrkriftebildenden Phasen. Dabei erscheint der anfingliche Aus-
tausch und die Kommunikation auf der Arbeitsprozessebene in einer solchen
CoP-Struktur als wesentlich, sodass sich den unterschiedlichen Systemlogiken
angendhert werden kann und eine gemeinsame Arbeitsgrundlage geschaffen
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wird. Das von Bates (2014)*° beschriebene soziale Bewusstsein sowie die Bereit-
schaft der Informationsweitergabe scheinen demnach in phasentibergreifenden
CoPs der Lehrkriftebildung im Kontext medienbezogener Schulentwicklung
zentrale Faktoren in der Anfangsphase einer CoP zu sein, die es gemeinsam auch
fir weitere wichtige Handlungsfelder zu fordern gilt. In phaseniibergreifenden
CoPs der Lehrkriftebildung gilt es hierfiir notwendige kulturelle Anniherungen
der unterschiedlichen Phasen der Lehrkraftebildung mitzudenken.

Die Prozessebene scheint dabei als zentrale Handlungsebene zu fungieren, auf
der partizipative Arbeitsprozessstrukturen fiir die phasentibergreifende Zusam-
menarbeit forderlich wirken kénnen. Hier verweisen die Ergebnisse der durchge-
fiuhrten Studie darauf, dass durch eine frithzeitige Etablierung grundlegender
Strukturen, geeignete Kooperation, Kommunikation und Koordination die
Nachhaltigkeit der Prozesse der Zusammenarbeit und Ergebnisse sichergestellt
wird. Die Besonderheit der phaseniibergreifenden Zusammenarbeit in der Lehr-
kraftebildung kann insbesondere durch das Mitdenken der unterschiedlichen
Systemlogiken Beriicksichtigung finden. Als besonders relevant erscheint hierbei
das Sich-Begegnen auf Augenhoéhe, also eine wertschitzende Form der Zusam-
menarbeit, die sowohl theorie- als auch praxisbezogene Anliegen aller Phasen und
der beteiligten Personen beriicksichtigt. Ein fiir alle Phasen relevantes Thema wie
die Digitalisierung im Bereich medienbezogene Schulentwicklung als ibergeord-
nete Zielorientierung und gemeinsame Doméne von Beginn des CoP-Prozesses
an erscheint hierbei erfolgsversprechend fiir eine effektive Zusammenarbeit. Hier
zeigen sich die im Forschungsstand und im Modell der Arbeitsstrukturen im
COMelIN-Verbundvorhaben explizierten Einflussfaktoren fiir die Zusammenar-
beit in CoPs und konnen um auf die Lehrkraftebildung bezogene Spezifika erwei-
tert werden.

Inwiefern es gelingt, dass die CoP-Mitglieder die Arbeitsergebnisse der CoP
in ihr eigenes Arbeitsumfeld integrieren® und die CoP einen Output erzielen
wird, kann aufgrund des Fokus dieser Untersuchung auf die anfingliche Gestal-
tung der CoP noch nicht abgesehen werden. Als Limitation muss an dieser Stelle
zudem die geringe Stichprobengrofle angefiithrt werden, sodass diese Ergebnisse

¥ Vgl. Bates, The role of communities of practice in a digital age.
0 Vgl. Straub/Dollereder, Transdisziplindre Entwicklungsteams im ZZL-Netzwerk, 57—
82.
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als richtungsgebende Hinweise zu interpretieren sind, die es mit weiteren Unter-
suchungen zu belegen gilt. Wiinschenswert wiren weitere Forschungsansitze,
welche diese auf eine CoP konzentrierte Untersuchung mit anderen CoPs der
Lehrkriftebildung kontrastieren, um so moglicherweise auch themenspezifische
Unterschiede herauszuarbeiten. Zudem konnten weitere Untersuchungen die
Wechselwirkung zwischen Inputfaktoren und Prozessfaktoren niher beleuchten.

Restimierend kann damit die besondere Eignung des CoP-Ansatzes fiir eine
phaseniibergreifende Lehrkriftebildung festgehalten werden, um der digitalen
Transformation im Kontext medienbezogener Schulentwicklung addquat zu be-
gegnen. Dabei spiegeln sich die gesellschaftlichen Herausforderungen mit sich
verdndernden Kulturen und einer stetigen Neuaushandlung von Rollen in der
CoP-Arbeit. Um diese Herausforderungen zu adressieren, bedarf es einer Verste-
tigung der Prozessstrukturen bei gleichzeitiger Agilitit, um addquat auf Dynami-
ken reagieren zu kdnnen. Damit sind CoP als phaseniibergreifender und konzep-
tioneller Good-Practice-Ansatz zur Begegnung bestehender und auch stetig
hinzukommender Handlungsfelder der Lehrkriftebildung geeignet und konnen
einen wesentlichen Beitrag leisten, die gesellschaftliche Transformation der Digi-
talisierung auch in der Lehrkriftebildung mitzugestalten.
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#womeninstem

Eine gendermediale Betrachtung von MINTfluencerinnen und
Wissenschaftskommunikation auf Instagram

1 Einleitung

Unter den Hashtags #womeninscience, #womenintech und #womeninstem' fin-
den sich auf Instagram tiber zwei Millionen Beitrége, in denen hauptsachlich
weibliche Personen® zu vielfiltigen MINT?-Themen Bilder, Videos und Texte
veroffentlichen. Unter dem Neologismus ,MINTfluencerin‘ lassen sich unzéhlige
reichweitenstarke Instagramprofile zusammenfassen, in denen Frauen ihren Ar-
beitsalltag als Chemikerin, Astronautin, Softwareentwicklerin usw. in den Fokus
setzen. Der Terminus wurde zu wirtschaftlichen Zwecken erstmalig von Siemens
in einer Kampagne aus dem Jahr 2019 verwendet, die durch junge Frauen als so-
genannte MINTfluencerinnen die Attraktivitit von MINT-Berufen erhchen

womeninstem bezeichnt als englischsprachiger Begriff Frauen aus den Naturwissen-
schaften (science), Technik (technology), Ingenieurswissenschaften (engineering) und
Mathematik (maths).

Aus sprachlichen Griinden werden in dieser Arbeit die sozio-kulturellen, geschlechtli-
chen Zuschreibungen weiblich/mannlich und Frau/Mann verwendet. Alternativ lieflen
sich statt ,,Frauen“ auch Bezeichnung wie FLINTA*, Frauen* oder Frauen & TIN an-
fithren. Die sprachliche Reduktion darf nicht als exkludierend verstanden werden und
schlie8t nicht nur Personen biologisch-weiblichen beziehungsweise -ménnlichen Ge-
schlechts ein, sondern im Sinne einer sexuellen und identititsbezogenen Vielfalt auch
diejenigen, welche sich dem genannten Geschlecht oder diversen Geschlechtsidentita-
ten zugehorig fithlen.

MINT ist ein Akronym aus den Fachgebieten Mathematik, Informatik, Naturwissen-
schaften und Technik.
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sollte.* Meine vorgenommene, quantitative Untersuchung in Form einer Sich-
tung von MINTfluencerinnen ergab bislang eine Identifikation von etwa 90 Pro-
filen auf Instagram. Die Auswahlkriterien umfassen die konkrete Zuordnung des
Profils zu einer weiblichen oder sich dem weiblichen Geschlecht zugehorig fiih-
lenden Person mit akademischem und aktuell beruflich ausgeitbtem MINT-
Bezug, die Kommunikation iiber MINT-Themen in englischer oder deutscher
Sprache sowie eine Reichweite zwischen 10.000 Follower*innen als Micro-In-
fluencer*innen und 600.000 Follower*innen als Macro-Influencer*innen. Diese
Nischeninfluencerinnen konnen als neue Medienfiguren digitaler Wissenschafts-
kommunikation und als Reprisentantinnen marginalisierter Frauen in MINT be-
zeichnet werden. Moglicherweise stellen sie eine abgewandelte Kategorie weibli-
cher Influencerinnen dar und grenzen sich von ,hdufig korperbezogenen,
sexualisierten und klischeehaften Weiblichkeitsinszenierungen, vergeschlecht-
lichten Themen und kommerziellen Werbekampagnen ab.*

Die Betrachtung dieser neuartigen Community und Bewegung in den sozialen
Netzwerken bildet die Ausgangslage fiir eine gendermediale Debatte {iber 1. den
Zusammenhang der Geschlechterverhiltnisse mit der dualen Konstruktion von
Offentlichkeit und Privatheit sowie 2. eine angestofene Transformation von Wis-
senschaftskommunikation iiber aktuelle soziale Medien. Auf gesamtgesellschaft-
licher Ebene wird die Frage aufgeworfen, inwiefern das zeitgendssische Auftreten
und der Erfolg von MINTfluencerinnen als feministischer Fortschritt im Kontext
weiblicher Berufsausiibung und Sichtbarkeit gesehen werden konnen. Das Ta-
gungsthema Data - Culture - Society. Komplexe Transformationen verstehen und
gestalten konkretisiert sich hier an sozialen, wissenschaftlichen und kulturellen
Wandlungsprozessen sozialer Medien, ihrer Nutzung und Akteur*innen, welche
durch die Existenz von MINTfluencerinnen auf Instagram angetrieben werden.
Dabei folgt der Beitrag der geschlechter- und medienwissenschaftlich orientierten
Leitfrage, inwiefern MINTfluencerinnen als postmoderne Darstellungs- und

1 Vgl. Deutscher Preis fir Wirtschaftskommunikation (Hg.), Siemens AG. MINT-
fluencer-Kampagne, <https://2020.dpwk.de/finalisten/employer-communication/
siemens-ag/> (10.11.2022).

Gotz, Maya, Die Selbstinszenierung von Influencerinnen auf Instagram und ihre Be-
deutung fiir Madchen. Zusammenfassung der Ergebnisse einer Studienreihe, in: Tele-
vIZIon 32/1 (2019), 25-28, 25-27.
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Kommunikationsform einer weiblichen Selbstinszenierung von Wissenschatft,
Beruf und Karriere in den sozialen Medien gesehen werden konnen. Welche
Transformationsprozesse werden hinsichtlich normierter, tradierter und stereo-
typer Vorstellungen und Begrifflichkeiten von weiblichen Wissenschaftlerinnen
und Akademikerinnen in naturwissenschaftlichen und technischen Berufsfeldern
angestoflen?

Im ersten Teil dieses Beitrags werden das Verhaltnis und die Verdnderung der
dichotomen Gegeniiberstellung von Privatheit und Offentlichkeit sowie das Ver-
héltnis der Produzent*innen- und Konsument*innenrolle unter dem Gesichts-
punkt der sozialen Medien thematisiert. Zudem werden die Begrifflichkeiten der
Gegenoffentlichkeit und des Cyberspace als Moglichkeitsrdume fiir eine ge-
schlechtergerechte Berufsprasentation in MINT aufgezeigt. Post- und cyberfemi-
nistische sowie dekonstruktivistische Perspektiven machen zunachst binire, ge-
schlechterhierarchische Einschreibungen sichtbar und regen anschlieflend eine
Auflésung der begrifflichen Antonyme an. Der zweite Teil erweitert diese Uber-
legungen um die gegenwartsbezogene Transformation von Medien und Hand-
lungsfeldern durch 1. eine Verschmelzung von Wissenschaft und Unterhaltungs-
elementen. Diese offenbart sich durch die Verkniipfung mit meinen
Forschungsergebnissen, welche sich 2. in der sozialmedialen und popkulturell ba-
sierten Wissenschaftskommunikation der MINTfluencerinnen auf Instagram
zeigt. Die daraus resultierende Diskussion um 3. das dichotom verwendete Be-
griffspaar der Professionalisierung und Unterhaltung und 4. die vorgenommene
Opposition externer und interner Wissenschaftskommunikation, wird in diesem
Kapitel ebenfalls aufgegriffen.

Die angestellten Uberlegungen griinden auf dem Wissen um die Problemati-
sierung einer Unterreprasentanz von Frauen in einer hegemonial mannlichen Ar-
beitswelt in MINT und ihrer medialen Marginalisierung sowie einer Kritisierung
dichotomer, machtvoller Kategorisierungen wie mannlich/weiblich, sex/gender
und privat/6ffentlich. Damit gliedern sie sich in das Forschungsfeld der Gender
Media Studies ein, welches sich seit den 1970er Jahren ,,mit der Bedeutung von
Geschlecht (auch in Verkniipfung mit weiteren Kategorien wie Sexualitét, Ethni-
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zitat oder Alter) in Prozessen medialer und offentlicher Kommunikation beschaf-
tigt.“ Der vorliegende Beitrag generiert Erkenntnisse tiber das Verhiltnis von
Wissenschaftskommunikation, Berufsrepréasentation und Geschlecht in der aktu-
ellen Gesellschaft und den sozialen Medien und wird mit dekonstruktivistischen
und postfeministischen Theorien zu Privatheit und Offentlichkeit sowie Theorien
zu interner, externer und audiovisuell basierter Kommunikation von Wissen-
schaft verkniipft.

2 Postfeministische Perspektiven auf Offentlichkeit und

Privatheit in sozialen Medien

Die medien- und geschlechterwissenschaftliche Debatte um die dualistische Ein-
teilung von Privatheit und Offentlichkeit bzw. privater und 6ffentlicher Kommu-
nikation erhilt durch die Hinzunahme sozialer Medien und der Wissenschafts-
kommunikation von MINTfluencerinnen auf Instagram eine postmoderne
Dimension. Die von Judith Butler in den 1990er Jahren angestofiene Diskussion
zum Verhiltnis von sex und gender und theoretische Zugange zur Auflsung der
Unterteilung in biologisches und soziales Geschlecht brachten eine grundsétzli-
che Kritik an Gleichheits- und Differenzdebatten mit sich und damit das zweige-
schlechtliche System sowie die Gegeniiberstellung von Privatheit und Offentlich-
keit ins Wanken.” Obwohl die Zuordnung von Privatheit und Offentlichkeit
entlang der Geschlechtergrenzen spitestens seit der dominierenden Verwendung
digitaler Medien um das Jahr 2000 als veraltet und tiberholt gilt, ist ihre ge-
schlechtsspezifische Zuordnung nach wie vor gesellschaftsprigend und weist auf
Tendenzen einer Retraditionalisierung hin.® Das Festhalten an der Trennung
von Offentlichkeit und Privatheit reproduziert so auch die gesellschaftspolitische

¢ Liinenborg, Margreth/Maier, Tanja, Kommunikations- und Medienwissenschaft: For-

schungsfelder und Fragestellungen der Gender Media Studies, Wiesbaden 2018, 2.
7 Siehe hierzu: Butler, Judith, Das Unbehagen der Geschlechter, Frankfurt am Main,
2021.
Vgl. Wischermann, Ulla, Privatheit und Offentlichkeit in feministischer Theorie, in:
Thomas, Tanja/Wischermann, Ulla (Hg.), Feministische Theorie und Kritische Medi-
enkulturanalyse. Ausgangspunkte und Perspektiven, Bielefeld 2020, 243-257, 243-245.
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Zweigeschlechtlichkeit und bindet Weiblichkeit an die hausliche, familidre und
private Sphire sowie Miénnlichkeit an 6ffentliches und auflerhdusliches Agieren.’
Aus Perspektive des postmodernen Feminismus sind differenztheoretische Sicht-
weisen fiir die Konstruktion machtvoller Dualismen verantwortlich und stabili-
sieren bestehende Geschlechterverhiltnisse. Queer- und postfeministische An-
sdtze kritisieren daher dichotome Systeme, wie sie sich in gegeniiberstellenden
Bezeichnungen von 6ffentlich und privat, mannlich und weiblich, sex und gender
widerspiegeln. Stattdessen wird eine Verflissigung von Grenzen angestrebt, die
sich in Donna Haraways Cyborgmanifest'® niederschreibt, das durch Grenzauf-
l6sungen zwischen der Aulenwelt sowie Subjekten und ihren Kérpern geprégt
ist."! Thr Ansatz stellt auch die Weichen zur Uberwindung einer gesellschaftlich
verankerten Verkniipfung von Technik und Mannlichkeit, welche als Begriin-
dungszusammenhang fiir die médnnliche Dominanz in MINT-Berufen und dicho-
tomer, herrschaftsstabilisierender Abgrenzungen gesehen werden kann.'

Die Dezentrierung und Vielfalt von Offentlichkeiten und ihr Potenzial, diver-
sen gesellschaftlichen Gruppen, wie z. B. akademischen Frauen in MINT, Gehor
zu verleihen, versucht Elisabeth Klaus in ihrer Definition von Offentlichkeit als

“13 sichtbar zu machen. Die Of-

»Selbstverstindigungsprozess der Gesellschaft
fentlichkeit wird als ein Aushandlungsort fiir Werte, Normen und Regeln sowie
Identititsentwiirfe im gesellschaftlichen Miteinander bezeichnet, sodass 6ffentli-
che Verhandlungen Teil alltiglicher Sphiren werden. Statt eines Gegensatzes von
Offentlichkeit und Privatheit plddiert sie fiir die Einteilung in drei Offentlich-

keitsebenen mit unterschiedlichen Kommunikationsformen. Auf der Ebene der

® Vgl. Klaus, Elisabeth/Driieke, Ricarda, Offentlichkeit und Privatheit: Frauenoffentlich-

keiten und feministische Offentlichkeiten, in: Becker, Ruth/Kortendiek, Beate, Hand-

buch Frauen- und Geschlechterforschung. Theorie, Methoden, Empirie, Wiesbaden

2010, 244-251, 244.

Siehe hierzu: Haraway, Donna: Manifesto for Cyborgs: Science, Technology and Social-

ist Feminism in the 1980’s, in: Socialist Review 80 (1985), 65-108.

' Vgl. Wischermann, Privatheit und Offentlichkeit in feministischer Theorie, 245.

2 Vgl. Ernst, Waltraud, Technikverhaltnisse: Methoden feministischer Technikfor-
schung, in: Kortendiek, Beate/Riegraf, Birgitt/Sabisch, Katja, Handbuch interdiszipli-
nére Geschlechterforschung, Wiesbaden 2019, 447-455, 450.

13 Klaus/Driieke, Offentlichkeit und Privatheit, 248.

159



Ricarda Pitz

einfachen Offentlichkeit vollzieht sich die direkte Kommunikation, wie sie im All-
tag vorzufinden ist. Die mittlere Ebene kommuniziert iiber Sprecher*innen auf
Versammlungen und den Verbund von Interessensgruppen. Die komplexe Ebene
findet sich in politischen Organisationen und den Massenmedien wieder, in de-
nen die Rollenverteilung einer professionalisierten Kommunikation zwischen
dem Publikum und den Sprecher*innen festgelegt ist."* Im Sinne der Gender Stu-
dies kann durch die Einteilung des Offentlichkeitsbegriffs auf unterschiedliche
Ebenen ,,der Dualismus von Offentlichkeit und Privatheit zumindest in seiner
Bindung an die Geschlechterdifferenz tiberwunden werden.“"* Die feministische
Offentlichkeitstheorie spricht sich fiir die Betonung der Prozesshaftigkeit von Of-
fentlichkeit und ein relationales Verhiltnis von Privatheit und Offentlichkeit aus,
das durch Aushandlungen und flexible Grenzen gepragt ist."°

In der gendermedialen Betrachtung der Kommunikationswege und des Infor-
mationsaustauschs tiber soziale Medien scheinen die von Klaus definierten Ebe-
nen allerdings modifizierbar und flieffend. Die scheinbar unumkehrbare kommu-
nikationswissenschaftliche Festlegung als jeweils sprechende und horende
Organe der komplexen Offentlichkeitsebene wird durch die Gleichzeitig von Pro-
duzent*in und Konsument*in in einer Person durch soziale Medien aufgeweicht.
Wihrend die Positionen und monologische Kommunikation in traditionellen
Massenmedien wie dem Fernsehen oder Radio noch deutlich festgelegt und klar
strukturiert waren, verschwimmt durch das Agieren in sozialen Medien die Rol-
lenzuweisung in Produzent*innen und Konsument*innen. Das Kommunizieren
in sozialen Netzwerken unterliegt einer Entwicklung des Mediums vom Verof-
fentlichungs- zum Partizipationsraum."” Thomas Metten spricht von der Her-
ausbildung neuer Offentlichkeitsformen, denen eine Aufhebung der Rezipi-
ent*innen- und Konsument*innenrolle zugrunde liegt. Diese beinhalte eine
Ausdifferenzierung und Erweiterung von Inhalten, Zielgruppen und Anbie-

4 Vgl. ebd.

15 Ebd., 249f.

6 Vgl. Wischermann, Privatheit und Offentlichkeit in feministischer Theorie, 245f.
7 Vgl. ebd,, 252.
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ter*innen, aus denen sich thematische Cluster und entsprechend themenbezo-
gene Offentlichkeiten medial herstellen wiirden.'®* Nischeninfluencer*innen, die
sich auf ein Hauptthema, wie Inneneinrichtung, Umwelt oder Ernahrung fokus-
sieren, lassen sich als Beispiel einer solchen thematischen Clusterung anfiihren.
Die MINTfluencerinnen auf Instagram sprechen sowohl iiber berufsbezogene
und wissensvermittelnde Themen in technischen und naturwissenschaftlichen
Kontexten als auch berufliche Bedingungen, die Gestaltung des Arbeitstags als
Frau und geben private Einblicke. In ihrer Rolle als Influencerinnen werden sie
durch ihre Selbstprisentationen und die Generierung von Inhalten zu Produzen-
tinnen und gleichsam als Verwenderinnen und Betrachterinnen der Plattform zu
Konsumentinnen anderer Nutzer*inneninhalte. Ulla Wischermann sieht der
Aufthebung festgelegter Rollen von Produzent*in und Konsument*in eine De-
zentralitit, Interaktivitdit und Unabgeschlossenheit inne. Sie bezeichnet dies als
Chance fiir eine offene und hierarchiefreie Kommunikation, die tiber kulturelle
und nationale Grenzen hinausgeht.”” So konnen Raume fiir feministische Offent-
lichkeiten und Gegenoffentlichkeiten marginalisierter Gruppen, wie Frauen in
MINT-Berufen, geschaffen werden.

In der kritischen Medientheorie wird von der Notwendigkeit einer Gegenof-
fentlichkeit zur Beeinflussung und Abgrenzung von herrschenden Offentlich-
keitskonzepten ausgegangen: ,,Gegenoffentlichkeit beinhaltet hier sowohl den
Ort politischer Identitatsbildung und alternativer Lebensentwiirfe als auch den
Raum fiir Herrschaftskritik und fiir die Schaffung von oppositionellen, demokra-
tisch organisierten Medien.“” Sie sei gepragt durch ein Infragestellen hegemoni-
aler Offentlichkeiten, gebe Raum fiir abweichende Ansichten und verleihe unter-
reprasentierten Gruppen eine Stimme.*' Frauen in MINT-Fachern und -Berufen

Vgl. Metten, Thomas, Webvideos als Medien 6ffentlicher Wissenschaft. Eine exempla-
rische Analyse audiovisueller Strategien der Wissenschaftskommunikation, in: Hauser,
Stefan/Opilowski, Roman/Wyss, Eva L. (Hg.), Alternative Offentlichkeiten. Soziale Me-
dien zwischen Partizipation, Sharing und Vergemeinschaftung, Bielefeld 2019, 191-
217, 193f.

9 Vgl. Wischermann, Privatheit und Offentlichkeit in feministischer Theorie, 252.

20 Ebd., 249.

2 Vgl. Ebd., 250.
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gelten aufgrund ihrer Unterzahl als marginalisiert in der technischen und natur-
wissenschaftlichen Arbeitswelt und insbesondere in akademischen und wissen-
schaftlichen Kontexten. Geschlechtlich markierte Unterreprisentanz und Stereo-
typisierung geht haufig mit Intersektionalitit und weiteren Marginalisierungs-
kategorien wie Klasse oder Ethnizitit einher. Meine vorgenommene Identifika-
tion von 90 MINTfluencerinnen auf Instagram nach den in Kapitel 1 genannten
Kriterien erfahrt in diesem Beitrag eine Einbettung in geschlechter- und medien-
wissenschaftliche Diskurse. Innerhalb der gesichteten MINTfluencerinnen-Com-
munity spiegelt sich dieser Diversitidtsmangel darin wider, dass von den 90 Insta-
gram-Profilen lediglich eine Person non-binir ist und BIPoC- Frauen® deutlich
seltener zu sehen sind. Gegenoffentlichkeit wird in der Community unter ande-
rem durch die Ansprache kritischer und tabubehafteter Themen markiert, wie
z. B. Schwangerschaftsabbriiche,” Tierversuche fiir wissenschaftliche Zwecke,*
psychische Belastungen in der Qualifikationsphase® und Diskriminierungser-
fahrungen als berufstitige Mutter.® Die Aufnahme privater Themen in die sozi-
almediale Offentlichkeit fithrt zu einer Integration in das Diskurssystem, seiner
Kritisierung und Irritation und tragt zu unabhangiger, 6ffentlicher Meinungsbil-
dung und Identitatskonstruktion sowie -dekonstruktion bei. Durch die MINT-
fluencerinnen in den sozialen Medien kann zunichst auf das ungleiche Ge-
schlechterverhiltnis in MINT aufmerksam gemacht werden. Zudem besteht
durch sie die Chance, dass Frauen in diesen Fachern sichtbar und wahrnehmbar
gemacht werden und eine pluralisierende Transformation beruflicher und ge-
schlechtlicher Identifikation angestoflen wird. Es kann von der — mitunter unbe-

22

BIPoC ist das englischsprachige Akronym fiir Black, Indigenous and People of Color
und umfasst Schwarze sowie Indigene Personen. Die Selbstbezeichnung macht auf ras-
sistische Diskriminierungserfahrungen aufmerksam.

» Vgl. Calandrelli, Emily, Fair warning that if you leave forced birth comments...,
<https://www.instagram.com/reel/ CfZeO1hptRB/> (16.11.2022).

2 Vgl. Astro, Alexandra, Laika: Good girl, space dog, and astronaut...,
<https://www.instagram.com/p/CkzEaB5PWQy/> (16.11.2022).

Vgl. Alcantara, Marice, It's been a rollercoaster..., <https://www.instagram.com/reel/
CiSfljiAh7G/> (16.11.2022).

Vgl. Calandrelli, Emily, Thank you @cnn for having me on and bringing this issue to
the forefront..., <https://www.instagram.com/p/Cdi_9d0pyKo/> (16.11.2022).
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wussten — Erzeugung eines weiblichen Cyberspace durch die MINTfluencerin-
nen-Community gesprochen werden, der einen Wandel klischeebehafteter und
traditioneller Berufsbilder in technischen und naturwissenschaftlichen Fachge-
bieten vorantreibt. Cyberfeminismus, als politische Erweiterung des Cyberspace,
verfolgt seit den 1990er Jahren das Ziel, geschlechtliche Machtstrukturen durch
digitale Rdume zu dekonstruieren und eine Geschlechtergerechtigkeit in der Ge-

sellschaft voranzutreiben. %

Das Internet bildet hier als cyberfeministischer
Raum eine ,,weitere Artikulationsebene fiir feministische Offentlichkeiten ab“%,
die Nutzbarmachung und Aneignung zur weiblichen Selbstprisentation durch
die Mobilisierung in sozialen Medien und die Erméglichung zur Umdeutung ge-

sellschaftlicher Konzepte.

3 Audiovisuelle Wissenschaftskommunikation in sozialen
Medien

Die geschlechter- und medienwissenschaftliche Debatte um Privatheit und Of-
fentlichkeit ist aufgrund ihres Bezugs zu (6ffentlicher) Kommunikation eng mit
Uberlegungen zur Transformation von Wissenschaftskommunikation durch so-
ziale Medien verbunden. Umgestaltungsprozesse von Daten, Kulturen und Ge-
sellschaften durch die Digitalisierung zeigen sich auch in der Verinderung von
sozialen sowie medialen Praktiken und Handlungsrdumen. Die Kommunikation
und Veranschaulichung von Wissen, Lerninhalten und wissenschaftlichen Infor-
mationen iiber sogenannte Wissenschaftsvideos oder Webvideos im Internet
kann als neuartiges Medienphdnomen bezeichnet werden, dessen Erforschung
bislang ein Forschungsdesiderat darstellt. Metten untersucht in seinem Beitrag

77 Vgl. Stoltenhoff, Ann-Kathrin/Raudonat, Kerstin, Digitalisierung (mit)gestalten - was

wir vom Cyberfeminismus lernen kénnen. Strategien und Ansitze einer aktivierenden
Perspektive auf Informations- und Kommunikationstechnologien im 21. Jahrhundert,
in: GENDER Zeitschrift fiir Geschlecht, Kultur und Gesellschaft 10/2 (2018), 128-142,
129.

28 Klaus/Driieke, Offentlichkeit und Privatheit, 246.
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Webvideos als Medien dffentlicher Wissenschaft* anhand eines knapp dreimini-
tigen audiovisuellen Beispiels die dahinterstehenden Kommunikationsstrategien.
Dabei referiert er lediglich iiber zwei vorgenommene Studien von Stephan
Breuer®® und Munoz Jesus Morcillo et al.,*» anhand derer sich Wissenschaftsvi-
deos charakterisieren lassen. Neben ihrer Kiirze sowie dem Verzicht auf journa-
listische Anspriiche, wie z. B. Aktualitdt, werden die authentische, eigenstandige
Présentation, komplexe, aber weniger professionalisierte Montagen und Perspek-
tiven sowie Text-Bild-Einsitze als Merkmale angefiihrt. Thre Kommunikation ist
durch ein Spannungsverhéltnis aus Vermittlung und Darstellung gepragt, indem
sie auf der einen Seite den Anspruch verfolgen, Wissen sachverhaltsbasiert dar-
zustellen, und auf der anderen Seite zielgruppenspezifische Vermittlungsleistun-
gen zum Zweck des Verstindnisses aufbringen miissen.”” Dieses Dilemma zeigt
sich auch in der Wissenskommunikation der MINTfluencerinnen, die mitunter
komplexe naturwissenschaftliche und technische Inhalte fiir die jugendliche
Hauptnutzer*innengruppe von Instagram nicht nur herunterbrechen, sondern
leicht und schnell nachvollziehbar aufbereiten. Zusatzlich erfordern die erfolgrei-
che Interaktion und dauerhafte Sichtbarkeit in den sozialen Medien, den Follo-
wer*innen Emotionen sowie kreative und innovative Unterhaltung anzubieten.
In der Wissenschaftskommunikation der MINTfluencerinnen auf Instagram
wird daher ein Ausbalancieren zwischen Professionalisierung und Unterhaltung
sichtbar. In ihrer Rolle vereint sich eine Fiille iibereinzubringender Spannungs-
felder aus dem plattformspezifischen Unterhaltungscharakter und Auftreten als
Influencerin einerseits und der beruflichen Professionalitit, wissenschaftlichen
Seriositdt und dem Vorbildanspruch andererseits. Insgesamt entziehen sich die

»¥ Vgl. Metten, Webvideos als Medien 6ffentlicher Wissenschaft.

30 Vgl. Breuer, Stephan, Uber die Bedeutung von Authentizitit und Inhalt fiir die Glaub-
wiirdigkeit von Webvideo-Formaten in der Wissenschaftskommunikation, in:
Robertson-von Trotha, Caroline Y./Morcillo, Munoz Jesus (Hg.), Offentliche Wissen-
schaft und Neue Medien. Die Rolle der Web 2.0-Kultur in der Wissenschaftsvermitt-
lung, Karlsruhe 2012, 101-112.

31 Vgl. Morcillo, Munoz Jesus/Czurda, Klemens/Robertson-von Trotha, Caroline Y., Ty-

pologies of Popular Science Web Video, in: Journal of Science Communication 15/04

(2015), 1-32.

32 Vgl. Metten, Webvideos als Medien offentlicher Wissenschaft, 198.
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MINTfluencerinnen somit einer Social-Media-Tradition, die Inhalte fiir Laien
darstellt, indem Beitrdge im wissenschaftlichen Kontext verankert sind und einen
gesellschaftlichen Mehrwert bieten konnen, z. B. durch die Thematisierung der
Erdatmosphire oder die Erklarung von Hurricanes.

Auf Grundlage der vorgenommenen Definition nach Metten, Breuer und
Morcillo et al. und der aus meiner quantitativen Sichtung von MINTfluencerin-
nen-Profilen resultierenden Forschungsergebnisse, konnen die von den MINT-
fluencerinnen genutzten Reels auf Instagram als verkiirzte und komprimierte
Form solcher Wissenschaftsvideos bezeichnet werden. Auf Instagram wird so ein
breites Themenspektrum vielféltiger Fachdisziplinen angeboten. Ein Reel charak-
terisiert sich durch einen maximal 90-sekiindigen audiovisuellen Beitrag, der mit
Text- und Bildelementen sowie zusitzlicher Musik, Bildfiltern, Effekten und einer
Beitragsunterschrift versehen werden kann. Dieses Medienformat fiihrte Insta-
gram erst im Sommer 2020 ein, nachdem es von der Social-Media-App TikTok
(ehemals Musical.ly) seit 2014 genutzt und popularisiert wurde. Nach Mike Schi-
fer, der zwischen interner und externer Wissenschaftskommunikation unter-
scheidet, lassen sich die Reels der MINTfluencerinnen durch Einbettung in die
bestehende Forschung der externen Wissenschaftskommunikation zuordnen. Im
offentlich zugdnglichen und vielseitig genutzten Medium Instagram richten sie
sich nicht gezielt und ausschlieflich an ein Fachpublikum, sondern ebenso an In-
dividuen und Gruppen auflerhalb der sogenannten Scientific Community.*
Schifer hielt 2017 fest, dass die Nutzung von Onlinemedien von Wissenschaft-
ler*innen zur externen Kommunikation im Gegensatz zur Verbreitung fiir die in-
terne Gemeinschaft kaum Anwendung findet.** Spannend wiren daher Erkennt-
nisse, welche die heutigen Entwicklungen und Gegebenheiten dahingehend
priifen und neuartige Plattformen und Medienfiguren wie MINTfluencerinnen

3 Vgl. Schifer, Mike S., Wissenschaftskommunikation ist Wissenschaftsjournalismus,

Wissenschafts-PR ... und mehr,
<https://www.wissenschaftskommunikation.de/wissenschaftskommunikation-ist-
wissenschaftsjournalismus-wissenschafts-pr-und-mehr-3337/> (10.11.2022).

34

Vgl. ebd., Wissenschaftskommunikation Online, in: Bonfadelli, Heinz et al. (Hg.), For-
schungsfeld Wissenschaftskommunikation, Wiesbaden 2017, 275-296, 279.
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in die Untersuchungen einbeziehen. Eine aktuellere Studie von Hennig und Koh-

ler®

aus dem Jahr 2020 widmet sich der Nutzungsabsicht von sozialen Medien
durch Wissenschaftler*innen und den Griinden fiir die externe Sichtbarmachung
und Wissenskommunikation. Es wird deutlich, dass die MINTfluencerinnen auf
Instagram als Wissenschaftskommunikatorinnen den identifizierten Untersu-
chungsparametern grofitenteils entsprechen. Geméaf der herausgearbeiteten Ein-
flussfaktoren gehoren sie einer jiingeren Generation im Alter von 20 bis 30 Jahren
an. Sie befinden sich hauptsichlich in der akademischen Phase zwischen Studium
und abgeschlossener Promotion. Andreas Scheu und Therese Schedifka bestiti-
gen, dass Wissenschaftler*innen niederer Qualifikationsstufen und jiingeren Al-
ters soziale Medien fiir berufliche AufSenkommunikation hiufiger nutzen, um
beispielweise ihre Karrierechancen zu erhéhen.*® Die knapp 90 identifizierten
MINTfluencerinnen-Profile stammen zudem #berwiegend aus dem US-
amerikanischen Raum. Hinsichtlich des Alters und der Herkunft konstatieren
Allgaier et al., dass diese Gruppe von Wissenschaftler*innen soziale Medien zur
Wissenschaftskommunikation hiufiger nutzt als éltere und deutsche Wissen-
schaftler*innen, da sie ihnen ein héheres Wirkungspotenzial zuschreibt.”” Ge-
schlechtsspezifische Nutzungsunterschiede konnten bislang nicht festgestellt
werden, obwohl Pscheida et al. herausfanden, dass die Auseinandersetzung mit
neuen Technologien eher durch mannliche als durch weibliche Wissenschaftle-
rinnen geschieht.® Eine geschlechtsbasierte Motivation, MINT-Inhalte auf Ins-
tagram zu teilen, findet sich moglicherweise in der Madchen und Frauen zuge-
schriebenen Vorliebe der Verkniipfung von Technik und Sozialem:

% Vgl. Hennig, Anne/Kohler, Sarah, Einflussfaktoren bei der Social-Media-Nutzung in

der Wissenschaftskommunikation, in: Publizistik 4/65 (2020), 593-615.
% Vgl. Scheu, Andreas/Schedifka, Therese, Wissenschaftskommunikation im Netz. Eine
explorative Studie zur Nutzung webbasierter sozialer Kommunikationskanile, in: Ha-
gen, Lutz et al. (Hg.), Wissenschaftskommunikation. Die Rolle der Disziplinen, Baden-
Baden 2018, 177-212, 202-204.
7 Vgl. Allgaier, Joachim et al., Neurowissenschaftler schitzen ,neue Medien® wie Blogs
und Facebook in der offentlichen Wissenschaftskommunikation noch als weniger be-
deutsam ein als journalistische Medien, in: e-Neuroforum 19/2 (2013), 75-78, 77.
3 Vgl. Pscheida, Daniela et al., Nutzung von Social Media und onlinebasierten Anwen-
dungen in der Wissenschaft. Erste Ergebnisse des Science 2.0-Survey 2013 des Leibniz-

Forschungsverbunds ,,Science 2.0%, Dresden 2014, 46.
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[T]echnisch talentierte Frauen [bevorzugen] offensichtlich eher Ingeni-
eur[*innen]berufe mit sozialen Sinnbeziigen und einem unmittelbar er-
kennbaren Beitrag zum gesellschaftlichen Wohlstand [...]. Das ist eine in-
zwischen oft genannte These zur Begriindung des geringen Frauenanteils,
die u. a. mit dem hiibschen Begriff des ,,sozialen Sinns“ von Karl-Heinz
Minks (2004, 2005) sehr treffend umschrieben wurde.*

Motivationsfaktoren fiir die nach auflen gerichtete Wissenschaftskommunikation
erstrecken sich dariiber hinaus von Legitimationsgriinden zur Begeisterung iiber
Wissenschaft und ihrer Verteidigung® tiber die Entkriftigung von Pseudowis-
senschaften und Falschinformatione* hin zu eigenem Kompetenzbeweis und
der Herstellung von Transparenz.*> Das vermehrte Auftreten sogenannter ,Fake
News‘ wurde besonders durch die Coronapandemie ersichtlich und erméglichte
durch die massenmediale Verwendung eine ungefilterte und zahlreiche Verbrei-
tung. Eine der prominentesten MINTfluencerinnen in Deutschland ist Dr. Mai
Thi Nguyen-Kim, die unter dem Instagramnamen ,Maithink‘ und YouTube-Ac-
count ,MaiLab‘ bekannt wurde. Sie nutzte zu dieser Zeit ihre Reichweite, um in
kurzen Wissenschafts- und Erklarvideos kursierende Falschinformationen wis-
senschaftlich fundiert, aber gleichzeitig alltagsverstdndlich und humorvoll zu ent-
kriftigen.* Basierend auf ihrer zeitlichen Kiirze und textuellen Beschrinkung
konnen Reels allerdings weder umfangreiche noch tiefgehende Inhalte vermitteln
und lediglich als Teaser zur Interessensweckung oder Denkanstofl zu einem
Thema fungieren. Hermann Kalkofen sieht die Funktion von (kurzen) Wissen-
schaftsfilmen daher primiér in ihrer Veranschaulichung, Sichtbarmachung und

¥ Pfenning, Uwe/Schulz, Marlen, Gender(a)symmetrie im MINT-Bereich, in: Pfenning,
Uwe/Renn, Ortwin (Hg.), Wissenschafts- und Technikbildung auf dem Priifstand. Zum
Fachkriftemangel und zur Attraktivitit der MINT-Bildung und -Berufe im europii-
schen Vergleich, Baden-Baden 2012, 143-156, 143.

" Vgl. Dudo, Anthony/Besley, John C., Scientists’ prioritization of communication objec-
tives for public engagement, in: PLoS ONE 11/2 (2016), 1-18.

11 Vgl. Schifer, Wissenschaftskommunikation Online, 279.

4 Vgl. Besley, John C./Dudo, Anthony/Yuan, Shupei, Scientists’ views about communi-
cation objectives, in: Public Understanding of Science 27 (2018), 708-730.

4 Vgl. Nguyen-Kim, Mai Thi, 7 kritische Fragen zur Impfung,
<https://www.youtube.com/watch?v=a_NpJU12_LA> (16.11.2022).
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Dokumentation und weniger in der Erzeugung wissenschaftlicher Erkenntnisse.*
Wissenschaftsvideos und auch Reels von MINTfluencerinnen auf Instagram sind
entsprechend kein Element wissenschaftlicher Umgebungen, sondern befinden
sich ,,an der Schnittstelle einer tibergreifenden Wissenskultur von Wissenschaft
und Offentlichkeit“** und gehen damit iiber die komplexe Ebene der Offentlich-
keit von Klaus hinaus. Hinsichtlich ihres Genres lassen sie sich populdrkulturellen
Filmen zuordnen.* Trotz des eher geringen wissenschaftlichen Vermittlungsge-
halts tragen ihre Prasenz und Nutzung sowie die grundsatzliche Motivation der
externen Wissenschaftskommunikation durch soziale Medien zur Bildung einer
neuen Wissenschaftsoffentlichkeit und Wissenskultur bei.

Gleichsam wie bei der Auflésung dichotomer Kategorien von méannlich und
weiblich oder Privatheit und Offentlichkeit stellt sich die Frage nach der Auf-
rechterhaltung der Einteilung in inner- und auflerwissenschaftliche Kommuni-
kation. Digitalisierungsprozesse hybridisieren zunehmend Grenzen interner und
externer Wissenschaftskommunikation.”” Sozial- und massenmediale Wissen-
schaftsvermittlungen bedingen ein Uberlagern wissenschaftlicher, medialer und
gesellschaftlicher Entwicklungen, aus dem eine neue Wissenskultur entsteht, die
soziale und digitale Medien als ihr Sprachrohr nutzt. Wissenschaft und Gesell-
schaft sowie deren unterschiedliche Akteur*innen treten miteinander in engen
Kontakt und Dialog. Wurde im 20. Jahrhundert noch von einer Verwissenschaft-
lichung der Gesellschaft gesprochen, so ldsst sich mittlerweile durch eine umge-
kehrte Beeinflussung von einer Vergesellschaftung von Wissenschaft sprechen.
Diese Wissenskultur ist durch Interaktivitat, Partizipation, Pluralitdt und Multi-
modalitit, aber auch Riickschritte und Stagnation durch fortbestehende Stereo-
type gekennzeichnet und erfolgt tiber diverse Kommunikationswege wie Insta-
gram oder YouTube. ,Public Science’ oder ,Citizen Science® finden sich als
aktueller Trend in verschiedenen Ausgestaltungsformaten, wie der teilhabenden

* Vgl. Kalkofen, Hermann, Kommunikative und &sthetische Funktionen des aktuellen

Wissenschaftsfilms., in: Leonhard, Joachim-Felix/Ludwig, Hans-Werner/Schwarze,
Dietrich (Hg.), Medienwissenschaft. Ein Handbuch zur Entwicklung der Medien und
Kommunikationsformen, Berlin 2002, 1813-1821, 1815.

4 Metten, Webvideos als Medien 6ffentlicher Wissenschaft, 196.

4 Vgl. ebd., 197f.

47

Vgl. Schifer, Wissenschaftskommunikation Online, 516.
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Forschung durch Biirger*innen und wissenschaftlichen Offentlichkeitsarbeit,
wieder, was zu einer Anerkennung nicht-wissenschaftlichen Wissens beitragt.*
Im interdisziplindren Rickgriff auf die Gender Studies lasst sich festhalten, dass
die mediale Prasenz und Kommunikation von Expertinnen und Wissenschaftle-
rinnen in MINT in den klassischen Massenmedien, wie Fernsehen, Radio und
fiktionalem Film, noch immer auf eine weibliche Unterreprasentanz verweist.*
Die Etablierung einer neuen Wissenschaftsoffentlichkeit und -kultur kénnte al-
lerdings durch die Moglichkeit der aktiven Selbstinszenierung auf sozialen Platt-
formen eine Chance sein, mit der Frauen sichtbarer und selbstbestimmter als
Wissenschaftlerinnen kommunizieren und zu Vorbildern fiir junge Frauen wer-
den konnen. Martina Schuegraf et al. definieren in ihrer Studie zu Influencing auf
Instagram Influencer*innen als junge Form (medialer) Vorbilder fiir ihre Haupt-
nutzungsgruppe der Jugendlichen und jungen Erwachsenen. Durch ihre Popula-
ritit bieten sie grofles Identifikationspotenzial in Hinblick auf die eigene Lebens-
gestaltung.™® Wirksame Beispiele von Berufswahlbeeinflussung durch Medien-
konsum, wie der ,Scully-Effekt’,”" lassen sich demnach auf das Phinomen der
MINTfluencerinnen iibertragen und eréffnen einen Anstofd fiir vielfaltige und ge-
sellschaftsrelevante Themen in den sozialen Medien, diversifizierte Kommunika-
tionswege von Wissensinhalten und geschlechtergerechte Transformationspro-
zesse.

8 Vgl. Metten, Webvideos als Medien 6ffentlicher Wissenschaft, 191-194.

4 Vgl. Peil, Corinna et al., Technik - Medien - Geschlecht revisited. Gender im Kontext
von Datafizierung, Algorithmen und digitalen Medientechnologien - eine kritische Be-
standsaufnahme, in: M&K Medien & Kommunikationswissenschaft 3/68 (2020), 211~
238, 219f.

Vgl. Schuegraf, Martina/Liitticke, Eva Maria/Borner, Tobias, Influencing auf Insta-
gram, in: tv diskurs 4/86 (2018), 80-83.

Der ,Scully-Effekt® bezeichnet ein Phanomen, bei dem in den 1990er Jahren Frauen ver-

50

51

stirktes Interesse an MINT-Berufen zeigten, das auf die Rezeption der Serie Akte X mit
der FBI-Agentin und Forensikerin Dr. Dana Katherine Scully zuriickgefithrt werden
konnte.
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4 Fazit und Ausblick

Die Bildung einer neuen Wissenskultur und Wissenschaftsoffentlichkeit, die ver-
mehrt die offene und partizipative Kommunikation iiber soziale Medien suchen,
bedingt den Einzug popkultureller Formen und Kommunikationsarten in die
Wissenschaft, als dessen Akteurinnen MINTfluencerinnen gesehen werden kon-
nen. Anstelle der veralteten Dichotomie und differenzierenden Vorstellung von
Unterhaltung und Information, treten die Auflésung der hierarchischen und be-
wertenden Unterscheidung zwischen Hoch- und Popkultur und ein Verschwim-
men zwischen der Anerkennung ernsthafter Beschiftigungen und von Unterhal-
tungsformaten. Nicht erst seit der Etablierung von Berufsnetzwerken wie
LinkedIn und Xing oder vermehrter Lern- und Lehrvideos auf TikTok durch die
Coronapandemie, existieren berufliche und schulische Themen auf Unterhal-
tungsplattformen. Die Kommunikation tiber Beruf und Wissenschaft wandelt
sich in ihrer Form und ihrem Inhalt und bedingt einen Wandel des Mediums In-
stagram und seiner Themen, indem eine Integration relevanter Gesellschafts- und
Wissenschaftsthemen sowie beruflicher Kontexte stattfindet. Die Untersuchung
solcher Plattformspezifitdten, medialen Eigenlogiken und Algorithmen wire da-
her aus geschlechter- und medienwissenschaftlicher Perspektive ebenso interes-
sant.

Am Beispiel der MINTfluencerinnen und der Thematisierung wissenschaftli-
cher Phianomene tiber das audiovisuelle Reel auf Instagram zeigt sich, dass pop-
kulturelle Formate produktiv gemacht werden, um {iber Wissenschaft zu berich-
ten. Kithn und Troschnitz halten fest, dass die Beschiftigung mit solchen
Grenzverschiebungen und Transformationsprozessen von Unterhaltung und In-
formation sowie hoch- und popkultureller Phinomene einen grundsitzlichen
Diskurs dariiber anst6f3t, wie sich Popkultur unter Hinzunahme neuer Gesichts-
punkte angemessen definieren und eingrenzen lasst.”> In diesem Fall gleicht der
Einzug wissenschaftlicher Themen, der fiir gewohnlich nur einem ausgewéhlten
Fachpublikum zuteilwird, in das popkulturelle Paradebeispiel der Social-Media-
Plattform Instagram einem Motor, mit dessen Hilfe Wissenschaft in der Massen-

52 Vgl. Kithn, Thomas/Troschitz, Robert, Populdrkultur. Perspektiven und Analysen,
Bielefeld 2017, 9f.
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kultur Fuf fassen kann. Zuletzt kam es durch die Coronapandemie zu einer ver-
starkten Aufnahme medizinischer und naturwissenschaftlicher Inhalte sowie Fra-
gestellungen in den gesellschaftlichen Alltag. Der gegenwirtige Prozess einer di-
gitalisierungsbedingten Verschiebung von Grenzen zwischen Offentlichkeit und
Wissenschaft erleichtert nicht nur den Zugrift auf digitale Informationen und Da-
ten durch wissenschaftsinterne und -externe Personen. Er ermdglicht gleichzeitig
einer breiteren, heterogenen Zielgruppe den Zugang zu Wissenschaft und inten-
siviert die Wissenschaftskommunikation. So entstehende multimodale Formate
wie Webvideos und Reels lassen Wissenschaftler*innen z. B. als MINTfluencerin-
nen in direkten Kontakt mit einem 6ffentlichen Publikum treten, wodurch sie zu
neuen Akteur*innen einer institutionsunabhingigen und sozialmedialen Wissen-
schaftskommunikation werden.” Geméf des Iconic Turns™ basiert dies auf au-
diovisuellen Formaten, deren Untersuchungen in diesem Kontext jedoch ein For-
schungsdesiderat aufzeigen. Gleichsam verweisen sie auf das Leitinteresse dieses
Bandes, der danach fragt, wie sich in verdnderten Gesellschaften Selbstverstind-
nisse, Deutungsmuster und Kulturen wandeln. Als ankniipfende Forschung lie-
Ben sich beispielweise die Gestaltung des Selbstverstindnisses, der Selbstinszenie-
rung und die Kommunikation von Wissenschaftler*innen im digitalen Wandel
untersuchen, welche sich durch humorvolle Wissenschaftskommunikation und
die Verdnderung des Verhiltnisses von Privatheit und Offentlichkeit ergeben.
Insbesondere fiir weibliche Wissenschaftlerinnen eréffnen sich daraus moglich-
erweise Chancen, neue Formen von (Frauen-)Offentlichkeit und Ausdruck sowie
mediale Handlungsrdume fiir die eigene Sichtbarkeit produktiv und strategisch
Zu nutzen.

Es wird deutlich, dass sich die Transformation sozialmedialer Wissenschafts-
kommunikation, darin verorteter Rollenzuweisungen sowie Akteur*innen und
der vergeschlechtlichten Konstruktion von Privatheit und Offentlichkeit vor al-
lem in der Grenzauflésung und Verwobenheit dichotomer Kategorien und
machtvoller Zuschreibungen widerspiegelt. Dekonstruktivistische sowie cyber-

3 Vgl. Metten, Webvideos als Medien 6ffentlicher Wissenschaft, 193.

>t Der Iconic Turn beschreibt einen Paradigmenwechsel von sprachlicher bzw. textba-
sierter Kommunikation hin zu visueller Kommunikation durch (digitale) Bilder. Siehe
hierzu: Delarue, Dominic E./Wagner, Christoph (Hg.), Challenging the Iconic Turn.
Positionen — Methoden - Perspektiven, Berlin 2023.
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und postfeministische Denkansitze haben gezeigt, dass eine Gegeniiberstellung
von Privatheit und Offentlichkeit sowie innerer und externer (Wissen-
schafts-)Kommunikation den Offentlichkeitsebenen und sich {iberschneidenden
Kommunikationsformen besonders unter Digitalisierungsaspekten weichen
muss. Die Betonung der feministischen Offentlichkeitstheorien liegt hier auf der
Flexibilitat, Verfliissigung von Grenzen und dem prozesshaften Charakter. Unter
Einbezug der MINTfluencerinnen wurde die Entwicklung der Wissenschafts-
kommunikation iiber soziale Medien von der reinen Veréffentlichung zur Parti-
zipation sichtbar, in der Produzent*innen gleichzeitig Konsument*innen sind.
Durch die MINTfluencerinnen entstehen neue Medienfiguren und Akteur*in-
nen, deren Wissenschaftskommunikation durch Digitalitét, Interaktivitit, hierar-
chiearme Angebote und Humor gekennzeichnet ist. Gleichsam tragen sie zu einer
Sichtbarkeit und Horbarkeit marginalisierter Akademikerinnen in MINT bei,
bieten vielfiltige Berufsidentifikationen an und schaffen Raum fiir feministische
Offentlichkeiten und Gegenéffentlichkeiten mit dem iibergeordneten Ziel einer
Uberwindung der Geschlechterungleichheit in MINT-Berufen. Reels treten hier-
bei als audiovisuelle Werkzeuge der primér externen Vermittlung und Kommu-
nikation von Wissenschaft und Wissen in das Zentrum. Die Transformation von
Medien und Handlungsfeldern wird besonders in der Verschmelzung von Wis-
senschaft und Unterhaltungselementen greifbar. Die Akteur*innen befinden sich
in einem Spagat zwischen Professionalisierung und Unterhaltung und verbinden
den plattformspezifischen Unterhaltungscharakter Instagrams und das Auftreten
als Influencerin mit der beruflichen Professionalitit, wissenschaftlichen Seriositat
und dem Vorbildanspruch. Die so entstehende Wissenschaftskultur und Wissen-
schaftsoffentlichkeit ist durch hybride Grenzen, Multimodalitit, Partizipation
und Sozialmedialitdt gepragt.
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Wirkungen auf den Menschen
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Perspektiven auf Mikropolitiken der

Psychotherapie mit Virtual Reality

oder: ,From Training to Toy to Treatment®

1 Einleitung

Mit ,,From Training to Toy to Treatment®," dem duflerst anschaulichen Unterti-

tel eines Aufsatzes aus dem Jahr 2006, bezeichnen Albert Rizzo et al. ein Netzwerk

aus mehreren digitalen Anwendungen, in dem die Psychotherapie mit Virtual Re-

ality’ eine zentrale Rolle spielt; diesem Netzwerk mochte ich mich im Folgenden

annihern.®> Konkret besteht dieses Netzwerk einerseits aus den im militirischen
Kontext entwickelten Virtual Reality-Anwendunge BRAVEMIND und STRIVE

1

Rizzo, Albert et al., Virtual Reality Exposure Therapy Application for Iraq War Military
Personnel with Post Traumatic Stress disorder: From Training to Toy to Treatment, in:
Roy, Michael (Hg.), Novel approaches to the diagnosis and treatment of posttraumatic
stress disorder, Amsterdam 2006, 235-247, 235.

Craig und Sherman definieren Virtual Reality in ihrer einschldgigen Einfithrung an-
hand von vier sog. ,Key Elements‘: ,Virtual World‘, ,Immersion, ,Sensory Feedback"
und ,Interactivity’. Sie kommen zu dem Schluss: ,virtual reality [is] a medium com-
posed of interactive computer simulations that sense the participant’s position and ac-
tions and replace or augment the feedback to one or more senses, giving the feeling of
being mentally immersed or present in the simulation (a virtual world).“ Craig, Alan
B./Sherman, William R. (Hg.), Understanding Virtual Reality. Interface, Application,
and Design, San Francisco, CA 2003, 13. Hervorhebung im Original.

Die folgenden Ausfithrungen beziehen sich auf einen Teilbereich meines laufenden
Dissertationsprojekts; die militarische Nutzung der Virtual Reality Exposure Therapy
(VRET) stellt lediglich den zweiten Teil dar, wahrend sich der erste Teil mit der ,zivilen®
psychotherapeutischen Nutzung der VRET befasst. Das Folgende ist also als ein Beispiel
zu verstehen, dessen Ausarbeitung noch im Entstehen begriffen ist.
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sowie andererseits aus einem konventionellen ,zivilen® Shooter Game* namens
Full Spectrum Warrior, die ich im Folgenden erldutern werde (Kap. 2). Ziel mei-
ner Ausfithrungen ist es, nicht nur die medialen, sondern auch die politischen
Implikationen und Machteffekte dieses Netzwerks zu umreiflen, wobei ich daran
anschlieflend zeigen mochte, dass der Begriff ,Netzwerk® an dieser Stelle nicht aus-
reicht, weil man mit ihm die spezifischen medialen Politiken nicht hinreichend in
den Blick bekommt. Stattdessen werde ich mich auf den Dispositiv-Begriff bezie-
hen, den Andrea Seier in ihrer Analyse der Mikropolitik der Medien in Anlehnung
u. a. an Michel Foucaults Arbeiten entwickelt (Kap. 3).° In einem letzten Schritt
mochte ich dies aufgreifen und den Fokus meiner Ausfithrungen auf einige Ef-
tekte dieser Virtual Reality Exposure Therapy (VRET) erstens auf das visuelle Re-
gime und die diskursiven Praktiken der Patient*innen bzw. Nutzer*innen sowie
zweitens auf die Mikropolitiken richten, die mit dem medialen Dispositiv dieser
VR-gestiitzten Therapie verbunden sind (Kap. 4).°

2 ,Toto, I've a feeling we're not in Kansas anymore.“ - der

Gegenstandsbereich

VR-Anwendungen - zumal im Kontext der VRET - verbinden spezifische Medi-
entechnologien mit omniprésenten Interfaces sowie individuellen Korpererfah-
rungen und Korperdaten.” Aufgrund dieser netzwerkférmigen Struktur, sind sie
als Medien der Grenzverschiebung oder -auflosung anzusehen, was sich exemp-
larisch an den Anwendungen BRAVEMIND und STRIVE zeigen lésst.

Schon an dieser Stelle mochte ich anmerken, dass die begriffliche Unterscheidung zwi-
schen ,militarisch® und ,zivil* im Kontext meiner Ausfithrungen eigentlich nicht sinn-
voll ist, weil es mir auch darum geht, die Auflosung dieser Grenze im anvisierten Dis-
positiv zu markieren.

> Vgl Seier, Andrea, Mikropolitik der Medien (Kaleidogramme 173), Berlin 2019.

Es geht mir hier also explizit nicht um eine psychologische, psycho-therapeutische oder
medizinische, sondern um eine dezidiert medienkulturwissenschaftliche Perspektive;
Erfolg oder Misserfolg der bspw. mit BRAVEMIND durchgefithrten Therapien kann
und mochte ich nicht beurteilen.

7 Vgl. Riva, Guiseppe, Medical Clinical Use of Virtual Worlds, in: Grimshaw, Mark (Hg.),
The Oxford Handbook of Virtuality, Oxford 2014, 649-665, 649.
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Schon seit den frithen 1990er Jahren werden VR-Anwendungen im Bereich
der Gesundheitsversorgung und der Medizin eingesetzt, zuerst zur Visualisierung
komplexer medizinischer Daten in der Planung und Durchfithrung von Operati-
onen und seit den frithen 2000er Jahren auch in der Psychotherapie. Allgemein
gefasst sind digitale Psychotherapie-Umgebungen dieser Art - und speziell die
VRET - eine Methode zur Behandlung und Vorbeugung von psychischen Er-
krankungen und psychischen Stérungen mittels Virtual Reality-Anwendungen.
Die VRET wird in der Psychotherapie seit einigen Jahren unter anderem bei so-
zialen Phobien, bei Angst-, Stress- und Panikstorungen,® beispielsweise bei Platz-
angst (Agoraphobie), Hohen- oder Flugangst,” in der Traumatherapie von Kin-
dern und Jugendlichen '® sowie bei Posttraumatischen Belastungsstorungen
(Post-traumatic stress disorder, kurz PTSD) eingesetzt. Eine erste visuelle Anna-
herung an die Gegenstinde meiner folgenden Uberlegungen bietet Harun Farocki
mit seinen prominenten Video-Installationen Serious Games (I-1V),"" ganz be-
sonders mit Serious Games III: Immersion."” In dieser vierteiligen Reihe zeigt er,
»how the U.S. military employs video game technology to train troops for war and

Vgl. Parsons, Thomas/Rizzo, Albert, Affective Outcomes of Virtual Reality Exposure
Therapy for Anxiety and Specific Phobias: A Meta-Analysis, in: Journal of Behavior
Therapy and Experimental Psychiatry 39/3 (2008), 250-261; vgl. auch Techniker
Krankenkasse, Invirto — Die Therapie gegen Angst, <https://www.tk.de/techniker/
gesundheit-und-medizin/igv-vertraege/invirto-die-therapie-gegen-angst-2075184>
(08.11.2022).

Vgl. Hodges, Larry/Kessler, Drew/Rothbaum, Barbara et al., Virtually conquering fear
of flying, in: IEEE Computer Graphics & Applications 16 (1996), 42-49.

Vgl. Felnhofer, Anna/Goreis, Andreas et al., Neue Medien in der Versorgung von Kin-
dern und Jugendlichen, in: dies./Kothgassner, Oswald (Hg.), Klinische Cyberpsycholo-
gie und Cybertherapie, Wien 2018, 86-99.

" Vgl. Farocki, Harun, Serious Games I-IV (2009/2010), <https://www.harunfarocki.de/
installations/2010s.html> (08.11.2022). Vgl. auch Farocki, Harun, Ernste Spiele, in: Beil,
Ralf/Ehmann, Antje (Hg.), Serious Games. Krieg, Medien, Kunst, Ostfildern 2011, 80—
84.

Vgl. Farocki, Harun, Serious Games III: Immersion (2009),
<https://www.harunfarocki.de/installations/2000s/2009/serious-games-iii-
immersion.html> (08.11.2022).
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to treat an aftereffect of war, post-traumatic stress disorder (PTSD)“,"® womit es

ihm um ,,the subtle differences between the simulations for combat training and
PTSD“!* geht.

Mein erstes Beispiel, die VR-Anwendung Battlefield Research Accelerating
Virtual Environments for Military Individual Neuro Disorders (BRAVEMIND),
schliefft unmittelbar an Farocki an, auch wenn dieser fiir seine Installationen die
Vorgéngerversion Virtual Iraq genutzt hat. BRAVEMIND ist ein experimentelles
Programm zur Therapie von US-amerikanischen Kriegsveteran*innen, die nach
ihren Einsdtzen an PTSD erkrankt sind. " Mittels head-mounted displays
(HMDs) und 14 verschiedener, moglichst immersiver VR-Szenarien', sollen sie
erneut in eben die Situation versetzt werden, die deren jeweiligem Trauma zu-
grunde liegt. Dabei sollen die Handlungsabldufe und Situationen, welche die
Traumata ausgeldst haben, individuell simuliert werden, um sie iiber das erneute
Durchleben abzubauen - so zumindest der Anspruch des Programms. Die rdum-
liche Anordnung der beteiligten Akteur*innen ist klar geregelt: Der*die Pati-
ent*in ist mit einer VR-Brille ausgestattet und steuert den first person-Avatar in
der Regel mit Hilfe eines herkommlichen Gamepads, wihrend ein*e Thera-
peut*in, der*die zugleich die Rolle eines*einer Programmierer*in einnimmt, das
VR-Szenario mittels des sogenannten Wizard of Oz-Tools manipulieren kann.
Entsprechend den Erzdhlungen bzw. Beschreibungen des*der Patient*in kdnnen
iiber dieses Tool bestimmte Elemente (Umwelteinfliisse, Architekturen, Fahr-
zeuge, Personen etc.) eingefiigt oder verdndert werden.

Zwei Einschridnkungen sind bei dieser fortlaufenden Manipulation des Szena-
rios jedoch von entscheidender Bedeutung: Wenn erstens tiber das Wizard of Oz-

13 Museum of Modern Art (MoMA), Harun Farocki. Serious Games III: Immersion 2009,
<https://www.moma.org/collection/works/143770%association=installation&page=1&
parent_id=143767&sov_referrer=association> (08.11.2022).

" Ebd.

15 Vgl. USCICT (University of Southern California, Institute for Creative Technologies),
VIRTUAL REALITY THERAPY: Bravemind and STRIVE, Youtube.com,
<https://www.youtube.com/watch?v=LRLOTzrNtV c&list=PLBF277FAE78E8CB39&in
dex=6&ab_channel=USCICT> (08.11.2022).

¢ Vgl. Rauch, Sheila A./Rothbaum, Barbara O., Innovations in exposure therapy for
PTSD treatment, in: Practice Innovations, 1/3 (2016), 189-196, 194.
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Tool ein visuelles Element in das Szenario eingefiigt wird, fillt es — wie im popu-
liren Kinderbuch ,Der Zauberer von Oz - in Echtzeit aus dem ,Himmel* iiber
dem Avatar. Dadurch bleibt jede Adjustierung des Szenarios fiir den*die Pati-
ent*in sichtbar, was erheblichen Einfluss auf den Grad an immersivem Potenzial
der Anwendung hat. Wichtig ist in diesem Zusammenhang zweitens, dass die ver-
fiigbaren visuellen Elemente aus einem Set an mdglichen Designs' ausgewéhlt
und kombiniert werden miissen, weil die technische Komplexitit des Renderings
in Echtzeit'® sonst nicht zu bewiltigen wire. Craig und Sherman betonen jedoch:
»For virtual reality or other interactive, computer-generated media, new sensory
images need to be produced fast enough to be perceived as a continuous flow ra-
ther than discrete instances. The ability to create and display images at a realistic

rate is referred to as real-time rendering."

Wenn das real-time rendering aber
nicht moglich ist, weil die Rechenleistung der VR-Anlage fiir eine fortlaufende
Adjustierung des Szenarios in Echtzeit nicht ausreicht, ist eine realistische Dar-
stellung nicht zu gewiéhrleisten. Beide Einschrankungen tragen letztlich dazu bei,
dass die individuelle traumatische Erfahrung des*der Patient*in nicht in Echtzeit
nachgebildet werden und kaum oder gar nicht mit dem Dargestellten {iberein-
stimmen kann, was das immersive Potenzial der Anwendung ganz erheblich be-
eintrichtigt.

Die bei BRAVEMIND verwendete Bildschirmtechnologie wurde vom US-
Militdr in Auftrag gegeben und von Psycholog*innen sowie Informatiker*innen
am Institute for Creative Technologies (ICT) der University of Southern California
(USC) entwickelt, die mit derselben Engine eine weitere Anwendung, Stress Resi-
lience in Virtual Environments (STRIVE), programmiert haben. Wéhrend
BRAVEMIND 2005 programmiert wurde und seitdem in der Therapie eingesetzt

»The new BraveMind software has 14 different environments including an Iraq city-
market, Humvees driving down desert roads in surroundings that resemble Afghani-
stan or Iraq, a forward operating base, and a village, among others.“ Ebd.

Die folgende kurze Definition von Rendering kommt bei Craig und Sherman zur An-
wendung: ,Rendering is the process of creating sensory images that depict a virtual
world.“ Craig/Sherman, Understanding Virtual Reality, 205. Hervorhebung im Origi-
nal.

Ebd. Hervorhebung im Original.
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wird,?® wird STRIVE seit 2011 erprobt und laufend weiterentwickelt.”! Die Auf-
gabe von STRIVE besteht darin, die Stresstoleranz der Nutzer*innen mittels mog-

lichst immersiver VR-Szenarien® zu erhdhen, um sie so fiir die Belastungen ei-

nes bevorstehenden Kampfeinsatzes zu trainieren und zu immunisieren, wie

Kathrin Friedrich es herausstellt:

This approach [STRIVE, J.C.] anticipates PTSD and pre-emptively ad-
dresses it, prior to any combat experience: resilience training for soldiers
against trauma prior to deployment carries the promise of reduced indica-
tions for PTSD therapy post-mission. Therapy that starts before soldiers
are physically engaged in combat should, argue its proponents, better help

them to cope with stress as they have virtually ,seen it all before.?

Die Anordnung der hieran beteiligten Akteur*innen gleicht der bei

BRAVEMIND, ist aber ginzlich in den Rahmen des militdrischen Trainings ein-

gebunden. Mit Hilfe von sechs méglichen VR-Szenarien, die aus dem bereits an-

gesprochenen Set an Designelementen zusammengestellt werden konnen, durch-

leben die Soldat*innen im Rahmen jhrer Ausbildung ,typische® Situationen aus

dem soldatischen Alltag oder aus Kampfhandlungen, um ihre psychische Resili-

enz zu erhohen und das Risiko von PTSD zu verringern:

20

21

22

23

Vgl. USCICT (University of Southern California, Institute for Creative Technologies),
Bravemind: Virtual Reality Exposure Therapy, <https://ict.usc.edu/research/projects/
bravemind-virtual-reality-exposure-therapy/> (08.11.2022).

Vgl. USCICT (University of Southern California, Institute for Creative Technologies),
Stress Resilience in Virtual Environments (STRIVE),
<https://ict.usc.edu/research/projects/strive/> (08.11.2022).

Zur problematischen Pramisse einer Immersion, die bei allen Nutzern gleichermafen
(oder Giberhaupt) funktioniert, vgl. Giinzel, Stephan, Prisenz - Illusion - Immersion,
in: ders./Mersch, Dieter (Hg.), Bild. Ein interdisziplinares Handbuch, Stuttgart/Weimar
2014, 303a-312a, 309b; vgl. auch Miicke, Laura Katharina, Mobile Immersion, Mini-
Immersion oder Anti-Immersion? Filmerfahrung mit dem Smartphone, in: Ruf, Oli-
ver/Schaffers, Uta (Hg.), Kleine Medien. Kulturtheoretische Lektiiren, Wiirzburg 2019,
141-158.

Friedrich, Kathrin, Therapeutic Media: Treating PTSD with Virtual Realitiy Exposure
Therapy, in: Media Tropes eJournal 6 (2016), 86-113, 112. Hervorhebungen im Origi-
nal.

184



Perspektiven auf Mikropolitiken der Psychotherapie mit Virtual Reality

The success of this treatment system [BRAVEMIND, J.C.] led Dr. Rizzo,
in conjunction with his long-term collaborator Dr. Galen Buckwalter, to
explore the efficacy of VR-based immersion in preparing users for the psy-
chological challenges of combat before combat deployment. This effort is
based on two scientific principles; 1) pre-exposure to traumatic events
within a safe environment provides some degree of protection for those
exposed to subsequent trauma (Latent Inhibition); and 2) resilience, or the
rate and effectiveness with which someone returns to normal after stress (a
process termed allostasis), can be strengthened through systematic train-
ing. To provide training consistent with these principles, STRIVE has de-
veloped six VR scenarios with advanced gaming development software,
cinematically designed lighting and sound and narrative that maximizes
character development and emotional engagement as well as clinical ap-

propriateness.”*

Problematisch an diesem Ansatz ist unter anderem, dass diese ,typischen‘ Situa-
tionen grundsatzlich nur vage antizipiert werden kénnen, da sowohl der soldati-
sche Alltag als auch die eigentlichen Kampthandlungen ihrem Wesen nach kon-
tingent und nicht berechenbar sind. Dariliber hinaus sind die generischen
Designelemente in hohem Mafe von stereotypen Vorstellungen geprégt: Sie grei-

fen auf ,,,typical° Middle Eastern cities and landscape“®

«26

zuriick und zeigen haufig
»Arab characters’® in stereotyper Kleidung, deren Gesichter in der Regel ver-
hiillt sind.”” Weil beide Varianten, die fiir Training und Ausbildung auf der einen
und die fiir Therapie auf der anderen Seite, mit derselben Game Engine program-
miert wurden, gleichen sich sowohl die Mechanik als auch das Design stark und
erinnern in diesen Aspekten an kommerzielle Shooter Games.”® Die Nutzung vor

und nach einem Kampfeinsatz — ,,to train troops for war and to treat an aftereffect

24 USCICT, Stress Resilience in Virtual Environments (STRIVE), <https://ict.usc.edu/
research/projects/strive/> (08.11.2022).

% Friedrich, Therapeutic Media, 97.

26 Ebd.

# Vgl. ebd., 100.

% Vgl. Mead, Corey, War Play. Video Games and the Future of Armed Conflict, Boston
2013.
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of war, post-traumatic stress disorder (PTSD)“* - bewirkt auflerdem, dass sich

durch BRAVEMIND und STRIVE die Grenzen sowohl zwischen Soldat*innen,
Nutzer*innen und Patient*innen als auch zwischen Ausbilder*innen und Thera-
peut*innen verschieben; die Rollen der beteiligten Akteur*innen werden also un-
eindeutig.

Zu den beiden bisher genannten Anwendungsbereichen tritt zusatzlich eine
dritte Nutzung derselben Game Engine dazu, die jedoch nicht fiir die VR konzi-
piert worden ist: Die Entwicklung des kommerziellen Shooter Games Full Spect-
rum Warrior wurde Anfang der 2000er Jahre vom US-Militir forciert, um die
Nutzung von Shooter Games im militdrischen Training zu erproben. Es wurde
schliefllich 2004 veréffentlicht und wird seitdem zivil vermarktet sowie milité-
risch genutzt, hier vor allem zum Training von Soldat*innen mittels PC oder
Spielekonsole.*® Dies ist ein Beispiel dafiir, wie die ,,zivilen Nutzungspraktiken
digitaler Medientechnologien“®' fiir die moderne, netzwerkzentrierte ,,Kriegfiih-
rung [sic] rekonzeptualisiert werden.“*> Die Rekonzeptualisierung erfolgt nicht
zufillig tiber ein Shooter Game, denn hier werden ,nachweislich personliche kog-
nitive Fahigkeiten verbessert“.*> Margarete Jahrmann nennt hier vor allem die
Steigerung der ,, Aufmerksamkeit sowie sensorielle[r] und kognitive[r]“** oder
sraumbezogene[r] Fertigkeiten.“*® Das Shooter Game wird also einerseits in die
Ausbildung der Soldat*innen einbezogen und bringt andererseits durch seine

2 Museum of Modern Art (MoMA), Harun Farocki. Serious Games III: Immersion 2009,
<https://www.moma.org/collection/works/143770%association=installation&page=1&
parent_id=143767&sov_referrer=association> (08.11.2022).

3 Vgl. Viliaho, Pasi, Affectivity, Biopolitics and the Virtual Reality of War, in: Theory,
Culture & Society 29/2 (2012), 63-83, 65.

31 Ernst, Christoph, Vernetzte Lagebilder und geteiltes Situationsbewusstsein. Medialitit,

Kooperation und die Vision totaler Operativitdt im Paradigma des Network-Centric

Warfare, in: Nowak, Lars (Hg.), Medien - Krieg - Raum, Paderborn 2018, 417-449,

418.

32 Ebd.

¥ Jahrmann, Margarete, Kriegsspiele und kognitives Mapping. Sensomotorische Erfah-

rung und ihre spielerische Scharfung, in: Nowak, Medien - Krieg - Raum, 451-470,

453.

3 Ebd., 452.

% Ebd.
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kommerzielle Vermarktung noch ein indirektes, sich unter der Oberfldche ab-
spielendes, ziviles Training der (Alltags-)Nutzer*innen mit sich, was Jeremy
Shapiro auf den Punkt bringt: ,,Junge Méanner werden von ihren vorhergehenden
Erfahrungen mit Computer- und Videospielen fiir die militdrische Simulation
und die darauf folgenden Schlachten vorbereitet.“** Dass Full Spectrum Warrior
dariiber hinaus auch zu Werbezwecken sowie zur Rekrutierung von neuen Sol-
dat*innen an Schulen und Universititen eingesetzt wird, fithrt zum einen zu einer
Entgrenzung des Zugriffs und zum anderen zur Ausweitung des beschriebenen
Effekts.

3 ,Das Netz, das zwischen diesen Elementen gekniipft werden

kann“ - Uberlegungen zu Dispositiv und Mikropolitik

Wie ich bereits in der Einleitung angedeutet habe, erscheint mir der Begriff des
Netzwerks im Kontext meiner Ausfithrungen nicht ganz passend, um jene Struk-
turen und Prozesse deutlicher in den Blick zu bekommen, um die es mir eigent-
lich geht, denn in dem Netzwerk-Begriff sind politische Implikationen und
Machteffekte nicht deutlich genug konturiert. So heifdt es im Glossar Digitale Sou-
verdnitdt unter dem Lemma ,,Netzwerk (Medienwissenschaft) beispielsweise:

Der Netzwerkbegriff wird vieldimensional und teils metaphorisch zur Be-
schreibung von physischen, natiirlichen und kulturellen Verbindungen,
von verbindenden kulturellen Praktiken, von diagrammatischen und ma-
thematischen Modellen aus Knoten und Kanten sowie von den charakte-
ristischen Organisationsformen der modernen oder postmodernen Gesell-
schaft eingesetzt.’”

Auch wenn dieser Versuch einer begrifflichen Anndherung an ,Netzwerke® die
Multidimensionalitdt, das Zusammendenken von physischen und kulturellen

% Shapiro, Jeremy, Digitale Simulation. Theoretische und geschichtliche Grundlagen, in:

Zeitschrift fiir kritische Theorie 17 (2003), 7-26, 9.
% Glossar Digitale Souverinitit, ,Netzwerk (Medienwissenschaft)®,
<https://www.bigdataliteracy.net/glossar/?rdp_we_resource=https%3A%2F%2Fwww.

ds-glossar.de%2Fwiki%2FNetzwerk_(Medienwissenschaft)> (08.11.2022).
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Verbindungen sowie die Einbeziehung von (kulturellen) Praktiken betont, die
ebenso fiir meine Perspektive von Bedeutung sind, bleiben die politischen Impli-
kationen hier vernachléssigt; von Machteffekten ist keine Rede. Ich schlage des-
halb einen anderen - ebenso vieldimensionalen wie schwierigen - Begriff vor,
namlich den von Michel Foucault etablierten und in der Medienwissenschaft viel-
fach applizierten Begrift des Dispositivs, dessen Riickbindung an politische Pro-
zesse und Implikationen wesentlich expliziter ist®® und den ich im Folgenden
kurz herleiten werde. Das Beharren auf die politische Wirksamkeit von Disposi-
tiven im Zusammenhang von Medien, Subjekten und Gesellschaft ist in der Ein-
sicht begriindet, dass im Feld der Medien ,,der Ausgangspunkt jeder Politik in

“3 ist, weil ,,,das Politische’ unbe-

« 40

diesem Sinne ein medienwissenschaftlicher
dingt auf eine Medialitit als gemeinschaftliches Dazwischen angewiesen ist
und weil ,,erst eine Dekonstruktion medialer wie medial geprégter Dispositive de-
ren Politiken freizulegen vermag“*', wie Samuel Sieber es auf den Punkt bringt.
Nihert man sich aus einer kulturwissenschaftlich-medienwissenschaftlichen
Perspektive dem Begriff Dispositiv, so steht man in einer langen und nicht un-
problematischen Tradition: Der Begriff selbst ist in den letzten 20 Jahren in der
Medienwissenschaft in einer gewissen Regelmafligkeit, jedoch auch mit einer ge-
wissen Unschidrfe genutzt worden,* um entweder Einzelmedien (z. B. Kino,

38 ,Als Politik medialer wie medial geprigter Dispositive sind in diesem Sinne neben der

strategischen Prévalenz der Interdiskursivitit auch Strategien der Intermedialitit zu
vermuten: politische und mediale Diskurse verbinden sich in und zwischen den Dispo-
sitiven der Medien und der Politik zugleich interdiskursiv und intermedial - und ziehen
spezifische Machtverhéltnisse und Subjekteffekte nach sich.“ Sieber, Samuel, Zur Poli-
tik medialer Dispositive, in: Elia-Borer, Nadja/Sieber, Samuel/Tholen, Georg (Hg.),
Blickregime und Dispositive audiovisueller Medien, Bielefeld 2011, 295-310, 298.

¥ Ebd., 307.

4 Ebd.

4 Ebd.

4 Die deutsche Rezeption des Dispositiv-Konzepts erfolgt spit [Anfang der 90er Jahre,

J.C.], aber méchtig. [...] In dieser Aneignungsbewegung kommt es jedoch zu gleich ei-

ner ganzen Reihe gravierender Verkiirzungen.“ Hans, Jan, Das Medien-Dispositiv, in:

tiefenscharfe 2001, ZMM/FB 07/Uni Hamburg WS 2001/02, 22-28, 26.
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Fernsehen oder Radio) und ihre jeweiligen Spezifika* oder gesamtgesellschaftli-
che Phinomene und ihre jeweiligen Auswirkungen zu analysieren. Der Riickbe-
zug auf Foucault und sein Dispositiv-Konzept dient in beiden Féllen eher als be-
griffliche Absicherung - man nutzt ihn wie einen ,iibergreifenden schiitzenden

Schirm“#

- denn als Grundlage fiir prazise begriffliche oder theoretische Arbeit.
Weil ich mich von den genannten begrifflichen, theoretischen und konzeptionel-
len Verkiirzungen absetzen mochte, die bei einer Analyse von a) Einzelmedien
oder b) gesamtgesellschaftlichen Phanomenen vorkommen, geht es mir im We-
sentlichen darum, das kontingente, flexible Netz aus heterogenen Elementen,*

<46 aus diskursiven

diese ,,flache Mannigfaltigkeit ohne Zentrum und Hierarchie
und nicht-diskursiven Praktiken, symbolischen Objektivationen und materiellen
Vergegenstandlichungen sowie Subjektivierungsweisen sichtbar zu machen. Erst
das Zusammenwirken dieser heterogenen Elemente sowie die mit ihnen verbun-
denen Machteffekte, ergeben das Dispositiv, das nicht auf der Mikro- oder der
Makroebene angesiedelt ist;*” stattdessen sind die heterogenen Elemente und
ihre Machteffekte relational, flexibel und wechselseitig auf verschiedenen Ebenen

zu identifizieren. Dass ein so verstandenes Dispositiv nicht auf die Mikro- oder

# ,Modelle, die Medien auf (mehr oder weniger) geschlossene Einheiten zuriickfithren,
und sie als homogene Machtinstanzen ihren Nutzer_innen bzw. Zuschauer_innen ge-
geniiberstellen, dominieren nach wie vor die Auseinandersetzung mit medialen Dispo-
sitiven.“ Seier, Mikropolitik der Medien, 14-15.

#,Im extremsten Fall wird Dispositiv sogar nur noch als Synonym fiir ,Phénomenzu-

sammenhang’ oder ,Zusammenhang von Faktoren‘ gebraucht, und zwar nahezu belie-

biger Faktoren. Der Dispositivbegriff kann damit zwar universell genutzt und in medi-
enwissenschaftliche Zusammenhiange hinein appliziert werden, verliert zugleich aber
auch alle analytische Operationalitat.“ Parr, Rolf/Thiele, Matthias, Foucault in den Me-
dienwissenschaften, in: Kammler, Clemens/Parr, Rolf (Hg.), Foucault in den Kultur-

wissenschaften. Eine Bestandsaufnahme, Heidelberg 2007, 83-112, 92-93.

4 ,Soweit die Elemente des Dispositivs. Das Dispositiv selbst ist das Netz, das zwischen
diesen Elementen gekniipft werden kann.“ Foucault, Michel, Ein Spiel um die Psycho-
analyse, in Dispositive der Macht. Uber Sexualitit, Wissen und Wahrheit (Internatio-
naler Merve Diskurs 77), Berlin 1978, 118-175, 119-120.

4 Hans, Das Medien-Dispositiv, 25.

47 Vgl. Seier, Mikropolitik der Medien, 53.
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die Makroebene beschrinkt ist, ist eine Bedingung fiir die Sichtbarmachung sei-
ner mikropolitischen Implikationen: Die mit dem Begriff der Mikropolitiken auf-
gerufene Perspektive, wie Andrea Seier sie (weiter-)entwickelt, beinhaltet nam-
lich, ,dass Politik nicht nur auf den herkommlichen Makroebenen (Staat,
Parteien) statt findet [sic], sondern auch im so genannten privaten Bereich in
Form von repetitiven Alltagspraktiken abgesichert wird.“** Ein Anschluss an
Seier erscheint mir in diesem Zusammenhang besonders sinnvoll, weil es ihr im
Kern darum geht, anhand ,,unterschiedlicher Medien und medialer Schnittstellen
[...] das Verstindnis einer Mikropolitik der Medien“* aufzuzeigen,

das es erlaubt, angesichts sich vielfaltig tiberlagernder kultureller, sozialer,
technischer und &sthetischer Gefiige, spezifische Mediendispositive so zu
isolieren, dass sie zugleich auch in ihrer Verkniipfung zu anderen Gefii-
gen/Dispositiven (Arbeitsformen, Geschlechterverhaltnisse, Kérperkultu-
ren u.v.m.) sichtbar bleiben.>

Unmittelbar an Foucault schlief8t dabei der Aspekt an, dass Medien und gegen-
wirtige Medienkulturen ,,im Rahmen produktiver und heterogener Machtme-

chanismen“!

zu situieren sind. Seier spricht sich dementsprechend explizit ge-
gen ein Verstindnis von homogenen oder repressiven Machtmechanismen und
fiir einen foucaultschen, also produktiven wie relationalen Machtbegriff aus. Da-
ran ankniipfend ist fiir mich die Fokussierung auf Praktiken der Subjektivierung,
»die sich an der Schnittstelle von Fremd- und Selbstregierung vollziehen und die
in konstitutiver Weise auf Medien angewiesen sind“**, besonders instruktiv. Auf
der methodisch-analytischen Ebene bedeutet dies, dass es mir nicht um eine fest-
gelegte, homogene oder operationalisierbare Methode geht, die in einzelnen Ana-
lyseschritten auf beliebige Dispositive oder Konstellationen {ibertragen werden

konnte, auch wenn die Perspektive deshalb weder unsystematisch noch beildufig

8 Seier, Andrea, Fernsehen der Mikropolitiken: Televisuelle Formen der Selbstfithrung,

in: Loreck, Hanne/Mayer, Kathrin (Hg.), Visuelle Lektiiren — Lektiiren des Visuellen
(Querdurch 2), Berlin 2009, 157-176, 158.

4 Seier, Mikropolitik der Medien, 15.

% Ebd.

5L Ebd.

2 Ebd,, 16.
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ist.” Sie folgt (implizit) vielmehr Petra Gehrings Uberlegungen zur Methodolo-
gie bei Foucault: Gehring leitet das Verfahren als das Vorgehen aus Foucaults Ge-
danken zur Methode ab, ,,das nicht (oder nur zu missverstindnistrachtigen Tei-
len) auf vorweg angebbaren Regeln beruht, sondern sich - allein faktisch,
technisch oder praktisch kunstvoll — den wichtigeren Teil seiner Regeln erst un-
terwegs erfindet.“>* Dem entspricht meines Erachtens Seiers exploratives Verfah-
ren der Sichtbarmachung und des Aufzeigens von erklarungsbediirftigen Zusam-
menhingen, denn sie halt fest, die Mikropolitik der Medien konne nicht
,entdeckt’, sondern miisse vielmehr hergestellt und denkbar gemacht werden:

Uberall da, wo Medien neue Verflechtungen erméglichen und neue As-
Soziationen evozieren, aber auch dort, wo neue Verkettungen von sozialen
Ordnungssystemen, Technologien und Kérpern neue Medien hervorbrin-
gen, lohnt es sich, diese Herstellung probeweise durchzufiihren.>

So geht es bei der Analyse von Dispositiven nicht um das Aufspiiren einer wie
auch immer gearteten Ontologie spezifischer Entititen (eines konkreten Gegen-
stands, einer Eigenschaft, eines Ereignisses oder eines Prozesses), sondern um die
Sichtbarmachung einer Metastruktur oder eines Schaltplans,® dessen Elemente
flexibel und wechselseitig miteinander verbunden sind, und aus dem sich Macht-
effekte und Regime ableiten lassen. Konkret bedeutet dies, dass ich bestimmte
Elemente aus dem Dispositiv, das sich zwischen den VR-Anwendungen
BRAVEMIND und STRIVE sowie dem Game Full Spectrum Warrior aufspannt,
aufzeigen und dadurch einige seiner mikropolitischen Konsequenzen sichtbar
machen mochte. So gilt es beispielsweise, die jeweils adressierten oder beteiligten
Akteur*innen (also Spieler*innen, Soldat*innen, Patient*innen und Thera-
peut*innen) auf ihren Status als Subjekte zu befragen, um das Zustandekommen

3 Vgl ebd,, 25.

> Gehring, Petra, Foucaults Verfahren, in: Defert, Daniel/Ewald, Frangois (Hg.), Michel
Foucault. Geometrie des Verfahrens. Schriften zur Methode, Frankfurt am Main 2009,
373-393, 381-382.

> Vgl. Seier, Mikropolitik der Medien, 25.

% Vgl. Leistert, Oliver, Das ist ein Dispositiv, das geht, es lduft!, in: tiefenscharfe 2003,
ZMM/FB 07/Uni Hamburg WS 2002/03, 7-9, 9.
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dieser Subjektivierungsweisen und die damit verbundenen relationalen, flexiblen
und wechselseitigen Machteffekte tiberhaupt erst kritikfahig zu machen.

4 ,Endlose Riickkopplungsschleife“ — Mikropolitiken der
Psychotherapie mit Virtual Reality

Problematisch und kritikwiirdig an dem zuvor umrissenen Dispositiv von VR-
Anwendungen und ihrer Zweitverwertung im kommerziellen Shooter Game ist
meines Erachtens vor allem, dass es eine ,waffentechnische Eskalation* des
schon 1986 von Friedrich Kittler umrissenen elektronischen Krieges darstellt und
zugleich eine Verdnderung der Regime und Wissensordnungen erzeugt, welche
auf die Beteiligten einwirken: Einerseits manipulieren, wie Pasi Viliaho eindriick-
lich gezeigt hat, diese Arten der erweiterten Kriegsfithrung und der Therapie das
zeitliche Regime, indem Vergangenheit (PTSD-Therapie - BRAVEMIND), Ge-
genwart (Training, Immunisierung — STRIVE) und Zukunft (Ausbildung, Re-
krutierung — Full Spectrum Warrior) der Akteur*innen verschaltet und neu gere-
gelt werden.”® Andererseits wandelt sich durch das repetitive oder auch alltigli-
che Ausgesetztsein innerhalb der VR-Anwendungen sowie des Shooter Games
auch das visuelle Regime, das auf die Akteur*innen einwirkt. Im Anschluss an
Derek Gregory verstehe ich unter dem visuellen Regime die ,,Art des visuellen
Begreifens, das kulturell konstruiert und praskriptiv sowie sozial strukturiert und
geteilt ist.“”® Der Begriff des visuellen Regimes ist dem des skopischen Regimes
entlehnt, welcher urspriinglich aus dem Feld der psychoanalytischen Filmanalyse

7 Kittler, Friedrich, Alan Turing. Computer als Intelligence Service, in: ders., Unsterbli-

che. Nachrufe, Erinnerungen, Geistergespriache, Miinchen 2004, 57-86, 74.

% Vgl. Viliaho, Affectivity, Biopolitics and the Virtual Reality of War, 76-78. Diese Ver-
bindung der einzelnen Anwendungen mit bestimmten Zeitordnungen nimmt Valiaho
so eindeutig und nachdriicklich vor, weil sie in seiner Argumentation mit einer klar
strukturierten Veranderung der kognitiven bzw. neuropsychologischen Verarbeitung
von Erinnerungen zusammenhéangt.

 Gregory, Derek, Im Angesicht des Todes. Drohnen und der spiatmoderne Krieg, in:

Friedrich, Kathrin/Queisner, Moritz/Roethe, Anna (Hg.), Image Guidance. Bedingun-

gen bildgefiihrter Operation, Berlin 2016, 73-85, 73-74.
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stammt.* Diesen Begriff mochte ich fiir meine Argumentation neu konzeptuali-
sieren: Er bezeichnet hier die jeweils kulturell und diskursiv vorstrukturierten,
historisch variablen Ordnungen des Sehens und Begreifens visueller Reprasenta-
tionsformen, die ,innerhalb einer einzelnen kulturellen und sozialen Forma-
tion“®" zu einem gegebenen Zeitpunkt existieren. Mit dem Wandel des visuellen
Regimes entstehen, so konnte man zugespitzt sagen, neue Verbindungen zwi-
schen Medium und Patient*innen bzw. Nutzer*innen, die ,,bis in kérpergebun-

dene Wissensbestinde hinein“®

reichen und spezifisches Koérper- bzw. Bild-
Wissen verhandeln.® In Anlehnung an die Verschrinkung von Wissen und
Macht bei Foucault kénnte man dementsprechend - analog zur Wissensordnung
- von einer in sich verschrankten Sehordnung sprechen: Die Bilder, welche in den
beiden VR-Anwendungen mittels des Wizard of Oz-Tools erzeugt werden und
welche die Akteur*innen sehen oder zu sehen bekommen, rekurrieren einerseits
auf ein spezifisches diskursives Ensemble an Darstellungsweisen und Bedeutun-
gen (z. B. visuelle Formen von Gewalt und Tod, das Verhéltnis von Freund und
Feind, Darstellungen von Soldat*innen und ,Zivilist*innen‘);** andererseits er-
zeugen und bearbeiten sie diese Darstellungsweisen und Bedeutungen performa-
tiv erst selbst, sind also konstitutiver Teil des visuellen Diskurses.

% Der franzosische Filmkritiker Christian Metz definiert den Terminus ,skopisches Re-

gime* als eine medial abhéngige Sehgewohnheit, indem er den Film vom Theater in sei-
ner Rezeptionserfahrung unterscheidet. So ist ein Film unabhangig des Darstellungsor-
tes gleichbleibend vorstellbar. Vgl. Metz, Christian, Psychoanalysis and Cinema. The
Imaginary Signifier, London 1982 (*1977), 58-68.

Gregory, Im Angesicht des Todes, 74.

%2 Winkler, Hartmut, Basiswissen Medien, Frankfurt a. M. 2008, 262.
63

61

Hier bietet sich ein Blick auf das Verhiltnis von Medien, Interfaces und (implizitem)
Wissen an, vgl. Ernst, Christoph, Medien und implizites Wissen. Einleitende Bemer-
kungen zu einer vielschichtigen Beziehung in der Ara des ubiquitous computing, in:
Navigationen. Zeitschrift fiir Medien- und Kulturwissenschaften 17/2 (2017), 7-36.

6 Wie schon angedeutet, miissen die digitalen Bilder bei BRAVEMIND und STRIVE auf
ein spezifisches diskursives Ensemble an Darstellungsweisen rekurrieren, weil sie letzt-
lich auf die Leistungsfahigkeit von Hard- und Software sowie auf die Programmierbar-
keit in Echtzeit beschrinkt sind.

193



Jakob Cyrkel

Dieser Wandel des visuellen Regimes, so die Pramisse meiner Argumentation,
ist historisch spezifisch und kontingent, aber nicht zufillig, sondern folgt viel-
mehr einer bestimmten Logik der Subjektivierung: Die virtuellen Bilder des Krie-
ges erzeugen in ihren verschiedenen Einbindungen innerhalb des iibergeordneten
Dispositivs, also in Training, Spiel und Therapie, mit der Zeit latent militarisierte
Subjekte, deren individuelle Vorstellungs-, Handlungs- und Sehweisen sich an
den Pramissen der modernen Kriegsfithrung orientieren, diese normalisieren und
zugleich legitimieren. Das ,strategische Ziel® dieser Entwicklung ist es, die so er-
zeugten Subjekte in die kill chain der modernen Kriegsfithrung einzubinden, die
als ,ein zerstreuter und verteilter Apparat“,” ein ,Konglomerat aus Agierenden,
Objekten, Praktiken, Diskursen und Affekten, das Menschen vereinnahmt,®
verstanden werden muss. Die hier skizzierten Anwendungen sind dementspre-
chend Teile einer endlosen medialen Riickkopplungsschleife: Spieler*innen, Sol-
dat*innen, Patient*innen und Therapeut*innen sind nicht mehr als diskrete, zeit-
lich oder raumlich voneinander getrennte Subjekte zu begreifen, sondern als
flexible Subjektivierungsweisen, die sich tiberlappen, sich immer wieder ablosen
oder nebeneinander existieren. Die Riickkopplung selbst ist wiederum ein Merk-
mal des Dispositivs und beschreibt seine stindige strategische Adjustierung.®’
Die Frage, wer oder was die Macht hitte, die Riickkopplung zu beenden oder zu
modifizieren, stellt sich dabei nicht, weil kein*e einzelne*r Akteur*in (weder auf
der Mikro- noch auf der Makroebene) als urspriingliche oder als steuernde In-
stanz des Dispositivs zu identifizieren ist. So verstanden, sind die Akteur*innen
vielmehr als spezifische Elemente zu verstehen, die sich in diesem Dispositiv zu
sich tiberlappenden, sich ablésenden oder zeitgleich existierenden Subjektivie-
rungsweisen verdichten, zum Beispiel als Patient*innen, Therapeut*innen, Sol-
dat*innen oder Spieler*innen. Zugleich produziert dieses Dispositiv eine Norma-
lisierung des Krieges sowie seiner Visualitdt: Die kill chain beschrankt sich nicht

% Gregory, Im Angesicht des Todes, 80.

% Ebd.

¢ Und hier ldsst sich, wie bereits angedeutet, eine argumentative Briicke zu Viliahos Ver-
schaltung von Vergangenheit (PTSD-Therapie - BRAVEMIND), Gegenwart (Trai-
ning, Immunisierung - STRIVE) und Zukunft (Ausbildung, Rekrutierung — Full Spect-
rum Warrior) schlagen. Vgl. Viliaho, Affectivity, Biopolitics and the Virtual Reality of
War, 76-78.
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linger auf die konkrete psychische Bedrohung oder physische Zerstérung von
,Feinden‘ an anderen, fremden Orten, sondern sie normalisiert den Krieg und
seine tragischen Begleiterscheinungen {iberall — und damit wandert sie allméhlich
in die alltdglichen Praktiken und in die Sehordnung der Gesellschaft ein, bei-
spielsweise in Psychotherapien oder Computerspielen.

Aufgrund der spezifischen Machteffekte, die von diesem Dispositiv ausgehen,
verstehe ich es auch als eine gouvernementale Technologie bzw. Regierungstech-
nologie, denn in ihm werden ,Medientechnologien und Technologien der Selbst-
und Fremdfiihrung miteinander verzahnt.“*® Die Gleichzeitigkeit von Selbst-
und Fremdfithrung betone ich, weil das zuvor umrissene Dispositiv nicht nur
iiber seine regulierenden, ausschlieffenden oder repressiven Mechanismen zu ver-
stehen ist: Wahrend die Therapie mit BRAVEMIND gleichsam ein erméglichen-
des oder empowerndes Moment aufweist, hat das Spielen von Full Spectrum War-
rior auch und vor allem eine luststeigernde Ebene. Und in beiden Fillen gehen
die mit dem jeweiligen Medium verbundenen Praktiken iiber reine Zwangsme-
chanismen hinaus, sie sind also — im Gegensatz zu STRIVE - nicht auf eine mili-
tarische Befehlslogik zu reduzieren. Nichtsdestotrotz sind auch in BRAVEMIND
und Full Spectrum Warrior eben die Machteffekte des visuellen Regimes einge-
schrieben, welche die individuellen Vorstellungs-, Handlungs- und Sehweisen be-
stimmen: Wesentlicher Teil der endlosen Riickkopplungsschleife des Dispositivs
ist namlich, dass die Normalisierung des Krieges sowie seiner spezifischen Visu-
alitdt auch auf den ermoglichenden oder luststeigernden Ebenen stattfindet.

Zuletzt mochte ich noch darauf hinweisen, dass im hier fokussierten Disposi-
tiv — parallel zum Wandel des visuellen Regimes - auch ein paradoxes oder zu-
mindest auffilliges Verhaltnis zwischen Subjekten und Daten etabliert wird: Im
Rahmen der Psychotherapie mit BRAVEMIND werden von den Patient*innen
(sprachlich vermittelt) detaillierte Informationen {iber individuell erlebte oder er-
innerte Ereignisse, Handlungen, Geographien, Umwelteinfliisse usw. gesammelt,
die von den Therapeut*innen in das Repertoire an moglichen digitalen Design-
elementen eingefiigt werden. Im Zuge dieser Einspeisung werden die individuel-
len Informationen in tiberindividuelle Daten transformiert, weil es zur Erstellung
iibergeordneter Designelemente und -strukturen (bspw. der ,,typical’ Middle

68 Seier, Fernsehen der Mikropolitiken, 170.
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Eastern cities and landscape“)® nicht auf einzelne Informationen, sondern nur
auf eine hinreichend grofle Datenmenge ankommt. Die VR-Szenarien in
BRAVEMIND kénnen anschlieffend mittels dieser Daten tiber das Wizard of Oz-
Tool erneut manipuliert und fiir zukiinftige Therapien (von anderen Patient*in-
nen) angepasst werden, die dann wiederum zur Vergréflerung der Datenmenge
und zur Anpassung iibergeordneter Designelemente beitragen. Mit Blick auf
STRIVE und Full Spectrum Warrior lasst sich festhalten, dass die so produzierte
und in Echtzeit adjustierte Datenmenge auch in den anderen beiden Anwendun-
gen im Dispositiv eingesetzt wird, indem die @ibergeordneten Designelemente
auch dort zur Erstellung der digitalen Bildumwelten genutzt werden - die endlose
Riickkopplungsschleife des Dispositivs setzt sich also auch auf dieser Ebene fort.
Diese fortlaufende Adjustierung des visuellen Regimes und der mit ihm verbun-
denen Sehordnung ist ein besonders kritikwiirdiges Element des Dispositivs, weil
an eben dieser Stelle die Produktion und Reproduktion von bspw. stereotypen
oder rassistischen Vorstellungs-, Handlungs- und Sehweisen stattfindet.

Was ich im Verlauf meiner Argumentation sichtbarmachen und problemati-
sieren konnte, ist, dass die Virtual Reality-Anwendungen BRAVEMIND und
STRIVE und das Shooter Game namens Full Spectrum Warrior Elemente inner-
halb eines libergeordneten Dispositivs sind, welches das visuelle Regime und die
diskursiven Praktiken der Patient*innen bzw. Nutzer*innen auf spezifische Weise
bearbeitet: Die virtuellen Bilder des Krieges - in der Psychotherapie mit
BRAVEMIND, dem Resilienz-Training mit STRIVE und dem Spielen von Full
Spectrum Warrior — erzeugen in ihren verschiedenen Einbindungen innerhalb
des ilibergeordneten Dispositivs latent militarisierte Subjekte, deren aktive wie
passive Einbindung in die moderne Kriegsfithrung auf neuartige Weise méglich
ist. Zudem ist deutlich geworden, dass diese Medientechnologien im Spannungs-
feld zwischen Selbst- und Fremdfiihrung zu situieren sind, weil sie die involvier-
ten Subjekte nicht nur durch Zwang oder Befehl, sondern auch und vor allem
durch ihre erméglichenden, empowernden oder luststeigernden Elemente for-
men. Mittels der im Dispositiv erzeugten spezifischen Sehordnung und ihrer Mik-
ropolitiken wird also auf eine neuartige Form der ,Umstellung’ der beteiligten
Subjekte gezielt, was meines Erachtens eine Eskalation des Verhiltnisses zwischen

Friedrich, Therapeutic Media, 97.
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Medien und ,dem Poltischen® ist. Mein Beispiel ist letztlich eines von vielen, die
es fortlaufend zu beobachten und zu erforschen gilt, und in Zukunft sollten wir
genauer auf neue Dispositive in einer digitalisierten Welt schauen, um die mit
ihnen verbundenen politischen Konsequenzen deutlicher und friiher in den Blick
zu bekommen.
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“Extinction Is an Opportunity.”

The Transformative Potential of Post-Apocalyptic Video Game
Spaces

1 Introduction

From rapidly developing technologies to cumulative states of humanitarian crises
and, most pressingly, ecological disasters capable of spelling doom for humanity
or even threatening its extinction, discussions surrounding the apocalypse and its
aftermath have become a prevalent discourse in recent literature, film, and the
realm of video games. To claim that “[e]xtinction is an opportunity”,' as Amelie
(Lindsay Wagner) in the game Death Stranding does, is therefore quite the con-
troversial assertion. Most who would hear this contradictory statement would
surely hasten to disagree, mostly because it seems evidently wrong. Indeed, look-
ing at popular video games (but also other media) from the last decade or so, like
The Last of Us (2013) and Horizon: Zero Dawn (2017), will easily counter this
statement with apocalyptic visions of unending battlefields, collapsed societies,
and isolation—images that have considerably influenced popular ideas about
what the future holds. Considering these dystopian visions, it appears that post-
apocalyptic games, especially, represent many possible realities sufficiently like
destruction and survival, but leave unexplored what comes after survival, what
form that survival takes, and how we imagine living together affer the end. British
journalist Steven Poole concludes similarly in one of his reports on post-apoca-
lyptic games, asking in retaliation, “Where is the videogame in which a small band

! Kojima Productions, Death Stranding (Playstation 4), 2019, “Episode XIII: ‘Sam
Strand.”
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of surviving humans patiently rebuild the glories of civilisation?”* Looking at two
recent games that deal with an imagined post-apocalypse, Journey (Thatgame-
company, 2012) and Death Stranding (Kojima Productions, 2019), it is evident
that they respond to this call with their focus on community and redefining how
players come into contact with the wasteland as a social space.> While their ap-
proach does not completely displace the dominant image of post-apocalyptic
combat, they certainly demonstrate a subversive potential to renegotiate the in-
scribed notions of space.

In this essay, I show how Journey and Death Stranding subvert the post-apoc-
alyptic genre through gameplay of social connection and collaboration rather
than battle. The post-apocalyptic wasteland, as I suggest, functions here as a trans-
formative space that magnifies individual and collective agency to create and ne-
gotiate new, (non-)dominant forms of social relations collaboratively that are nec-
essary for transformative social change. This essay will first discuss the notion of
social space, referring to the ‘spatial turn’ and the inherent importance of ‘space’
for video games as a medium. Further, this segment will focus on literary defini-
tions of the post-apocalypse and demonstrate its capacity for enabling social
change. I particularly relate its emancipatory and transformative character to Ed-
ward W. Soja’s concept of “Thirdspace” and discuss post-apocalyptic spaces as a
primary locus for negotiating dominant and non-dominant meanings of space.
Following, I reframe the post-apocalyptic spaces as ‘transformative spaces’, focus-
ing especially on the potential of cumulative multiplayer agency within video
games as a destabilizing element of hegemonic, socially inscribed meanings of
space. The analysis of the games Journey and Death Stranding illustrates the ways

2

Poole, Steven, Why Video Games Are Obsessed with the Apocalypse,
<https://www.bbc.com/future/article/20170815-why-video-games-are-obsessed-with-

the-apocalypse> (22.11.2022).

Of course, there are other post-apocalyptic games that portray human survival like the
Wasteland and Fallout franchises, Horizon: Zero Dawn (2017) and its sequel Horizon:
Forbidden West (2022), or Days Gone (2019). However, those games still operate under
the hegemonic structures of the video game industry that cater to a conventional audi-
ence and reiterate structures of agonistic play of commercially successful games. Not to
mention, only recently game studios have turned towards imagining non-human fu-
tures through play in games like Biomutant (THQ Nordic, 2021) and Stray (BlueTwelve
Studio, 2022).
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in which the post-apocalyptic space compels cumulative collaborative efforts af-
forded to and by the players through the (a)synchronous multiplayer gameplay
on aludo-narrative* level.

2 Post-Apocalyptic Video Game Space

Abandoned streets, nature reclaiming whole cities, and uninhabitable wastelands.
Post-apocalyptic worlds are the center of numerous books, films, and games, not
least after the COVID-19 pandemic that has arguably sparked a new wave of dys-
topian narratives. However, despite the fascination for decayed environments and
images of the ‘end’, defining the post-apocalyptic genre and its spaces often leans
into the notion of constituting a subcategory of the dystopian genre. Most of the
time, the focus remains chiefly on the aesthetics of the desolate ruin of societies
and landscapes that are exploited for dramatic effect. But seeing the wasteland
setting merely as an aesthetic background completely disregards its promising di-
mension as a social space.

In recent years, various scholars have recognized a ‘spatial turn’ in literary
studies.” This reorientation emerged in New Cultural Geography from the 1990s
onwards, revising the notion of space as a fixed category and rethinking it in more
dynamic, analytical terms. Looking at space from a constructivist perspective, the
concept departs from the static understanding of space as tangible locations into
a discipline that recognizes that “spaces not only have a ‘real’, material side but

* Ludology, also commonly referred to as game studies, is an academic field dedicated to

the study of games and gaming, and especially (but not exclusively) video games. The
compound ‘ludo-narrative’ therefore addresses the intersection of both ludic elements
that concern gameplay (the player’s interaction with a game and its rules) as well as the
narrative elements that are frequently part of video games. Clint Hocking’s use of the
term in his coinage “ludo-narrative dissonance” (Ludonarrative Dissonance in Bio-
shock, <https://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-
d.html> [28.09.2023]) became famous for suggesting that the played actions may be in
conflict with the narrative that is presented in the non-interactive parts of games. I will
later use this term in reference to seemingly conflicting messages about hegemony in
Death Stranding.

> Cf. Warf, Barney/Arias, Santa (Ed.), The Spatial Turn. Interdisciplinary Perspectives,
London 2008.
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are endowed with a whole range of cultural meanings closely related with social
and personal constructions of identity.”® Spaces, thus, entail a social component.
Michel de Certeau considers this dimension when he defines ‘space’ as “a prac-

ticed place™

. While his term ‘place’ refers to the conventional notion before the
spatial turn as a physical, relatively stable, or even static concept, ‘space’ considers
the “intersections of mobile elements”® that constantly negotiate and redefine
meanings, thus lending it a comparatively unstable quality. This is the way I un-
derstand and use space in this essay.

Ludologists, meanwhile, have established the connection between the me-
dium, (digital) games, and space from the very beginning. Space is considered vi-
tally important for video games since most, if not all, provide the player with op-
portunities to navigate through one or more environments and manipulate them
in their interactions. Espen Aarseth, arguably the first to apply spatial theory to
the realm of video games, argues in his influential essay Allegories of Space: The
Question of Spatiality in Computer Games that space is “their central motif and
raison d’étre.” Since expansive, interactive game worlds have been the aspiration
of various big (AAA) and small (indie) studios for many years, the spatial dimen-
sion cannot easily be neglected in this medium. While most early games could
only capture the aesthetic notion of immutable environments, it is almost impos-
sible not to compare later developments, such as the development of ‘open world’
games and the use of environmental storytelling, to the spatial turn. As video
game spaces gradually evolve from static backgrounds to actionable spaces, they
attend to the social construction that corresponds to de Certeau’s notion of ‘space’

Tonnies, Merle/Buschmann, Heike, Introduction. Space in and beyond Literature, in:
Tonnies, Merle/Buschmann, Heike (Ed.), Spatial Representation of British Identities,
Heidelberg 2012, 7-18, 7.

Certeau, Michel de, The Practice of Everyday Life. French/English, transl. by Steven
Randall, Berkeley/Los Angeles/London 1998, 117.

8 Ibid.

Aarseth, Espen, Allegories of Space. The Question of Spatiality in Computer Games, in:
Eskelinen, Markku/Koskimaa, Raine (Ed.), Cybertext Yearbook 2000, Jyviskyla 2001,
152-161, 161.
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as “a practiced place.”'® Given that space is not simply a container but simultane-
ously an active producer of social relations—“[s]pace is at once result and cause,

product and producer™"!

—one may deduce certain social functions from a space
even as unhopeful as the post-apocalyptic wasteland. Therefore, it is only self-
evident to provide a closer examination of the ludic and social spaces of video
games, in possibly one of the most prevalent video game genres.

The post-apocalypse is catastrophic and disruptive by definition. As a sub-
genre of dystopian fiction, the post-apocalyptic genre frequently assumes similar
characteristics such as an oppressive world where a few protagonists try to survive
within a collapsed society, in essence, a ‘what if’ scenario. Most importantly, how-
ever, the tangible geographical transformation into ruin firmly links the post-
apocalypse to a spatial dimension. This may reflect the conjunction of space and
genre expectations'? within the wider scope of dystopian and utopian fiction.
Both genres derive from the Greek topos (place), thus focusing on the spatial di-
mension by default through alternative perfect or oppressive worlds. While uto-
pias frequently portray society and its ‘better’ qualities compared to the contem-
porary ‘real’ world, ® dystopias can be considered warnings and aim to
“encourage the reader or viewer to think critically about it, then transfer this crit-
ical thinking to his or her own world.”"* Notably, both genres suggest a desire to
make choices—to criticize and change a dystopian world, or to preserve a utopian
equilibrium—and impose these onto a larger societal level. Video games, in which
players frequently embody a hero who must save the world from an impending
calamity, primarily enable players to make such choices, thus suggesting a deep

10 Certeau, The Practice of Everyday Life, 117.

Lefebvre, Henri, The Production of Space. French/English, transl. by Donald Nichol-
son-Smith, Oxford/Malden 22005, 142.

For a comprehensive study of the connection between spaces and genre, I reccommend
Fletcher, Lisa (Ed.), Popular Culture and Spatiality, New York 2016.

Cf. Fitting, Peter, Utopia, Dystopia and Science Fiction, in: Claeys, Gregory (Ed.), The
Cambridge Companion to Utopian Literature, Cambridge 2010, 135-153, 138.

" Booker, M. Keith, Critical Insights. Dystopia, Salem 2012, 5.
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connection to the utopian and dystopian didactic potential within the medium’s
very structures."

The subgenre of the post-apocalypse, however, operates somewhere within
this binary spectrum of utopia and dystopia, allowing to tip the balance to either
of these ends and points to a focus on the agency of individuals to make these
choices. Perhaps, the closest match can be found in the “critical dystopia”,'
which allows for an alternative within the dystopian society, a utopian enclave,
that portrays a hopeful notion and the possibility of change. Correspondingly,
Mary Manjikian believes that fictional narratives of total destruction may not only
be possible but also desirable: “The disaster or the apocalypse,” she explains, “pro-
vides a space where the ground is cleared and life (and its institutions) can begin
anew. Institutions which seem entrenched, warped, mired in neglect, decay, cor-
ruption can be blown apart, thus providing a new emancipatory space.””’” Trans-
cending the visually aesthetic allure as a place of destruction, the wasteland can
plausibly be imagined as a social space, too. In fact, Evan Watts suggests in an
article on ruin in video games that the physical collapse of geographies that con-
struct and perpetuate dominant meanings of social categories such as gender, age,
race, etc. likewise beget a potential for subversive performances and representa-
tions of these categories.”® This also speaks to the genre’s function to already crit-
icize existing societies in the present' which, unlike the binary visions of utopian
and dystopia, does not exclude optimistic, idealized futures after total destruction
but also does not shy away from exacerbating the alarming state of disaster even
further. As stated before, the post-apocalypse oscillates between these two states,
allowing the individuals who have already paid the price of destruction to tip the

Cf. Domsch, Sebastian, Dystopian Video Games: Fallout in Utopia, in: Voigts,
Eckart/Boller, Alessandra (Ed.), Dystopia, Science Fiction, Post-Apocalypse. Classics —
New Tendencies — Model Interpretations, Trier 2015, 395-410, 401.

16 Booker, Critical Insights, 7.

Manjikian, Mary, Apocalypse and Post Politics. The Romance of the End, Lan-
ham/Boulder/New York/Toronto/Plymouth 2012, 134f.

18 Cf. Watts, Evan, Ruin, Gender, and Digital Games, in: WSQ 39/3 u. 4 (2011), 247-265,
246f.

Cf. Berger, James, After the End. Representations of Post-Apocalypse, Minneapolis,
1999, 7.
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balance towards utopia or dystopia. In turn, it provides insights into how physical
places and social spaces are interdependent, making spatial practices inherently
unstable. As such, this particular genre promises to create a sort of tabula rasa
that frames the post-apocalyptic wasteland not only as an icon of desolation but
also one of unbridled freedom and hope. It is also the setting of many video games,
such as the desert wasteland in which the character awakens in Journey. While
rooted in (post-)apocalyptic settings, these games frequently explore the utopian
aspiration to create a better world.

From the very beginning, this genre has shaped a large catalog of popular
video game series like Wasteland and Fallout, with a great number of more recent
examples like NieR:Automata (2017), Days Gone (2019), Horizon: Zero Dawn
(2017) and its sequel, Horizon: Forbidden West (2022), being added each year.
What most of them have in common is that they provide actionable spaces that
can be interacted with through collectibles and various pictures, texts, or even
videos that contribute to certain meanings that (used to) characterize places
within the game world. This aspect of environmental storytelling is by no means
exclusive to video games but has quickly become a common practice, particularly
within the realm of big-budget games. Henry Jenkins explains that

[e]nvironmental storytelling creates the preconditions for an immersive
narrative experience in at least one of four ways: spatial stories can evoke
pre-existing narrative associations; they can provide a staging ground
where narrative events are enacted; they may embed narrative information
within their mise-en-scene, or they provide resources for emergent narra-
tives.?

Therefore, video game spaces claim their status as “an element of the game that is
capable of doing work in relation to the game’s story in the same way that we
conventionally think of characters doing work.”*' Although the character is cer-

20 Jenkins, Henry, Game Design as Narrative Architecture, in: Harrington, Pat/Frup-Wal-
drop, Noah, First Person, Cambridge 2004, 118-130, 123, emphasis added.

21 Martin, Paul, The Pastoral and the Sublime in Elder Scrolls IV: Oblivion, in: Game Stud-
ies 11/3 (2011), <http://gamestudies.org/1103/articles/martin> (22.11.2022).
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tainly a necessary means through which the meanings of these spaces are inter-
preted, the players constantly produce meanings themselves through their inter-
actions with the environment. Nonetheless, space itself often regulates the possi-
ble spatial practices in the first place, thus reminding us not only of ludic
limitations, but more importantly, that socially produced space is “always, and
simultaneously, both a field of action [...] and a basis of action”.** Within a digital
medium that enables near limitless experimentation and a simultaneously real
and unreal space, encouraging the deconstruction and renegotiation of spatial
meanings, post-apocalyptic video game spaces become Thirdspaces par excel-
lence.

Thirdspaces are, as Edward Soja theorizes, both real and imagined spaces. Ac-
cording to Soja, space is, as seen in de Certeau’s definition, a social construction
that is based on the interplay between the physical and mental geographies of so-
cial space, which he refers to as Firstspace and Secondspace respectively.
Firstspace refers to the material, tangible environment, such as buildings and
roads. Considering it as a basis and result of spatial practice, Firstspace, “as both
medium and outcome of human activity, behavior, and experience”,” relates to
Henri Lefebvre’s aforementioned ideas on social space. Secondspace, on the other
hand, describes the space as seen through the eyes of those who interact with it,
the social connotations®. Thus, a room with a large blackboard and rows of tables
and chairs can come to be understood as a lecture hall, while shopping malls de-
note a workplace for some and a social meeting spot for others. These notions of
space, as Soja argues, are not absolute and none is dominant over the other. As
his concept is based on Lefebvre’s definition of social space, Soja, too, understands
these dimensions of space as interdependent ‘illusions’.”

Thirdspace, by contrast, denotes a ‘lived space’ that puts focus on the space
users and their particular use of space.”® It is not only understood as distinctly
separate from Firstspace and Secondspace, but also as a “transcending composite

2 Lefebvre, The Production of Space, 191.
» Soja, Edward W., Thirdspace. Journeys to Los Angeles and Other Real and Imagined
Places, Malden/Oxford 1996, 66.

2 Cf. ibid., 67.

% Cf. Lefebvre, The Production of Space, 30.

% Cf. Soja, Thirdspace, 67.
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of all spaces”. Here, Soja refers to Jorge Luis Borges” Aleph in El Aleph (1949),
which demonstrates a space of infinity and infinite possibilities. As a result,

“[e]verything comes together in Thirdspace”?

as a site of simultaneities. Soja
considers them ‘counterspaces’ of radical openness, emphasizing their political
and emancipatory potential through disordering, deconstruction, and tentative
recreation of physical and imagined geographies.”” It is a concept that actively
invites perspectives of ‘Others’ and aspires to a continually expanding collabora-
tive document of spatial knowledge. This, in turn, allows space users to criticize
and resist hegemonic spatial meanings, such as exclusionary boundaries, by in-
corporating subversive uses of space that have the potential to transform or, at
least, challenge the social fabric.*® Thoene suggests that problematizing this mul-
tiplicity of meanings is at “the very heart of spatial studies, i.e. the historicity of
spaces, the dynamics of attributes that society inscribes into spaces, or simultane-
ous significations that spaces signal to different recipients, which are all para-
digms providing material for a plenitude of (historical) narratives”.*' In other
words, there is a sense of resistance to dominant meanings of space and a desire
for transformation.

I see such transformative potential in the post-apocalyptic wasteland and be-
lieve it is particularly effective in video games. To start, the inherent logic gap
between apocalyptic disaster and post-apocalyptic survival suggests that the genre
performs two narratives simultaneously: that of the end of the world that “both
does and does not take place™? and of the continued life ‘after the end.’ This is
also reflected in its geography, which always insists on the duality of the material
and the imagined as a space of destruction and possibility. To be precise, the
wasteland is particularly interesting as a space since it oscillates between binary
extremes of destruction and regeneration, thus signifying a space of possibility. It
is through these simultaneities of lived space that the post-apocalyptic wasteland

27 Ibid., 62.

28 Ibid., 56.

¥ (f.ibid., 61.
30 Cf. ibid., 68.
31 Thoene, Marcel, Toward Diversity and Emancipation. (Re-)Narrating Space in the
Contemporary American Novel, Bielefeld 2016, 52.

32 Berger, After the End, xii.
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assumes the qualities of Soja’s Thirdspace, and they are most effectively realized
in video games. At the same time, collaboration is a key ingredient to re-establish
society in post-apocalyptic narratives. This is also the case in many post-apoca-
lyptic video games, where survival hinges upon the mutual responsibility for one
another to re-establish social relations, whether to rebuild the ‘old world’ or envi-
sion new avenues. Video games, I claim, can playfully but viscerally imagine al-
ternative spatial practices that can challenge, renegotiate, or even completely
transform ideological (and perhaps even physical) boundaries, functioning as a
preparatory experience for a more hopeful future.

Therefore, I define transformative spaces as “counter-sites” that enable new
possibilities and experimentations necessary for transformation. Focusing on rep-
resenting, contesting, and inverting forms of shared life, these spaces magnify in-
dividual and collective agency in which new, non-dominant forms of social rela-
tions and meanings can be negotiated and co-created collaboratively. In effect,
they provide individuals with possibility spaces for collaborative action to coop-
erate, coordinate, and co-create transformation. The wasteland, as a space created
‘outside of all places’ and hence lacking in fixed social meanings, can therefore be
understood as the most prototypical transformative space, functioning as a site of
struggle for transformative change and also for the perpetuation of structures and
exclusionary boundaries. Additionally, video games can, as inherently trial-and-
error experiments, unlock viable forms of transformation in real life by having the
players experience and then transfer their experiments onto other social spaces,
tulfilling the didactic and socio-critical qualities of the post-apocalyptic genre. As
such, post-apocalyptic spaces, as I will argue, function as sites of radical openness
and possibility from which players can see and co-create entirely new worlds.

3 Exploring Transformative Spaces in Journey and Death

Stranding

Although both Journey and Death Stranding represent a society of post-apocalyp-
tic decay, social connection serves as the thematic cornerstone in both games.
From the story to the gameplay and the music, these titles are obviously and in-
tentionally crafted to evoke the feeling of virtual co-presence and connection with
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players across the globe. Therefore, they cultivate a strong sense of what Jane
McGonigal calls “ambient sociability”*, the experience of playing alone together.
What may be less obvious is how much this notion of connection and change is
negotiated through their post-apocalyptic spaces.

In Journey, the player learns about the mechanized civil war and collapse of a
highly advanced civilization as they ascend the mountain as their putative goal.
Meanwhile, they can chance upon other online players and go on this adventure
together. What becomes obvious at one glance is the radical minimalism at work:
like its abstract visuals, the game limits player agency to walking, chirping, and
occasional flying (based on the player’s energy level). More provocatively, there is
no battle either, contrary to a large majority of games.** This also ties in well with
the post-apocalyptic genre where competition, unlike survival, is often pointless.
The lack of arms of all player characters enhances this notion, actively preventing
suggestions of combat.”®> Through these limitations, social connection is deliber-
ately put into focus as the player is liberated from visual distractions like heads-
up displays and conventions of competition and triumph over the game by an

* McGonigal, Jane, Reality is Broken. Why Games Make Us Better and How They Can
Change the World, New York/London 2011, 89.

* Both Journey and Death Stranding subvert ludic conventions by focusing on walking as
a game mechanic. This has led many people to categorize both games within the rela-
tively recently coined genre of “walking simulators.” While the term was used deroga-
tively at first, many have accepted the genre as an accurate description of such games,
though the term remains rather divisive. For a closer analysis of the genre’s character-
istics and reception among players, I recommend Zimmermann, Felix/Huberts, Chris-
tian, From Walking Simulator to Ambience Action Game: A Philosophical Approach
to a Misunderstood Genre, in: Press Start 5/2 (2019), 29-50. I further recommend Ka-
gen, Melissa, Walking Simulators, #GamerGate, and the Gender of Wandering, in:
Eburne, Jonathan/Schreier, Benjamin (Ed.), The Year’s Work in Nerds, Wonks, and
Neocons, Bloomington 2017, 275-300.

* Game director Jenova Chen suggests that the raw minimalism of Journey actively trans-

e

lates their message of collaboration into play: “We cut the [player character's] arms,
because if you have arms, you think about picking up some kind of weapon and hitting
something [...]. We had a goal to evoke a feeling that would make people want to so-

5

cialize with each other, want to learn from each other.” Smith, Ed, A Personal Journey:
Jenova Chen's Goals for Games, <https://www.gamedeveloper.com/design/a-personal-

journey-jenova-chen-s-goals-for-games> (22.11.2022).
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individual. * Throughout the journey, players can communicate with their
nameless companion through a “chirp” in place of chatting or voice-chat, allow-
ing them to read into every gesture and come to understand their companions
through wordless interaction. Moreover, the game encourages close proximity
and cooperation by providing positive feedback like recharging both players’ en-
ergy to fly (cf. image 1) and achievements” that can only be completed with a
partner.

Figure 1: In close proximity, the players can mutually recharge their energy to fly (continu-

ously) | Credit: Journey (2015) © Thatgamecompany.

* Cf. Paul, Christopher A., The Toxic Meritocracy of Video Games. Why Gaming Culture
Is the Worst, Minneapolis 2018, 102.

% Achievements and trophies are frequently motivators for players to achieve certain tar-
gets in a game like collecting a certain number of items, completing a game at a certain
difficulty level, or achieving rewards that celebrate other extraordinary, skill-related
feats. In Journey, however, most of the achievements target efforts that can be com-
pleted by returning to the game after seeing it to its conclusion (e. g. “Return”), as well
as interactions with other players (e. g. “Wonder” and “Reflection”).
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One is not forced to cooperate, but many choose to do so nonetheless, considering
that the desolate emptiness throughout most of the game makes social connection
much more desirable. Indeed, game director Jenova Chen explains that although
they give the player the choice between individualism and group conformity, one
can easily play the game alone but choosing to cooperate with other players is the
actual vision of connection they have for Journey.® As one of the more conven-
tional game mechanics, the players can search for artifacts (‘ancient glyphs’) that
allow them to extend the length of their scarf, effectively increasing the capacity
of energy they can hold to make the character fly longer. However, rather than
embarking on a solitary quest to collect them over and over, more seasoned play-
ers would frequently return to the game to guide new players to the hidden treas-
ures and deliberately handicap themselves by waiting for the other player or even
backtracking to show all of the game’s secrets. Therefore, players share their spa-
tial knowledge to become helpers and mentors to other players, hinting at Third-
space’s potential to share and expand spatial knowledge collaboratively.*® This
not only points to the transformation of spatial meanings but also to the personal
transformation in which players gradually learn and maintain altruistic behaviors
throughout their various playthroughs. Whereas a majority of multiplayer online
games taint the experience when it comes to sharing resources, there is nothing
that a player owns for themselves in Journey but this knowledge, which is why the
cooperation between two players becomes so central to the game. This is also con-
veyed through the fragmented narrative about the collapse of a highly advanced
civilization that was expunged in a technologized war due to greed and competi-
tion for resources—a representation of the learned individualism and toxic meri-
tocracy of game culture.* Rather than perpetuating the narratives of post-apoc-
alyptic battlefields through play, Journey questions the spatial meanings attached
to the wasteland and subverts them through collaborative ludic spatial practices.
In other words, it interrupts both spatial and gamic conventions, portraying a
utopian enclave that signals hope in a desolate world. Thus, cooperation can,

38 Cf. Smith, A Personal Journey.
¥ Cf. Soja, Thirdspace, 61.
40 Cf. Paul, The Toxic Meritocracy of Video Games, 2018.
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while not mandatory for completing the game, potentially become a goal in it-
self.*!

In any case, one cannot ‘win’ Journey—the cyclical nature of the game tells the
player as much—so that one is encouraged to replay the game without a material
reward (winning) in sight. Arguably, the real prize that players receive is learning
the names* of the players they have encountered during their playthrough, giv-
ing them a chance to reach out to their companions on the online network. As a
subtle suggestion, the game encourages players to strengthen the bonds in mutual
responsibility and connection (outside of the game), which is why players are
nudged to restart the game immediately after their complete adventure. This
gamic loop suggests that the transformative potential of the wasteland in Journey
exists temporarily throughout the spatial practices in the joint ascent to the moun-
tain. Players are encouraged to transfer their experiences and knowledge of these
new forms of shared life into positive interactions within other virtual and real
social spaces to affect, at least, small but cumulative changes. While a majority of
multiplayer games focus on competitive encounters with other players, Christo-
pher Paul criticizes this ensuing “lack of ability to empathize or think beyond
one’s circumstance [as] a hallmark of the problems with meritocratic discourse
and a key driver of toxicity of game culture.”® By refusing to set players in an
agonistic relationship with the game world, the wasteland functions as a space of
contact where players can only interact positively and, thus, offers its own kind of
‘disorder’ in an industry so deeply focused on defining game spaces through com-
petition and combat. Instead of perpetuating video games’ inherent logic of “an

41

Cf. Aghoro, Nathalie, Unspoken Adventures: On Sound, Story, and Nonverbal Game-
play in Journey and Inside, in: P6hlmann, Sascha (Ed.), Playing the Field. Video Games
and American Studies, Oldenbourg 2019, 259-274, 270.

2 In its earlier stages, many players assumed that the unmarked second player was a pre-
programmed Al that deliberately guided the players throughout the game. Learning
about the ‘real’ identities of the second character in the finale has quickly become the
distinctive feature of Journey and the reason why many recommend the game.

4 Paul, The Toxic Meritocracy of Video Games, 61. For a more detailed account on nat-
uralized game design, I highly recommend the Pop Culture Detective’s YouTube video
on “The Unfulfilled Potential of Video Games,” which focuses on the ubiquity of com-

bat-focused games and their limiting consequences for the medium as a whole.

214



“Extinction Is an Opportunity.”

individual responsibility to learn”, Journey enables a possibility space of “commu-
nal expectation to teach.”* It celebrates community and empathy in a setting
where individual empowerment is only situational and temporary. With the focus
on community, Journey’s post-apocalyptic space therefore works against the mer-
itocratic and individualistic design of the industry and facilitates the considera-
tion of a group.

The studio has further developed these ideas in their latest game Sky: Children
of the Light (2021). Aside from the recognizable aesthetics and the minimalistic
gameplay, the game also marks a thematic continuation: Sky prompts the players
to “[r]estore the fallen light back to the constellations by helping others™ in the
ruined, most likely post-apocalyptic, world in a continuous gameplay cycle. As
opposed to Journey where players could only connect with one companion at a
time, in Sky they can befriend and interact with more than one active player sim-
ultaneously in a recurring quest to rebuild a fallen realm together. In an ever-ex-
panding world with new attractions and seasonal updates, the game builds upon
the steady participation of new and returning players. Also, social connection and
friendships are not kindled with trivial effort, so players need to earn the trust of
their fellow companions by mutually sharing their candlelight, thus enabling
more forms of communication like chat, gift exchanges, and new gestures for
wordless communication. There is a sense of progression in terms of scope, en-
trusting players to co-construct and take care of a bigger ‘imagined community
than they do in Journey.*

# TIbid., 59.

* That Sky Game: Home, <https://www.thatskygame.com> (22.11.2022), my emphasis.

6 The concept of the ‘imagined’ community was introduced by British political scientist
and historian Benedict Anderson in his book Anderson, Benedict, Imagined Commu-
nities. Reflections on the Origin and Spread of Nationalism, London 2006. In his book,
he discusses the nation as a socially constructed idea that is imagined, limited, and sov-
ereign. According to Anderson, a nation shares an inherent sense of unity, despite
points of dividedness. This can be read analogously to game communities like the ones
in Journey and Sky that consist of individuals from different cultures and (personal)
values but share the passion for playing (particular) games. Needless to say, other schol-
ars, too, have remarked upon the connection between video games and ‘imagined’ com-
munities in essays and monographs alike, cf. Fuchs, Michael/Rabitsch, Stefan, Playing
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In Death Stranding, community takes on a larger dimension by default, but
the ghosts of the dead linger after the apocalypse and threaten to cause yet another
disaster. The player embodies Sam Porter Bridges (Norman Reedus), a man with
the ability to return from the dead (a ‘repatriate’) as he is tasked with reuniting
the fictional United Cities of America. As a delivery man, the player is mainly
engaged in delivering supplies and establishing a connective network (‘chiral net-
work’), mostly on foot. Testing Sam’s fitness while balancing his stride constitutes
fundamental game mechanics, hence an advanced ‘walking simulator’. Accord-
ingly, a large part of the game asks the player to go from one destination to an-
other, placing helpful structures along the way such as ladders, bridges, and later
even shelters and zip lines to facilitate movement across the precarious landscape.
Critically, these structures are shared among the players. Though they initially
travel alone, upon connecting a game area to the network, the map is also popu-
lated by structures built by other online players who have experienced this lone-
some journey, too. In this way, Death Stranding implements a multiplayer com-
ponent in what could otherwise be seen as a single-player game.

Collaborative transformation is expressed in a more straightforward manner
through the construction, maintenance, and deconstruction of material places. As
an asynchronous multiplayer game, however, the landscape changes in sequence
and is updated gradually over time.* As such, this mode of play actually reflects
Benedict Anderson’s notion of an ‘imagined community where players may see
and interact with other companions only through their structures and their asso-
ciated pseudonyms, without ever being able to ascertain the entirety of the mem-
bers that play the game. Nonetheless, they can still be assured of “their steady,
anonymous, simultaneous activity”*® through the structures that appear and dis-
appear in the players’ respective game worlds. However, despite the American

America. An Introduction to American Culture (through) Video Games, in gameviron-
ments 11, 2019 and Wills, John, Gamer Nation: Video Games & American Culture,
Baltimore 2019.

47 Cf. Bogost, Ian, Asynchronous Multiplay. Futures for Casual Multiplayer Experience,
Proceedings of the Other Players Conference on Multiplayer Phenomena, Copenhagen
2004, 1-14, 2.

8 Anderson, Benedict, Imagined Communities, 26.
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setting, and since the medium itself can be understood as a multinational com-
modity, it may be appropriate to extend Anderson's concept from societies on a
national scale to a global one. This allows to grasp the international dimension of
video game communities that unite players from around the globe in both Journey
and Death Stranding.

It is the player community that carves the social fabrics anew which is most
apparent in the creation of desire paths.*” Just like a worn path in the grass, the
digital footsteps of players can be traced as a particular trail that is stored as data
and shown to others in the environment through blue footprints. If a player
chooses to follow it, the game will eventually approximate the steps into a beaten
track that will become visible as a democratically chosen road in the game world,
a desire path (cf. image 2). This can unveil the traffic level a particular path re-
ceives, based on its utility or natural continuation of the landscape itself, which
can then be incorporated into the ‘official’ urban planning, rather than being im-
posed from above (i.e., by the game designers). The player structures, on the other
hand, can be placed anywhere where the difficult terrain allows it. Shared safe-
houses, for instance, can create and signify a space of mutual responsibility amidst
disaster, thus redefining spatial relations and the possible spatial practices
through the manipulation of places. Once more, the destruction of the pre-apoc-
alyptic place restricts the rebuilding of spaces (and their associated meanings) as
they have been before; players are encouraged to make an active choice over the
virtual geography and its meanings, allowing a transformation on a macro-level.
Thus, video games’ participatory potential to involve a large number of players
conveys exceptionally well that play in a community can achieve transformations
on an extraordinary scale where the community can equally contribute a trans-
formative effect on society.

While in Journey social connection is temporary, in Death Stranding it is the
landscape built by players that is transitory. The structures gradually corrode and

¥ Desire paths denote gradually emerging, informal trails that exist close to the ‘official’
roads and streets, as explored in Farley, Paul/Symmons Roberts, Michael, Edgelands.
Journeys into England’s True Wilderness, London 2011. Often conceived as paths that
people prefer to take over more deliberately placed urban infrastructure, or ‘shortcuts’,
these spatial practices can, in turn, be adopted into ‘official’ paths.
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even disappear without deliberate intervention from the players, based on a die-
getic explanation of a deadly rainfall (‘Timefall’) that rapidly ages most material
existence on earth. Moreover, while player structures can be upgraded by the
community to become more resistant to decay, they can degrade without repairs
or be removed deliberately by players in their world altogether. Therefore, the
socio-spatial arrangements are constantly contested and renegotiated by the
player community, tracing the collective, cumulative accomplishments of the ac-
tive gamic cartography on a micro- and macroscale. The rebuilding of America
is, therefore, not realized as a singular act but as a continuous task, thus uniting
the games’ themes of connection and its gameplay in ludo-narrative consistency.
Unlike Journey, however, players can actually acquire various kinds of items from
materials to tools, and even vehicles, which they can either keep for themselves
or—and the game frequently prompts the player to do so—donate them to shared
lockers to support others in need. Indeed, the frequent exchange and gifting of
materials and objects between players become important for social play as each of
these gestures is awarded in-game currency of Likes.” Katherine Isbister argues
that games that employ modes of sharing in-game objects and powers serve im-
portant social functions.” While they may primarily be of a practical nature for
the receiving player, these interactions also express the other players’ relation to
the community through the type of things they are willing to give away.*

* Emulating the ‘like’ function on social media, the rewarding of Likes is intended to
make each player interaction positive, and thus more desirable. One can award Likes to
any structure that another player has built, which serves as a reflection of its usefulness
and the social interaction with the game’s space through its players. Notably, there are
no ‘thumbs down’ or other ways to interact negatively in the game.

1 Cf. Isbister, Katherine, How Games Move Us. Emotion by Design, Cambridge/London
2017, 113.

2 Cf. ibid.
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Figure 2: Various sets of footsteps and desire paths convey the improvised, new geography
in Death Stranding | Credit: Death Stranding (2019) © Kojima Productions.

However, much of the endgame culminates in the collaborative rebuilding of
parts of the American highways as a tentative return to the pre-apocalyptic soci-
ety. While there is a sense of co-creation as players share their resources with oth-
ers in this project, these new roads potentially minimize the time spent in envi-
ronments outside the pre-programmed ‘official’ roads that conveniently chart a
direct path to most of the game’s destinations across the map. Besides, these roads
cannot be unmade again once the player has unlocked them in their save file and
they are not subjected to the corrosion and decay of Timefall. There remains a
possibility to re-establish pre-apocalyptic hegemonic structures since the nostal-
gic mental geographies may persist despite the landscapes in ruin. Transfor-
mation and consequence are explored as cultural themes in these gamic loops.
This exposes the simultaneities of transformative spaces as spaces for experimen-
tation but also the potential reconsolidation of the status quo. Although this po-
tentially shifts the game into ludo-narrative dissonance, director Hideo Kojima
readily admits that it may be intentional. He openly cites allusions to dystopian
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narratives such as Orwell’s 1984 as inspiration for the game, suggesting that
post-apocalyptic societies can develop either way. He assures, “the mission is to
really reconnect America again”* but he does not say whether doing so is actu-
ally desirable or not. Once again, the post-apocalypse also attunes the recipient to
the potential utopian and dystopian outcomes, tracing the didactic function
within the subgenre.

4 Transformative Opportunities of Extinction

As T have shown in this paper, the post-apocalyptic wasteland as a social space can
facilitate transformative change that can not only be destructive but also regener-
ative. With their inherent relation to ‘real’ social spaces, they enable possibilities
to create and undo boundaries. To be precise, the special type of space, the waste-
land, is particularly interesting as a space that oscillates between binary extremes
of destruction and regeneration, thus signifying a space of possibility. I call them
transformative spaces. Partly real, partly imagined, these spaces magnify video
games’ capacity for collaboration, endowing spaces with a Thirdspace quality that
allows them to represent, contest, and invert spatial meanings in relation to all
other social spaces. By making the struggle for survival the imperative of an active
community, Journey and Death Stranding not only reframe the predominantly
eschatological associations of the post-apocalypse, but also challenge spatial and
ludic conventions. They rely on a global ‘imagined’ community that can access
the wasteland’s transformative potential through collaborative play which can
contribute to the production and negotiation of spatial practices necessary for so-
cial transformation. Of course, this raises a troubling question: how calamitous
are fictional apocalyptic events really?

Approaching Journey and Death Stranding from a fundamentally ludic di-
mension demonstrates that spatial practices in the post-apocalyptic wasteland are
both personal and vast in scope, highlighting the potential impact of individual

53 Orwell, George, 1984, Penguin, London 2008 ('1949).

> Juba, Joe, Hideo Kojima Answers Our Questions About Death Stranding,
<https://www.gameinformer.com/interview/2019/09/16/hideo-kojima-answers-our-
questions-about-death-stranding> (22.11.2022).
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players on transforming social arrangements. Indeed, Mark Payne concurs that
post-apocalyptic fictions share a commitment to human life after the apocalypse
and to “showing why catastrophe is necessary for the new forms of human soci-
ality they envision.”® It is here that I see the transformative potential of the
wasteland, functioning as the allegorical counterspace that Soja defines through
Thirdspace: a space where hegemonic power can be deconstructed, and new social
fabrics can emerge. However, while both games represent very similar interpreta-
tions of the wasteland aesthetically and emphasize social connection ludo-narra-
tively, they differ considerably in the degree to which agency is provided to the
players. In effect, these conditions of agency determine the possibilities and limits
of subversive spatial practices within post-apocalyptic spaces and, correspond-
ingly, the individual’s potential to transfer change onto society both in virtual and
‘real’ social spaces.

While not exactly apocalyptic, the COVID-19 pandemic has situated games as
a valuable asset to connect people and collaborate through initiatives such as the
World Health Organization’s campaign #PlayTogetherApart. In fact, gaming
seems to be moving into new directions that respond to a world where many
search for meaningful ways to connect and support other humans in online expe-
riences. Christopher Paul agrees that there is indeed a need to innovate and de-
velop new and different types of games that potentially include new players as
well, thus stimulating critical reflection about the industry and making the gam-
ing community more altruistic as a whole.® The contradictory assumption that
extinction is an opportunity rings true if one considers the post-apocalypse as a
new beginning — not (only) a site of destruction. In real life, it may activate indi-
viduals to consider spatial dimensions and unite in transformative changes before
the price of near extinction is paid. Again, the concept proposed in this paper
refers to a potential to change the social arrangements beyond the player’s per-
sonal transformation. No matter how successful the attempts to change these
structures diegetically, it at least demonstrates a subversive potential to renegoti-
ate the inscribed notions of space. Incorporating one’s transformative experience

> Payne, Mark, Flowers of Time. On Postapocalyptic Fiction, Princeton/Oxford 2020, 18.
% Cf. Paul, The Toxic Meritocracy of Video Games, 163.
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into society at large, however, will always remain the final boss. Still, there is ar-
guably a palpable shift in the game industry to subvert the genre conventions and
to design storyworlds and gameplay that emphasizes empathy and community for
transformative change. Thatgamecompany’s successor Sky has already expanded
their concept of social connectivity onto a bigger loop within a wider community,
while more recently Kojima Productions, unsurprisingly, confirmed a Death
Stranding sequel in a debut trailer. Beyond its aesthetics of ruin, the post-apoca-
lyptic space can be both instructive and problematic ideologically in the way it
allows to redefine or re-establish the way we want to co-exist in society and shape
our shared spaces accordingly. Imaginatively experiencing the improbable, im-
possible, and unthinkable may truly unlock video games’ interactive potential as
a “culture-creating force,” tracing a sense of hope, motion, and progress in the
most desolate space. By adopting a playful disposition towards enacting change,
we may find transformative opportunities in extinction.
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