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Anhand der Abkiirzung .exe (executable) unter-
sucht der Beitrag die Komplexitdit hinter der Aus-
fiihrung von Programmen hinsichtlich technischer
Abhdngigkeiten aber auch sozialer und kultureller
Bedingtheiten. Damit ergeben sich forschungsbe-
zogene Konsequenzen, die im Beitrag iiber die Be-
ziehung zwischen den Software Studies und einer
erziehungswissenschaftlichen Medienforschung dis-
kutiert werden.

Es hat heute fast einen Hauch von Ironie, dass Kittler
1992 fiir ein Symposium im Silicon Valley seine The-
se postulierte, dass es keine Software gidbe — denn fast
zeitgleich stellte Microsoft die Version 3.1 seines Be-
triebssystems Windows mit grafischem User Interface
vor, welches nicht zuletzt aufgrund seiner Oberflache
und der damit verbundenen Abstraktion zur Hardware
eine weltweite Erfolgsgeschichte feierte. Programme,
die auf dem Betriebssystem Windows ausgefiihrt wer-
den, sind sogenannte Executables, ausfiihrbare Pro-
grammdateien, die auf die Endung .exe enden. Auch
wenn es sich um eine sehr bekannte Abkiirzung han-
delt, ist die Ausfiihrung (execution) von Programmen
langst nicht auf diese Formate beschrinkt: Es konnen
ganz unterschiedliche Skripte und Kommandos wie
Binary Executables (.bin) oder andere Befehle (siehe
cmd, Breiter 2023) sein, die auf einem bestimmten
Betriebssystem ausgefiihrt werden. Software ist damit
immer auch in Software eingebettet. Die Universalitét
des Computers hat zur Folge, dass wir nicht mehr se-
hen, ob einfach Zeichen gesetzt werden oder aber der
Befehl gegeben wird, Zeichen zu setzen. Doch neben
dieser Form der Verschleierung war fiir Kittler (1992)
vor allem eines wichtig: Software wird immer auf
Hardware ausgefiihrt und ist untrennbar mit ihr und
ihrer Materialitét verbunden.

Software zihlt. Heute womdglich mehr denn je.
Wem verdankt der Computer als universelle Rechen-
maschine seine magische Kraft der Unverwiistlich-
keit? Der Software. In welcher Form nehmen die
meisten modernen Anwendungen und Apps Gestalt
an und werden daher von ihren Benutzer:innen wahr-
genommen? Uber digitale Medien. Software hat
inzwischen eine Vielzahl von physischen, mechani-
schen und elektronischen Technologien ersetzt, die
vor dem 21. Jahrhundert verwendet wurden, um kul-
turelle Artefakte zu erstellen, zu speichern, zu vertei-
len und mit ihnen zu interagieren. Software kann, mit
Manovich (2013) gesprochen, als Schnittstelle zur
Welt, zu anderen, zu unserem Gedéchtnis und unse-
rer Vorstellungskraft beschrieben werden. Software
macht aus Smartphones ein Schweizer Taschenmes-
ser in der digitalen Welt. Das Denken iiber Software
selbst ist iiber weite Strecken ihrer Geschichte ge-
meinhin technisch geblieben. Dies dndert sich durch

verschiedene Stromungen in Kunst, Kultur, Gesell-
schaft und Wissenschaft. Dementsprechend ist eine
weite Auslegung von Software heute grundlegend
fir historische und zeitgenossische Analysen, die
sich im Schnittfeld von Technik-, Medien- und Kul-
turgeschichte bewegen. Software takes command —
und das in mindestens zweierlei Hinsicht: Software
ist allgegenwértig und zugleich immer auch von den
Eingaben der Menschen abhéngig, die mit der Soft-
ware arbeiten, die Daten fiir den jeweiligen Input
produzieren. Software braucht einerseits Befehle,
andererseits bestimmt sie offentliche, wissenschaft-
liche, kulturelle und politische Diskurse und durch-
zieht das Private in einem bislang unbekannten Aus-
maf (Pritchar/Snodgrass/Tyzlik-Carver 2018).
Insbesondere die Hinwendung zu Software hat damit
auch im Wissenschaftsbetrieb einige Spuren hinter-
lassen und fordert nicht nur in der gegenstandsbe-
zogenen Auseinandersetzung dazu auf, sich zu ihr
zu verhalten. Will man sich in der Erziehungswis-
senschaft den beschriebenen Phidnomenen nicht
verschlielen, dann scheint es nur folgerichtig, auch
nach den Produktionsbedingungen von digitalen Me-
dien zu fragen und Designprinzipien in den Blick zu
nehmen. Das bedeutet, dass man sich mit den kul-
turellen, sozialen, aber auch politischen Einschrei-
bungen von Software befasst, um deren implizite
Logiken und explizite Wirkweisen analytisch erfas-
sen zu konnen. Dabei weist die Ausfilhrung einer
Softwareanwendung viele Ahnlichkeiten zur Aus-
fithrung von Forschungsprogrammen auf: So ist die
Ausfiihrung eines Prozesses oder Programms nicht
einfach die reibungslose Erledigung einer Aufgabe,
vielmehr kann sie als ein multidimensionales Wech-
selverhéltnis von Befehl und Kontrolle, von Eingabe
und Ausgabe, von Daten und — inzwischen vorran-
gig digitaler/disziplindrer — Infrastruktur verstanden
werden. Der Prozess der Ausfithrung ist damit nur
ein Bestandteil von vielen und eingebettet in eine
umfangreiche soziotechnische Struktur; ebenso wie
der Prozess des Erkenntnisgewinns in den Human-
wissenschaften.

In drei Schritten wird im Folgenden eben dieses
Wechselverhiltnis herausgearbeitet und anschaulich
gemacht. Erstens wird die stetig steigende Komple-
xitdt und Kontingenz sowohl in gesellschaftlichen
als auch wissenschaftlichen Kontexten betrachtet
und im Hinblick auf die Software Studies verortet
(executing complexity). Deren konsolidierenden
Bewegungen sind von einer spezifischen transdiszi-
plindren Qualitit gepragt, die nicht zuletzt fiir eine
erziehungswissenschaftliche Medienforschung be-
deutend ist, wie im zweiten Schritt gezeigt wird (exe-
cuting transdisciplinarity). Worum es dabei letztend-
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lich geht, sind disziplindre Suchbewegungen, das
Herstellen von Ordnungen und das Durchkreuzen
bestehender Ordnungen sowie Denkweisen und der
Umgang mit Wissen im Horizont der Digitalitit. Der
Beitrag schlieft daher mit einer kursorischen Ab-
handlung tiber executing order.

Executing Complexity

Der Rechtswissenschaftler Lessig (1999) hat die Form
der Komplexitit iiber die regulative Macht des Codes
in seinem Band Code is law festgehalten. Er beschreibt
darin eine gewissermafBen neue Form der Regulie-
rung, bei der (rechnerbasierte und digital vernetzte)
Technologien eingesetzt werden, um bestehende Re-
geln durchzusetzen. Die Einschreibung von Werten
in Hard- und Software haben bei Lessig unmittelbare
Auswirkungen auf das gesellschaftliche Miteinander,
sie seien konstitutiv fiir die Erfahrung von Welt. Unter
dem Begriff des Cyberspace — damals en vogue, heute
cher anachronistisch — fokussiert er sich auf die Archi-
tektur, die durch Hardware, aber auch durch Software
definiert sei und die er mit Code zusammenfasst. Diese
Architektur bette bestimmte Prinzipien ein; sie lege die
Bedingungen fest, unter denen Menschen den Cyber-
space nutzen. Die Formalstruktur des Raumes definiert
also, was in ihm mdglich ist und was nicht — und diese
Bedingungen bezichungsweise Moglichkeiten beein-
flussen wiederum Innovationen in diesem Raum: Eini-
ge Architekturen laden zur Innovation ein, andere hem-
men sie. Es wird nicht zuletzt durch spétere Arbeiten
deutlich (Lessig 2010; van Schewick 2010), dass jene
Einschreibungen weitreichende Konsequenzen — nicht
nur fir die Innovationskraft des Netzes, sondern fiir
die Konstitution gesellschaftlicher Zusammenhénge
insgesamt — haben.

Im Zeitraum von 2004 bis 2012 haben sich auch ver-
schiedene Ansitze entwickelt, die Code und Software
vor dem Hintergrund ihrer kulturellen Wirkweisen
und Einbettungen diskutieren und damit auch gesell-
schaftstheoretische Beziige erdffnen. Mit dem Fokus
auf Code im Sinne von Quellcode lassen sich hier
insbesondere die Arbeiten von Adrian MacKenzie
(2005), Florian Cramer (2005) und Alexander Gal-
loway (2004) nennen, die durch ihre Aufsitze und
Buchprojekte eine grundlegende Offnungsbewegung
bewirkt haben. Diese sind stark von den Cultural
Studies geprigt. Anschliefend daran und fast zeit-
gleich haben sich die Software Studies (Fuller 2008;
Wardrip-Fruin 2012; Manovich 2013) und Platform
Studies (Montfort und Bogost 2009) mit jeweiligen
Buchreihen bei MIT Press herausgebildet, wie Marino
(2020: 19) in seinem Einfithrungsband tiber die Criti-
cal Code Studies zusammenfasst. Die Software Stu-
dies nehmen aus ganz unterschiedlichen Perspektiven
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und mit verschiedenen Zielsetzungen die Herausfor-
derungen in den Blick, die sich durch, mit und tiber
Software ergeben. Zwar wurde die Implementierung
und Nutzung von Software zuvor schon in Bereichen
wie den Internet Studies oder New Media Studies un-
tersucht, jedoch meist als Begleiterscheinung, die es
zu adressieren galt, um die sozialen, kulturellen oder
politischen Phénomene der jeweiligen Perspektiven
zu beleuchten. Mit dem Aufkommen der Software
Studies wurde die Software schliellich zum eigen-
stdndigen Untersuchungsgegenstand. Matthew Fuller
(2008) beschreibt das Projekt der Software Studies
im Er6ffnungsband zur gleichnamigen Buchreihe
als eine Sammlung von Kurzstudien, die spekulati-
ve, erkldrende und kritische Texte tiber spezifische
digitale Artefakte, Sprachen und logische Strukturen
zusammenbringt. In insgesamt 39 Beitrdgen werden
zentrale Begriffe zu Software in Anlehnung an ein
Lexikon explorativ eingefiihrt, um das Verstindnis
von Software als immaterielles Artefakt zu iiber-
winden (ebd.: 4). Dabei dienen nicht nur kultur- und
medienwissenschaftliche Zugénge als Impulsgeber,
sondern auch Beitrdge aus den Science and Techno-
logy Studies. Software wird als etwas verhandelt, das
eine eigene Geschichte hat und somit nicht nur den
harten, weil technologischen, Gesetzen unterliegt.
Software ist vielmehr ein kontingentes Produkt, wel-
ches durch Medientechnologie ebenso bedingt ist wie
durch soziale, institutionelle und kulturelle Rahmen-
bedingungen. Neben den theoretisch-konzeptionellen
Beitrdgen, die sich in erster Linie an der Frage nach
der Bedeutung von Code und Software abarbeiten,
ergeben sich in diesem Zusammenhang auch metho-
dische und methodologische Herausforderungen und
Fragestellungen. Letztere zielen einerseits unter Ein-
fluss der digitalen Geisteswissenschaften auf compu-
tergestiitzte Analysen ab, andererseits beriicksichtigen
sie auch hermeneutische Ansitze.

Daneben ist die Forschung mit und iiber Software
allein aufgrund ihrer Beschaffenheit schwierig, wie
Chun (2011: 3) festhilt. Denn Software in histori-
scher Perspektive zu beforschen, birgt die Herausfor-
derung, dass alte Programme auf aktueller Hardware
und aktuellen Betriebssystemen womdglich gar nicht
mehr ausgefiihrt werden konnen. Selbst der Zugang
zu alter Software ist grundlegend problematisch.
Gleichzeitig scheint eine kategorische Trennung von
Code und Software als Engfiihrung, die der Charak-
teristik von Software und ihrer performativen Kraft
selbst widerspricht. Chun (2011) verdeutlicht die-
sen Punkt entlang der Diskussion um Source Code,
Software und die spekulativen Raume, die iiber ihre
Anordnungen, Ausfithrungen und Bedeutungszuwei-
sungen entstehen: ,,Code does not always or auto-
matically do what it says, but it does so in a crafty,
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speculative manner in which meaning and action are
both created” (ebd.: 24). Dementsprechend fasst er
Source Code eher als re-source statt als Quelle:

»Source code is more accurately a re-source, ra-
ther than asource. Source code becomes the source
of an action only after it — or more precisely its
executable substitute — expands to include soft-
ware libraries, after its executable version merges
with code burned into silicon chips; and after
all these signals are carefully monitored, timed
and rectified. Source code becomes a source only
through its destruction, through its simultaneous
nonpresence and presence.* (Ebd.: 24f.)

Die Komplexitdt bei der Betrachtung von Software
lasst sich also nur schwer von der Unbestimmtheit
trennen, die Source Code schon hervorbringt. Gleich-
zeitig ist Source Code nicht die alleinige Ressource
zur tatsdchlichen Ausfiihrung von Prozessen und Ab-
ldufen, denn Software ist kein immaterielles, stabiles
oder gar wertneutrales Produkt. Vielmehr handelt es
sich bei der Anwendung, Ausfiithrung und Produktion
von Software um ein vielschichtiges und wandelba-
res Beziehungsgeflecht, das gepragt ist von verschie-
denen diskursiven, okonomischen und materiellen
Praktiken (Kitchin/Dodge 2011: 37), die Kontingenz
hervorbringen und Komplexitit steigern (Verstindig
2020). Das Ergebnis dieser Kontingenz ist die steigen-
de Notwendigkeit einer inter- und transdisziplindren
Befragung von digitalen Architekturen auf'ihre funkti-
onalen und ethischen Grenzen sowie Reichweiten hin.
Eine erziechungswissenschaftliche Medienforschung
kann sich diesen — den Medien gewissermafen vorge-
lagerten — Prozessen in besonderer Form kritisch-re-
flexiv zuwenden, um bisherige Herausforderungen
in padagogischen Handlungsfeldern aber auch in der
Theoriebildung angemessen zu bearbeiten und neue
Problemstellungen tiberhaupt erst sichtbar zu machen.
Erziehungswissenschaftliche Fragestellungen entlang
von medialen Gegenstandsbereichen zu diskutieren,
erfordert auch eine methodische Offenheit, weswegen
eine erziehungswissenschaftliche Medienforschung
schon per se Komplexitit aufweist und ausfiihrt, etwa
indem sie auf diszipliniibergreifende Zusammenhénge
verweist (executing complexity). Doch wie tiberhaupt
versteht sich eine erziehungswissenschaftliche Medi-
enforschung als wissenschaftliche Disziplin? Diese
Frage beantwortet Schéffer (2012: 137), indem er ei-
nen grundlegenden Uberblick gibt:

»Eine erziehungswissenschaftliche Medien-
forschung sollte Erziechungswissenschaft als
sozial- und kulturwissenschaftlich informierte
sowie bildungs- und erziehungstheoretisch re-

flektierte Disziplin auffassen, die sich nicht nur
Erziehungsprozessen zwischen ,Erziehendem*
und ,Zogling‘ im engeren Sinne widmet, son-
dern auch solche des Lernens, der Sozialisation
und der Bildung aller Altersgruppen in den un-
terschiedlichsten Kontexten in den Blick nimmt.
Eine hieran orientierte erzichungswissenschaft-
liche Medienforschung umschliet insofern im
Grunde alle Formen und Modalitdten des lernen-
den, bildenden, sozialisierenden und erziehenden
Umgangs mit Medien(technologien) sowie auch
dessen historische, soziale, kulturelle und gesell-
schaftliche Voraussetzungen.

Eine erziehungswissenschaftliche Medienforschung
kann mit Blick auf Software (und Code) auch iiber
die Betrachtung von medialen Praktiken im Anschluss
an Technologien hinausgehen. Denn bereits mit dem
Schreiben von Code und damit der Produktion von
Software werden Abhéngigkeiten deutlich, die sich
nicht nur auf rein technische Zusammenhénge redu-
zieren lassen, sondern immer auch soziale und kul-
turelle Ausdrucksformen in sich vereinen, wie am
Beispiel einer einzigen Zeile Code durch Montfort/
Baudoin/Bell et al. (2014) gezeigt wurde. Gleichzeitig
werden hier die Herausforderungen einer inter- bezie-
hungsweise transdisziplindren Forschung besonders
offensichtlich, denn auch die erziehungswissenschaft-
liche fundierte Betrachtung von Code und Software
erfordert eine disziplindre Offenheit insofern, als dass
Lernen, Sozialisation, Bildung und Erziehung zumin-
dest addquat zu digitalen Technologien ins Verhiltnis
gesetzt werden konnen.

Executing Transdisciplinarity

Wissenschaft selbst ist unter den Bedingungen der
Digitalitdt maBgeblichen Verdnderungsprozessen
ausgesetzt. Nicht nur, dass Wissensbestdnde einem
beschleunigten Wachstum unterliegen und sich somit
eine uniiberschaubare Partikularisierung abzeichnet,
auch die Halbwertzeit von Erkenntnissen ist davon in
institutioneller, aber auch organisatorischer Hinsicht
betroffen, wie Mittelstral (2005: 18) hervorhebt.
Fachliche und disziplindre Grenzen, wenn man sie
iiberhaupt noch wahrnehmen kann, drohen aufzubre-
chen; eine Entwicklung, die sich in voller Dynamik
an der Entstehung um die Software Studies mitver-
folgen lasst. Verschiedene Arbeiten der letzten Jahre
haben gezeigt, dass diese sehr junge Disziplin in der
Lage ist, alle geisteswissenschaftlichen Disziplinen
in ihrer historisch gewachsenen Tradition mit be-
eindruckender Agilitit auf sich zu beziehen und in
ein spezifisches Verstdndnis im Umgang mit Code,
Software, Algorithmen und Daten zu iberfiihren.
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Wenngleich die Bestimmung der Software Studies
eine Konsolidierungsphase nahelegt, dann ist doch
mit den verschiedenen interdisziplindren Suchbe-
wegungen, die dieser Konsolidierung vorausgingen,
eine hochgradige Vielfalt in den Perspektiven einge-
schrieben, die ihren historisch gewachsenen Kern in
den jeweils unterschiedlichen Disziplinen haben.
Folgt man MittelstraB, so scheinen Bestrebungen,
diesen Entwicklungen tiber den Begriff der Interdis-
ziplinaritdt im Sinne einer ,,Reparaturvorstellung®
(ebd.) entgegenzutreten, nur bedingt angemessen zu
sein. Mittelstrall adressiert demgegeniiber den Be-
griff der Transdisziplinaritit: Diese bleibe zwar ent-
lang ihrer argumentativen Entstehung und der dabei
unterscheidbaren Stufen im Produktionsprozess nach
wie vor auf disziplindre Kompetenzen angewiesen,
werde jedoch nicht nur auf disziplindre Gegenstande
angewendet und konstituiere damit schlieBlich eine
neue Disziplinaritdt. Die Disziplinen blieben in die-
sem Prozess nicht das, was sie waren, sie verdnderten
sich selbst — gewissermafien im Fluss der Aushand-
lung — mit den Gegenstinden, Theorien, Methoden
und Methodologien, die sie pragten. Transdiszipli-
naritét ist damit nicht nur als ein Forschungs- und
Arbeitsprogramm zu sehen, das sich sowohl auf wis-
senschaftlichen Erkenntnisgewinn als auch auf die
auBlerwissenschaftliche Losung gesellschaftlicher,
kultureller oder 6kologischer Herausforderungen be-
zieht; durch Transdisziplinaritit wird Wissenschaft
im Kern adressiert und die Ordnung des wissen-
schaftlichen Wissens zur Disposition gestellt sowie
auf seine jeweiligen Grenzen hin befragt.

Executing transdisciplinarity heifit dann auch, dass
sich eine bestimmte Kultur von Wissenschaft ge-
geniiber anderen vor dem Hintergrund der Ausdif-
ferenzierung von Wissensbestinden durchzusetzen
vermag. Die Einarbeitung des transdisziplindren Wis-
sens in unterschiedliche Diskurstraditionen und das
Schaffen von anschlussfihigen Passungen ist dann in
besonderem Mafe von der Offenheit oder der Offiung
der jeweiligen argumentativen Sichtweisen und Be-
strebungen abhdngig. Der von Mittelstrall (2005) als
bedrohlich eingestuften Uniibersichtlichkeit liegt ein
Hang zum Verlust der eigenen disziplindren Identitdt
zu Grunde. Diese Problematik ldsst sich beispielhaft
am deutschsprachigen Diskurs iiber Bildung und di-
gitale Medien nachzeichnen. Neben Bestrebungen
zur interdisziplindren Zusammenarbeit, wie etwa zwi-
schen Medienpadagogik und Informatik, ergeben sich
immer wieder auch Abgrenzungstendenzen. Wéhrend
Positionspapiere wie die Dagstuhl-Erkldrung: Bil-
dung in der digitalen vernetzten Welt (2016) einen
Ansatz zur Kompromissbildung darstellen, sind es
Ergénzungen wie das Frankfurt-Dreieck zur Bildung
in der digital vernetzten Welt (2019), die durch die
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konsensuale Reduktion von Begriffen und Inhalten
erneut Komplexitit aufbauen. Zweifelsohne herrscht
Konsens iiber die Bedeutung digitaler Technologien
fir die Herstellung individueller Orientierung und
fir die Gestaltung iiberindividueller Rahmen (wie
institutioneller Bildungssettings) sowie fiir die da-
mit verbundene Organisationsentwicklung. Dennoch
zeichnen sich durch begrifflich geprigte Geltungs-
anspriiche Herausforderungen in der Ausfiihrbarkeit
des verabschiedeten Programms Transdisziplinaritdt
ab. Die Differenz der Diskurslinien wird auch dann
deutlich, wenn die Komplexitit digital vernetzter Ar-
chitekturen und ihre kulturell-historisch gewachsene
Einbettung in diverse Kontexte — samt der sich damit
verdndernden Kontroll- und Machtverhéltnisse (Gal-
loway/Thacker 2007; Jorissen/Verstandig 2017) — auf
Deutungen der Kybernetik reduziert werden (Swertz
2020: 95). Die Konsequenz daraus wire eine Negati-
on der ,,Gemachtheit von Daten* (Dander 2016) und
damit das Ausblenden der immanenten Einschreibun-
gen von Werten und Moglichkeitsrdumen in digitale
Technologien. Demgegeniiber stehen Diskurslinien
der Informatik beziehungsweise Medien- und Kultur-
wissenschaft, die sich Problemen wie dem eines emer-
genten Bias (Friedman/Nissenbaum: 1996), der kultu-
rellen Logik von Berechnungen (Golumbia 2009) und
den Produktionsbedingungen von Software ndhern
(Cox/McLean 2013; Wachter-Boettcher 2017). Dem-
entsprechend bietet die Rekonstruktion der Bewegun-
gen innerhalb und nah an den Software Studies das
Potenzial, sich vergleichbaren, iiber die eigene Diszi-
plin hinausgehenden Problemstellungen zu widmen.

Erinnern wir uns an den Einstieg in diesen Beitrag:
Selbst wenn Kittlers These, dass es keine Software
gébe, mit den Software Studies gewissermaBen re-
vidiert wurde, bleibt die Anerkennung dieser Pers-
pektive doch ein fester Bestandteil in eben jenen
aktuellen Auseinandersetzungen: Etwa wenn ihr von
Marino (2020: 161ft.) ein ganzes Kapitel gewidmet
wird oder sie bei Cox und McLean (2013) Erwéh-
nung findet, um den Prozess des Verstehens, die
Logik des Denkens iiber Software und Hardware, zu
entschliisseln. Das Denken tiber Software prigt da-
mit die Ausfiihrungen von Forschungsansétzen, die
sich aus verschiedenen disziplindren Perspektiven
zusammensetzen und dadurch erst neue Impulse er-
moglichen. Die Software Studies sind losgeldst von
einem Denkschema. Sie sind keine feste Disziplin,
cher ein intellektuelles Paradigma, das sich dariiber
auszeichnet, dass ihre Vertreter:innen an der Erfor-
schung der Beziehung zwischen Computer und Me-
dien interessiert sind. Auch inhaltlich lassen sich die
Software Studies durch ihr wesentliches Merkmal
der Offenheit kennzeichnen: Es muss nicht expli-
zit um Software gehen, die eine funktionalistische
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Zweckbindung oder der Medienproduktion gewid-
met ist. Ebenso konnen auch literarische wie kiinst-
lerisch-dsthetische Ansdtze behandelt oder mediale
Taktiken diskutiert werden, etwa wie Menschen ei-
ner Uberwachung auf der Strafle entgehen oder wie
der Schaffensprozess von Kunstwerken durch Soft-
ware beeinflusst wird.

Uber die Auseinandersetzung mit Software kénnen
also Réume fiir eine transdisziplindre Zusammen-
arbeit entstehen, die Akteur:innen aus Wissenschaft
und Gesellschaft — etwa iiber Citizen Labs oder an-
dere partizipative Projekte — zusammenbringt. Soft-
ware ist damit ein verbindendes Glied unterschied-
licher wissenschaftlicher Zugénge einerseits und von
Akteur:innen unterschiedlicher Felder andererseits.
In einer solchen Perspektivsetzung wird die Uber-
windung der eigenen disziplindren Grenzen im Sinne
von innovativer Wissensproduktion verstanden. Es
handelt sich jedoch um eine komplexe Entwicklung,
die nicht ohne den Verlust bestehender Ordnungen
und Traditionen vonstatten geht und damit ldngst
keine tatsdchlichen Innovationen im Wissensbetrieb
garantiert.

Executing Order

Indem Wissenschaften iiber und durch digitale Me-
dien sowie deren Technologien ausgefiihrt oder
zumindest beriihrt werden, finden sich auch in den
Medien selbst soziale sowie habituelle Einschreibun-
gen. Es ist daher keine Uberraschung, dass rund um
die Software Studies und benachbarten Disziplinen
stets kontrovers und kritisch iiber die Einschrei-
bungen von Werten in Software, Daten und Code
diskutiert wird. Die kritischen Positionen hierzu be-
wegen sich in einem breiten Spektrum von einer the-
oretisch-konzeptionellen Perspektive auf Macht- und
Kontrollfragen (Galloway 2004; Chun 2011) iiber
eine Betrachtung der ideologischen Konsequenzen
von Software und Code (Galloway 2006; Golumbia
2009; Cox/McLean 2013; Soon/Cox 2020; Marino
2020) hin zu kritischen Ansétzen, die sich umfassend
mit der Problematik um Bias und Diskriminierung
(D’Ignazio/Klein 2020; Mcllwain 2020) auseinan-
dersetzen. Die unterschiedlichen Positionen prokla-
mieren teils explizit, teils implizit eine Perspektive
auf Software und Code, die auch fiir andere diszi-
plindre Zuginge relevant ist: Gewissermaflen grund-
legend werden Beschreibungen des Menschseins
und der Menschwerdung unter den Bedingungen
der Digitalitit beforscht und bestehende Ordnungen
in Frage gestellt. Fiir eine erziehungswissenschaft-
liche Medienforschung bieten diese Impulse — wie
die Problematisierung von Macht- und Kontrollfra-
gen, Bias und Diskriminierung — geradezu ideale

Ankniipfungspotenziale, um Zugangs- und Teilhabe-
fragen zu/an digitalen Technologien sowie praxeolo-
gische Konsequenzen im Umgang mit Software und
Code einzuholen. Auf diese Weise kann es einer er-
ziehungswissenschaftlichen Medienforschung gelin-
gen, zu einem diszipliniibergreifenden Erkenntnisge-
winn nicht nur in der Theoriebildung, sondern auch
in empirisch-analytischen Vorhaben zur Beantwor-
tung fachimmanenter Fragestellungen zu kommen.
Executing order meint dann zum einen das Verflech-
ten und Durchkreuzen von Ordnungen im doing
science, zum anderen aber auch die reflexive Aus-
einandersetzung mit den Gegenstidnden, die zum
Ausgangspunkt der Diskurse werden. In Anlehnung
an Foucault (1981: 71) lassen sich Diskurse eben
nicht blo8 als ein Sprechen iiber Dinge charakteri-
sieren, sondern eher als Praktiken, die systematisch
jene Gegenstinde hervorbringen, von denen sie
sprechen. Dieser doppelten Differenz ist auch die
subjektivierende Kraft von Software eingeschrieben,
denn die Haltungen, die hinter den Praktiken mit,
iiber und durch Software stehen, prigen Wissen-
schaft ganz grundlegend. Das reicht von der Ebe-
ne der Textproduktion, iiber die Untersuchung von
Fragestellungen im Kontext der Digitalitdt, hin zur
Forschung mit digitalen Methoden und den daran
gebundenen forschungsethischen Herausforderun-
gen. Die Bedeutung eines Texts, eines Arguments,
eines Sprechakts, einer Artikulation hingt und hing
immer von den Bedingungen ab, unter denen die je-
weilige Artikulation entsteht und wie sie innerhalb
eines Feldes oder disziplindren Diskurses tiberhaupt
existiert. Kurzum: Die Ordnung des Diskurses wird
nicht nur gesellschaftlich, sondern vor allem auch
wissenschaftlich durch Prozeduren, Rituale und ver-
schiedene Krifte zugleich kontrolliert, selektiert und
kanalisiert (Foucault 1991: 10f.). Digitale Technolo-
gien verdndern damit nicht nur die Art und Weise,
wie wir mit den von uns gewéhlten Problemen und
Untersuchungsgegenstdnden umgehen, sie bedingen
gleichzeitig auch die Moglichkeitsraume, wie Daten,
Informationen und Erkenntnisse strukturiert, aus-
gewertet und représentiert werden. Die Ausfiihrung
von Prozessen ist keineswegs reibungslos, sondern
stets eingebettet in Systeme, die sich diesen Aus-
filhrungen widersetzen oder ihnen neue Bedeutun-
gen zuweisen. Eine reflexiv-kritische Hinwendung
zu Software kann jedoch eine Abkiirzung fiir For-
schungsvorhaben darstellen, die an einem tieferen
Verstindnis der Phanomene rund um Code und Soft-
ware interessiert sind — etwa um erziechungswissen-
schaftliche Erkenntnisse im Horizont der Digitalitét
zu gewinnen und eine disziplindre Selbstvergewisse-
rung vorzunehmen.
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