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Editorial

Die Reihe des DFG-Sonderforschungsbereichs 1567 Virtuelle Lebenswelten ver-
sammelt interdisziplinire Perspektiven auf Prozesse der Normalisierung von
Virtualitit. An Wissensinhalten, Praktiken, Aushandlungsformen und Vernet-
zungsdynamiken zeigt sich, wie sich virtuelle Lebenswelten entfaltet haben und
diverse Formen der Virtualitit zur treibenden Kraft fir gesellschaftliche und kul-
turelle Transformationen geworden sind. Im Fokus der Reihe stehen Funktion
und Folgen des Virtuellen fiir die Subjektkonstitution, fiir lebensweltliche und
asthetische Praxen, fiir soziale Organisationen und Operationen und nicht zuletzt
fur die Wissenschaften selbst.

Die am Sonderforschungsbereich beteiligten Ficher — Erziehungswissenschalft,
Geschichtswissenschaft, Kunstgeschichte, Linguistik, Literaturwissenschaft, Me-
dienwissenschaft und Sozialwissenschaft — treffen sich in ihrer Forschung dort,
wo es um die unterschiedlichen medialen und technischen Bedingungen virtueller
Welten geht: Diese konnen erzihlt, errechnet oder immersiv erfahren, modelliert
oder imaginiert werden. Mit dem Begrift der Virtualitit fokussiert die Schrif-
tenreihe auf den Gebrauch von, den Umgang mit und die Teilhabe an méglichen
Lebenswelten.

Die Reihe wird herausgegeben von Stefan Rieger, Florian Sprenger und Anna
Tuschling. Sie vertreten den SFB 1567 »Virtuelle Lebensweltenc.

Patrizia Breil (Dr. phil.) forscht als PostDoc am SFB 1567 Virtuelle Lebenswelten an
der Ruhr-Universitit Bochum zu virtuellen Kérpern und ist leitendes Mitglied der
DGPhil-AG »Philosophie der Digitalitit«. Zu ihren Forschungsschwerpunkten zih-
len (Leib-)Phinomenologie, Medienphilosophie und philosophische Bildung.
Alisa Kronberger (Dr. phil.) ist wissenschaftliche Mitarbeiterin (PostDoc) am In-
stitut fiir Medienwissenschaft der Ruhr-Universitit Bochum und assoziiertes Mit-
glied des SFB 1567 Virtuelle Lebenswelten. Ihre medien-, kunst- und kulturwissen-
schaftlichen Forschungsinteressen liegen vor allem im Bereich der (6ko-)feministi-
schen (Medien-)Theorien, der Mediendkologie und -philosophie sowie im diskur-
siven Feld des Neuen Materialismus.
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Einleitung

Patrizia Breil & Alisa Kronberger

In seinem Beitrag »Kleine Galerie der Dingbegriffe« unterscheidet Gustav Rofiler
zwischen Dingen, die stofflicher, haptisch erfahrbarer Natur sind, und Objekten
bzw. Gegenstinden, die dariiber hinaus Relationen hervorbringen und strukturie-
ren, weil sie in Operationen, Aktivititen und Handlungen eingebunden sind.' Mit
wie vielen Gegenstinden oder Objekten, mit wie viel Zeug wir tiglich hantieren, lisst
sich nur schwer schitzen. So gewohnlich, so unauffillig sind diese handfesten Sa-
chen, wir bemerken kaum, was wir alles routinemiRig in die Hand nehmen, liegen
lassen, iibersehen, nur mit Blicken streifen, welchen Objekten wir unbewusst aus
dem Weg gehen oder welchen Gegenstand wir umgekehrt ganz nah an uns heranlas-
sen. Dass den Objekten des Alltags so wenig bewusste Aufmerksambkeit zukommt,
mag dabei nicht zuletzt daran liegen, wie nahtlos sie sich in die gewohnten >betrieb-
lichen Abliufe< unseres Alltags einreihen. Zeug, das im heideggerschen Sinne auffil-
lig wird, stort eben jene gewohnten Abliufe und markiert einen gestérten Verwei-
sungszusammenhang und das, wozu das Zeug ist, ist nicht wie erwartet durchfiihr-
bar.” Im Umgang mit Objekten unseres tiglichen Lebens, im Umgang mit techni-
schen Geriten, virtuellen Anwendungen und anderem Zeug, erwarten wir aber, dass
sie sich in unsere Handlungsentwiirfe fiigen, dass sie funktionieren — dass sie uns
dienlich und zuhanden sind. So argumentiert etwa Andreas Kaminski, dass Technik
wesentlich Erwartung ist: Erwartung einer bestimmten instantanen Funktionalitit

1 Rofdler unternimmt in seinem Beitrag eine differenzierte Begriffsanalyse und -schirfung
der im alltaglichen Sprachgebrauch nah verwandten >Dingbegriffe<. Was genau Ding, Ge-
genstand, Artefakt, Sache oder Objekt ist, zeigt sich dabei nicht nur in den unterschiedli-
chen Verwendungsweisen fachlicher Traditionen, sondern auch in unterschiedlichen Formen
der Dinglichkeit, die den einzelnen Begriffen zugeschrieben werden kénnen. Dies leitet ihn
schlieRlich zu der Frage nach den neuen Dingbegriffen, die im Rahmen der neuen Wissen-
schafts- und Technikforschung entwickelt worden sind: Hybride, Quasi-Objekte, Grenzobjek-
te, technische Objekte und epistemische Dinge. Vgl. Gustav Rofiler (2008): »Kleine Galerie
neuer Dingbegriffe«, in: Ders. (Hg.), Der Anteil der Dinge an der Gesellschaft. Sozialitit — Ko-
gnition — Netzwerke, Bielefeld: transcript, S.19-58.

2 Vgl. Martin Heidegger (1927 [1977]): Sein und Zeit. 18. Aufl., Tilbingen: Niemeyer, hier: S. 98.
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oder aber auch Erwartung i.S. des Vertrauens und Misstrauens angesichts der zu-
kiinftigen Entwicklung unter bestimmten technologischen Bedingungen.® Zuver-
lassigkeit und Berechenbarkeit sind feste GréRRen einer Bemessung der Funktiona-
litat und Nutzbarkeit der Objekte.

In der Regel sind es sowohl die Formgebundenbheit als auch die materiellen und
in sie eingeschriebenen Eigenschaften der alltiglichen Objekte in ihrer geschicht-
lichen Gewordenbheit, die den sie nutzenden Subjekten eine basale Gewissheit iiber
das Erwartbare geben.* Die Gegenstinde sollen fiir das taugen, fiir das sie vorgese-
hen sind, so wire aus einer abendlindischen Denktradition der menschlichen Uber-
legenheit gegeniiber allem passiven Nicht-Menschlichen zu argumentieren. Ein sol-
cher Umgang mit Objekten ist geprigt von Narrativen des Gelingens und der Effi-
zienzsteigerung.

Aus der Hegung des Funktionalen und Niitzlichen vermogen die Objekte aus-
zubrechen, gelegentlich, abrupt und gegenstrebig zu all den Habitualisierungen,
die mit jhrem Gebrauch und mit den iiber die Zeit eingespielten und unmerklich
gewordenen Affordanzen einhergehen. Das betrifft nicht nur Alltagsgegenstinde,
die vielleicht kaputt sind oder tiber deren Funktion wir im Unklaren sind, sondern
auch Objekte zeitgendssischer Designpraktiken, die uns ratlos zuriicklassen. Ob-
jekte, die absichtlich funktionslos sind, fallen aus diesem Raster heraus und fiigen
sich nicht selten in eine Prisentationsform, in der das Dysfunktionale, die Nicht-
Niitzlichkeit zur Haupteigenschaft des dsthetischen — oder bei Scherzartikeln auch
humoristischen — Genusses wird. Das interesselose Wohlgefallen, dem es nicht um
die Niitzlichkeit des Objekts geht, wird auf diese Weise abermals in Bezug zu Nar-
rativen der Effizienzsteigerung gesetzt, indem diese bewusst unterlaufen werden.
Die Produktpalette entsprechender Gestaltungspraxen ist vielfiltig und die daraus
entworfenen Objekte wirken auf den ersten Blick beliebig, belanglos und systema-
tisierungsresistent: Tassen, aus denen man nicht trinken kann, ohne zu kleckern,
Lampen, von denen man nicht weif3, wie man sie ein- und ausschalten kann. Wir ha-
ben es also mit Designobjekten zu tun, die in ihrer 4sthetischen Uberformung ihre

3 Vgl. Andreas Kaminski (2010): Technik als Erwartung. Grundziige einer allgemeinen Technik-
philosophie, Bielefeld: transcript.

4 Dabei geht es nicht allein um das Verstehenwollen von Kulturgiitern aus ihrer historischen
Situierung heraus, wie bspw. in der Provenienzforschung, sondern auch um die Anerkennung
dessen, dass der gegenwartige Umgang mit Objekten geprégt ist von einer Vergangenheit
des Umgehens, die sich in einem Jetzt verdichtet.

5 Fraglich bleibt, ob nicht auch das Wohlgefallen an solchen z.B. kiinstlerischen Objekten, die
sich nicht im (biirgerlichen) privaten Besitz befinden, als Ausdruck von kulturellem Kapi-
tal eine immaterielle Kategorie eines letztlich konsum- und leistungsorientierten Empire of
Things (Vgl. Frank Trentmann (2016): Empire of Things. How we became a world full of con-
sumers from the fifteenth century to the twenty-first, London: Allen Lane) bilden und so tiber
Umwege doch wieder niitzlich sind.
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eingelassene Funktionalitit auf den ersten Blick nicht mehr zu erkennen geben. Das
Ungewohnte, das Dysfunktionale, die vermeintliche Verweigerung, mit der sich das
Objekt einer sinnvollen Einordnung in gingige Nutzungskontexte entzieht, ist da-
bei nicht selten Einfallstor fiir eine unerwartete Sinnhaftigkeit, eine neue Zugangs-
und Gebrauchsmoglichkeit, oder in seiner teilweisen Unerklirbarkeit schlicht Zei-
chen fiir nichts weniger als ein Wunder. Nutzlosigkeit wird auf ihren spezifischen
Nutzen hin befragt und als kritische Reflexionspraxis eingesetzt. Ambiguitit wird
nicht ausgehalten, sondern befordert. Gerade also in Momenten der Irritation ver-
birgt sich das theoretische Potenzial, iiber Bedeutungskonstitution im Umgang mit
Objekten nachzudenken.

Das Dysfunktionale der Objekte erscheint insbesondere dort, wo wir uns in Er-
wartung einer bestimmten, niitzlichen Funktionalitit an das Objekt wenden, als ak-
tive Verweigerung seitens des Objekts, gar als personlicher Affront. Die Objekte ha-
ben sich nicht selten gegen uns verschworen, wir unterstellen ihnen einen Eigensinn.
Ein solcher Eigensinn begegnet uns in allzu gewohnter Weise bereits in Friedrich
Theodor Vischers Roman Auch Einer. Eine Reisebekanntschaft aus dem Jahr 1879. Dort
wird die >Tiicke des Objekts< zum gefliigelten Wort verdichtet und veranschaulicht
an Knopfen, die sich verhaken, an widerspenstigen Kleidungsstiicken und aufier
Kontrolle geratenen Dingen, die den Protagonisten in den Wahnsinn treiben:

»Von Tagesanbruch bis in die spate Nacht, solang irgendein Mensch um den Weg
ist, denkt das Objekt auf Unarten, auf Tiicke. Man mufd mit ihm umgehen wie der
Tierbandiger mit der Bestie, wenn er sich in ihren Kafig gewagt hat. [...] So lauert
alles Objekt, Bleistift, Tintenfass, Papier, Zigarre, Glas, Lampe —alles, alles auf den
Augenblick, wo man nicht acht gibt.<®

Mit der Tiicke des Objekts bietet Vischer eine Vorlage, die immer wieder aufgegrif-
fen und variiert wird.” Was hier gegen den Willen der Nutzenden geschieht, wird
in Designpraktiken zum Teil bewusst herbeigefiihrt und aus der Tiicke des Objekts
wird Heimtiicke und Affordanzverweigerung. Trotz der gemiitlichen Harmlosigkeit
der von Vischer beschriebenen Widerfahrnisse lohnt es sich, die beschriebenen Un-
artigkeiten der Dinge mit theoretischer Aufmerksamkeit zu betrachten. Die Tiicke
des Objekts offenbart sich in einem Sinn, der dem Objekt eigen und eben gerade
nicht unser Sinn ist. Sie verfuigen iiber einen Eigensinn — vor allem dann, wenn sie
nicht funktionieren, wie wir wollen, wie wir es gewohnt sind und wie wir es er-
warten, wenn sie auftreten als »Delegierte, die sich nicht immer an ihren Auftrag

6 Friedrich Theodor Vischer (1879): Auch Einer. Eine Reisebekanntschaft, Stuttgart/Berlin:
Deutsche Verlagsanstalt, hier: S. 26.

7 Stellvertretend dazu vgl. Katharina Ferus/Dietmar Ribel (Hg.) (2009): »Die Tiicke des Ob-
jekts«. Vom Umgang mit Dingen, Berlin: Reimer.
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halten«.® Modernistische Primissen wie Funktionalitit und Niitzlichkeit weichen
angesichts eines solchen Eigensinns einer Konjunktur von Forschungsansitzen zu
Um- und Aufwertungen der Dinge. In den Geistes- und Sozialwissenschaften, in
Kunst und Design sowie im Bereich der materiellen Kultur wird die alltagstaugli-
che, utilitaristische Sichtweise darauf, was Objekte sind, in Frage gestellt.

Ob nun das soziale Handeln mit Objekten technisch determiniert ist, unser
Handeln also von Technologien strukturiert wird, oder vielmehr Produkt eines
gewordenen, sozialen Umgangs damit ist, ist nicht nur eine Frage des Interface-
Designs. Als traditionsreiche philosophische Fragestellung stellt sie sich auch heute
noch als besonders dringlich, insbesondere im Angesicht von digitalen Objekten
im Web 3.0. Letztlich miinden diese Uberlegungen in der ontologischen Frage nach
dem Sein des Objekts und den méglichen Weisen der Erkenntnis dariiber.” In exis-
tentialistischer, nicht-essentialistischer Manier resigniert etwa der Protagonist aus
Jean-Paul Sartres Roman Der Ekel angesichts des Eigensinns und der aufdringlichen
Existenz der Dinge: »Die Dinge sind ganz und gar das, was sie scheinen — und hin-
ter ihnen ... ist nichts«.’® Fragen nach Eigensinn, nach dem Sich-Widersetzen und
der agency der Dinge und danach, welche Rolle Materialitit bei diesem Eigensinn
spielt, sind seither nicht aus dem Blick geraten.

Der Akteur*innenstatus, den Gegenstinde fir sich zu beanspruchen scheinen,
ist unerwartet, fillt auf, (zer)stdrt. Theoretiker*innen wie Bruno Latour, Michel Ser-
res, Jane Bennett und andere haben unterschiedliche Grade und Modi der Wirk-
michtigkeit von Objekten in den Blick genommen, um auf eine egalitir verteilte
agency zu verweisen. Gegen anthropozentrische Gesten und jenseits der Frage nach
dem Subjekt-Status von Objekten sucht der strategische Einsatz derartiger Theo-
rieangebote, solche Subjektivierungskonzeptionen eines grundlegenden menschli-
chen Exzeptionalismus zu umschiffen. Im Zentrum steht nicht die Frage, wer oder
was wirkmadchtiger istund damit das Ringen um die Bedeutungskonstitution fiir sich
entscheiden kann, sondern, wie aus dem situativen Zusammenspiel innerhalb spe-
zieller materieller Anordnungen Sinn entstehen kann — nicht Eigen- oder Fremd-,
sondern verteilter Sinn. Hierbei — im Horizontal-Denken menschlicher und nicht-
menschlicher agency — erweist sich das eigensinnige Objekt als spezifisches Resul-
tat von Versammlungspraktiken im Sinne Latours. Bekanntlich war es Latour, der

8 Matthias Wieser (2014): Das Netzwerk von Bruno Latour. Die Akteur-Netzwerk-Theorie zwi-
schen Science & Technology Studies und poststrukturalistischer Soziologie, Bielefeld: tran-
script, hier: S.107.

9 Vgl. SasaJosifovic (2024): »Die Wirklichkeit der digitalen Objekte und Ereignisse im Metaver-
se«, in: Sybille Kramer/)6rg Noller (Hg.), Was ist digitale Philosophie? Phinomene, Formen
und Methoden, Paderborn: Brill | mentis, S.180-191.

10 Jean-Paul Sartre (1938 [2012]): Der Ekel. 55. Aufl., Reinbek bei Hamburg: Rowohlt, hier: S.153.
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sich fiir das Recht der Dinge aussprach,” auf einen alternativen Funktionsmodus
der Akteure der Dienstbarkeit und auf die unscharfe Kategorie zwischen Subjekt
und Objekt dieser Hybride verwies.'* Derartige Hybride aus Gesellschaft, Natur und
Sprache, Schliissel und Titren bis hin zu technischen Artefakten, folgen — und hier
tibernimmt Latour einen Begriff von Michel Serres — dem Prinzip eines Quasi-Ob-
jekts, dessen ontologischer Status konsequent zwischen Subjekt und Objekt chan-
giert. Das Quasi-Objekt ist nach Serres ein nicht-menschlicher Akteur, der in ge-
wisser Weise seinen Eigensinn in der Herstellung eines Netzwerkes, eines Kollek-
tivs durch Zirkulation entfaltet.” Fiir Jane Bennett hingegen liegt der Eigensinn in
den nicht-menschlichen, »aktiven Krifte[n]« der Objekte, »die von Nichtsubjektiven
ausgehen«.™ In ihrem modernen Vitalismus gilt es neben den unterstiitzenden, be-
reichernden, adelnden materiellen Kriften auch diejenigen zu achten, die uns zer-
stéren, lihmen, herabsetzen.” In all diesen materiellen Kriften der Objekte, mit
ihren Tendenzen und Neigungen, driickt sich ein Eigensinn aus, der auf der Frage
der Wirkung und Wirksambkeit fuf3t:

»Mit Vitalismus meine ich die Fahigkeit von Dingen —etwa von essbaren Cegen-
stinden, Waren, Stiirmen, Metallen—, den Willen und das Vorhaben von Men-
schen nicht nur zu behindern und zu blockieren, sondern dariiber hinaus auch als
Quasi-Aktanten oder Krifte mit eigenen Entwicklungsverlaufen, Neigungen und
Tendenzen zu wirken. Was ich anstrebe, ist die Artikulation einer lebhaften Ma-
terie, die neben und in den Menschen wirkt.«'

Neben Ansitzen, die an die Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT), den modernen Vita-
lismus oder den Neuen Materialismus anschliefRen, liefert auch die objektorientier-
te Ontologie (OOO) ein Theorieangebot, das sich hinsichtlich der Frage nach dem
Eigensinn der Objekte als virulent erweist. Im Riickgriff auf die phinomenologi-
sche Tradition i.S. Husserls, der >zu den Sachen selbst« zuriick will, und auf Heid-
egger, der den Sinn von Sein ontologisch zu ergriinden sucht, beschworen Vertre-
ter*innen der OOO, allen voran Graham Harman," die dunkle ontologische Seite

11 Vgl. Bruno Latour (2008): Wir sind nie modern gewesen. Versuch einer symmetrischen An-
thropologie, Frankfurt a.M.: Suhrkamp.

12 Vgl. Bruno Latour (2006 [1991]): »Technologie als stabilisierte Gesellschaft, in: Andréa Bel-
liger/David J. Krieger (Hg.), ANThology. Ein einfiihrendes Handbuch zur Akteur-Netzwerk-
Theorie, Bielefeld: transcript, S. 369-397.

13 Vgl. Michel Serres (1980 [1987]): Der Parasit, Frankfurt a.M.: Suhrkamp, hier: S.349.

14 Jane Bennett (2024): Lebhafte Materie. Eine politische Okologie der Dinge, Berlin: Matthes
& Seitz, hier: S.10.

15 Vgl. ebd., S.10.

16 Ebd., S. 8.

17 Vgl.Graham Harman (2017): Object Oriented Ontology. A New Theory of Everything, London:
Pelican Books.
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der Materie hervor. Ahnlich wie Harman rekurriert Timothy Morton auf die Aner-
kennung der Verschlossenheit und Unzuginglichkeit der Objekte und fithrt in dem
Zuge den Begriff des Hyperobjekts ein. Hyperobjekte sind Entititen, die eine »un-
canny strangeness«'® umgibt und die niemals vollstindig begriffen werden kénnen.
Wihrend aus Sicht der OOO abgeschlossene Objekte in ihrer Individualitit intrin-
sische Merkmale besitzen, deren Erfassen und Verstehen sich in die dunklen Tiefen
menschlicher Ungreifbarkeit verkriechen, lokalisieren Ansitze wie Bennetts vita-
ler Materialismus oder Latours ANT die Wirkmaichtigkeit der Dinge, die sich auch
in Formen der Eigensinnigkeit prisentiert, in und als dynamische Geftige. Karen
Barad hingegen, die nicht selten als Galionsfigur des Neuen Materialismus gehan-
delt wird, verabschiedet sich mit einer relationalen, performativen Ontologie von
einer grundlegenden Idee des Eigensinns. Ausgehend von einer Neuinterpretation
von Nils Bohrs quantenphysikalisch-philosophischer Einsicht einer Verschrankung
von Ontologie und Epistemologie, gibt es fiir Barad keinen Eigensinn, keine Kraft
der Dinge per se, sondern in Abhingigkeit von spezifischen diskursiv-materiellen
Anordnungen (re)konfigurieren sich Subjekte bzw. Objekte in Intra-Aktion. Nicht
Eigensinn, der sich einem Subjekt oder Objekt zusprechen lief3e, steht zur Debatte,
sondern agency als un/mogliches (voriibergehendes) Resultat einer Begegnung, ei-
ner Relation. In diesem Sinne kann nicht von einer »Verwicklung individueller Enti-
titen«,” die gewillt sind, potenziell Eigensinn zu performen, ausgegangen werden.
Die Annahme einer »(ontologische[n]) Untrennbarkeit von agentisch intra-agieren-
den Komponenten«*® suspendiert den Eigensinn zugunsten eines Intra-Aktions-
Geschehens.

Wir wollen im Dazwischen bleiben und die Deutungshoheit iiber eine Interak-
tion — oder vielmehr Intra-Aktion — gerade nicht einer der beteiligten Parteien, ob
menschlich oder nicht, zuschreiben, zumal der Eigensinn als genuin menschliche
Kategorie dem Objekt kaum gerecht werden kann. Trotz der theoretischen Abwen-
dung vom Fokus auf einzelne an der Interaktion beteiligte Akteur*innen wollen wir
in diesem Band am Begriff des Eigensinns festhalten, da er unseres Erachtens ei-
ne heuristische Funktion birgt. Er hilft uns, @iber neue Formen der Bezugnahme,
des Mit- und Gegeneinanders nachzudenken, die da noch méglich sind, jenseits
der Relationen, die wir unter dem Paradigma der Niitzlichkeit und Asthetik einzu-
gehen gewohnt sind. Das Denken des Eigensinns von Objekten ermdglicht es, die
Vorstellung der alleinigen Kontrolle iiber unsere Mensch-Objekt-Beziehungen aus
der Hand zu geben. Die Eigensinnigkeit der Objekte suchen wir also nicht nur in ei-
ner ihr zuzuweisenden Semiotik oder Symbolhaftigkeit zu ergriinden (was bedeu-

18 Timothy Morton (2013): Hyperobjects. Philosophy and Ecology after the End of the World,
Minneapolis/London: University of Minnesota Press, hier: S. 22.

19 Karen Barad (2015): Verschrankungen, Berlin: Merve, hier: S.130.

20 Ebd.
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ten oder was zeigen Objekte?). Vielmehr wollen wir den Eigensinn auch dort auf-
spiiren, um es mit Hans Peter Hahn zu formulieren, wo es zu einer »eigenstindigen
Entfaltung von Sinn kommt«,* in einem virtuellen Moglichkeitsraum, in dem das
Objekt sich uns anbietet und zugleich entzieht, sich Sinn vervielfiltigt und virtuell
wird.

Denn im Umgang mit dem eigensinnigen Objekt kommt es zu neuen Allianzen,
neuen Beziehungen — die objekthafte Affordanz des Gegenstands schligt um in sei-
ne agency, die uns zum gegeniiberstehenden Anderen macht. Durch eine solche Um-
verteilung der Handlungstrigerschaft bilden sich jene neuen Formen der Soziali-
tit und Interaktion, in denen die Objekte im Laufe eines (nicht nur menschlichen)
Lebens, und im Durchgang durch unterschiedliche situationale Einlassungen, zwi-
schen den verschiedensten Bedeutungen schillern.

In diesem Schillern liegt der Méglichkeitsraum des Virtuellen, der alle Objek-
te umgibt, die zwischen Bedeutungsweisen changieren und zur Realisierung teils
unerwarteter Potenziale einladen. Auch Alltégliches erscheint so im Prisma des Vir-
tuellen, d.h. Méglichen. In diesem Sammelband wollen wir dieser Virtualitit Raum
geben — verstanden nicht in einem rein technischen Sinne, sondern im Sinne einer
Sphire des Mehrdeutigen, die bei den Objekten ansetzt und unseren Umgang mit
ihnen irritiert und bestimmt. Ausgehend von eigensinnigen Objekten und dem, was
man vielleicht die von ihnen ausgehenden Nebengebriuche nennen kénnte, wollen
wir die notwendige Offenheit unserer eigenen Situierung aufzeigen, unsere Nut-
zungsanforderungen hinten anstellen und den Ideen der Objekte mit einem offenen
Ohrbegegnen, um damit Eigensinn als potenziellen Mehrsinn begreifen zu kénnen,
aus dem neue Beziehungen erwachsen.

Grundlage des Sammelbands ist der im November/Dezember 2023 an der Ruhr-
Universitit Bochum vom SFB 1567 Virtuelle Lebenswelten durchgefiithrte Workshop
»Eigensinnige Objekte«, in dem die Herausgeberinnen, sowie ein Grofteil der
Beitragenden, beispielhafte (virtuelle) Objekte aus unterschiedlichen diszipliniren
Perspektiven beleuchtet und deren Eigensinn auf epistemologischer, ontologischer,
asthetischer und handlungstheoretischer Ebene befragt haben. Was wissen wir
itber Gegenstinde oder was meinen wir zu wissen? An welcher Stelle im Umgang
mit einem Objekt kdnnen Aussagen dariiber getroffen werden, was genau die
Objekte sind und was sie tun? Gerade dann, wenn sich die Objekte der gewohnten
Handhabe entziehen, oder sich in einem ungewohnten, zweckentfremdeten oder
zwecklosen Kontext prisentieren, werden gingige anthropozentrische Kontrollan-
mutungen persifliert: Wir sind nicht diejenigen, die die alleinige Kontrolle tiber die
Objekte haben. Mit der Absage an eine anthropozentrische Deutungshoheit hat sich
im Workshop ein virtueller Zwischenraum eréffnet, in dem nicht-selbstbestimmte

21 Hans Peter Hahn (Hg.) (2020): Vom Eigensinn der Dinge. Fiir eine neue Perspektive auf die
Welt des Materiellen, Berlin: Neofelis, hier: S.11.
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Moglichkeiten der Interaktion als handlungsleitend fiir kreative und sprachlos-
suchende Anniherungen zwischen Mensch und Objekt hervortreten — im Alltag,
im Museum, im Spiel, in der Arbeit und anderswo.

Unser methodisches Anliegen griindet nicht auf einer begriffsgenealogischen
Entfaltung oder dem Anspruch, ein Definitionsangebot des eigensinnigen Objekts
zuliefern. Vielmehr verfolgen wir ein kuratorisches Anliegen des In-Beziehung-Set-
zens und Verflechtens von Theorieangeboten, die sich der Frage nach dem Eigen-
sinn des Objekts aus verschiedenen historischen und diszipliniren Hintergriinden
und Kontexten heraus und mit unterschiedlichem Gegenstandsbezug widmen. Ge-
rade angesichts dieser Vielstimmigkeit der versammelten theoretischen Reflexio-
nen und Erkundungen der Eigensinnigkeit mag der Reiz fiir unsere Leser*innen
darin liegen, nach den Gemeinsamkeiten und Unterschieden der Modalititen von
Eigensinn zu fahnden, um dabei die >feinen Unterschiede« fiir sich zu kondensieren.
Dabei dient uns der Eigensinn als mogliche Zugangsbedingung zu einem Nachden-
ken dariiber, wie im virtuellen Dazwischen Bedeutung entsteht, sich verteilt oder
entzieht.

Um ein moglichst facettenreiches Bild von den virtuellen Moglichkeitsrdumen
in Mensch-Objekt- und Mensch-Technik-Beziehungen zu entfalten, haben wir un-
sere eigenen diszipliniren Grenzen gedffnet und unterschiedliche Theorieansitze
iber- und nebeneinander gelegt und gefragt, wie am besten iiber die Art und Wei-
se der objektbezogenen Einflussnahme auf Situationen zu sprechen sei, in denen
mit Objekten digitaler, textiler und jedweder Art interagiert wird. Ist etwa vom An-
spruchscharakter der Objekte zu sprechen, von ihrer agency, von Affordanz oder
Alteritat? Im Raum steht dabei immer auch die Frage nach Nihe und Distanz der
Objekte zum Menschlichen, zum Bewusstsein, zu Animismus und der Rechtfertig-
barkeit anthropomorpher Bezugnahme auf das Objekt als das Andere, der/die/das
etwas tut. Mit der proaktiven Auflésung von fachlichen Grenzen wollen wir mit die-
sem Band das Phinomen der Eigensinnigkeit kaleidoskopartig in Bewegung brin-
gen und nicht nur fragen, was Objekte eigentlich tun, sondern auch: Was tun wir
hier eigentlich? Und wie kénnen wir uns von Objekten tiberraschen lassen?

Beitrage

Die Anordnung der hier versammelten Beitrige folgt keiner Logik der Disziplin oder
des Objekts, sondern ergibt sich aus den Erfahrungsweisen des Dazwischen, die
in den thematisierten Mensch-Objekt-Beziehungen im Fokus stehen. In jeder der
drei Rubriken steht ein bestimmtes Irritationsmoment im Fokus, das unsere Erfah-
rung mit eigensinnigen Objekten prigt. Der erste Teil des Sammelbands widmet
sich dem Kontrollverlust, der aus der Abweichung von gewohnten Verwendungs-
weisen von Technologien oder generell dem irritierend ungewohnten Gebaren von
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Objekten resultiert und darin nicht selten mystische, magische Ziige annimmt oder
zu kreativen Aushandlungsprozessen auffordert. Darauf folgen im zweiten Teil Aus-
einandersetzungen mit virtuellen, d.h. méglichen Arten der kreativen Begegnung,
Interaktion mit und Berithrung von Objekten, die die Interaktion und Berithrung
selbst in Frage stellen und neu herausfordern. Schlieflich widmen sich die Beitri-
ge im dritten Teil der Frage, wie sich eigensinnige Objekte sammeln und ausstellen
lassen und ob und wenn ja, wie der Eigensinn selbst Gegenstand der Ausstellung
werden kann.

Teil | - Kontrolle verlieren und Magie verspiiren

Dass Controller bisweilen mit Kontrolle nicht gar so viel zu tun haben, beweist
Manuel van der Veen in seinem Beitrag »Virtuelle Objekte. Eigensinnige Controller
in der kiinstlerischen Praxis von LuYang und Mohsen Hazrati«. Bei der Betrachtung
verschiedener kiinstlerischer Praktiken zeichnet van der Veen in Anlehnung an
Simondons Konzept des technischen Objekts eine Genese des Controllers, dessen
Eigensinnigkeit als pluripotentes Objekt darin besteht, sich nicht von vornher-
ein auf eine Optik, Haptik oder Praktik festlegen zu lassen. Im TMS-Wand - ein
wiederkehrendes Objekt in LuYangs Werken — verschrinken sich Eigen- und
Fremdkontrolle, Gleichbleiben und Wandel, Kontrolle und Kontrollverlust. Gerade
der Uberschuss daraus, was den TMS-Wand in seinen verschiedenen Einsatzsze-
narien jenseits seiner Bauplanfunktionalitit auszeichnet, macht den Controller
zu einem virtuellen Objekt mit Eigensinn. In der komplexen Verschachtelung ver-
schiedener Techniken in Mohsen Hzratis Fal Project [none-Al] entsteht Virtualitit in
Uberschuss und Situation, entsteht Eigensinn durch die Abgabe bzw. Diversifizie-
rung von Kontrolle. Der Controller wird zur Projektionsfliche fiir die Uberlagerung
verschiedener situationaler Bezugsmoglichkeiten, die Installation selbst wird zum
virtuellen Objekt, durchkreuzt von digitalen und magischen Alltagstechniken.
ChatGPT und andere Large Language Models (LLM), die auf kiinstlichen Intel-
ligenzen basieren, als dumme Maschinen zu bezeichnen, mag zunichst erstaunen,
ist aber - folgt man den Uberlegungen Nicolas Oxens in seinem Beitrag »Uncreati-
ve Writing mit ChatGPT. Ein Essay« — beinahe ein notwendiger Schluss angesichts
der Unkreativitit digitaler sWortwahrscheinlichkeitsmaschinen<. Entgegen der Be-
fiirchtung, dass mit der zunehmenden Nutzung von LLMs mehrheitlich Texte ent-
stehen, die nichts Neues liefern, sondern nur neue Zusammensetzungen von be-
reits Bekanntem, pladiert Oxen in seinem Essay fiir die kreative Nutzbarmachung
der prinzipiell unkreativen KI-Schreibhilfen. Dazu gehort auch die Verabschiedung
des romantischen Kiinstlermythos des genialen, menschlichen Schreibenden und
die Zuwendung zu Praktiken des Mashup, der Collage, des Zuschneidens, Zusam-
mensetzens, Loschens und Umschreibens, die sich allesamt in Praktiken des Schrei-
bens mit generativer Text-KI wiederfinden. Anstatt mit ChatGPT immer nur Wahr-
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scheinlichkeitsverhiltnisse zu reproduzieren, gilt es bei Oxen, einen kreativen Um-
gang dort zu versuchen, wo sich maschineller Eigensinn Bahn bricht, wo Nutzer*in-
nen die Sturheit generativer Text-KI fiir sich nutzbar machen und aus dem Nicht-
Neuen der prozessierten Prosa in kreativen Praktiken des Zusammenfiigens, Kreu-
zens, Durchstreichens und Neuschreibens doch noch etwas Neues machen.

Henrike Haugs Beitrag »wurde sofort die gewaltige Masse der Eiche von hoheren
gottlichen Wehen geschiittelt. Eigensinniges Material in mittelalterlichen Heiligenvi-
ten« berichtet vom Material, aus dem Artefakte als Produkte der Handwerkskunst
iiberhaupt erst hergestellt werden miissen. Ausgehend vom Schrein des Heiligen
Heribert in Koln-Deutz zeigt Haug detailliert auf, wie unterschiedlich gelagert
Eigensinn auftreten kann. Der Eigensinn des anorganischen Materials, der sich als
Produkt einer anspruchsvollen Goldschmiedekunst im Email des Schreins Bahn
bricht, steht einem Eigensinn dessen gegeniiber, wovon der Schrein berichtet: Hier
ist es ein Baum, der — »von héheren gottlichen Wehen geschiittelt« — selbst anzeigt,
wozu er verarbeitet werden mochte bzw. durch sein Schiitteln von einem gottli-
chen Sinn spricht. Ausgehend von dem Konzept der storied matter, d.h. der Materie
voller Geschichten, fragt Haug danach, welche Quellen genutzt werden kénnten, um
solcherart neumaterialistische Ansitze fir die Medidvistik fruchtbar zu machen.
Am Ende steht ein wundersames Material, das den Kiinstler*innen seine und ihre
Autor*innenschaft streitig macht und zu einer Zusammenarbeit bei den form-
gebenden, kiinstlerischen Prozessen aufruft — eine Zusammenarbeit mit wessen
Handlungstragerschaft auch immer.

Der Beitrag von Annette Urban setzt bei einem kiinstlerischen Worldbuilding
mit Portalen an und damit bei der Beobachtung, dass derzeit zahlreiche VR-Kiinst-
ler*innen in ihren Ausgestaltungen von virtuellen Welten auf das eigensinnig-
andersweltliche Objekt des Portals zuriickgreifen. Wihrend die Kulturtechnik der
Tiir - im Sinne Jacques Lacans und Bernhard Siegerts — als Innen-Auflen-Regula-
tiv ein Durchgehen zu einem Anderswo ermoglicht, erweist sich das klinkenlose
Portal als eigensinnig, weltenbildend, gar magisch. Unter Bezugnahme auf Kiinst-
ler*innen wie Ian Cheng, Laakkuluk Williamson Bathory, Jamie Griffiths, Theo
Triantafyllidis und Alfredo Salazar-Caro, die mit Mitteln von VR- und XR-Tech-
nologien arbeiten, demonstriert Urban anhand von ausgewihlten Werkbeispielen,
inwiefern durch den Einsatz von Portalen kiinstlerisch-explorativ Fragen von Ge-
gen- und Andersweltlichkeit sowie Weltenbauen und Weltbezug unter virtuellem
Vorzeichen der Gegenwart verhandelt werden.

Ronja Weidemann beschiftigt sich in ihrem Beitrag mit sturen, eigensinnigen
Avataren. Im theoretischen Durchgang durch moégliche Spieler*innen-Avatar-
Verhiltnisse zeigt Weidemann, dass die Frage, ob Avatare als Subjekte oder Objekte
wahrgenommen werden, an verschiedenen Voraussetzungen hingt und zudem
nicht notwendigerweise iiber die Identifikation mit dem Avatar entscheidet. Als
sunreliable prosthesis< erweisen sich Avatare, die sich der Kontrolle entziehen zum
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einen dann, wenn von Entwickler*innenseite her ein solcher Kontrollverlust be-
wusst herbeigefithrt wird. Der vermeintliche Eigensinn der Avatare ist dabei ein
Eigensinn des Designs. Anders verhilt es sich bei ungewollten technischen Stérun-
gen wie Bugs oder Glitches. Hier ist der beobachtete Kontrollverlust niemandes
bewusster Wille — aufier am Ende vielleicht doch der Eigensinn des Avatars. Aus-
ziige aus Let’s Plays untermauern Weidemanns theoretische Anniherung an den
eigensinnigen Avatar, der mit viel Humor zwischen Nihe und Distanz zu den
Spielenden changiert, die mitunter den Kontrollverlust und Eigensinn des Avatars
unter kreativen Bemithungen in die Narration einzuschreiben versuchen, um an
ihrer >suspension of disbelief« festhalten und sich weiter in einem kohirenten Spiel
bewegen zu kdnnen.

Teil Il - Interagieren und Beriihren

In seinem Beitrag »Affordante Exponate — Eigensinnige Objekte bei René Lalique,
Marcel Duchamp und Piero Manzoni« geht Thomas Moser auf Tuchfithlung mit
Kunstexponaten aus dem Art Nouveau und der Konzeptkunst, die ein Hauch der
Berithrung umgibt, Berithrung einfordern, verunméglichen oder als solche ins
Zentrum der betrachtenden und betasten wollenden Aufmerksamkeit riicken. Von
der Handwerkskunst der Belle Epoque iiber Duchamps Readymades bis hin zu
Manzonis Merda d’Artista zeigt Moser, wie sich aus nicht eingeldsten haptischen
Apperzeptionserwartungen ein Eigensinn der Objekte entwickelt, der ebenjene
als Akteur*innen kiinstlerischer Rezeption in Erscheinung treten lisst. Der den
Objekten innewohnende Eigensinn erweist sich dabei einerseits als Produkt des
individuellen Berithren-Wollens durch die Betrachtenden in der berithrungsfeind-
lichen >Eigensinnigkeitsmaschine« des Ausstellungsraums. Andererseits wird mit
Blick auf die Eigensinnigkeit der Gegenstinde, die als Gebrauchsgegenstinde einen
gewissen Umgang nahelegen, d.h. eine gewisse Affordanz aufweisen, die museale
Inszenierung als einschrankender Faktor ausgewiesen, der gewohnte Affordanzen
blockiert, vernichtet und iiberlagert. Die Eigensinnigkeit der affordanten Expo-
nate, die bei Moser in deren haptischen Leerstellen aufscheint, ist metastabil und
entfaltet sich stets in Abhingigkeit von ihrer situationalen Rezeptionsdisposition.
In dem Beitrag »Zwischen Einfithlen und Eigensinn: Soziale Interaktion mit Ro-
botern neu bestimmen« ruft Pat Treusch zu einem Neudenken der Interaktion mit
sozialen Robotern unter emotionalen und affektiven Gesichtspunkten auf. Im An-
schluss an Uberlegungen dazu, was fiir eine Art von Ding ein sozialer Roboter ei-
gentlich ist, arbeitet Treusch heraus, dass Emotionen und emotionale Zuwendung
zentral fiir die Herausbildung einer funktionierenden Interaktion zwischen Mensch
und sozialem Roboter ist. Insbesondere der Eigensinn des Roboters, der sich dem
erwarteten instrumentellen Zugriff entzieht, stellt dabei gingige anthropomorphi-
sierende Tendenzen kritisch infrage und fiigt dem Setting der Fiirsorge, in dem so-
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ziale Roboter zum Einsatz kommen, Momente der Irritation hinzu. In derartigen
Momenten macht sich potenziell ein Gefithl des Unbehagens breit, das Treusch als
Werkzeug der Einfithlung dient und das das soziale Band zwischen Mensch und so-
zialem Roboter auf besondere Weise weiterkniipft. Die Praktiken der Filrsorge um-
fassen dann auch irritierende Momente, die sich jenseits dessen abspielen, was so-
zio-kulturell als sinnvoll erachtet wird und eréffnen einen Raum, in dem Scheitern
und Unbehagen als produktive Krifte in Erscheinung treten, die bestehende gesell-
schaftliche Verhiltnisse aufzeigen und potenziell verindern kénnen.

Patrizia Breils phinomenologische Uberlegungen setzen bei der Erfahrungsdif-
ferenz angesichts eines intimen bzw. intim werdenden Emojis an, der ausdriickt:
»Fithl dich umarmt«. Was 16st ein Blick auf ein solches Emoji gegeniiber derarti-
gen Worten und einer tatsichlichen Umarmung aus? Angestofsen von dieser Frage
nach dem Spezifikum der zwischenmenschlichen Berithrung ohne physischen Kon-
takt, widmet sich Breil in ihrem Beitrag der Frage nach verkdrperten Berithrungen
in der virtuellen Realitit. Um die Grundrisse einer virtuellen Berithrung und einer
Phinomenologie des virtuellen Kérpers theoretisch zu umreifRen, stiitzt sie sich auf
drei Fallbeispiele. Krampfende Avatare in Social-VR-Kontexten spielen neben se-
xuellen Ubergriffen in VR ebenso eine Rolle wie kiinstlerische Reflexionen zu Inti-
mitit in VR in Paul Sermons Installation Telematic Dreaming. Breil kommt zu dem
Schluss, dass der Anfangspunkt einer Phinomenologie der virtuellen Berithrung
jenseits eines blof3en Ja oder Nein des physischen Kontakts liegen muss. Vielmehr
gilt es, »neue Formen der intimen Begegnung« zu ergriinden, »die aus den spezifi-
schen, ungewohnten und erst zu entdeckenden Affordanzen des virtuellen Kérpers
entstehen«.?” Entlang der>anwesenden Abwesenheit«des virtuellen Kérpers kénnen
so Spezifika des Virtuellen als Handlungs- und Begegnungsraum skizziert werden.

»Die Liga der unbotmifiigen Dinge«, die Stefan Rieger in seinem Beitrag in
den Blick nimmt, versammelt Objekte, deren Funktion in ihrer Dysfunktionalitit
besteht. Miilleimer, die den Miill verweigern, Keramikschalen, die miteinander
morsen, ohne ihre Nutzer*innen ins Gesprich einzubeziehen, und tiickisch kleck-
sende Fiillfederhalter — all dies sind Beispiele dafiir, dass Individuation immer auch
das Zugestindnis von Eigensinn bedeutet. Altbekannte Gegenstinde verweigern
sich der gewohnten Nutzung und ziehen so unhinterfragte Subjektivierungs- und
Objektivierungspraktiken, die einem utilitaristischen Kalkill folgen, in Zweifel.
Im Rahmen alternativer Designpraktiken wie der material speculation entstehen
bewusst solche counterfactual artefacts, die gegen eine effizienzsteigernde Nutzungs-
logik den fordernden Zugriff irritieren, blockieren und entschleunigen. Dabei

22 Patrizia Breil (2025): »Glitchige Korper. Virtuelle Realitat als Raum korperlicher Begegnung,
in: Dies./Alisa Kronberger (Hg.), Eigensinnige Objekte. Virtuelle Méglichkeitsraume zwi-
schen Aufforderung und Entzug, Bielefeld: transcript, S. 195—214, hier: S. 210.
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steckt gerade in der Entschleunigung der Sinn der unsinnigen, eigensinnigen Ob-
jekte. Die Irritation macht den Blick frei auf bislang verborgene Affordanzen und
Verwendungsweisen. Warum also den Eigensinn zum Ziel von Designprozessen
machen? Um, so Rieger, die Weltgestaltung, das Worlding, als fortlaufendes dyna-
misches Produkt einer Mischokologie der auch nicht-menschlichen Akteur*innen
hervorzuheben und zu zeigen, dass die Dingproduktion ein hochgradig verant-
wortungsvolles Geschehen ist, in dem sich neben dsthetischen Fragen immer auch
ethische stellen.

Die Eigenartigkeit und Besonderheit von Subjekt-Subjekt- sowie Subjekt-
Objekt-Beziehungen ist seit jeher Thema soziologischen, philosophischen, kul-
turwissenschaftlichen, kurz: interdiszipliniren Interesses. In seinem Beitrag
»Alterititsbeziehungen mit technischen Objekten« wirft Alexander Schmidl einen
dezidiert postphinomenologischen Blick auf Mensch-Technik-Beziehungen. Ne-
ben einer iibergreifenden Einordnung postphinomenologischer Konzepte in den
Zusammenhang traditioneller Ansitze zu besagten Beziehungen zwischen Subjekt,
Subjekt und Objekt liefert Schmidl mit einem Praxisbeispiel aus der sozialen Robo-
tik ein plastisches Beispiel fuir die Produktivkraft der Eigensinnigkeit von Objekten,
bzw. Robotern, denen Menschen in einer Alterititsbeziehung begegnen. Die gradu-
elle Unbestimmtheit, die die Beziehung von Mensch und Roboter prigt, ermoglicht
es, dem Roboter als einem Quasi-Anderen zu begegnen, der nicht notwendiger-
weise anthropomorphisiert wird, aber der doch durch seine Andersartigkeit den
Anspruch erhebt, als gleichwertiger Teil eines sozialen Gefiiges betrachtet zu wer-
den. Insbesondere die Gemachtheit der Technik fiigt dieser sozialen Relation aber
die Position des bzw. der Dritten hinzu, die mit dariiber entscheidet, in welchen
Stabilititen, d.h. in welchen Arten von Mensch-Technik-Relationen die prinzipiell
multistabilen technischen Objekte erfahrbar werden.

Teil Il - Sammeln und Ausstellen

Andreas Broeckmann widmet sich in seinem Beitrag der (kunst-)historisch bedeut-
samen, von Jean-Frangois Lyotard und Thierry Chaput kuratierten Ausstellung Les
Immatériaux von 1985, wobei er die Eigensinnigkeit im theoretischen Konzept der
Ausstellungsgestaltung lokalisiert, denn Les Immatériaux fiel in vielerlei Hinsicht
aus dem Raster konventioneller Ausstellungen. Die Zusammenstellung der Expo-
nate folgte keiner klar erkennbaren Logik, das einzig verbindende Element schien
die von ihnen ausgeldste Unsicherheit und Irritation zu sein, griindet doch jedes
vermeintlich materielle Exponat in einer Anhiufung von Energieteilchen, die nicht
mehr greifbar sind. Broeckmann argumentiert deshalb, dass eine Betrachtung
und Beurteilung der diversen, hiufig kontextlos inszenierten Exponate im Pariser
Centre Pompidou schlicht unmoglich war und die Ausstellungsbesucher*innen
sich einer szenografischen Zumutung ausgesetzt sahen. Unter Bezugnahme auf
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ausstellungs- und dingtheoretische Positionen stellt Broeckmann heraus, dass es
aus kuratorischer Sicht nicht um die Qualitit der einzelnen Exponate und deren
Erzihl- oder Reprisentationsfihigkeit ging, als vielmehr um den Wert der Aus-
stellung, die, mit Michael Serres gedacht, in der Funktion des besuchenden Quasi-
Subjekts griindet, vor dem die Exponate in ihrer >double exposure« als Exponat
selbst sowie als Bedeutungstriger schillern.

Auch in Nicole Karafyllis’ Beitrag geht es um die Kulturtechnik des Sammelns,
konkret: um das Sammeln von Mikroben, die sie als widerstindige Objekte entwirft.
Eigensinnig sind aber nicht nur die Mikroben, die sich teils nur schwer oder gar
nichtkultivierenlassen, sondern auch die Institutionen und sammelnden Personen,
die in ihrem Bezug auf die Mikrobe — in hegelscher Terminologie gesprochen — als
Mikrobe an sich, fiir sich oder letztlich an-und-fiir-sich unterschiedliche Zugin-
ge zu mikrobieller Forschung zu etablieren suchen. Die Autorin koppelt in ihrem
Entwurf einer smikrobiellen Dialektik« die spekulative Naturphilosophie Hegels an
wissenschaftsphilosophische und -historische Arbeiten zu Mikrobiologie und Bio-
banken und bezieht sich dabei v.a. auf das Fallbeispiel der Deutschen Sammlung
von Mikroorganismen, DSM(Z). Wihrend sich eine von aufien feststellbare Wider-
stindigkeit der Mikroben aufgrund menschlicher Erwartungen deklarieren lisst,
besteht der Eigensinn von Mikroben »in der Fiille der Moglichkeiten, Bestimmun-
gen zu verneinen«.”® Daraus zieht sie den naturphilosophischen Schluss, dass gera-
de das Hochstmafd an Eigensinn, iiber den das Objekt (Mikrobe) verfiigt, die Grenze
des Lebens markiert.

Auch Benjamin Beils Beitrag fithrt die Frage nach dem Eigensinn der Objekte
in den musealen Ausstellungsraum, in den seit Ende der 1980er Jahre auch Compu-
terspiele als Exponate eingezogen sind. Mit dem Kettensigen-Controller prisen-
tiert Beil in seinem Beitrag »Eigensinnige Kettensigen — oder: Computerspiele im
Museumc« ein besonders facettenreiches Objekt, das nicht nur in der praktischen
Handhabe beim Spielen von Resident Evil 4 zu zahlreichen dsthetischen und logi-
schen Briichen fiihrt. Die Beobachtung dieser Irritationen nimmt Beil zum Anlass,
sich mit dem Computerspiel als musealem Ausstellungsgegenstand zu beschifti-
gen. Dabei entsteht das Bild einer musealen Auseinandersetzung mit dem digitalen
Spiel, das zugleich vage und spezifisch ist und das Spiel spielbar und unverfiigbar in
Erscheinung treten lisst. Fragen danach, wie sich Computerspiele iiberhaupt aus-
stellen lassen und wo dies bereits in welcher Form versucht wurde, miinden dabei
in Uberlegungen zu einer Eigensinnigkeit der auszustellenden Objekte, die in Me-
dienwissenschaft, Museumsforschung und Game Studies gleichermafien Anklang
finden und nach Antworten verlangen. Mit Blick auf den Kettensigen-Controller

23 Nicole Karafyllis (2025): »Mikroben als widerstindige Objekte an und fiir sich, in: Patrizia
Breil/Alisa Kronberger (Hg.), Eigensinnige Objekte. Virtuelle Moglichkeitsraume zwischen
Aufforderung und Entzug, Bielefeld: transcript, S. 271—289, hier: S. 273.
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zeigt sich aulerdem, dass Eigensinnigkeit sich potenzieren kann und dass sie sich
jenach situationaler Platzierung den Betrachtenden unterschiedlich — und doch nie
in Gdnze und nie gar nicht — prisentiert.

»Der Welt Lauf« ist on«, heifdt es in Helene Seewalds Beitrag, in dem uns die
Autorin durch eine nunmehr digital archivierte Internet-Ausstellung fiihrt, die von
1997 bis 2016 iiber die Webseite des Kunstgeschichtlichen Instituts der Ruhr-Uni-
versitit Bochum abrufbar war und nun als >Internet-Fossil« gleichsam ausgegra-
ben und auf ihre Besonderheiten und Eigensinnigkeiten hin untersucht wird. In
der digitalen Internet-Ausstellung betten die Moglichkeiten des HTMLs den Blick
auf die allegorischen Bilder in einen operativen Vorgang ein, in dem die Betrach-
tenden via Hyperlinks selbst Verweise zwischen Bildern sowie zwischen Bild und
Bildbeschreibung herstellen. Mehr noch, die digitalen Bilder laden auf eine Weise
zur aktiven Auseinandersetzung mit den Bildern ein, die dem analogen Pendant ab-
kommt: Durch die implizite Aufforderung zu zoomen, zu klicken und zu blittern,
gestalten die Nutzer*innen ihren Lauf durch den Welt Lauf selbst. Der Wiederho-
lungsmoment des Weltlaufs potenziert sich im aktiven Engagement derjenigen, die
die Internet-Ausstellung aktiv erleben und den allegorischen und nun digitalen Bil-
dern dadurch einen ganz neuen Eigensinn verleihen.

Wir danken Ronja Weidemann, Kim Reichard und Carlotta Rust herzlich fiir die
Unterstiitzung beim Lektorat.
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Virtuelle Objekte

Eigensinnige Controller in der kiinstlerischen Praxis
von LuYang und Mohsen Hazrati

Manuel van der Veen

Wenn eigensinnige Objekte wie instabile Tische als vieldeutig, tiickisch oder unkon-
trollierbar beschrieben werden, dann scheint sich mit diesen etwas Unverstindli-
ches im Alltag einzunisten; etwas Unverstindliches, das dem Selbstverstindlichen
entgegensteht, jedoch mit dem verwandt ist, was im Bereich der Kunst als Objekt
Tradition hat.’ Der Philosoph Daniel Martin Feige hat in diesem Zusammenhang
von den Gegen-Techniken der Kunst gesprochen, die eben nicht tun, was man von
ihnen erwartet.” Kunst ist per se vieldeutig, auflerhalb jedweder Funktionalitit und
weist eine ganze Geschichte des Tiickischen auf. Darum ist auch die Frage berech-
tigt: »Wozu braucht man Kunst?«. Man braucht Kunst, hier kann eine Antwort des
franzosischen Philosophen Jean-Luc Nancy zitiert werden, »zu etwas wie einem Nicht-
Brauchen, d.h. zu etwas, das keinen Nutzen hat. [Herv. i. O.]«.? Diese Frage ist in der Fol-
ge ebenfalls an die eigensinnigen Objekte zu stellen. Wozu braucht man eigensin-
nige Objekte? Wozu werden Objekte gebraucht, die nicht wie erwartet funktionie-
ren oder Objekte, welche die Erwartung und eventuell die Moglichkeit dessen, was
erwartet werden kann, tibersteigen? So iiberholt eine solche Vorstellung von hori-
ger Technik und so vage der Kunstbegriff, wie in den ersten Zeilen angedeutet, so
vielversprechend ist es, diese gegenteiligen Vorgehensweisen unter dem Begrift der
Eigensinnigkeit erneut miteinander ins Spiel zu bringen. Dies scheint umso dring-
licher, weil dem Virtuellen Eigensinnigkeit zugeschrieben wird, das in Kunst und
Technik gleichermaflen aktuelles Thema ist.

1 Vgl. Richard Wollheim (1982): Objekte der Kunst, libersetzt v. Max Looser. Frankfurt a.M.:
Suhrkamp.

2 Vgl. Daniel Martin Feige (2022): »Gegen-Techniken. Vom Asthetisch-Werden des Techni-
scheng, in: Oliver Ruf/Lars C.Grabbe(Hg.),Technik-Asthetik Zur Theorie techno-dsthetischer
Realitat, Bielefeld: transcript Verlag, S. 41-58.

3 Jean-Luc Nancy (2019): Wozu braucht man Kunst?, KéIn: Verlag der Buchhandlung Walther
und Franz Kénig, hier: S.17.
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Eigensinnigkeit fordert bspw. mit den neueren Techniken der generativen
kinstlichen Intelligenz (KI) oder Virtual Reality (VR) zur Revision des Sinnlichen
heraus. Erstens im Feld der Wahrnehmung, wenn generative Kls Bilder, Videos
und Texte zu entschliisseln haben wie auch die Head-mounted Displays (HMDs)
ihre Umgebung iiber Kameras und Scanner wahrnehmen miissen. Zweitens in der
Produktion, weil die kiinstlichen Intelligenzen eigensinnig Bilder, Videos und Texte
produzieren und drittens im Bereich der Erfahrung, wenn VR die Betrachtenden
permanent dazu herausfordert mit eigenen Sinnlichkeiten, neuen Physiken und
moglichen Korpern zu hantieren. Diese Techniken sind in den Kern einer Ver-
alltdglichung des Virtuellen eingebettet und stechen zugleich in gegenwirtigen
kinstlerischen Untersuchungen hervor. Um sich diesen groflen Themenkomplexen
anzundhern, wird hier der Versuch unternommen virtuelle Objekte zu skizzieren.
Ein Verstindnis virtueller Objekte kann dazu beitragen, die Herausforderungen im
Zuge der Virtualisierung anzugehen. Im Folgenden wird daher ein mégliches Ver-
stindnis virtueller Objekte ausgehend von Uberlegungen des Technikphilosophen
Gilbert Simondon herausgearbeitet, ohne eine Definition des Virtuellen festlegen
zu wollen. Stattdessen wird der Handhabung verschiedener virtueller Objekte
nachgegangen, indem eigensinnige Controller in der Gegenwartskunst, wie auch
im Alltagsgebrauch betrachtet werden.

Ausgangspunkt dieser Uberlegungen war die Beobachtung, dass verschiedene
Positionen der Gegenwartskunst von einer Auseinandersetzung mit digitalen Ob-
jekten bestimmt sind, aber einen Umgang mit diesen zutage fordern, welcher iiber
>das« Digitale hinausgeht. LuYang und Mohsen Hazrati verbinden dafiir digitale und
magische Techniken, um zwischen Funktion und Eigensinn Objekte zu erzeugen,
die keine einfachen Objekte mehr sind. LuYangs* Werke sind voll von ganz eigenen
Objekten, die immer wiederkehren und doch nie dieselben sind. Ein und dasselbe
Objekt durchliuft in verschiedenen Videoarbeiten unterschiedlichste Milieus und
Epochen, kommt sowohlin religidsen als auch in wissenschaftlichen Praktiken zum
Einsatz, ist Objekt alltiglicher Anwendung und Mittel iibernatirlicher Krifte. Die-
se Handhabungen lassen mit LuYang gleichzeitig infrage stellen, was ein »einzelnes«

4 LuYang wird in diesem Text ohne Personalpronomen genannt. Dazu heifdt es im Saaltext der
Ausstellung LuYang. Vibratory Field (2023) in der Kunsthalle Basel: »Bei all dem ist—wie in der
Biografie LuYangs —die soziale Geschlechterkonstruktion fliessend. Dasselbe gilt fir Alter,
Religion und Nationalitit. Auch sollte man nicht davon ausgehen, das auf LuYang zutreffen-
de Personalpronomen zu kennen. Es wechselt mit fast jedem Ausstellungstext, Pressearti-
kel oder Interview. Ausserdem wird ab dieser Ausstellung in Basel das Geburtsjahr von Lu-
Yang nicht mehrim Ankiindigungsmaterial erwahnt werden, damit er (das aktuelle Fiirwort
seiner Wahl) sich der Alterslosigkeit seiner digitalen Avatare immer mehr anndhern kann.«
Ausstellungstext (2023), in: https://www.kunsthallebasel.ch/, online unter: https://www.kun
sthallebasel.ch/wp-content/uploads/Kunsthalle-Basel-A-text_LuYang_DE-Web.pdf (letzter
Zugriff: 03.06.2024), hier: S.1.
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Objekt und was sein< Kunstwerk itberhaupt noch bedeutet. Mohsen Hazrati dage-
gen nutzt generative KI, um die Kontrolle iiber die Erstellung des Werkinhalts ab-
zugeben. Dafiir koppelt er unterschiedlichste Objekttypen aneinander, um KI, Vir-
tual und Augmented Reality (AR) mit spirituellen Praktiken zu verquicken. Beide
Positionen verbindet das Interesse iiber Strategien der Eigensinnigkeit klassische
Werkkonzepte hinter sich zu lassen, die an einem einzelnen Artefakt oder Urheber-
schaft festhalten.” Um diesen Phinomenen nachzugehen, wird hier ein Objekt in
den kiinstlerischen Praktiken von Mohsen Hazrati und LuYang verfolgt, das aus der
ganz alltaglichen Anwendung stammt: Der Gaming-Controller. Der Controller ist
nicht nur ein Objekt, das mit dem VR-Controller konzise prisentiert, was im Fol-
genden unter einer Veralltiglichung des Virtuellen verstanden wird, sondern auch
ein Objekt, das genuin zur Kontrolle eingesetzt wird. Schliefilich ist es die Funkti-
on des Controllers Eigensinn zu negieren. Eine Funktion, die jedoch im Zuge der
Genese virtueller Objekte aufer Kontrolle zu geraten scheint.

1. Zur Genese eigensinniger Objekte

Eigensinnige Objekte erscheinen als Besonderheit, weil sie an eine bestimmte Tech-
nikauffassung rithren, die in der Klammer einer Zweck-Mittel-Relation gefangen
ist. Technische Objekte haben eine Funktion und funktionieren, wenn sie dieser
nachgehen: »Von >Techniken« lisst sich dort sprechen, wo in Form von Infrastruk-
turen oder Gegenstinden Mittelrelationen etabliert werden, die zuverlissig und
reibungslos funktionieren.«® Feige argumentiert daher, dass die Logik des Astheti-
schen und die Logik des Technischen entgegengesetzte Logiken darstellen.” Diese
Relation dndert sich jedoch, wenn eine Technikauffassung zugrunde gelegt wird,
die bereits Intention und Eigensinnigkeit innerhalb eines technischen Objekts
verschriankt. Wobei sich dadurch bereits das dndert, was unter einem einzelnen
und abgegrenzten Objekt verstanden werden kann. Gilbert Simondons Theorie
technischer Objekte hat in den letzten Jahren verstirktes Interesse gefunden, weil
sie weder einer blof3en Zweck-Mittel-Relation folgt noch den einzelnen Objekten
uneingeschrinkte Handlungsmacht zuweist. Die Verschrinkung von Intention
und Eigensinnigkeit gelingt dabei, indem nicht die Benutzung einzelner Objekte

5 Siehe dazu Annika Schlitte/Markus Verne/Gregor Wedekind (2021): »Die Handlungsmacht
dsthetischer Objekte. Ein Aufriss«, in: Dies. (Hg.), Die Handlungsmacht dsthetischer Objekte,
Berlin/Boston: De Gruyter, S. VII-XXIV, XII: »Das »Werk« ist ein Artefakt, es hat einen Urhe-
ber, und dieser ist bei aller Gebundenheit an Stile und kulturhistorische Kontexte fiir seine
Cestaltung —und damit dessen Verstandnis — erheblich.«

6 D.M. Feige: Gegen-Techniken, S. 50.

7 Vgl. ebd,, S. 42.
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im Fokus steht, sondern deren Entwicklung oder wie Simondon es nennt, deren
Genese.

»Simondon definiert das Wesen technischer Objekte im Hinblick auf>Funktions-
schematas, die als allgemeine Bestimmungen (im Sinne von Baupldnen) dienen,
die zugleich aber, als individuelle Bestimmungen, Ausgangspunkte fiir die dyna-
mische Individuation der Objekte sind.<®

Am Anfang eines technischen Objekts steht zwar die gingige Technikauffassung des
Funktionierens, doch bleibt diese auf den Entwurf beschrinkt. Die allgemeine Be-
stimmung ist eine abstrakte Zweck-Mittel-Relation, weil sie so nur auf dem Bau-
plan einzuhalten ist. Im Verlauf der Konkretisierung, das sind die verschiedenen
materiellen Umsetzungen des technischen Objekts, 16st sich dieses durch Anpas-
sungen an jeweilige Milieus und Verdichtungen in der Konstruktion von der Idee
ab. Dadurch entsteht ein Uberschuss, der das Objekt in eine eigensinnige Richtung
dringt, welche nicht in der Abstraktion intendiert war. »Konkretisierung in diesem
Sinn bedeutet einen Zuwachs an innerer Organisiertheit, Eigengesetzlichkeit und
entsprechender Unabhingigkeit.«’ Es ist genau dieser Prozess zwischen vordefi-
nierter Funktion und Zuwachs von Eigengesetzlichkeit, in dem fiir Simondon Vir-
tualitit zum Tragen kommt. Ein technisches Objekt enthilt einen Uberschuss, weil
es eben nicht auf dem Bauplan existiert, sondern mit der Virtualitit von Welt in Be-
rithrung kommt — »denn sie entspricht dem, was nicht in der Macht des Menschen
steht.«'® Als Beispiel wird hier der Genese des Gaming-Controllers nachgegangen.”

1.1 Eigensinnige Controller I: Was ist ein technisches Objekt?

Gaming-Controller wurden entworfen, um etwas im Bild auf dem Computermo-
nitor zu steuern. Wo die Maus etwas auf dem Desktop auswihlen und die Tasta-
tur einen Text eingeben lisst, zielt der Controller darauf ab, die Bewegung einer Fi-

8 Henning Schmidgen (2001): »Der Psychologe der Maschinen. Uber Gilbert Simondon und
zwei Theorien technischer Objekte, in: Christiane Kraft Alsop (Hg.), Grenzgingerin/Bridges
between disciplines. Festschrift fiir Irmingard Staeuble, Heidelberg/Kroning: Asanger Verlag,
S. 265—287, hier: S. 270.

9 Ebd., S. 272.

10  GilbertSimondon (2012 [1958]): Die Existenzweise technischer Objekte, (ibersetzt von Micha-
el Cuntz, Berlin/Zurich: diaphanes, S.189.

b8 Die Genese technischer Objekte, die Simondon im Sinn hat ist oft kleinteilig und erfordert
detaillierte technische Expertise, welche die innere Verschrankung technischer Elemente be-
trifft. Es wird hier stattdessen eine Genese des Controllers vorgestellt, die zugunsten der
Nachvollziehbarkeit an der Oberflache verharrt, um Simondons Gedankengang am Gaming-
Controller zuillustrieren und diesen anschlieRend in Vorgehensweisen der zeitgendssischen
Kunst weiterzuverfolgen.
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gur oder eines Objekts im Bild zu kontrollieren. Simondon unterscheidet zwischen
technischen Elementen und technischen Individuen. Elemente bezogen auf einen
Gaming-Controller wiren bspw. das Steuerkreuz, der Steuerkniippel oder auch Joy-
stick und die Interaktionstasten, um nur bei den duflerlich sichtbaren Elementen zu
verharren. Die technischen Elemente kénnen von einem technischen Objekt in ein
anderes tibertragen werden und bilden erst im Zusammenschluss ein technisches
Individuum. Das ist ein technisches Objekt, das im Zuge der eigenen Genese, bzw.
Individuation, immer konkreter wird, weil die einzelnen Elemente mit jeder wei-
teren Umsetzung niher aneinanderriicken und dariiber hinaus weitere Funktionen
ibernehmen.

Seit den 1970er Jahren wurde eine Vielzahl an Controllern entwickelt, von denen
heute hauptsichlich das Gamepad prominent Verwendung findet. Dieses wird im
Gegensatz zu einigen Vorliufern einfach in den Hinden gehalten, wihrend die
Steuerelemente mit den Daumen zu bedienen sind.” Das Gamepad ist historisch
dominant vertreten durch den japanischen Spiele- und Spielkonsolenhersteller
Nintendo.” Dessen erstes Gamepad mit Namen »Joypad« von 1983 umfasste eine
rechteckige Box mit einem Steuerkreuz links und zwei Interaktionsknépfen (A
und B) rechts. Das Steuerkreuz als technisches Element eignet sich besonders zur
Steuerung der Bewegung einer Figur innerhalb eines zweidimensionalen Raums
(links, rechts, hiipfen, ducken) aber auch zum Navigieren im Menii. Der Joystick
war zu Beginn die eigenstindige Alternative zum Gamepad und entstammte als
technisches Element anderen Steuervorrichtungen wie dem Flugzeugcockpit und
dem motorisierten Rollstuhl.™ Fiir hier entscheidend ist jedoch, dass im Zuge der
3D-Spiele zusitzlich zum Steuerkreuz ein Joystick in das Gamepad (riick)integriert
wurde wie bspw. im Nintendo 64 Gamepad von 1996. Diese Form des Controllers hat
sich mehr oder weniger beibehalten. In der Regel beinhalten gingige Gamepads
ein Steuerkreuz und zwei Joysticks (einer zum Drehen der Figur um die eigene
Achse und der andere, um eine Laufrichtung zu bestimmen). Beide Joysticks er-
filllen nun ebenfalls mehrere Funktionen, da diese zusitzlich wie Knopfe gedriicke
werden konnen. Der Joystick hat das Steuerkreuz folglich nicht ersetzt, um den
2D-Raum im Spiel durch den 3D-Raum abzuldsen. Vielmehr erméglichte die Re-
kombination und das Niher-Aneinanderriicken der Elemente fliissig zwischen

12 Dario Maggiorinietal. (2019): »Evolution of Game Controllers: Toward the Support of Gamers
with Physical Disabilities«, in: Andreas Holzinger/Hugo Placido Silva/Markus Helfert (Hg.),
Computer-Human Interaction Research and Applications, Cham: Springer Verlag, S. 66—89,
hier: S. 69.

13 Frithere Controller verwendeten auch Dreh- und Kippschalter zur Steuerung der Bewegung
wie in Tennis for Two oder Spacewar. Steuerelemente, deren Verwendung fiir Spiele jedoch
nicht nachhaltig waren. Vgl. ebd., S. 68.

14 Vgl.ebd, S. 69.
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Bewegungen im 2D- und 3D-Raum hin und herzuwechseln und persénliche Vorlie-
ben der Spieler*innen zuzulassen. Die Herausforderung des technischen Objekts
Gaming-Controller ist es nicht nur auf die Vielzahl bestehender Spiele anwendbar
zu sein, sondern so offen konstruiert zu sein, dass auch kiinftige Spiele mit neuen
Bewegungsherausforderungen antizipiert werden konnen.

»So sind die technischen Objekte schon aufgrund ihrer Genese [...] offene Objek-
te, deren Innovationspotenzial in neue technische Kontexte transferiert werden
und so hybridisiert und rekombiniert werden kann —sofern die Integration in ein
neues assoziiertes Milieu gelingt. Die potentielle Existenz dieses Milieus, seine
Virtualitit zu antizipieren, darin besteht die Fihigkeit des Erfinders.«"

Abb. 1: Einblendung eines Gamepads, LuYang: Electromagnetic Brainology
Brain Control Messenger, 2018, Videostill 00:57 min

TEAME Q=

N

Es geht an dieser Stelle nicht darum, die Genese des Controllers technisch ver-
siert wiederzugeben, es kénnen jedoch anhand dieses Beispiels zwei Aspekte her-
ausgestellt werden, die fiir eine Technikauffassung eigensinniger Objekte bedeut-
sam sind. Erstens ist fiir Simondon das technische Objekt Controller keines dieser
einzelnen materiell realisierten Artefakte, sondern die ganze Serie variierter Aus-
fithrungen mit ihren jeweiligen Uberarbeitungen. Zweitens wurde ersichtlich, wie
die einzelnen Elemente immer niher aneinanderriicken und immer mehr Funktio-
nen erfiillen, um fiir ein moglichst breites Feld moglicher Spiele und Spieler*innen
geeignet zu sein. Weil das Objekt nicht auf dem Bauplan bleibt, sondern in ein Mi-
lieu integriert wird, ist es mit Nutzungen konfrontiert, die nicht als Funktion in-

15 Michael Cuntz (2011): »Kommentar zur Einleitung aus Gilbert Simondons Du mode d’exis-
tence des objets techniquess, in: ZMK Zeitschrift fiir Medien- und Kulturforschung. Offene
Objekte 2 (1), S. 83—92, hier: S. 91.
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tendiert waren, aber an die das technische Objekt aufgrund eines Uberschusses an-
gepasst werden kann. Die stetige Anpassung lisst das Objekt von einer Funktion
ausgehend offen werden, da die Virtualitit der Bereich wirklicher Anwendung ist.
Im Verlauf der Konkretisierung findet folglich eine Zunahme an Eigensinn statt.

Die Genese des Controllers bildet aber nur eine Seite der Erzihlung ab, die hier
vorgestellt wird. Schliefilich lautet das Vorhaben, ein Verstindnis des Virtuellen an-
hand des Controllers offenzulegen, das zwar bei Simondon angelegt ist, aber dar-
tiber hinaus Tragweite in der Gegenwartskunst hat. Simondons technisches Objekt
als dessen eigene Genese wurde hier gleich zu Beginn dargelegt, weil genau die-
se Objektkonzeption ebenfalls als Interpretationsansatz fiir LuYangs kiinstlerische
Position herangezogen werden kann.

1.2 Eigensinnige Controller Il: LuYangs TMS-Wand

LuYangs kiinstlerische Praxis umfasst aufwendige Installationen, deren Ambiente
zwischen Arcade und buddhistischem Tempel variieren, Live-Motion-Capture-
Tanzperformances, grellleuchtende und mit heftigen Beats untermalte Videos,
Computerspiele, Handwerkskunst und digitale Avatare. Neben der Bandbreite der
Verfahren bezieht sich LuYang auf unterschiedlichste Einfliisse.

»Wobei der Austausch der Symbole, das unhierarchische Nebeneinander der
verschiedenen Einflisse — Religion, Subkultur, Popkultur, Kunstgeschichte —ein
transkulturelles und transmediales Ereignis darstellt, das auf Betrachter:innen,
Performer:innen und Kiinstler gleichermafien Auswirkungen hat.«'®

Die digitalen Avatare bilden den Fokus aktueller Forschung zu LuYangs Praxis, weil
diese eine konzise Untersuchung virtueller Korperlichkeit darstellen. Doch noch
vor den Avataren und bis heute verdeutlichen einzelne Objekte LuYangs Interessen.
Diese werden aber nicht als einzelne Artefakte ausgestellt, sondern bilden vielmehr
Untersuchungsgegenstinde und visuelle Mittel, die in verschiedenen Werken wie-
derkehren. Die Objektkonzeption Simondons dient hier als Interpretationsansatz,
weil LuYangs Objekte einen Uberschuss mit sich fithren und deren Auftritte in un-
terschiedlichsten Werken als Reihe zu lesen sind. Eines dieser Objekte ist der TMS-
Wand (engl. fur Zauberstab). Die TMS (transkranielle magnetische Stimulation)
ist ein medizinisches Verfahren, in dem eine (doppelte) Magnetspule zum Einsatz
kommt, um verschiedene Hirnareale zu stimulieren. Der TMS-Wand ist in diesem

16 Nora Gantert (2022): »A Beginners Guide to LuYang. >Kunst an sich ist eine begrenzte Dis-
ziplin«, in: Dies./Amely Deiss/Malte Lin-Kréger (Hg.), LuYang. Digital Descending, Leipzig:
Spector Books, S. 28-33, hier: S. 31.
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Sinne ein Controller, der eingesetzt wird, um die Bewegung von Menschen zu kon-
trollieren. Dieser Controller hat in beinahe jeder Arbeit von LuYang auf irgendeine
Weise einen Auftritt und wird von unterschiedlichsten Nutzer*innen in der Hand
gehalten: von einem Wissenschaftler, einer Superheldin, von Géttern, Gamern,
Schamanen und Priestern. Uberlegungen zum freien Willen werden dabei mit
einem technischen Objekt konfrontiert, das erfunden wurde, um jene Eigensinnig-
keit mit Fremdsteuerung zu konfrontieren. LuYang lisst aufgrund der Funktion
der Kontrolle eine alternative Genese des Controllers nachzeichnen, die sowohl
historisch ausgedehnt ist als auch Grenzen zwischen verschiedenen Disziplinen
und Wirkungsbereichen iiberbriickt. Eine Genese, die sowohl hinterfragen lasst,
was ein Werk ist als auch, was als virtuelles Objekt verstanden werden kann.

Die Werke LuYangs, die hier vorgestellt werden, beinhalten immer denselben
TMS-Wand, der auch im Aussehen kaum variiert. Dessen eingeschriebener Zweck
der Fremdsteuerung wird dadurch mit einer umfassenden Virtualitit, mit derart
heterogenen Milieus konfrontiert, dass die eingeschrinkte Funktion iiberschritten
wird. Die Videoarbeit TMS Excorcism ist dafiir in zwei Abschnitte geteilt, wobei der
erste vor dem Hintergrund eines neutralen, fachlichen und wissenschaftlich-objek-
tiven Milieus stattfindet und damit den natiirlichen Wirkungsbereich der TMS vor-
stellt. Der erste Abschnitt beginnt mit »comprehensive instructions, einer Art Tu-
torial fiir die transkranielle magnetische Stimulation. Protagonisten sind Patient
67 und Dr. Bacon, ein Verhaltenspsychologe, der das Verfahren vorstellt: »to mea-
sure the connection between the brain and the muscle, »it will affect his motor cor-
tex and his arm will move unvoluntarily«”. Das Tutorial demonstriert, wie iiber die
Doppel-Magnetspule, den TMS-Wand, jene unfreiwillige Armbewegung stimuliert
und die Fahigkeit zu sprechen unterbrochen werden kann (Abb. 2a). Die unfreiwil-
ligen Bewegungen wie auch das ungewollte Stottern von Patient 67, stellen techni-
sche Eingriffe in das dar, was ansonsten als Eigensinn gelten kann. Doch erscheint
die Fremdsteuerung nicht einseitig, denn sie wird ebenfalls mit einem therapeuti-
schen Einsatzgebiet untertitelt: »TMS is used diagnostically to measure the connec-
tion between the brain and a muscle to evaluate damage from stroke, multiple scle-
rosis, amyotrophic lateral sclerosis, [...].«® Die Verneinung des Eigensinns geht hier
also Hand in Hand mit einer Form der Therapie, die genau das Gegenteil im Sinn
hat, nimlich die Riickgewinnung der Kontrolle iiber den eigenen Willen. Bevor nun
der zweite Abschnitt des Videos eine Rolle in der hier entwickelten Argumentati-
on spielt, wird die Aufmerksamkeit auf eine weitere Videoarbeit gelenkt, in der der
TMS-Wand zusammen mit einem Gaming-Controller auftritt.

17 LuYang (2018): »TMS Exorcismg, in: luyang.asia. Online unter: https://luyang.asia/2018/02/2
o/tms-exorcism/ (letzter Zugriff: 29.05.2024).

18  Ebd. Eine Definition, die schlicht durch copy & paste aus dem Internet geborgt wurde und
LuYang von Dr. Bacon vorlesen l&sst.
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Abb. 2a—c: a. LuYang: TMS Exorcism, 2018, Videostill 03:41 min; b. Lu-
Yang: Electromagnetic Brainology Brain Control Messenger, 2018, Video-
still 08:23 min; c. LuYang: TMS Exorcism, 2018, Videostill 11:03
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In Electromagnetic Brainology Brain Control Messenger tragt eine Superheldin
Controller und TMS-Wand gleichberechtigt jeweils an einem Bein als Teil ihrer
Ausriistung. Das Video startet dafiir mit der Transformation einer gewdhnlichen
Schiilerin (Momo Chan) in eine Superheldin. Von vielen bunten Effekten und ver-
schiedenen Posen begleitet, stellt die Verwandlung die Ausriistung in aus Anime
und Superheld*innen-Serien bekannter Manier vor. Wie in der japanischen Serie
Kamen Rider wird die Verwandlung mit dem Wort ZE £ »henshin« begleitet, das
eben Verwandlung, Transformation oder ausriisten bedeutet. Die Wortwahl geht
auf den Produzenten Toru Hirayama zuriick, der damit den japanischen Titel fiir
Franz Kafkas Verwandlung tibernimmt, in der der Protagonist gegen seinen Willen
in einen, weil auf dem Riicken liegenden, bewegungsunfihigen Kifer verwandelt
wird. Erwidhnenswert sind die Vestibular electrical stimulation remote control in Form
eines Gamepads an einem Bein (Abb. 1) und der Super TMS-Wand mit der Power
Transcranial magnetic stimulation am anderen. Da das vestibulare System sowohl
dem Gleichgewicht als auch der raiumlichen Orientierung dient, konnen durch die
beiden Ausriistungsgegenstinde die Bewegungen von Menschen gesteuert werden.
Im Streifzug durch eine Megacity lisst die Superheldin die Stadtbewohner*innen
mittels Controller bspw. auf Kreuzungen vor- und zuriicklaufen oder kontrolliert
den Verkehr; eine Aufgabe, die fiir gewShnlich dem technischen Objekt der Am-
pel zukommt. Gamepad und TMS, Hirnareale und Gleichgewichtsorgan werden
in dieser Ausriistung verschrinkt, um zugleich auf das durch Fremdsteuerung
entstehende moralische Ungleichgewicht anzuspielen. So erscheint auch bald
eine monsterdhnliche Gestalt mit grofiem und offengelegtem Gehirn, die keinen
Gefallen an der Fremdsteuerung findet und die Superheldin angreift. SchlieRlich
gewinnt diese jedoch das Gehirn unter Kontrolle und bringt es dazu, zu einem
Musikvideo zu tanzen.

In LuYangs Videos ist die Rolle der Fremdsteuerung weder eindeutig negativ
noch positiv konnotiert. Asthetisch gesehen tritt das Riesenhirn als Bésewicht
auf, wehrt sich jedoch zurecht gegen den unfreiwilligen Eingriff. Im Gegensatz
dazu konterkariert der offensichtliche Machtmissbrauch die freundlich lichelnde
Superheldin, welche doch die Errungenschaften der Wissenschaft in Hinden halt.
Letztlich ist ebenfalls nicht klar, ob die Fremdsteuerung des Gehirns als Unter-
werfung zu lesen ist. Denn dessen anfinglich hilflosen Bewegungen wandeln sich
durch die kontrollierte Steuerung in irritierende aber geschmeidige Tanzmoves
der frohlichen Wissenschaft. So undeutlich die Rollenverteilung zwischen Gut und
Bose erscheint, so offen bleibt die Bewertung der Fremdsteuerung. Entscheidend
fiir hier ist aber nicht ein moralisches Dilemma, sondern der Kurzschluss zwischen
dem Gamepad und dem TMS-Wand. Im Video werden dadurch verschiedene tech-
nische Objekte, die der Kontrolle von Bewegung dienen, miteinander konfrontiert.
Erstens die Steuerung eines Avatars in Computerspielen, zweitens die mit Super-
kriften einhergehende Moglichkeit, Macht iber Menschen auszuiiben, drittens
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die Koordination von Massenbewegungen im Verkehr durch Ampeln, und viertens
medizintechnische Objekte zur Beeinflussung des Gleichgewichtssinns und der fir
Bewegungen verantwortlichen Hirnareale.

Es ist diese Konfrontation verschiedener Einsatzgebiete der Fremdsteuerung
mit dem TMS-Wand, welche die Genese des Controllers vorantreibt. In TMS Ex-
orcism miindet die fremdgesteuerte Bewegung erneut im Tanz. Dieser beginnt
bereits mit dem unkontrollierten Zucken des Patienten am Ende des ersten Vi-
deoabschnitts, wihrend dessen Stottern den Beat antizipiert.”” Im Ubergang zum
zweiten Abschnitt findet daher abermals eine markante Transformation statt. Nach
einem etwa zehn-miniitigem Erkldrvideo im medizinisch-wissenschaftlichen Set-
ting wandelt sich das Milieu zu einer magisch-spirituell anmutenden Szenerie.
Ahnlich zur Transformation der Superheldin verwandelt sich Dr. Bacon unter dem
Schall von Rockmusik in einen Priester mit Stola und gegelten Haaren. Doch damit
mutiert ebenfalls der TMS-Wand. Einmal ist der TMS-Wand mit einem metallenen
Griff und hélzernem Aufsatz zu sehen, der vom »>Priester< gehalten wird wie ein
Kreuz wihrend eines Exorzismus und ein anderes Mal erhilt der TMS-Wand einen
langen holzernen Griff mit detailliert-goldenem Aufsatz, der einem Zepter gleicht.
Letztlich hilt der Priester in einer Szene den TMS-Wand mit der linken Hand am
Griff, um mit der rechten die Spule wie eine Luftgitarre zu spielen (Abb. 2c). Patient
67 dagegen tragt im zweiten Abschnitt Schwarz anstatt des steril weiflen Hemds
und bewegt sich wie ein Zombie, welche bekannterweise Eigensinn vermissen
lassen. Patient 67 ist besessen und damit fremdgesteuert. Unter der Besessenheit
fithrt er jedoch dhnliche Bewegungen aus, wie wihrend der Behandlung mithilfe
der Magnetspule.

Erneut iiberlagert LuYang verschiedene Objekte, die neben Formihnlichkeiten
auch Funktionsiibereinstimmungen besitzen, wobei der Kontext unterschiedlicher
nicht sein konnte. Die Funktionsvielfalt und Wandlung des TMS-Wands endet
zudem nicht mit den beiden besprochenen Werken, sondern dient LuYang immer

19 Uberlegungen zur Kontrolle, die LuYang bereits in friihen Arbeiten anstellte. Vgl. Kassandra
Nakas (2018): »Die Geschichte der Natur und die Gegenwart der Kunst. Zu Werken von Ani-
cka Yi, Lu Yang und Camille Henrot, in: Annerose Kefler/Isabelle Schwarz (Hg.), Objektivitat
und Imagination, Bielefeld: transcript Verlag, S.343—358, hier: S. 350f. »Einen dhnlich unro-
mantischen Blick richtet die Kiinstlerin auf reale Tierkorper in der —wiederum an der popkul-
turellen Asthetik von MTV-Clips orientierten —Videoarbeit Reanimation! Underwater Zom-
bie Frog Ballet (2011). Sechs Minuten lang ldsst sie darin sezierte Frésche in einem Aquari-
um tber elektrische Impulse zu Technobeats stanzen<. Wenngleich Luigi Galvanis beriithmte,
wenn auch widerlegte Experimente zur Tierelektrizitdt aus dem spaten 18. Jahrhundert os-
tentativ Pate stehen, so ist die treibende Instanz der makabren Installation kein naturkund-
liches Interesse, sondern die Geste der Kontrolle, wie sie buchstablich in der digitalen Quelle
der Elektro-Impulse, dem von einem maskierten Laboranten bedienten MIDI-Controller ne-
ben dem Aquarium, verortet ist.«

https://doi.org/10. inlibr Open A

35


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

36

Teil I. Kontrolle verlieren und Magie verspiiren

wieder als Signatur und wandert weiterhin durch wechselnde Kontexte. In God of the
Brain bspw. ist ein >traditioneller< Tinzer zu sehen, der zu Beginn mit Schwert und
Diadem einen scheinbar rituellen Tanz in Schwarz-weif? auffithrt. Anschlief}end
wird das Bild farbig, der Tanzer bemalt und das Schwert durch einen TMS-Wand
ausgetauscht. Erneut ergeben sich Interferenzen, da sich die zitternden Bewe-
gungen aus TMS Excorcism in God of the Brain als ekstatisches Schiitteln duflern.
»] will not set any boundaries in the creative world, and I don't think the dance
that originated thousands of years ago is very different from the pop culture I'm
in contact with now. I like to see things from the universe’s perspective«.>® Und
diese grenzauflosende Perspektive lidt das virtuelle Objekt des Controllers mit
Uberschuss auf.

Betrachtet man die von LuYang evozierte Reihe an Anwendungen des TMS-
Wands jenseits einzelner Werke — TMS-Magnetspule, Gaming-Controller, Ampel,
Kreuz, Zepter, Schwert und Gitarre — ergeben sich verschiedene Funktionsiiber-
einstimmungen, die zwischen Kontrolle und Eigensinnigkeit auf eine Stimulation
von Bewegung abzielen. Schlief3lich kann eine unfreiwillige Bewegung durch einen
elektronischen Impuls genauso stimuliert werden wie durch die Klinge einer Gitar-
re. Ein Machtinstrument wie das Zepter zwingt ebenso in die Knie, wie der Gaming-
Controller durch einen klar definierten Input ein gewiinschtes Bewegungsmuster
auslost. Dariiber hinaus itberlagern sich zwischen Exorzismus, Ekstase, Therapie
und Gaming verschiedene Bedeutungen der Fremdsteuerung zwischen Kontrolle
und Eigensinn. Der TMS-Wand ist ein virtuelles Objekt, weil es der Verwandlung
fahig ist, ohne sich im Kern zu verindern. Obwohl sich das Objekt nicht verindert,
ist es doch jeweils ein anderes, provoziert jeweilige moralische Positionierungen,
differente Stimmungen, eigene Handhabungen und auch visuelle Assoziationen.
Die eigentliche Eigensinnigkeit des TMS-Wands ergibt sich erst in der Uberlage-
rung dieser verschiedenen Anwendungen und Milieus, wenn Wissenschaft und
Magie, Religion und Gaming hinter ein und demselben Objekt zur Deckung kom-
men. Wihrend Simondons technisches Objekt noch auf eine Reihe verschiedener
Ausfithrungen verteilt ist, die nach und nach entwickelt werden, versammelt der
TMS-Wand bei LuYang verschiedenste Kontexte und Werke innerhalb eines Ob-
jekts. Schlief3lich verindert sich das Objekt nur minimal wihrend der Bereich der
Anwendungen sich mit jedem Werk erweitert. Sieht man den TMS-Wand zum
ersten Mal, ist nicht klar, was damit zu tun ist, obwohl verschiedene visuelle Asso-
ziationen auftreten: zu dem Kopf einer Kobra, einem Schliissel, dem Korper eines
Instruments oder einer Maske. Durchliuft das Objekt jedoch die verschiedenen
Werke, werden darin die Erinnerung aller moglichen Handhabungen gespeichert

20  Nora Woélfing/LuYang (2023): »Skipping from Space to Space in the Universe. LuYang in Con-
versation with Nora Wolfing, in: Paul Luckraft (Hg.), LuYang, NetiNeti, Berlin: DISTANZ Ver-
lag, S.102—124, hier: S. 116.
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wie auch die iberlagerten Milieus, wodurch die Virtualitit des Objekts aktiviert
wird.

Der TMS-Wand durchbricht daher die Grenze zwischen den einzelnen Werken
und vervielfacht seine Funktion vor dem Hintergrund jeder neuen Videoarbeit. In-
sofern stellt sich bei der Betrachtung von LuYangs Werken die Frage, ob iberhaupt
ein Werk betrachtet werden kann oder ob nicht vielmehr das einzelne Objekt und
dessen Eigensinnigkeit in verschiedenen Werken Gegenstand der Betrachtung und
Auseinandersetzung ist. Ein Objekt wie der TMS-Wand, verbindet nicht nur eine
Vielzahl verschiedener Videoarbeiten, sondern geht in den jeweiligen Ausstellun-
gen auch wechselnde Verbindungen mit anderen Objekten ein. Schlief3lich handelt
es sich um eine Genese des Objekts, wodurch die Trennung zwischen den Werken,
Ausstellungen und assoziierten Milieus aufgehoben scheint. Der TMS-Wand bleibt
seiner Funktion der Fremdsteuerung in den wechselnden Werken treu und erwei-
tert dennoch stetig das Gebiet moglicher Einsitze. Diese Teilung des virtuellen Ob-
jekts in sich durchziehende und vielfiltig wandelnde Eigenschaften ist am offen-
sichtlichsten in dessen wechselnder Handhabung nachzuvollziehen: Wird der TMS-
Wand hochgehalten wie ein Zepter? Geschwungen wie ein Zauberstab oder Schwert
(Abb. 2b)? Mit 4rztlicher Vorsicht bewegt oder wie eine Luftgitarre gehalten und ge-
spielt? Was sich unter anderem durchzieht und ein Thema ist, auf das LuYang immer
wieder zuriickkommyt, ist der Tanz mit dem Objekt. Der Tanz ist fiir LuYang eine
Bewegungsform, welche jenseits der Differenz von Fremdsteuerung und Eigensin-
nigkeit die Funktion zu durchbrechen vermag und den Uberschuss freisetzt.

Die Handhabung virtueller Objekte ist auch in den folgenden Beispielen zen-
tral und lasst LuYangs kiinstlerische Strategien neben alltiglichen Umgangsweisen
mit digitalen Objekten betrachten. Dennoch ist es hier nicht das Ziel, das virtuelle
Objekt zu definieren, sondern verschiedenen virtuellen Objekten nachzugehen. Mit
dem Fokus auf die Handhabung wird daher im Folgenden weniger die Kontrolle von
Bewegung weiterverfolgt als vielmehr die einzelnen Gesten und deren Produktivi-
tit. Dafiir wird die Genese des Controllers zum VR-Controller betrachtet, der aufei-
nem Objekt verschiedenste Handhabungen zusammenkommen lisst. Der VR-Con-
troller ist dartiber hinaus gingiger Bestandteil aktueller Kunstwerke, wie bspw. in
Mohsen Hazratis Fal Project [none-AI] (2023). In dessen Kopplung von KI und VR er-
stellt der Kiinstler ein virtuelles Objekt, das sowohl gehandhabt werden muss als
auch eigensinnig Werke generiert.
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2. »plesaure of action« und »contact with matter«:
Zur Generativitat virtueller Objekte

In einem Brief datiert auf 1983 schreibt Simondon einige Uberlegungen an Jacques
Derrida, welche die Handhabung von Objekten mit deren Generativitit koppelt. Ein
Brief, der jedoch nie abgesendet wird. Darin skizziert er Uberlegungen zur Techno-
Asthetik, welche Visualitit und Haptik, Kontemplation und Operation verquicken.
Es verwundert also nicht, dass Simondon in diesem Schreiben von monumentalen
Objekten wie Architekturen zu handlichen iibergeht. Als Beispiel dient ihm ein Fahr-
radknochen, dessen Techno-Asthetik auf einer Praktikabilitit und auf einem hapti-
schen Wohlgefallen griindet.

»As a whole, it’s a very nice object weighting approximately one hundred grams.
It’s a tool that answers very well to what it is required to do. [I]t gives aesthetic
pleasure when one contemplates it. [..] That said, contemplation is not techno-
aesthetics’ primary category. It’s in usage, in action, that it becomes something
orgasmic, a tactile means and motor of stimulation. [A] pleasure of action«.”

Dieser Genuss entspringt in der Handhabung mit dem Fahrradknochen nicht allein
der Funktion — entscheidender scheint die Multifunktion: Weil das Werkzeug zwei
Kopfe hat und damit zehn verschiedene Schraubenschliissel in einem Objekt vereint
und weil der eine Kopf wihrend der Benutzung des anderen als Griff dienen kann.
Die »pleasure of action« entstammt in diesem Sinne erneut einem Uberschuss wie
auch einer haptischen Vieldeutigkeit. Einer Vieldeutigkeit, die im Umgang mit Ob-
jekten in der virtuellen Realitit zentral ist. Diese Steigerung griindet vor allem dar-
auf, dass die Form der virtuellen Objekte in VR sich teils gleichbleibt und teils stetig
verandert auftritt. Genau dieses Verhaltnis wird nun ausfihrlicher dargelegt.

2.1 Eigensinnige Controller Ill: VR-Controller

An dieser Stelle ist der oben skizzierten Genese des Gaming-Controllers die neu-
este Entwicklung hinzuzufiigen, die sich im Zuge des Motiontrackings ergab. Da-
durch 18sten sich einige Bewegungen von Steuerkreuz und Joystick ab, um eine tat-
sichliche Bewegung des Controllers in eine Bewegung im Bild zu tibersetzen. Die
Ubersetzung gewihrleisteten dabei Scanner und Kameras, die iiber dem Monitor
angebracht sind. Im Zuge dieser Entwicklung wurde das Gamepad zweigeteilt, um
die beiden Hinde unabhingig voneinander bewegen zu konnen. Mit der Nintendo
Wii hielt man bspw. einen Steuerkniippel in der rechten Hand und tiber ein Kabel

21 Gilbert Simondon (2012 [1982]): »Techno-Asthetikg, iibersetzt v. Arne De Boever, in: PARRHE-
SIA14,S.1-8.
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damit verbunden in der linken eine Fernbedienung. In Anlehnung an den Nuncha-
ku stellt das verbindende Kabel eine Zwischenstufe der Loslésung dar. In gingigen
VR-Headsets sind dagegen die beiden Controller unabhingig voneinander nutzbar,
deren Positionen relational zur Brille getrackt werden kénnen.** Obwohl Steuer-
kniippel noch vorhanden sind, ist das dominante Mittel der Steuerung die eigene
Korperbewegung. Wihrend die Wii-Controller wie herkdmmliche etwas im Moni-
torbild von aufSerhalb steuern, riicken in der VR der Bildraum und der Raum auf3er-
halb des Bildes niher aneinander bis zur Uberlagerung. Fiir gewdhnlich sind dafiir
die Controller ebenfalls im Bild zu finden. Genauer, bevor die Brille auf den Kopf ge-
setzt wird, sind die tatsichlichen Controller in den Hinden sichtbar. Wird die Brille
dann iiber die Augen geschoben, erscheint die virtuelle Umgebung und darin eine
Animation der Controller, die iiber die Position der tatsichlichen Controller aufler-
halb des Bildes gemappt ist (Abb. 3). Dort, wo gerade noch eine Hand zu sehen war,
erscheint im Bild ein schwebendes virtuelles Werkzeug. Dieses digitale Double des
Controllers kann nun frei durch den Raum bewegt werden, da es den Bewegungen
des Controllers aufderhalb der virtuellen Umgebung folgt. Ein und dasselbe Objekt,
das zugleich ein zerteiltes aus Bild und Objekt ist, wie es auch ein Objekt ist, das
zwei verschiedene Instanzen miteinander teilen.

Die Form des Objekts, das den Controller iiberlagert, kann sich aber von der
Form des Controllers unterscheiden und mit jeder Anwendung verindert auftre-
ten: da mutiert der Controller in der VR zum Griff eines Schraubenziehers, eines
Schwerts oder einer Pistole, wird zum Pinsel, zur Lupe oder zum Lenkrad, das mit
beiden Hinden gegriffen wird. In VR kann der Controller, obwohl sich an diesem au-
Rerhalb nichts dndert, innerhalb der virtuellen Umgebung eine spezifische Form er-
halten, die nur eine mogliche Aktualisierung darstellt. Natiirlich konnen auch einem
Knopf unterschiedlichste Funktionen zugeschrieben werden. Entscheidend beim
VR-Controller ist jedoch, dass sich mit jeder Aktualisierung die Handhabung, und
damit die Art und Weise, wie der Controller bewegt wird, grundlegend verindert.
Der VR-Controller ist ein pluripotentes Objekt, bei dem Optik, Haptik und Praktik
nicht von vorneherein festgelegt sind. Ein Objekt, das zwar eine gewisse Festigkeit
und Ubereinstimmung bewahrt — der Griff bleibt bspw. immer derselbe —, aber des-
sen Wirkung, Funktion und Eigenschaften transformiert werden kénnen. Wie die
Multifunktion des Fahrradknochens, dessen Kopfe ebenfalls als Griffe benutzt wer-
den kénnen, versammeln sich im Griff des VR-Controllers auf dichtem Raum ein
Uberschuss moéglicher Handhabungen. Obwohl sich der Griff nicht verindert, be-
wegt man den Controller der jeweiligen Form entsprechend. Schlieflich wird der
animierte Pinsel anders geschwungen wie wenn der VR-Controller den Griff eines
Schwertes stellt, die Drehung des Griffs eines Schraubenziehers unterscheidet sich

22 Furjede Hand sind dabei zwei Knépfe und ein Steuerkniippel vorhanden. Letzteres verdeut-
licht, wie der zweidimensionale Raum in VR hinter den dreidimensionalen zuriicktritt.
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von derjenigen des Lenkrads und der Controller als Lupe wandert anders zum Auge
als ein Visier. Zusitzlich kann das Gewicht des Controllers in der kiinstlichen Physik
unterschiedlich ausfallen, sodass der Controller als schwerer Hammer nur langsam
bewegt werden kann und als leichter Stift kleine, aber schnelle Bewegungen ermég-
licht.

ADbb. 3: Screenshot aus der VR-App Gravity Sketch

an
Let's Draw a Line

Sybille Krimer und Jens Schréter haben bereits darauf hingewiesen, wie mit
VR eine Aufspaltung des Kérpers in einen »Leib und einen Datenkdrper«*® sowie
die Interferenz zwischen realen und virtuellen Objekten** entscheidend ist. Der
VR-Controller macht jedoch deutlich, wie diese Interferenz nicht mit einer ein-
maligen Uberlagerung abgeschlossen und die kérperliche Handhabung von »Leib
und Datenkdrper« wieder aneinanderkoppelt ist. Wird der VR-Controller neben
LuYangs Einsatz des TMS-Wands betrachtet, sind ebenfalls dessen Kontinuitit
und die differierenden Milieus von Bedeutung. Die personliche Erfahrung mit
dem VR-Controller wird durch jede neue Uberlagerung erweitert, welche die Nut-
zer*innen erleben. Schlieflich versammeln sich auf dem Objekt des VR-Controllers
unterschiedlichste digitale Objekte mit ihren jeweiligen Umgebungen, um diesen

23 Sybille Kramer (2002): »Verschwindet der Kérper? Ein Kommentar zu computererzeugten
Riaumenc, in: Rudolf Maresch/Niels Werber (Hg.), Raum — Wissen —Macht, Frankfurt a.M.:
Suhrkamp Verlag, S. 49-68, hier: S. 50.

24 Jens Schréter (2009): »Asthetik der virtuellen Welt. Uberlegungen mit Niclas Luhmann und
Jeffry
Shaw, in: Ders./Manfred Bogen/Roland Kuck (Hg.), Virtuelle Welten als Basistechnologie
fiir Kunst und Kultur? Eine Bestandsaufnahme, Bielefeld: transcript Verlag, S.25-35, hier:
S. 25-26.
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mit moglichen Handhabungen zu iibersittigen. Was also mit dem VR-Controller
getan werden kann, speist sich aus der Kontinuitit zwischen den unterschiedlichen
Nutzungen. In jedem Fall handelt es sich nicht mehr um ein einfaches Objekt. Der
VR-Controller ist ein eigensinniges Objekt, weil sich dessen Affordanz und damit
die Zweck-Mittel-Relation durch die projizierten Formen stetig verindert und in
der Folge vervielfacht.

ADbb. 4 a-b: VR-Capture aus Mohsen Hazratis Fal Project [none-Al] u. Installationsansicht

von Fal Project [none-Al]
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Gleich im Anschluss an die lustvolle Nutzung des Multi-Tools geht Simondon
auf die Betrachtung von Kunstwerken itber. Was die Betrachtenden dort rezipieren,
ist die »pleasure of action« welche Kiinstler*innen spiiren, wenn bspw. der Pinsel
die Leinwand beriihrt. »It is also, and more originally so, the set of sensations, more
or less rich, of the artists themselves: it’s about a certain contact with matter that
is being transformed through work.«* Aus dieser Beschreibung scheint es nahelie-
gend eine Produktionsisthetik von Kunst zu untermauern, wie es Simondon auch
selbst auf den nichsten Seiten tut, wenn Imagination und >Image<auf der Leinwand
zusammenfinden. Die Medienphilosophin Olga Moskatova hat diese Uberlegungen
daher auf (autogenerative) Kunstwerke bezogen, die »analog zu Simondons Arbeits-
weise, [...] einen spezifischen Blick auf das Asthetische freigeben und mithin seine
Existenz- und Individuationsweise aufzeigen kénnen.«*® Den Betrachtenden ist es
so zwar moglich die »pleasure of action« nachzuvollziehen, aber nicht den »cont-
act with matter« zu erleben. Die Gegenwartskunst gibt nun jedoch vermehrt Wer-
ke an die Hand, in denen technische Objekte wie Controller und Touchscreens Teil
der Installation sind und zugleich Werke, die in Echtzeit generiert werden. Dadurch
wird im Kunstwerk ein zeremonieller Umgang mit Technik integriert, der Lust ver-
spricht, weil die Betrachtenden die Technik selbst in die Hand nehmen und die Ge-
nerativitit von Kunst durch einen »contact with matter« lostreten.

2.2 Mohsen Hazratis Fdl Project [none-Al]

In Mohsen Hazratis Fal Project [none-Al] haben die Betrachtenden verschiedene Ob-
jekte in der Hand, koénnen diese bewegen und aktivieren unterschiedliche Abliu-
fe. Um Fal Project [none-Al] als virtuelles Objekt und damit verbunden dessen Ge-
nerativitit wie auch Handhabung zu erschlief}en, muss die komplexe Verschach-
telung verschiedener Techniken analysiert werden. Der Kiinstler erstellt 2023 diese
Installation, die verschiedene technische Objekte nebeneinanderstellt und prozess-
haft aneinanderkoppelt. Ein Screen an der Wand, ein leuchtender Brunnen, ein Ta-
blet auf einem Sockel, zwei VR-Brillen und natiirlich die dazugehdrigen Controller
(Abb. 4b). Die Verbindung der einzelnen Objekte wird tiber einen workflow ermog-
licht, der KI, AR und VR zusammenarbeiten lisst. Um das Werk zu aktivieren, neh-
men die Besuchenden das Tablet in die Hand und scannen damit den Brunnen, wor-
authin dieser zu sprudeln beginnt und sich ein Interface 6ffnet, das dazu auffordert,
den eigenen Namen einzutippen. Die KI (in diesem Fall das Large Language Model
ChatGPT) nutzt im Anschluss das aktuelle Datum, die Uhrzeit und den Namen der

25  G.Simondon: Techno-Asthetik, S. 3.

26  Olga Moskatova (2022): »Zur Existenzweise des (Techno-)Asthetischen in Gilbert Simondons
Individuationsphilosophie, in: Oliver Ruf/Lars C. Grabbe (Hg.), Technik-Asthetik. Zur Theo-
rie techno-asthetischer Realitat, Bielefeld: transcript Verlag, S. 105124, hier: S.122.
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Nutzer*innen, um in Bezug auf eine vom Kiinstler gescriptete Datenbank, die Ge-
dichte des persischen Dichters Hafis enthilt, eine Weissagung auf dem Screen zu
generieren. Alle Weissagungen vorheriger Besuchender werden danach und in re-
gelmifiigen Abstinden in ein Archiv geladen, um dort als Schwarm leuchtender Fi-
sche in der VR abrufbar zu sein. Blickt man in der VR auf die eigenen Hinde, wird
in der Rechten ein Ast gehalten, auf dem ein Wellensittich sitzt und in der Linken
ein PDF-Objekt (Abb. 4a). Zeigt man mit dem Ast in der rechten Hand auf einen der
schwebenden Fische, erscheint iiber diesem der Name der ehemaligen Nutzer:in
und iiber dem PDF-Objekt auf der linken Hand die dazugehdrige Weissagung. Die
Controller dienen hier folglich als Display fiir Text und deren Handhabung geht im
Zeigen auf — sie sind deiktisches Mittel der Auswahl.

Im Zuge der vereinfachten Zuginglichkeit und alltiglichen Nutzung von aktu-
ellen Techniken wie KIs treten auch in der Kunst vermehrt generative Werke auf, die
diesen alltiglichen Umgang reflektieren lassen. Im Zentrum von Mohsen Hazratis
Installation steht die Verselbststindigung der Techniken KI, AR und VR, die unter-
einander kommunizieren und am Werk sind. In Fal Project [none-Al] ist folglich ent-
scheidend, dass der Kiinstler die Kontrolle itber den Werkinhalt aufgibt. Neben der
Wahrnehmung durch das AR-fihige Tablet und der Archivierung der Inhalte durch
einen Algorithmus innerhalb der VR, iibernimmt die KI die scontent creation« (Text-
auswahl und Interpretation). »Behind this project there are questions of the roles of
artist as creator and viewer as recipient, as well as the concept of an artwork as a pu-
re object. [...] Ultimately, this imagining requires that the artist is no longer merely
creator, but also assumes a new position as observer.«*” Wahrnehmung, Interpreta-
tion, die Erstellung und Archivierung des Inhalts sind in der Installation Aufgaben
der Technik. Es ist der Wunsch des Kiinstlers, die eigene Funktion als >content crea-
tor<aufzugeben, um diese der Technik als eigensinnigem Objekt zu iiberlassen. Ein
Thema, das in Zusammenhang mit einer generativen KI wenig iiberraschend ist.
Hazrati l6st dieses jedoch von genuin digitalen Techniken ab, indem er das Vorge-
hen der KI mit der traditionellen Technik der Bibliomantik iiberlagert.

In der Bibliomantik iiberldsst man eine Entscheidung der Lebensfithrung oder
die Antwort auf eine lebensrelevante Frage einer hoheren Macht, dem Schicksal
oder dem Zufall. Sie ist aus verschiedenen Kulturkreisen bekannt und setzt sich
meist aus einer aleatorischen Technik und einem Text zusammen. Hiufig werden
dafiir zentrale Texte von Homer, Hesiod und Vergil, das Neue Testament oder
eben Gedichte von Hafis herangezogen und >geworfenc: »Bibliomancy — literally
defined as throwing a book open at random and interpreting the future on the
basis of passages or letters that occur in the selected pages - has to be linked to

27  Mohsen Hazrati (2017): »Fal Projectx, in: mohsenhazrati.com. Online unter: https://mohsen
hazrati.com/Falproject.html (letzter Zugriff: 29.05.2024).
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the increased use of the codex (as opposed to the earlier roll)«*®. Alternativ kann
die Wahl auch einem Wellensittich iiberlassen werden, der aus einer Ansammlung
von Gedichtkarten eine davon herauspickt oder wie in der Nutzung des Yijings (Das
Buch der Wandlungen) — geworfene Miinzen.” In jedem Fall wird dem geworfenen
Buch, den Miinzen sowie dem pickenden Vogel Eigensinnigkeit zugesprochen.
Hazrati verbindet digitale und magische Alltagstechniken, indem er dieselbe Geste
von verschiedenen Instanzen ausfithren lisst: die des Herauspickens. So gehen
die Auswahl aus dem Archiv durch die Betrachtenden mit dem VR-Controller in
der Hand, die randomisierte Textauswahl durch die KI und das Herauspicken
durch den Vogel in der Bibliomantik ein Biindnis ein, um durch den Prozess der
zufilligen Auswahl digitale, magische und menschliche Aktivititen aneinander zu
koppeln. Generative KI und Bibliomantik bilden somit zwei Techniken ab, die ganz
alltdglich benutzt werden, um eine schwierige Entscheidung zu erleichtern — und
Kontrolle abzugeben. Alltiglich aufgrund ihres Exports aus dem institutionellen
oder professionellen Kontext heraus: »The exportability of its practice beyond the
ivory towers of learned circles when stripped of its philosophical background and
partly or completely relieved of its complex technical apparatus.«*® Die Biblioman-
tik ist eine magische Technik, die folglich nicht nur von herrschenden Personen und
Eingeweihten genutzt werden konnte, sondern bis heute eine Technik alltdglicher
Anwendung darstellt.

Aufgrund dervon Hazrati vorgenommenen Verschrinkung heterogener Objekt-
typen, Rituale und Techniken wird die Installation ausgehend vom VR-Controller
lesbar: Hazrati erstellt mit Fal Project [none-AI] weniger ein Kunstwerk als vielmehr
ein virtuelles Objekt. Die Installation ist als eine >leere Leinwands, als virtueller
Grund zu verstehen, auf dem sich die Techniken und Ereignisse erst niederlassen
miissen, um immer wieder neue Inhalte zu generieren. Die Installation ist ein
leerer Grund auf dem sich erst Formen finden lassen, wenn man die Gerite bedient
und somit den workflow aktiviert. »Denn der Grund ist das System der Virtualititen,
der Potentiale, der Krifte, die sich langsam ihren Weg bahnen, wihrend die Formen
das System der Aktualititen sind.«<*' Die Generation der Formen hat der Kiinstler
buchstiblich aus der Hand gegeben. Als ein Grund, der empfinglich fiir Inhalte ist,
gleicht die Installation somit der Nutzung des VR-Controllers. Wie der tatsichli-
che VR-Controller eine Projektionsfliche fiir die Uberlagerung unterschiedlicher

28  Maria Mavroudi (2009): »lIslamic Divination in the Context of its >Eastern< and >Westernc<
Counterparts, in: Massumeh Farhad/Serpil Bagci (Hg.), Falnama: The Book of Omens, Wash-
ington D.C.: Arthur M. Sackler Gallery/Smithsonian Institution, S. 221-229, hier: S. 226.

29 Bezogen auf das Yijing 5348 werden dagegen Miinzen geworfen, um ein Hexagramm zu ge-
nerieren, das im Yijing nachgeschlagen und als Antwort interpretiert werden kann.

30 Ebd,S.229.

31 G.Simondon: Die Existenzweise technischer Objekte, S. 54.
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Formen bietet, bildet die ganze Installation zuerst einen virtuellen Grund auf dem
nacheinander verschiedene eigensinnige Inhalte generiert werden. Was generiert
werden kann, ist aber weder beliebig noch unendlich, denn die Generativitit von
Klsist, wie Antonio Somaini darlegt, auf den latenten Raum der damit verbundenen
Datenbank limitiert.** Schlieflich koppelt Hazrati ChatGPT mit den Benutzenden
und einer Datenbank — Hafis’ Gedichten — und zwischen den Zeilen ist nur eine
endliche, wenn auch sehr grofie Anzahl, méglicher Weissagungen enthalten. Das
Archiv in der VR von Fal Project [none-Al] wird folglich immer mehr zum materia-
lisierten latenten Raum von Hafis Datenbank. Die Installation ist ein virtuelles
Objekt, weil zwischen dem latenten und materialisierten Inhalt immer wieder ein
neues Werk den Grund besetzt und die Verbindung der jeweiligen Aktualisierungen
eine Rolle spielt.

Welche Funktion hat auf dieser Grundlage jedoch die einzelne Weissagung, bzw.
das einzelne Werk? Schlieflich scheitert die Prophezeiung der KI auf den ersten
Blick immer wieder im Wert fiir die einzelnen Betrachter*innen. Der Input (Name
der Nutzer*innen, Datum und Uhrzeit) bei Hazrati wird der Komplexitit von Welt
nicht gerecht. Esistin Bezug auf die Technik deutlich, dass die KI keine ausreichen-
den Informationen besitzt, um eine personalisierte Vorhersage zu treffen. Wenn die
technische Geste scheitert, zeigt sich fiir Simondon die Virtualitit von Welt — das ist
der Grund. Die Welt ist laut Simondon jedoch kein neutraler Grund, sie entspricht
nicht dem Papier, auf dem der Bauplan der Erfindung gezeichnet wurde, »denn die
technische Handlung ist wirksam oder unwirksam gemaf} der lokalen Vermdgen;
sie muss hic et nunc einer Virtualitit begegnen, die bereit ist, sich unter der Einwir-
kung der technischen Geste zu aktualisieren.«* Das Scheitern der Technik bindet
diese zugleich zuriick an die Virtualitit des Grundes, die sowohl technisch als auch
magisch ist. Das heifdt, trotz der mangelnden Informationen, welcher der KI zur
Verfugung stehen, wird die Weissagung aufgrund der spirituellen Assoziation wie-
der>glaubwiirdig«. Hazrati deckt folglich eine Leerstelle im Hightech-Verfahren auf
und fullt sie, indem er die traditionell-magische Technik durch die KI wirken l4sst.
Der virtuelle Grund von Fal Project [none-AlI] ist nicht auf das Digitale reduzierbar,
sondern speist sich aus der produktiven Verbindung von digitalen und magischen
Techniken. Das virtuelle Objekt ist fihig beide in sich aufzunehmen.

Das vorangestellte Ziel dieses Aufsatzes war es jedoch, statt einer Definition
desVirtuellen, einzelne virtuelle Objekte zu verfolgen. Der TMS-Wand LuYangs, der

32 Zum»latent space« heifdt es: »the abstract, multidimensional space in which deep-learning
algorithms turn digital objects (e.g., the vast quantities of images and texts that have been
uploaded to the internet) into latent representations so that they can be processed and used
to generate new digital objects«. Siehe dazu: Antonio Somaini (2023): »Algorithmic Images.
Artificial Intelligence and Visual Culture«, in: Grey Room 93, S. 74-115, hier: S. 77.

33 G.Simondon: Die Existenzweise technischer Objekte, S.189.
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VR-Controller und schlief3lich Hazratis Installation Fal Project [none-Al] wurden im
Durchlauf jeweils als virtuelle Objekte betrachtet, auch wenn deren Eigenschaften
nicht deckungsgleich sind. Was diese Objekte dennoch gemeinsam haben, ist de-
ren Eigensinnigkeit, das Eine mit dem Vielen kurzuschliefen. Sei dies die Uberla-
gerung des VR-Controllers mit verschiedenen »sets of sensation, die Aufladung des
TMS-Wands durch vielfiltige Handhabungen vor dem Hintergrund unterschiedli-
cher Milieus, oder dervirtuelle Grund Hazratis, auf dem sich durch die Generativitit
eine Vielzahl von Werken immer weiter stapelt. Wenn nun zum Abschluss die ein-
gangs erwdhnte Frage gestellt wird, wozu man virtuelle Objekte braucht, dann erge-
ben sich im Hinblick auf die untersuchten Beispiele mindestens zwei Ausblicke auf
mogliche Antworten. Erstens die korperlich-magische Handhabung der Objekte:
Schliefilich variiert die Handhabung des TMS-Wands stetig, trotz stabilem Objekt
und zwischen dem VR-Controller und dessen moglichen Formen finden eine Viel-
zahlan Gesten statt, die nicht auf das reduziert werden kénnen, was in der Hand ge-
halten wird. Auf dem virtuellen Grund Hazratis scheint dagegen nicht klar zu sein,
ob durch das Tippen, Scannen und Gestikulieren nun Kontakt zur KI oder zur magi-
schen Poesie hergestellt wird. Losgeldst von Zuschreibungen wie digital, materiell
oder magisch, kénnen die virtuellen Objekte genutzt werden. Einerseits riickt damit
erneut die kérperliche Betitigung mit den Objekten in den Vordergrund, wahrend
andererseits die einseitige Funktion tibersprungen und damit die digitale Technik
auf eine magisch-spirituelle hin @iberschritten wird. Zweitens, hat sich das virtuelle
Objekt als hilfreich gezeigt, um die Verschiebung der beiden kiinstlerischen Ansitze
zur klassische Werklogik deutlich zu machen. Der TMS-Wand verbindet nicht nur
verschiedene Werke, vielmehr wird dieser erst lesbar, wenn die verschiedenen Wer-
ke LuYangs tibereinander betrachtet werden. Dariiber hinaus steht mit dem virtu-
ellen Objekt die Urheberschaft und Finalitit infrage, wenn jenes den Betrachtenden
als virtueller Grund begegnet, auf dem erst im Anschluss verschiedene Inhalte ge-
neriert werden. Es stellt sich folglich die Frage, ob nicht anstatt des sWerkess, oder
mindestens zusitzlich dazu, das virtuelle Objekt Fokus der Aufmerksamkeit sein
sollte.

Den virtuellen Objekten ist eine eigentitmliche Art und Weise der Verbindung
verschiedener Objekte und Korper gemein, die ein Technikverstindnis jenseits der
Funktion umreifit. Fiir dieses stellen Trennungen wie zwischen materiell und im-
materiell, digital und analog, Kunst und Alltag, magisch und wissenschaftlich keine
Hindernisse mehr dar. Damit schliefen die virtuellen Objekte an aktuelle Uberle-
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genen zur Interobjektivitit®* und intra-action® an. Denn in gegenwirtigen Kunstin-
stallationen werden verschiedenste Techniken wie KI, AR und VR aneinandergekop-
pelt, die sich gegenseitig wahrnehmen, eigene Umgebungen eréffnen, in Echtzeit
kooperieren, (Online-)Inhalte abrufen und erzeugen. Und letztlich sind wie oben
dargelegt durch die magisch-spirituellen Elemente auch ganz andere Krifte zumin-
dest theoretisch miteinzubeziehen. Zwischen futuristischen Entwiirfen und archai-
schen Ritualen, zwischen Techniken der Vergangenheit und solchen der Gegenwart
sind daher verschiedene Zeiten und Riume aufeinander zu beziehen, die Objekte
des technisierten Alltags jenseits der Zukunftsvisionen einer IT-Industrie einord-
nen lassen.* Auf diese Weise kommen kritische Reflexion gegenwirtiger techni-
scher Tendenzen, deren Alltagsnutzen und Alternativen zur Tendenz in einem Ob-
jekttypus zusammen, der diese differierenden Ausrichtungen unter dem Vorzei-
chen des Virtuellen biindelt.
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Uncreative Writing mit ChatGPT
Ein Essay

Nicolas Oxen

Kluges Schreibzeug

»Das Schreibzeug arbeitet mit an meinen Gedanken, schreibt Friedrich Nietzsche
aus Genua an seinen Freund Heinrich von Késelitz.! Getippt und gedacht wurde
dieser Satz auf der aus heutiger Sicht recht altertiimlich wirkenden Kugelschreib-
maschine des dinischen Erfinders Malling-Hansen.> Mogen andere Sitze und
Aphorismen von Nietzsche populirer sein, fiir die Medienphilosophie und Litera-
turwissenschaft ist es der zentrale Satz. Er veranschaulicht, dass unser Denken und
Schreiben keineswegs im luftleeren Raum des reinen Geistes stattfindet, sondern
dass es einen Unterschied macht, ob wir unsere Gedanken mit dem Stift zwischen
zwei Fingern aufs Papier kratzen, mit zehn Fingern tiber die Tastatur fliegen oder
ob unsere Texte auf dem Smartphone zwischen zwei Daumen auf einer virtuel-
len Tastatur entstehen. Dieser Satz macht die technikphilosophische Grundthese
greifbar, dass Technik mehr ist als ein dienstbares Werkzeug, sondern dass sie
eine konstitutive Kraft ist, die unser Denken und Handeln prigt und sogar iiber
eigenstindige und bisweilen eigensinnige Formen von Handlungsmacht verfigt.
Seit dem 30. November 2022 hat Nietzsches Satz eine neue Wendung ge-
nommen. An diesem Tag hat das amerikanische Softwareunternehmen OpenAl
sein KI-Schreibzeug ChatGPT (Generative pre-trained Transformer) der breiten
Offentlichkeit vorgestellt.> Innerhalb von nur fiinf Tagen registrierten sich welt-

1 Stephan Giinzel/Riidiger Schmidt-Grépaly (2002): Friedrich Nietzsche, Schreibmaschinen-
texte. Vollstandige Edition, Faksimiles und kritischer Kommentar, Weimar: Bauhaus-Univer-
sitat Weimar, Universititsverlag.

2 N.N.: »Friedrich Nietzsches Schreibkugel«, in: Klassik-Stiftung.de. Online unter: https://ww
w.klassik-stiftung.de/startseite/digital/sammlungshighlights/friedrich-nietzsches-schreibk
ugel/ (letzter Zugriff:10.06.2024).

3 Zur Entwicklung von ChatGPT vgl.: Bernard Marr (2023): »A Short History of Chat-
GPT: How We Cot To Where We Are Today«, in: Forbes.com (19.05.2023). Online un-
ter: https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2023/05/19/a-short-history-of-chatgpt-how
-we-got-to-where-we-are-today/ (letzter Zugriff: 10.06.2024). Zur Geschichte von Chatbots
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weit eine Million Nutzer*innen und ChatGPT tiberholte damit TikTok als bisher
am schnellsten gewachsene User*innen-Plattform.* Es handelt sich um eine Art
»iPhone-Moment¢ generativer Text-KI. Wie ChatGPT und viele andere KI-Anwen-
dungen unseren Alltag, unser Schreiben und damit auch unser Denken verdndert,
wird sich erst in Zukunft beurteilen lassen. Absehbar ist schon jetzt, dass es sich
um eine Zisur handelt, die unser Schreiben und die Mitarbeit des technischen
Schreibzeugs daran grundlegend verandern wird. Wenn wir Nietzsches Satz aus
medienwissenschaftlicher Perspektive ernst nehmen, dann lisst sich Denken nicht
vom Schreiben und seinen konkreten Werkzeugen trennen. Im folgenden Essay
soll es deshalb um die Frage gehen, wie wir mit ChatGPT schreiben und welche
Auswirkungen dies auf unsere Kreativitit und unser Denken hat.

Wortwahrscheinlichkeitsmaschinen

Kinstliche Intelligenz denkt nicht, sondern sie lernt in grofen Datenmengen
Muster zu erkennen und daraus Wahrscheinlichkeiten abzuleiten. ChatGPT durch-
mustert dafiir grofie Textmengen, analysiert die Hiufigkeit der Kombination
einzelner Worte und generiert daraus schlieRlich neue Sitze. ChatGPT ist kein
kluges Schreibzeug, sondern vielmehr eine >Wortwahrscheinlichkeitsvorhersage-
maschin[e]<. KI-Textverarbeitung basiert auf sogenannten Large Language Models
(LLMs). Sie entstehen aus einem Korpus an Texten, aus denen die KI mit Hilfe
von Deep-Learning-Verfahren lernt und sich durch das menschliche Feedback zu
seinen Ergebnissen verbessert.

Fir den grofien Fortschritt im Bereich generativer Text-KI haben sogenannte
Transformer-Architekturen gesorgt, die Google 2017 der Offentlichkeit vorstellte. Es
handelt sich dabei um Deep-Learning-Verfahren, die — vereinfacht gesagt — iiber
die >Aufmerksamkeitd verfiigen, in Sitzen Schliisselworter zu erkennen und

und symbolischer KI: Melanie Mitchel (2019): Artificial Intelligence. A Guide for Thinking Hu-
mans, London: Pelican Books, S. 45-49; Sebastian Rosengriin (2021): Kiinstliche Intelligenz.
Zur Einfithrung, Hamburg: Junius, S.13—19.

4 Krystal Hu: »ChatGPT sets record for fastest-growing user base—analyst note, in:
Reuters.com (02.02.2023). Online unter: https://www.reuters.com/technology/chatgpt-sets
-record-fastest-growing-user-base-analyst-note-2023-02-01/ (letzter Zugriff: 10.06.2024).

5 Ebd. Dass KI-Chatbots zunehmend mobil genutzt werden, zeigt sich an den Funktionen der
neuesten Version ChatGPT 40. Vgl. hierzu: N.N., »ChatGPT 40 — der wahre Iphone-Moment?«,
in: human —Intelligenz und Zukunft. Online unter: https://human-magazin.de/portfolio-ite
m/chatgpt-40-der-wahre-iphone-moment/ (letzter Zugriff: 10.06.2024).

6 Miriam Meckel/Léa Steinacker (2024): Alles tberall auf einmal. Wie kinstliche Intelligenz
unsere Welt verdndert und was wir dabei gewinnen kénnen, Hamburg: Rowohlt. S. 81.

7 Vgl. Ashish Vaswani et al. (2017): »Attention is all you needs, in: ArXiv.org (12.06.2017).
Online unter: https://arxiv.org/pdf/1706.03762 (letzter Zugriff: 10.06.2024); Luitse Dieuw-
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daraufhin die Wahrscheinlichkeit vorangehender und nachfolgender Worter zu
berechnen.? Sprachmodelle analysieren dabei genau genommen keine Worte, son-
dern eher Wortpartikel, sogenannte Token. Die Leistungsfihigkeit eines Modells
und des zugehorigen Chat-Bots ist davon abhingig, wie grof? sein Kontextfenster
ist, d.h. wie viele Wortpartikel es in einem Chat verarbeiten kann.® Bei ChatGPT
40 sind es 128.000, bei grofleren Modellen wie Claude Sonnet 3.5 der amerikani-
schen Firma Anthropic 200.000 und zukiinftig bis zu 1.000.000.° ChatGPT denkt
nicht, sondern es erkennt Muster in Texten und errechnet aus der statistischen
Hiufigkeit von Token-Kombinationen Wahrscheinlichkeiten, um daraus wiederum
eigene Sitze und Texte zu bilden. Neben dem Generieren von Text vereinfacht das
Schreiben mit LLMs auch die Uberarbeitung, Analyse und Zusammenfassung von
bestehenden Texten.

Problematisch sind LLMs in vielerlei Hinsicht. Einmal bleibt weitestgehend un-
klar, auf welcher Grundlage von Texten das jeweilige Modell genau trainiert wurde,
weil OpenAl dariiber keine Auskunft gibt. Die Frage nach der Herkunft der Trai-
ningstexte berithrt auch das Urheberrecht. Die New York Times hat OpenAl mit
dem Vorwurfverklagt, ChatGPT mit bezahlpflichtigen journalistischen Inhalten der
Zeitung trainiert zu haben." Weil die Modelle durch immer mehr Text auch im-
mer leistungsfihiger werden, haben lernwillige und texthungrige Sprachmodelle
das Internet bald leer gelesen. Die grofRen Digitalkonzerne schauen deshalb jetzt
auch auf den Textschatz der Verlage. Der Facebook-Mutterkonzert Meta hatte Pli-
ne, den traditionsreichen US-Verlag Simon & Schuster zu kaufen, um neues Futter
fiir das Training seiner LLMs zu bekommen."

ChatGPT sollte uns auch aus demokratischer Perspektive Sorgen machen, so
Hannes Bajohr, »weil hier ein Privatunternehmen die Allmende des kollektiven
Sprachschatzes extrahiert und zu einem Produkt verarbeitet, fiir dessen Nutzung

ertje/Wiebke Denkena (2021): »The great transformer: Examining the role of large language
models in the political economy of Al«, in: Big Data & Society, July-December, DOI:
10.1177/20539517211047734 (07.2021). Online unter: https://www.researchgate.net/publicati
on/354946269_The_great_Transformer_Examining_the_role_of_large_language_models_i
n_the_political_economy_of_Al (letzter Zugriff: 10.06.2024).

8 Vgl. M. Meckel/L. Steinacker: Alles tiberall, S. 74-79.

9 Vgl. Gregor Schmalzried/Fritz Espenlaub (2024): Der KI-Podcast (ARD) Folge: »Wie funktio-
niert Kl eigentlich?«, 28.05.2024.

10 Vgl. N.N.: »Vergleich ChatGPT vs. Claude 3: wer gewinnt den Wettstreit«, in: KI-Spot.de
(02.04.2024). Online unter: https://ki-spot.de/chatgpt-vs-claude-3/ (letzter Zugriff: 10.
06.2024).

11 Michael Grynbaum/Ryan Mac (2023): »The Times Sues OpenAl and Microsoft Over A.l.
Use of Copyrighted Workg, in: New York Times, nytimes.com (27.12.2023). Online un-
ter: https://www.nytimes.com/2023/12/27/business/media/new-york-times-open-ai-micros
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die Produzent“innen dieses Schatzes selbst zur Kasse gebeten werden.«? Beim ge-
genwartigen KI-Hype herrscht Goldgriberstimmung. Nicht nur was die Euphorie
angeht, sondern auch mit Blick auf die wirtschaftliche Logik des >Extraktivismuse,™
der nicht nur Trainingstexte, sondern auch Unmengen natiirlicher Ressourcen®
verschlingt. Dass es hier schlicht um Ausbeutung geht, zeigen die Berichte dariiber,
dass OpenAl schlecht bezahlte Clickworker in Kenia beschiftigt haben soll, um die
Chatfenster der KI-Bots von Hass und Gewalt freizuhalten.' Der gegenwirtige
Hype um KI und Chatbots und die oft dramatisch gestellte Frage, ob dadurch kiinf-
tig Arbeitsplitze — im globalen Norden — wegfallen, verschleiert in zynischer Art
und Weise den Fakt, dass der Erfolg von KI auf der Ausbeutung und Prekarisierung
von Arbeiter*innen — meist aus dem globalen Stiden — beruht.

Der sogenannte algorithmic bias wird bei Systemen zur Bilderkennung und -ge-
nerierung viel diskutiert, aber auch in der Textgenerierung spielt er eine proble-
matische Rolle. Ein Schreiben, das auf Wortwahrscheinlichkeiten beruht, die aus
grofRen Textmengen errechnet werden, hat die Tendenz, Stereotypen, Rassismen
und problematische Rollenbilder zu festigen und fortzuschreiben, die in der Spra-
che enthalten sind."” Wie Sebastian Rosengriin klug bemerkt, ist Sprachverarbei-
tung durch kiinstliche Intelligenz in zweifacher Hinsicht normativ. Erstens auf der
materiellen Ebene, indem sie — wie Nietzsches Zitat verdeutlicht — konkrete Prak-
tiken, wie das Schreiben, verindert. Zweitens, weil sie »sich eine andere Technik
(ndmlich die menschliche Sprache) zu eigen macht, die zu den normativsten Tech-
niken iiberhaupt gehort.«'®

Neue Okologien des Schreibens

Wenn das Schreibzeug an unseren Gedanken mitarbeitet, ist Technik keineswegs
nur neutrales und doziles Werkzeug, sondern eine agentielle Kraft, die auf unser

13 Hannes Bajohr (2024): »Klnstliche Intelligenz und digitale Literatur. Theorie und Praxis kon-
nektionistischen Schreibens, in: Ders., Schreibenlassen. Texte zur Literatur im Digitalen,
Berlin: August Verlag, S.191-215, hier: S. 200.

14 Vgl. Forschungsnetzwerk >extractivism¢, Online unter: https://extractivism.de/ (letzter Zu-
griff:10.06.2024).

15 Vgl. Benedetta Brevini (2022): Is Al Good for the Planet?, Cambridge, UK: Polity Press.
S. 63-90.

16  Daniel Leisegang (2023): »Prekére Klickarbeit hinter den Kulissen von ChatGPT«, in: Netzpo-
litik.org (20.01.2023). Online unter: https://netzpolitik.org/2023/globaler-sueden-prekaere-
klickarbeit-hinter-den-kulissen-von-chatgpt/, (letzter Zugriff: 10.06.2024).

17 Vgl. Cathy O'Neil (2016): Weapons of Math Destruction: How Big Data Increases Inequality
and Threatens Democracy, New York: Crown; Wendy H. K. Chun (2021): Discriminating Data:
Correlation, Neighborhoods, and the New Politics of Recognition, Cambridge, MA: MIT Press.

18 S.Rosengriin: Kiinstliche Intelligenz, S. 115.
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Schreiben und Denken wirkt. Denn in jeder technischen Entwicklung sind die ge-
sellschaftlichen Verhiltnisse und Ideologien ihrer jeweiligen Zeit mitverbaut. Durch
Text-KI wird Schreiben noch politischer, wenn man sich die sozialen, kologischen
und gesellschaftlichen Auswirkungen dieser Technologie niher ansieht.

In seinem neuen Buch Ways of Being fordert der Kinstler und Theoretiker Ja-
mes Bridle eine kritische Revision des anthropozentrisch gedachten Intelligenzbe-
griffs und dies auch vor dem Hintergrund der Debatten um kiinstliche Intelligenz.
Es geht ihm um die Beschreibung der vielgestaltigen Wahrnehmungsweisen von
Pflanzen, Tieren und technischen Objekten. Wie auch in vielen mediendkologischen
Forschungsarbeiten nimmt Bridle Denkweisen und Begriffe der Okologie als theo-
retischen Bezugspunkt. Aus seiner Sicht ist es notwendig, theoretisch eine »ecology
of technology«* zu entwickeln, eine >Okologie der Technik« als kritische Reflexion
der Umwelten, aus denen heraus Technik entsteht und auf die sie zuriickwirkt.>®° An
der technischen Entwicklung von KI-Anwendungen kritisiert er, dass deren Funkti-
onsweisen und Potentiale nicht spielerisch erkundet und erforscht werden kénnten.
Vielmehr sei die Entwicklung von KI-Systemen kapitalistischen Interessen unter-
worfen und von einem technokratischen Denken gepragt, das Technik zu Dominanz
und Ausbeutung von Menschen und Natur benutzt. Bridle nennt dies >Corporate Al«:

»The current, dominant form of artificial intelligence, the kind you hear everyone
talking about, is not creative or collaborative or imaginative. It is either totally
subservient—frankly, stupid —oritis oppositional, aggressive and dangerous (and
possibly still stupid). It is pattern analysis, image description, facial recognition
and traffic management; it is oil prospecting, financial arbitrage, autonomous
weapons systems, and chess programs that utterly destroy human opposition.
Corporate tasks, corporate profits, corporate intelligence.«*'

Die Extraktion von Bodenschitzen, autonome Waffensysteme oder neue Uber-
wachungstechniken sind nur einige problematische Felder in der Anwendung von
K1, die Bridle hier nennt. Aber in welchen technischen Umwelten bewegt sich das
Schreiben mit KI und wie wirkt es sich auf unsere Fihigkeit aus, in Texten neue
eigensinnige und kreative Gedanken zu entwickeln?

Ein erster zentraler Punkt fiir die Anniherung an diese Frage betrifft die Be-
ziehung von Umweltlichkeit und Zeitlichkeit. Technik ist im Zuge der Digitalisie-
rung zunehmend umweltlich geworden. Die zahlreichen smarten Devices in unse-
rem Alltag sammeln Daten, kommunizieren miteinander und bilden ein digitales

19 James Bridle (2022): Ways of Being. Animals, Plants, Machines: The Search for a Planetary
Intelligence, London: Penguine Random House, S. 14.

20 Damit schlieRt Bridle an Diskurse der Mediendkologie an, auf die ich im Folgenden anhand
einer These von Erich Horl ndher eingehen werde.

21 ). Bridle: Ways of Being, S. 27.
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»Okosystemc«aus, von dem man gerade im Unternehmenskontext mit viel Innovati-
onseifer gerne spricht. Auch ChatGPT ist keine isolierte Anwendung, sondern wird
zunehmend in zahlreiche andere Programme und Anwendungskontexte integriert.
Ein Beispiel hierfiir ist Microsoft Copilot, mit dem das Unternehmen nicht nur die
eigenen Programme mit kiinstlicher Intelligenz aufriistet, sondern auf ein umfas-
sendes Assistenzsystem abzielt, das von personalisierter Suchfunktion bis zur Ter-
minplanung dem menschlichen Subjekt die Arbeit abnehmen soll.

Riickblickend ist ebenfalls wichtig zu bemerken, dass kiinstliche Intelligenz
schon vor dem Launch von ChatGPT und dem aktuellen KI-Hype in unserem
alltdglichen digitalen Schreiben und Sprechen am Werk war und ist, von der
Autocomplete-Funktion bis zur Spracherkennung und -steuerung mit Siri und
Alexa. Mit ChatGPT schreibt man innerhalb eines KI-getriebenen digitalen Oko-
systems und es sollte dabei nicht unerwihnt bleiben, dass dies auch ganz konkrete
Auswirkungen auf das natiirliche Okosystem hat.*”

Umweltlich ist aber auch die kybernetische Logik, nach dem das Schreiben mit
ChatGPT funktioniert. Eigentlich schreiben wir ja nicht, sondern formulieren im
Chatfenster Anweisungen an das Programm in natiirlicher Sprache und kénnen den
daraufhin geschriebenen Text durch weitere Anweisungen indern und ChatGPT zu
den Ergebnissen Feedback geben. Anweisung — Ausgabe — Feedback — Anpassung,
das ist der Regelkreis des kybernetischen Dialogs mit der KI, durch den das Pro-
gramm lernt und durch den wir die KI weiter kostenlos trainieren und verbessern.

Mit ChatGPT schreibt man nicht mit Sprache, sondern mit einem Sprachmo-
dell. Es handelt sich um ein Modell im Wortsinn, denn LLMs modellieren und for-
men Sprache. Ein LLM, das beispielsweise viel romantische Literatur gelesen hat
und auf das Verfassen von Liebesbriefen trainiert wurde, wird andere Texte schrei-
ben, als eines, das auf Marketingtexte spezialisiert ist. Modelle sind LLMs nicht nur
als Vorbilder eines Gebrauchs von Sprache, sondern auch in zeitlicher Hinsicht. Sie
entwerfen Textzukunft. Der Textkorpus, auf dem sie beruhen, wurde im Trainings-
prozess des Modells vor-trainiert (deshalb »pre-trained transformer«). Auf unsere
Anweisung hin errechnet die KI aus der Vergangenheit des Textkorpus mit Hilfe
von Wahrscheinlichkeitsrechnung eine neue mogliche Textzukunft. Mit der »Wort-
wahrscheinlichkeitsvorhersagemaschin[e]«*® ChatGPT etabliert sich somit auch ein
Zeitregime der Antizipation. Zukunft in Form neuer moglicher Texte wird hier stochas-
tisch vorgeformt und auf Grundlage des Sprachmodells modelliert. Es handelt sich
also um eine Logik der Antizipation und eine Machtform der praemption, die bei-

22 Zur CO2-Bilanz von LLMs vgl. B. Brevini: Is Al Good for the Planet?, S. 66—68.
23 M. Meckel/L. Steinacker: Alles iiberall, S. 81.
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spielsweise in den Vorschlagsalgorithmen des Marketing ebenso verbaut ist, wie im
Profiling und den Risikoanalysen der Sicherheitspolitik und Polizeiarbeit.**

Erich Horl hat die problematische Entwicklung von technischer Umweltlichkeit
und Kybernetisierung im Kontext des Digitalen kritisch in den Blick genommen. Er
hebt dabei die Notwendigkeit hervor, eine andere Konzeption von Zukunft gegen
das antizipatorische, praemptive Zeitregime in Stellung zu bringen:

»[Hlier beginnt sich der ganze automatische Vereinnahmungsapparat der Envi-
ronmentalitit abzuzeichnen. Die von Derrida immer wieder diskutierte Differenz
von avenir und future [Herv. i. O.]—von planbarer, programmierbarer, automati-
sierbarer Zukunft und einem unverfiigbar Kommenden —waére hierfiir essentiell.
Environmentalitat ware die Verwerfung des Kommenden zugunsten der neuen
metaphysischen Schliefung einer total-operationalen automatischen Zukunft.«*

Mit Rekurs auf Derrida stellt Horl hier zwei verschiedene Zukunftsmodi einander
gegeniiber. Die planbare, antizipierbare Zukunft des future und die unverfiigbare
und tendenziell ereignishafte Zukunft des avenir, des >noch Kommenden«.?® Diese
Zukunft des Neuen als unvorhersehbar noch Kommendes, entsteht beim Schreiben
oft aus den Abweichungen, Irrwegen und Idiosynkrasien, die sich nicht vollstin-
dig einer technisch-stochastischen Zurichtung unterwerfen lassen. Hannes Bajohr,
der zu einem der wichtigen Protagonisten digitaler Literatur gehort, befiirchtet,
dass ChatGPT die Tendenz habe, stilistische Eigenwilligkeit und Kreativitit zu ni-
vellieren. Weil sich »viele Idiosynkrasien in der Masse der Trainingsdaten ausmit-
teln, seien Textbots wenig kreativ und tendieren seiner Ansicht nach »zu einem
konventionellen Umgang mit Sprache.«*” Das Schreiben mit KI hat also die Ten-
denz die Abweichungen zu glitten, die im Schreib- und Denkprozess auftreten und
verschlieft damit eine unbestimmte Zukunft des avenir, die aus ersten mithevoll-
ungelenken Formulierungen oder auch aus plétzlichen, bisweilen auch idiotischen
Einfillen hervorgehen kann.

24 Vgl. Louise Amoore (2013): The Politics of Possibility. Risk and Security Beyond Probabil-
ity, Durham/London: Duke University Press; Armen Avanessian/Suhail Malik (2016): »Der
Zeitkomplex, in: Dies (Hg.), Der Zeitkomplex. Postcontemporary, Berlin: Merve, S.7-37;
Brian Massumi (2015): »The Future Birth of the Affective Fact, in: Ders. (Hg.), Ontopower:
War, Powers, and the State of Perception, Durham und London: Duke University Press.

25  Erich Horl (2019): »Umweltlich-Werden. Zur Kritik der environmentalitiren Macht-, Welt-
und Kapitalforme, in: Susanne Witzgall/Marietta Kersting u.a. (Hg.), Hybride Okologien, Zii-
rich/Berlin: diaphanes, S. 213—227, hier: S. 220.

26  Zur Konzeption des Zukiinftigen bei Derrida vgl. Jacques Derrida/Maurizio Ferraris (2001): A
Taste for the Secret, Cambridge: Polity, S.19—20.

27 Hannes Bajohr (2024): »Keine Experimente. Uber kiinstlerische kiinstliche Intelligenz, in:
Ders., Schreibenlassen. Texte zur Literatur im Digitalen, Berlin: August Verlag, S.173-191,
hier: S.189.
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Wie die »total-operationale automatische Zukunft« von der Horl etwas abstrake
spricht, textlich aussieht, lasst sich im Marketing beobachten. Wenn ChatGPT die
stilistische Extravaganz, Wortspielerei und der sprachliche Bedeutungsreichtum
fehlen mag, so ist es doch besonders gut darin, schlichte Gebrauchstexte zu ver-
fassen. Genau deshalb ist der Hype um Text-KI im Marketing besonders grof3. Der
technische Zukunftstraum ist hier, kiinftig noch schneller und effizienter Texte zu
produzieren, die meistens leider nicht mehr sind als suchmaschinenoptimierter
Content. Es sind Texte, mit denen man Suchmaschinen fittert, um potentielle
Kund*innen anzulocken und dadurch die Aufmerksamkeitsokonomie im Netz
weiter verkaufswirksam zu befeuern. Diese Verwendung von KI entspricht genau
dem Begriff der Corporate Al von James Bridle, einer technokratischen Praxis des
Schreibens, das auf Optimierung, Kontrolle und die Extraktion von Daten und
Profiten ausgerichtet ist.*®

Wenn sich der kybernetische Kreis schliefit, schreiben Maschinen fir Maschi-
nen. Die KI produziert Texte, die nicht mehr vorrangig von Menschen, sondern
von Suchmaschinen gelesen werden. In dieser Hinsicht verandert Text-KI nicht
nur das Schreiben, sondern auch das Suchen. Lingst geht es nicht mehr dar-
um, Unerwartetes zu finden, sondern maflgeschneiderte, passende Ergebnisse
zu bekommen. Erklirtes Ziel von Google war und ist es ja — ganz der Logik der
priemption folgend — Fragen zu beantworten, bevor sie gestellt werden. Und zwar
durch freundliche Vorschlige. In den Worten von Amazon:>Das kénnte Ihnen auch
gefallenc.

Wie halten wir schreibend und textlich die unbestimmte Zukunft offen, die
Erich Horl durch kybernetisch-umweltliche Schlieftung digitaler Prozessierungen
bedroht sieht?

Fir Ludger Schwarte ist es die kiinstlerische Praxis, welche die Moglichkeit er-
offnet, eine andere offene Zukunft herzustellen, weil sie als »dsthetisches Experi-
mentieren«®® die Regeln des eigenen Handelns erst im Prozess des spielerischen
Ausprobierens entwickelt. Daraus geht fiir ihn die neue Form einer nicht antizipier-
baren und planbaren Zukunft hervor, die Schwarte als Futuritit bezeichnet:

»Hinter dem Kinftigen verbirgt sich die Futuritit, das Emergente, Neuartige, Ir-
rige, Unvorhersehbare, das woraus jede Zukunft in ihrer Urspriinglichkeit hervor-
kommt. Vielleicht haben wir Griinde anzunehmen, dass sich die Vergangenheitin
der Zukunft wiederholt und dass die Zukunft nichts anderes bringt als eine neue

28  Shoshana Zuboff hat dieses Geschaftsmodell der grofden Digitalkonzerne als >Surveillance
Capitalism« bezeichnet. Vgl. Shoshana Zuboff (2019): The Age of Surveillance Capitalism. A
Fight for a Human Future at the New Frontier of Power, London: Profile Books.

29  Ludger Schwarte (2016): Notate fiir eine kiinftige Kunst, Berlin: Merve.
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Mischung aus Vergangenheiten. In der Zukunft kann aber auch alles Mégliche, et-
was vollig Neuartiges geschehen, aus Griinden, die in der Vergangenheit oder Ge-
genwart liegen, aber bislang keine Wirkung zeitigten.«°

Das»Emergente, Neuartige, Irrige, Unvorhersehbare«der Futuritit entsteht aus La-
tenz, aus den »Griinden, die in der Vergangenheit oder Gegenwart liegen, aber bis-
lang keine Wirkung zeitigten<**, wie Schwarte hier schreibt. Hier liegt die Chance
fiir ein echtes kreatives Schreiben mit KI, das sich auf eine offene Zukunft hin aus-
richtet — in der experimentellen und spielerischen Auseinandersetzung mit Text-
verarbeitung und dem kreativen Potenzial, das darin bislang noch keine Wirkung
gezeitigt hat.

Textprozesse

Uberzeugend und sprechend ist in Nietzsches Schreibmaschinen-Texten nicht al-
lein der Satz von der Mitarbeit des Schreibzeugs, sondern die zahlreichen Tippfeh-
ler. Sie markieren die Momente der Abweichung, der Fehlerhaftigkeit und sicher
auch des Innehaltens auf der Tastatur, wenn man sich vertippt hat und nochmal
tiberlegt, was man tiberhaupt schreiben wollte.

Schreiben ist ein kreativer und dabei tendenziell unwegsamer Prozess — kein
schlichtes Abtippen vorgefasster Ideen. Es handelt sich um einen performativen
Prozess, bei dem Text aus einem zeitlich gebundenen Tun entsteht, aus Skizzieren,
Verwerfen und Tippen, aus Copy, Cut and Paste. Schreiben ist mehr als das Er-
rechnen von Wortwahrscheinlichkeiten, mehr als Textprozessierung, sondern auch
ein schmerzhafter Prozess, bei dem man als Schreibende:r versucht, Gedanken
in Worte zu fassen oder sie im Schreiben selbst erst zu entwickeln.** Daran hat
das Schreibzeug seinen medialen, agentiellen Anteil. Nur mit dem diensteifrigen
Optimierungsimpetus von ChatGPT tiberspringen wir in mancher Hinsicht diesen
mithevollen Versuch, und das kreative Potenzial, das in ihm liegt. Beim Schreiben
mit ChatGPT geben wir Anweisungen, geben Feedback und bekommen Antwor-
ten — mit wenigen Klicks. Weil es hier wenig Umwege und Abweichungen gibt,
mag es auch wenig iiberraschen, dass die Texte der generativen KI itberwiegend
generisch wirken. Es gibt im Bereich des Machine Learnings das Problem des
sogenannten >Overfittings<. Das System funktioniert gewissermaflen zu gut und

30 L. Schwarte: Notate, S. 93.

31 Ebd.

32 Vgl. hierzu unter den zahlreichen Ratgebern und Leitfaden: Ulrike Scheuermann (2016):
Schreibdenken. Schreiben als Denk- und Lernwerkzeug nutzen und vermitteln, Opladen/
Toronto: Verlag Barbara Budrich.
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gewissenhaft. Es halt sich zu stark an die Trainingsdaten und die daraus erlernten
Muster und produziert deshalb wenig Neues und Uberraschendes.® Hannes Bajohr
sieht darin mit Rekurs auf Hans Blumenberg eine andere Form von Mimesis, keine
konstruktive, transformative, die Gestaltungsregeln erlernt und dadurch etwas
Neues schafft, sondern eher Imitation als schlichte Nachbildung.** Anschaulich
wird dies auch in der Aufregung darum, dass bildgenerierende KI-Systeme >grofie
Meister< imitieren und damit angeblich menschliche Kreativitit in den Schatten
stellen, was wiederum eine Menge dariiber aussagt, welche Vorstellung von Kunst
und Kreativitit hier zu Grunde liegt.*

Wie kénnen wir mit KI gegen die Textmaschine und ihre kybernetischen Regel-
kreise anschreiben, damit Sprache nicht normiert und idiosynkratische Wortfin-
dungen und Denkwege eingeebnet werden? Denn das Schreibzeug arbeitet mit an
unseren Gedanken und beeinflusst damit auch unsere kreative Fihigkeit, im Schrei-
ben etwas Neues zu denken und dadurch eine andere Zukunft zu gestalten.

Unkreatives Schreiben

Kreativitit als rein menschliches Potential und eine genialisch-befreiende Tatig-
keit zu feiern, bietet keinen Ausweg aus Vereinnahmung und Kontrolle. Die Fihig-
keit, Neues, Unvorhersehbares und Irriges zu schaffen, ist auch nur eine Ressour-
ce, die Kreativwirtschaft und -industrie lukrativ ausbeuten — immer auf der Suche
nach neuen Ideen, Konzepten und Produkten. Kreativ zu sein und sein zu miis-
sen erzeugt Druck und schreibt Ideologien der Selbstoptimierung fort.>* Was das
Schreiben betrifft, sind sicher auch viele Techniken des kreativen Schreibens letzt-
lich Techniken der Optimierung und therapeutischen Rehabilitierung erschopfter
Subjekte. Tagebuch zu fithren oder sich beim freewriting alles von der Seele zu schrei-
ben, diese Schreibtechniken sollen meist das Subjekt nicht auf andere Gedanken
bringen, sondern es zuriick zu sich selbst fithren.

Dass das Schreibzeug an unseren Gedanken mitarbeitet, haben die literarischen
Avantgarden der Moderne dazu genutzt, die menschliche Subjektivitit mithilfe ver-

33 Vgl. Hannes Bajohr (2024): »Algorithmische Einfithlung. Fir eine Kritik dsthetischer Kl in:
Ders., Schreibenlassen. Texte zur Literatur im Digitalen, Berlin: August Verlag, S.131-173,
hier: S.154.

34 Vgl.ebd., S.159.

35 Vgl. Hanno Rauterberg (2021): Die Kunst der Zukunft. Uber den Traum von der kreativen Ma-
schine, Berlin: Suhrkamp.

36  Vgl. Andreas Reckwitz (2021): Die Erfindung der Kreativitiat. Zum Prozess gesellschaftlicher
Asthetisierung, Berlin: Suhrkamp.
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schiedener Techniken und Apparaturen zu iitberwinden.?” Im Fokus stand dabei
nicht immer nur das Subjekt, sondern auch sein Platz in der Gesellschaft und eine
Reflexion der Rolle technischer Medien und Schreibgerite. Die Surrealisten haben
mit der Idee der écriture automatique, also einer Art freewriting, versucht, das psy-
chische Innere zu ergriinden, indem sie dem unbewussten Schreibfluss moglichst
unzensiert freien Lauf lieRen und versuchten, wie eine Maschine zu schreiben. Mit
ihren Textcollagen haben die Dadaisten — lange vor den Remixes des Internets —
Text- und Bildcollagen entwickelt, um sich mit den schreibtechnologischen Bedin-
gungen und Politiken ihrer Zeit auseinanderzusetzen.*® Wort und Schrift wurden
dabei nicht als neutrale Vehikel des Sinns, sondern als Material benutzt, um ganz
sinnlich und materiell neue Sinnzusammenhinge zu erzeugen.*

Eine grof3e Rolle spielt bei den experimentellen Praktiken der Avantgarden das
Aleatorische und Kombinatorische, der zufillige Sinn, der daraus entsteht, das he-
terogene Elemente in einer neuen Kombination zusammengebracht werden. Be-
rithmt geworden ist der Satz des franzésischen Dichters Lautréamont — Vorlidufer
und wichtiger Bezugspunkt der Surrealisten — der 1877 die Schonheit des »zufilli-
ge[n] Zusammentreffen[s] einer Ndhmaschine und eines Regenschirms auf einem
Seziertisch«*° gepriesen hatte.

Der amerikanische Kiinstler und Dichter Kenneth Goldsmith nimmt in seinem
Buch Uncreative Writing auf diese avantgardistischen Praktiken Bezug, um eine
Poetik literarischen Schreibens unter den Bedingungen der Digitalisierung zu
entwerfen. Goldsmith richtet sich mit seinem >unkreativen< Schreiben bewusst
gegen die ideologische Vereinnahmung von Kreativitit als genialisch-schaffen-
de Fihigkeit des menschlichen Subjekts. Experimentelle Textproduktion sieht er
beispielsweise tiberall dort im digitalen Alltag, wo Storungen auftreten und der
Programmcode die glatten Oberflichen digitaler Bilder und Texte durchbricht.
So auf einem Transatlantikflug: »Suddenly, as we approach the Grand Banks off
the coast of New-foundland, my screen flickers and goes black. It stays that way
for some time, until it illuminates again, this time displaying generic white type
on black screen: the computer is rebooting and all those gorgeous graphics have

37  Einen literaturhistorischen und medientheoretischen Aufriss generativer und an (digita-
ler) Programmierung orientierter Schreibpraktiken gibt Florian Cramer. Vgl. Florian Cramer
(2011): Exe.cut(up)able statements. Poetische Kalkiile und Phantasmen des selbstausfiithren-
den Texts, Minchen: Fink Verlag.

38  Vgl. Anke Te Heesen (2006): Der Zeitungsausschnitt: Ein Papierobjekt der Moderne, Frank-
furt a.M.: Fischer Taschenbuch.

39 Inder Literatur- und Kulturwissenschaft ist die écriture féminine bei Héléne Cixous, Luce Iri-
garay und Julia Kristeva zu nennen, die sich intensiv mit der Materialitat und Korperlichkeit
des Schreibens auseinandergesetzt hat.

40 Lautréamont (2004): Die Gesiange des Maldoror, Hamburg: Rowohlt, 6. Gesang.
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been replaced by lines of DOS startup text.«* Auf dem Display im Vordersitz, das
eigentlich die Flugroute anzeigen sollte, erscheint fiir Goldsmiths Augen plétzlich
so etwas wie konkrete Poesie. Buchstaben, das Material, das Schreiben seit jeher
angetrieben hat, steuertjetzt als Code die korrekte Darstellung aller digitalen Medi-
en. Unter der Oberfliche digitaler Reprisentation wuchert Text und fiir Goldsmith
gibt es — ganz im Sinne Derridas - hier kein »Text-Auferes«** mehr.

Gerade innerhalb der digitalen Kultur hilt er es deshalb fiir wichtig, die theore-
tischen Lektionen des Modernismus und Postmodernismus weiter zu denken und
den kiinstlerischen Wert der Texte ernst zu nehmen, die Maschinen produzieren.*
Unkreatives Schreiben bedeutet somit, sich endgiiltig vom romantischen Kiinstler-
mythos eines aus sich heraus genialisch schaffenden — und meist als miannlich, weif
und priviligiert verstandenen — Subjekts zu verabschieden.

Mit Bezug auf ChatGPT kann unkreatives Schreiben heiflen, die Technizitit
des Schreibens noch stirker ernst zu nehmen und mit eigenen Textexperimenten
die Funktionsweisen und Potentiale von LLMs zu erkunden. Ein positiver Effekt
des Schreibens mit Kiinstlicher Intelligenz kann darin liegen, dass sich der Fokus
von der Texterstellung auf dessen Uberarbeitung verschiebt — weg vom Schreiben
hin zum Redigieren, zum Arrangieren, Montieren und Kiirzen von Texten. Auch
dies ist die wichtige Lektion von Goldsmiths unkreativem Schreiben, nimlich dass
Texte nicht aus der genialischen Intention des Schreibenden heraus entstehen,
sondern aus anderen Texten und Praktiken wie Mashup, Cut-Up, Collage, und
Appropriation. Diese kiinstlerischen Praktiken sind durch den technischen Fort-
schritt des Schreibens im Zuge der Digitalisierung begiinstigt worden. Jetzt gilt es
zu experimentieren und zu erkunden, wie man sie mit Hilfe generativer Text-KI
wiederbeleben und weiterentwickeln kann. Plagiate und einférmige Paraphrasie-
rungen, die wir von der KI erstellen lassen, ohne das Argument selbst durchdacht
und durchschrieben zu haben, miissen natiirlich gerade im wissenschaftlichen
Kontext verhindert werden. Aber wenn wir Text-KI anders, eben spielerisch, ex-
perimentell und kritisch nutzen, haben wir die Chance durch eine Art kreatives
Sparring mit dem Bot unsere eigenen Schreibfihigkeiten zu verbessern, und
vielleicht auch weniger Angst vor dem ersten >dirty draft< zu haben.*

41 Kenneth Coldsmith (2011): Uncreative Writing. Managing Language in the Digital Age, New
York: Columbia University Press, S. 16.

42 Jacques Derrida (1983): Grammatologie, Frankfurt a.M.: Suhrkamp, S. 274.

43 Vgl. K. Goldsmith: Uncreative Writing, S.17.

44 Joan Bolker betontin ihrem tiberaus klugen Schreibratgeber Writing your Dissertation in Fif-
teen Minutes a Day immer wieder die Rolle des ersten >dreckigen Entwurfsc. Gutes Schrei-
ben entsteht fiir sie nicht aus der angstvollen Formulierung perfekter Sitze, sondern aus der
schrittweisen Uberarbeitung von Entwiirfen. Vgl. Joan Bolker (1998): Writing your Disserta-
tion in Fifteen Minutes a Day. A Guide to Starting, Revising and Finishing your Doctoral The-
sis, New York: Henry Hold and Company.
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Ein grofRer Teil der experimentellen kiinstlerischen Praxis im Umgang mit dem
Internet und digitalen Prozessierungen beruht auf der Aneignung und Zweckent-
fremdung von Text und Bildmaterial. Ein gutes Beispiel fiir unkreatives Schreiben
sind die Dichter*innen der sogenannten Flarf-Bewegung, die Anfang der 2000er
Jahre die Google-Suche als kreatives Werkzeug genutzt hat, um neues Wortmate-
rial fiir ihre lyrische Produktion zu generieren. Entstanden ist die Bewegung um
den amerikanischen Autoren Gary Sullivan und dessen Mailingliste, der absichtlich
schlechte Gedichte bei einem Lyrikwettbewerb einreichte. Die Gedichtproduktion
folgt dabei festen Regeln, die beispielsweise im Gedichtband Flarf Berlin 95 Netzge-
dichte* wie folgt angegeben sind:

Wahle zwei beliebige Worter + Berlin

Schicke sie an andere Autor/innen

Erhalten von anderen Autor/innen zwei beliebige Worte + Berlin
Gib sie jeweils bei Google ein

Wihle aus den Zeilen der ersten 30 Treffer dein Material

Schreib damit ein Gedicht

L= N T N O N

Das menschliche Subjekt schreibt hier in einem maschinischen Gefige. Es sucht,
wihlt aus, arrangiert und adaptiert. Klar definierte, algorithmische Regeln der Aus-
wahl und des Schreibens, sollen hier die menschliche Kontrolle minimieren und da-
durch das kreative Potential zufilliger Kombinationen und Montagen steigern.
Gegen die Optimierungslogik des Digitalen nimmt Flarf gerade das Irrige und
Abseitige auf, das weder mit einem vorgefassten Thema oder Stil, noch mit den sti-
listischen Anspriichen an Lyrik etwas zu tun hat. Die Spielarten digitaler Kunst, die
sich die Funktionsweisen technischer Prozesse aneignen oder diese bewusst zweck-
entfremden, sind vielfiltig. So hatte in den frithen 2000er Jahren die Asthetik des
Glitch Konjunktur, die Fehler innerhalb digitaler Bildprozessierung aufgreift oder
aus Stoérgeriuschen experimentelle elektronische Musik generiert.* Eine beliebte
Praxis war hier das sogenannte databending, also die Umrechnung von Bild zu Text
und Text zu Bild, wobei durch das Loschen von Codezeilen neue pixelbunt gestorte
Bildformen auftreten. Es ist ein Spiel mit dem Text als Code, der — wie Goldsmith
anmerkt — alle Formprozesse digitaler Objekte steuert. Gegen die Moglichkeiten der
Korrektur, Optimierung und Kontrolle, die durch digitale Bearbeitung von Texten,

45  Alexander Gumz/Stephan Porombka (Hg.) (2012): Flarf Berlin. 95 Netzgedichte, Hildesheim:
Edition Paechterhaus.

46  Vgl. Kim Cascone (2000): »The Aesthetics of Failure: Post-Digital Tendencies in Contempo-
rary Computer Music, in: Computer MusicJournal 24 (4), S. 12—18; Michael Betancourt (2019):
Glitch Art in Theory and Practice: Critical Failures and Post-Digital Aesthetics, New York/
London: Routledge.
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Bildern und Sound entstehen, macht sich Databending gerade das stupide Funktio-
nieren digitaler Prozessierung zu eigen, um daraus eine neue Asthetik zufilliger
Stérungen zu entwickeln.

Literarische Auseinandersetzungen mit LLMs

Wie viel Raum lisst kiinstliche Intelligenz und lassen LLMs fiir ein (un-)kreatives
Schreiben, das durch experimentelle, kiinstlerische Praktiken die Funktionswei-
se und das Potenzial technischer Textprozessierungen erkundet? Zwar macht
ChatGPT Denkfehler oder halluziniert sich falsche Fakten zusammen, was fiir sich
schon problematisch genug ist. Auf der rein formalen Textebene antwortet es uns
aber meist in fliissiger Prosa. Keine Spur von Glitches oder anderem Textirrsinn, der
bei algorithmischen Prozessen durch stupides Funktionieren, durch das Abarbeiten
klar festgelegter Regelschritte produziert wird.

Fir Hannes Bajohr markiert die Entwicklung von LLMs einen Paradigmen-
wechsel innerhalb der generativen Literatur, der die Moglichkeiten des Eingriffs
und der Gestaltung experimenteller Textprozessierungen grundlegend verindert.
Schreiben nach dem ssequenziellen Paradigma<*’ bedeutete Algorithmen zu pro-
grammieren, um einen Text kiinstlerisch zu transformieren. Bajohrs Beispiel ist
hier Nick Montforts experimenteller Roman Megawatt (2017), der Samuel Becketts
Watt (1958) als Ausgangstext nimmt, um dessen stilistische Idiosynkrasien durch ein
selbstprogrammiertes Python-Skript zu iibersteigern und freizustellen.*® Kiinst-
ler*innen haben hierbei die Regeln und Verfahren der Textprozessierung gestalte-
risch noch selbst in der Hand. Wer unter dem »konnektionistischen Paradigma«*,
also mit LLMs arbeitet, steht vor ganz neuen Herausforderungen. Ein eigenes LLM
zu trainieren ist aufwendig und auf ChatGPT oder andere Modelle zuriickzugreifen,
bedeutet, keinen Einfluss auf den Textkorpus und die Trainingsregeln des LLMs zu
haben. Zudem sind die Moglichkeiten des kiinstlerischen Eingriffs begrenzt. Im
Gegensatz zu Algorithmen operiert Deep Learning nicht deterministisch, sondern
stochastisch.”® Es prozessiert nicht nach vorprogrammierten Regeln, sondern es er-
rechnet in einem iterativen Prozess aus Wiederholung, Korrektur und Anpassung.
Dadurch gibt es keinen transparenten Code, als Regelwerk, auf das kiinstlerische

47  Vgl.zudiesem Paradigmenwechsel: H. Bajohr: Algorithmische Einfithlung, S. 140-155, sowie:
H. Bajohr: Kiinstliche Intelligenz und digitale Literatur, S. 195-197.

48  Vgl. H. Bajohr: Algorithmische Einfiihlung, S.144—152.

49  Vgl.zudiesem Paradigmenwechsel: Ebd., S. 140-155, sowie: H. Bajohr: Kiinstliche Intelligenz
und digitale Literatur, S.195-197.

50  Vgl. H. Bajohr: Algorithmische Einfithlung, S.156-157.
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Gestaltung noch Zugriff hitte, sondern nur die nicht immer ganz nachvollziehbare
Gewichtung der jeweiligen Inputs innerhalb des neuronalen Netzes.”

Die Dichterin und Programmiererin Allison Parrish nutzt fir ihr Projekt Com-
passes (2019) ein maschinelles Lernmodell mit zwei Kernkomponenten: Ein Teil des
Modells interpretiert Worter basierend auf threm Klang, wihrend der andere Teil
Worter anhand ihrer Schreibweise analysiert. Parrish beginnt mit einer Auswahl se-
mantisch verbundener Worter, die dann vom >Sounder-Out< in numerische Vekto-
ren umgewandelt werden, wobei die Phonetik eine wichtige Rolle spielt. Anschlie-
Rend kann der >Speller< anhand dieser Vektoren die wahrscheinliche Schreibweise
eines Worts vorhersagen, das sich etwa in der Mitte zwischen zwei Wortern befin-
det oder den Mittelpunkt einer Liste von Wortern markiert, die wie die Himmels-
richtungen auf einem Kompass angeordnet sind.”* Auf diese Art und Weise reflek-
tiert Parrish, wie Transformer-Modelle die Positionen von Wértern berechnen und
daraus die Wahrscheinlichkeit von Wortkombinationen ableiten. Parrishs Compas-
ses sind aber nicht nur Wortwolken, die nach stochastischen Wahrscheinlichkeiten
ausgerichtet sind, sondern machen auch die poetischen Qualititen zwischen Wor-
tern durch ihre klanglichen Korrespondenzen spiirbar. Sie hat damit, wie sie selbst
es nennt, ein »Theremin zur Lyrikproduktion« geschaffen.*

In ihrer Arbeit ahe Thd Yearidy Ti Isa (2019) nihert sie sich der Asthetik des Glitch
an. Parrish spielt hier mit der Fehlerhaftigkeit von KI-gestiitzter Texterkennung
(OCR - Optical Character Recognition), mit deren Hilfe normalerweise Bilder von
Texten in maschinenlesbaren Text iiberfithrt werden.** Sie hat dafiir ein sogenann-
tes GAN (Generative Adversarial Network) programmiert, das in der Bildgenerierung
erfolgreich verwendet wird. Das neuronale Netz >liest< den Text als Bild mit dem Er-
gebnis, dass Worter falsch rerkannt< und zu unlesbaren Buchstabenkombinationen
werden und die Typographie verschwimmt. Weil Parrish hier eine Art Zweckent-
fremdung neuronaler Netze betreibt und Text als Bild lesen lisst, »erlaubt sie die
einzige Art von algorithmischer Einfithlung, die neuronale Netze noch zulassen«*
wie Hannes Bajohr hervorhebt.

Kiinstlerische Arbeiten wie die von Alison Parrish geben uns aus dsthetischer
Perspektive Einblick in die Funktionsweisen von kiinstlicher Intelligenz. ChatGPT
wird aber nicht nur das literarische Schreiben und die Praktiken generativer Li-
teratur verandern, sondern insbesondere unsere ganz alltigliche Textproduktion.
Deshalb miissen wir mehr denn je Nietzsches Satz ernstnehmen, dass das Schreib-
zeug mit an unseren Gedanken arbeitet. Die Herausforderung wird darin bestehen,

51 Vgl. H. Bajohr: Kiinstliche Intelligenz und digitale Literatur, S.197.

52 Vgl. H. Bajohr: Kiinstliche Intelligenz und literarisches Schreiben, S. 209.
53 Parrish zitiert nach: Ebd., S. 209-210.

54  H.Bajohr: Algorithmische Einfiihlung, S. 167-169.

55 Ebd., S.170.
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gegen die Nivellierung stilistischer Kreativitit und Eigensinnigkeit anzuschreiben,
um unsere Texte und unser Denken nicht von der Textoptimierung durch ChatGPT
vereinnahmen zu lassen. Dafiir gilt es eine Schreibpraxis mit KI zu finden, die
ChatGPT nicht als Schreibknecht auf Knopfdruck missbraucht. Wir brauchen
vielmehr ein heiteres und kritisches Experimentieren,”® das den »Unbestimmt-
heitsspielraum«*’ im Umgang mit KI offen hilt, aus dem eigenwilliges Denken,
kreative Texte und nicht zuletzt eben neue Zukiinfte entstehen konnen.
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wurde sofort die gewaltige Masse der Eiche
von hoheren gottlichen Wehen geschiittelt
Eigensinniges Material in mittelalterlichen Heiligenviten

Henrike Haug

»The main feature of the material turn is
the refusal to talk of matter in reductionist
and essentialist terms.«’

1. Einfiihrung

Die Frage nach dem Eigensinn von Objekten ist von der Frage nach dem Eigensinn
des Materials nicht zu trennen: Zunichst durch ihre ursichliche Materialitit und
weiterhin, da Material — verstanden als Werkstoff — den Kiinstler*innen entgegen-
tritt und dabei zum Mit- oder Gegenspieler im formgebenden Werkprozess werden
kann. Deshalb wird es im Folgenden um das Artefakt gehen, betont dieser Begrift
doch, dass etwas gemacht, factum ist, und zwar — instrumental — durch ars, durch
Kunst, Vermogen, Regelhaftigkeit, Fertigkeit. Dies scheint zunichst davon zu be-
freien, sich mit dem Eigensinn von Objekten beschiftigen zu miissen — nicht mit
dem fertigen Ding, dem Produkt, nicht mit dem Handelnmiissen oder sich arran-
gieren mit dem anwesenden Objekt. Das Artefakt als Ding, das sein Gewordensein
betont, verdrgert ja zunichst nicht durch Verweigerung, es wirft sich dem Subjekt
nicht entgegen, indem es sich als nicht zweckmif3ig, als sinnlos, als gegenstindig,
undienlich erweist. Das Ding im Werden bzw. das durch Kunst Gewordene, das Ar-
tefakt, betont zunichst eine scheinbar eindeutig bestimmbare intentionale Autor-
schaft, eine Verfuigbarkeit von Materie, von Substanz als (dem menschlichen Zugriff
unterworfener) Ressource, die als Werkstoff zum Material geworden ist und durch
regelgeleitete Handlungen geformt und zugerichtet wird. Doch diese Ruhe ist nur
von kurzer Dauer, tritt doch sofort ein anderes eigensinniges Ding auf: vielleicht

1 Serenella lovino/Serpil Oppermann (2012): »Theorizing Material Ecocriticism: A Diptych, in:
Interdisciplinary Studies in Literature and Environment 10, S. 448—475, hier: S. 450.
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kein Objekt im Sinne eines fertigen Produkts, aber das Material als Objekt — als Ge-
geniiber, das dem menschlichen Artifex entgegentritt.

Eine dem Materiellen innewohnende Potenz oder Agency wird seit einiger Zeit
von Autor®innen sehr unterschiedlicher Disziplinen diskutiert, Substanz unter
dem Schlagwort des new materialism mit variierenden Graden von Wirksamkeit
und Wirkmacht beschrieben. Nicht zuletzt inspiriert durch kofeministische Au-
tor*innen, die eine Neubestimmung des Mensch-Welt-Verhiltnisses anstreben,
die Uberwindung eines anthropo- und eurozentrischen Natur-Kultur-Dualis-
mus, die Dezentrierung menschlicher Akteur*innen zugunsten eines erweiterten
posthuman/non-human/more-than-human Kollektivs mit der Sichtbarmachung
und Wertsetzung von Wissensformen jenseits des naturwissenschaftlich-techno-
logischen Primats im Versuch, andere, offenere und dekoloniale Narrative und
Beschreibungsformen zu entwickeln.” Mit diesem Ziel begreifen beispielsweise
Serenella Iovino und Serpil Oppermann alle materiell vorhandenen Formen als
sentangled in endless ways< — als ein unendliches Netz der Verschrinkungen von
Kriften, Wirkmichten und Substanzen.* Um diese Gemengelage fassen zu kon-
nen, nutzen lovino und Oppermann den Begriff der storied matter, der Materie voller
Geschichte/n — als Figur, die beschreibt, dass Materie nicht allein lebendig, handelnd
und erzeugend, sondern zugleich auch densely storied — dicht geschichtet und voller
Geschichte/n sei. Mit dieser Figur ist die Vorstellung verbunden, dass die Geschich-
ten der Materie (matter’s stories) zwar durch die menschlichen Betrachter*innen
wahrgenommen und konstituiert werden, zugleich aber auch die Menschen und
ihre Umwelten selbst durch materielle Handlungsfihigkeit (material agencies) geformt
werden.* Beide Forscherinnen wollen die Vorstellung einer storied matter dabei
nicht als reine Metapher verstanden wissen, sondern die narrative Agency, die

2 Val Plumwood (1993): Feminism and the Mastery of Nature, London: Routledge; Karen Barad
(2003): »Posthumanist Performativity. Toward an Understanding of How Matter comes to
Matter, in: Signs 28 (No. 3: Gender and Sciences), S. 801-831; Lambros Malafouris (2008):
»At the Potter’s Wheel. An Argument for Material Agency«, in: Carl Knappett/Lambros
Malafouris (Hg.), Material Agency. Towards a Non-Anthropocentric Approach, New York:
Springer, S.19—-34; Diana Coole/Samantha Frost (2010): New Materialisms: Ontology, Agency,
and Politics, Durham/London: Duke University Press, darin u.a. Elizabeth Grosz: Feminism,
Materialism, and Freedom, S.139-157; vgl. fiir einen einfithrenden Uberblick auch Heather I.
Sullivan (2015): »Materialism Ecocriticism, in: Gabriele Dirbeck/Urte Stobbe (Hg.), Ecocriti-
cism: Eine Einfithrung, K6In: Bohlau, S. 57-67.

3 Serenella lovino/Serpil Oppermann (2014): »Introduction; Stories Come to Matters, in:
Serenella lovino/Serpil Oppermann (Hg.), Material Ecocriticism, Bloomington: Indiana Uni-
versity Press, S.1-17.

4 Serpil Oppermann (2018): »Storied Matter, in: Rosi Braidotti/Maria Hlavajova (Hg.), Posthu-
man Glossary, Bloomington: Indiana University Press, S. 411-414.
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erzihlerische Handlungsfihigkeit des Materiellen als aktive Mitautorin anerkennen,
die die Welt gestaltet und die méglichen Lebensformen mitbestimmt.®

Der hier vorliegende Artikel nun fragt danach, welche Quellen genutzt werden
konnten, um diese Impulse aus dem new materialism fiir die Mediavistik fruchtbar zu
machen. Und wie die Kunstgeschichte des Mittelalters eine erzihlerische Handlungs-
fahigkeit des Materiellen, materielle Agency, Wirkmacht und Eigenwirksamkeit von
Werkstoffen greifen und beschreiben kann. Diese Fragen sollen ausgehend von ei-
nem hochmittelalterlichen Reliquienschrein und den mit ihm verbindbaren Mate-
rial-und Techniknarrativen diskutiert werden, um zu bestimmen, in welchen Rah-
men im 12. Jahrhundert mégliche Eigenwerte der Werkstoffe beschrieben, inner-
halb welcher Vorstellungswelten die Verweigerung und die Dienstbarkeit von Ma-
terial situiert und mit welchen nicht-menschlichen Akteur*innen ihre Wirkmacht
erkldrt wurde.

2. Heribert-Schrein/KoéIn-Deutz

Der Schrein des Heiligen Heriberts in Kéln-Deutz gehort zu den grofen hausformi-
gen Reliquiaren der Romanik.® Er befindet sich in der Kirche St. Heribert in Kéln-
Deutz, heute steht er erhoht aufgestellt hinter dem Altar in der Mitte der Vierung.
Heribert (um 970—-1021) war seit 999 Erzbischof von Kéln und als Kanzler fiir Italien
und Germanien als enger Vertrauter im Dienst von Kaiser Otto I11. titig.” Heribert
tiberfithrte die Gebeine des 1002 im Castel Paterno im Latium verstorbenen Kaisers
nach Aachen und erfiillte ein gemeinsam mit ihm geleistetes Geliibte, indem er die

5 S. lovino/S. Oppermann: Introduction, S. 4: »The new materialisms suggest that things (or
matter) draw their agentic power from their relation to discourses that in turn structure hu-
man relations to materiality«.

6 Er geriet — nicht zuletzt durch die wirkmachtige Ausstellung Rhein und Maas. Kunst und Kul-
tur 800—1400von 1972 —ins Interesse der kunstwissenschaftlichen Forschung, siehe dazu An-
ton Legner (1985): »Die rheinischen Reliquienschreine. Vorschlage zu ihrer Erhaltungs, in:
Kunstchronik 38, Nr. 7, S. 299. Mit der Einrichtung der Beraterkommission zur Sicherung und
Konservierung der mittelalterlichen Reliquienschreine des Erzbistums Kdln 1989 wurde ein
Gremium geschaffen, dass die wissenschaftliche Erforschung dieser Objekte koordinierte.
Bis kurz vor seinem Tod fasste Martin Seidler die Ergebnisse seiner Dissertation von 1991
(Martin Seidler: Studien zum Reliquienschrein des Heiligen Heribert in Deutz (Stadt Kéln).
Rekonstruktion seiner Entstehung, Dissertationsdruck 1995) sowie die Ergebnisse der Re-
staurierung durch den Domgoldschmied Peter Bolg und die Holzrestauratorin Ria Rothinger
zusammen: Martin Seidler (2016): Der Schrein des Heiligen Heribert in KéIn-Deutz, Regens-
burg: Schnell+Steiner.

7 Heribert Miiller (1977): Heribert, Kanzler Ottos Ill. und Erzbischof von Kéln, (= Veroffentli-
chungen des Kélnischen Geschichtsvereins 33), KéIn: H. Wamper, S.122-140.
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Abtei Deutz am rechtsrheinischen Ufer gegeniiber von Kéln stiftete.® Heribert starb
im Jahr 1021, seine Reliquien wurden am 30. August 1147 durch den Kélner Erzbi-

schof Arnold 1. erhoben und umgebettet — im Umfeld dieses Datums ist das heute
noch erhaltene Reliquiar zu datieren.’ Der spitromanische Schrein besteht aus ei-
nem dufleren Holzkern, der durch vergoldete Platten ummantelt ist; in seinem In-

neren befindet sich ein kleinerer holzerner Schrein, in dem die Reliquien verwahrt
sind.*®

ADbb. 1a-b: Schrein des Heiligen Heribert, nach 1147, 1160-1175

10

So berichtet es die Heribert-Vita; Lantbert von Liittich verfasste um 1045-1056 eine erste Vi-
ta, sowie einen Wunderbericht, in dem er 42 Wunder zusammenstellte, vgl. Bernhard Vo-
gel (Hg.) (2001): Lantbert von Deutz, Vita Heriberti, Miracula Heriberti. Gedichte. Liturgische
Texte, (= MGH SS rer. Germ., 73), Hannover: Hahnsche Buchhandlung, S. 202—-263; Rupert von
Deutz verfasste eine zweite Vita zu Beginn des 12. Jahrhunderts, vgl. Catherine Mumelter
(Hg.) (2013): Vita Heriberti. Rupert von Deutz — Biographie eines Erzbischofs, Kiel: Solivagus;
Miiller (1977), S.5 und S. 20.

Heribert Miller (1976): »Zur Kanonisationsbulle fiir Erzbischof Heribert von Kéln«, in: Rheini-
sche Vierteljahrsblatter 40, S. 46-71, schlagt 1165-1170 vor und folgt damit der Datierung von
Hermann Schnitzler (1962): Der Schrein des heiligen Heribert, Monchengladbach: B. Kiihlen,
S. 6-7; Seidel (2016) datiert den Holzkern und Innenschrein aufgrund dendrochronologischer
Untersuchungen in die Regierungszeit von Rupert von Deutz bis 1129; die Erstfassung der Be-
schliage in die 1150er Jahre und die Emails der zweiten Fassung nach 1165—eine Datierung,
die historisch gut zu kontextualisieren ist: »Die Hebung der Reliquien Heriberts und die For-
derung seiner Verehrung sind Hauptbestandteil der zwischen 1146 und 1170 von den Deutzer
Abten Gerlach und Hartbern intensiv betriebenen Restitutionspolitik« (S. 208).

Eine Beschreibung mit den Mafen etc. sowie einer Zusammenfassung des Forschungsstan-
des siehe M. Seidler (2016): Der Schrein, S. 11—31. Abb. 23, 24, 25, 26 und 27.

https://doi.org/10. inliby Open Access


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

H. Haug: wurde sofort die gewaltige Masse der Eiche von héheren gottlichen Wehen geschiittelt

Zur Ausstattung wurden in zwei zeitlich voneinander zu scheidenden Phasen
sehr subtil verschiedene technische Verfahren eingesetzt.” Die Beschlige sind mit
getriebenen, ziselierten, gravierten, gegossenen und gestanzten Elementen sowie
Email verziert, wobei die unterschiedlichen Materialien und Techniken die inhalt-
liche Aussage des Schreins stiitzen: Die Stirnseiten zeigen in Hochrelief a. das Bild
der Maria und b. den thronenden Heribert zwischen den beiden Tugenden der Ca-
ritas und Humilitas. Die Lingsseiten des Schreins tragen pro Seite die plastisch ge-
triebenen Bildnisse von sechs thronenden Aposteln, die von sieben stehenden Pro-
pheten in Grubenschmelz-Technik flankiert werden. Auf der Dachschrige dariiber
finden sich je sechs emaillierte Medaillons zum Leben des Heiligen Heribert.”* In
diesen zwolf Rundbildern schildern 18 Szenen das Leben des Bischofs — die ersten
sechs Medaillons auf der sogenannten Petrusseite zeigen seine Geburt und zwei-
tens Ausbildung, gefolgt von drittens seiner Weihe zum Diakon und Einsetzung in
das Amt als Reichskanzler.” Im vierten Bildfeld folgt die Investitur ins Amt des Kél-
ner Erzbischofs durch Otto III. (als Verleihung des Fahnenlehens) in Benevent so-
wie durch den Papst in Rom. Das fiinfte Feld zeigt Ottos Zug tiber die Alpen und
seine Ankunft in K6ln und das abschlieRende sechste Bild die Priifung und Weihe
zum Bischof. Die gegeniiberliegende Dachseite, die sogenannte Paulusseite, berich-
tet im ersten Medaillon von einer Traumvision Heriberts, dem Maria den zukiinfti-
gen Bauplatz der Abtei Deutz anzeigt; im zweiten die fiir diesen Beitrag so wichtige
Kreuzesvision von Heribert. Das dritte Bildfeld zeigt das Regenwunder Heriberts,
das vierte eine Teufelsaustreibung.” Medaillon Fiinf erzihlt von der Versshnung
zwischen dem Kolner Erzbischof und Kaiser Heinrich II. und im abschliefenden
sechsten Bildfeld findet sich der Tod und das Begribnis Heriberts.” Diese Medail-
lons — wie auch die Prophetenfiguren aus Email — gehoren einer zweiten Ausstat-
tungsphase an, so dass ein Planwechsel fiir das Programm des Schreins angenom-
men werden muss. Urspriinglich befanden sich vermutlich Darstellungen der Pro-
pheten auf den Dachflichen, die nun vom Heribertzyklus eingenommen werden.
Dies macht wahrscheinlich, dass sich wihrend der ersten Ausstattungsphase die
Apostel auf den Schreinwinden und die Propheten auf dem Dach in einem typo-

1 Susanne Wittekind (1998): »Heiligenviten und Reliquienschmuck im 12. Jahrhundert. Eine
Studie zum Deutzer Heribertschreing, in: Wallraf-Richartz-Jahrbuch 59, S. 7-28, hier S. 10-13.

12 Ebd., S.14-19.

13 Zu »Heribert als historischer Personlichkeit« vgl. Esther-Luisa Schuster (2016): Visuelle
Kultvermittlung. Kélner und Hildesheimer Bischofsbilder im 12. Jahrhundert, Regensburg:
Schnell+Steiner, S. 65-68.

14 Hier besonders Carolyn M. Carty (2022): The political Message of the Shrine of St. Herib-
ert of Cologne. Church and Empire after the Investitur Contest, Leeds: Arc Humanities Press,
S. 49-65.

15 M. Seidler: Der Schrein, Abbildungen 179—184, S. 162—167.
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logischen Programm aufeinander bezogen — an deren Ende die Figur des Heiligen
Heribert an einer der Stirnwéinde thronte.

Verschiedene Formen von Schrift begleiten das Bildprogramm und verstirken
deren intendierte Aussage. So bezieht sich das blau emaillierte Inschriftenband des
Sockels auf die Propheten, dessen Text in Teilen auch fiir die erste Ausstattungspha-
se belegt ist, hier allerdings in Braunfirnis ausgefithrt:

»Gesetzesvater und durch ihre Tugend ausgezeichnete Manner, Rechtsgelehrte
und Mahner an die Gerechtigkeit, unter der dunklen Wolke die Zukunft voraus-
sagend verdienen sie das Reich Christi, das sie vorhergesagt hatten.«'

»Dieser wurde durch den edlen Stamm der Patriarchen erschaffen, der vorhersa-
gende Stand der Propheten sieht voraus, dass Christus kommen, der Zustand des
Lebens wiederhergestellt, der Feind fallen und die alte Schuld getilgt wird.«"?

Die Inschrift wiederholt und verstirkt somit das schon in der Zusammenstellung
von Prophetenfiguren und Aposteln angelegte typologische Bildprogramm des
Schreins: Die Propheten und Patriarchen der hebriischen Uberlieferung haben
in der Schilderung der Taten des Volkes Israel dasjenige Vorausgesehen, das sich
in der Figur von Jesus Christus und seinen Taten erfiillen konnte. Dieses hierar-
chisch zu denkende Verhiltnis zwischen Prophezeiung und Erfillung wird durch
die GroRenverhiltnisse von Aposteln zu Propheten, durch das Motiv ihres mitti-
gen Thronens gegeniiber des seitlichen Stehens sowie durch die raumgreifende
Korperlichkeit der Zeugen des Lebens Jesu im Verhiltnis zu den Propheten des
Alten Testaments betont. Den Aposteln gilt die obere Inschrift an beiden Seiten des
Gesimses:

»Hier sind die Quellen von Elim, hier die zwolf Brote, hier soviel als Jakobs Stam-
me, soviel strahlende Edelsteine. In zweimal sechsteiliger Reihe, von der Tugend
Lehre erfiillt, glanzt in goldgelben Metall der Apostel Senat.«®

16 PATRES LEGALES VIRTVTE VIRI SPECIALES/LEGIS DOCTORES IVSTITIE MONITORES/NVBE
SVB OBSCVRA PRECOCNOSCENDO FVTVRA/QVEM PREDIXERVNT XPlI RECNVM MER-
VERVNT, Inschrift der sog. Petrusseite, M. Seidler: Der Schrein, S. 80.

17 QVI PATRIARCHARVM GENERSOA STIRPE CREATVR/ORDO PROPHETARVM PRESAGVS VA-
TICINATVR/XPM VENTVRVM VITE QUI STATVM REPARARI/HOSTEM CASVRVM VETEREM
CVLPAM VACVARI, Paulusseite D, M. Seidler: Der Schrein, S.103.

18 HIC FONTES HELY SVNT HIC PANES DVODENI/HIC Q IACOB SPECIES HIC TOT LAPIDES RA-
DIANTES/ORDINE BISSENO VIRTVTIS DOCMATE PLENO/FVLGET APOSTOLICYS PER FVLVA
METALLA SENAT(us), sog. Petrusseite, M. Seidler: Der Schrein S. 88.
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»Denn bewissernd, sattigend, der verschatteten Abwege meidend, griindet der
Zion fest, das er auf allen vier Seiten mit dreifacher Wehr umgibt. Und so wird
liber zwei mal zwei Regionen der Welt des dreieinigen Gottes der Glaube durch
ihn fiir lange Zeit gestarkt.«'°

Die Zwdlfzahl also wird hier zum verbindenden Motiv, das Alte mit dem Neuen
Testament verschrinkt: Die Zwolf Stimme Israels erscheinen biblisch als Nach-
kommen der zwolf Séhne Jakobs; ihnen entsprechen die zwolf ungesiuerten
Brotkuchen, die in zwei Stapeln zu je sechs Broten Gott nach jidischem Gebot
dargebracht werden miissen. Die Oase Elim ist bekannt fiir ihre zwolf Quellen und
all dies erfiillt sich in den zwolf Jingern Christi, den Aposteln, die zugleich den
zwolf Edelsteinen entsprechen, die sowohl auf die Schilderung des Brustschilds
Aarons im Alten Testament, wie auf die Mauern des Himmlischen Jerusalems in der
Johannes Offenbarung verweisen. Zugleich sind sie eine Allusion auf die Edelsteine,
die am Heribertschrein die Aposteln umgeben, deren Figuren — wie die Inschrift es
beschreibt — ebenfalls in zwei sechsteiligen Reihen in goldenem Metall dargestellt
sind.

Uber diesem inhaltlichen wie formalen Unterbau erhebt sich nach dem Plan-
wechsel das Leben des Heiligen Heribert von Deutz, dessen Gebeine in dem inne-
ren Schrein ruhen. Sein Leben wird iiber vielfache Ebenen mit dem darunterliegen-
den typologischen Programm verbunden - erneut tiber die Zahl Zwolf, aber auch
tiber inhaltliche Parallelisierungen und thematische Beziige: Die eine Seite zeigt
die Kindheit und das Offenbarwerden der Berufung, die Einsetzung ins Amt und
die Vorbereitung auf die zukiinftigen Aufgaben — die zweite Seite zeigt das heilige
Wirken sowie Anfechtungen und den Tod. Zudem finden sich Verweise zwischen
den Spruchbindern, die die Propheten mit sich tragen, und den einzelnen Statio-
nen aus der Vita Heriberts, die das dort gezeigte Heiligenleben kommentieren und
erneut eine Verschrinkung der zeitlichen Ebenen erméglichen.?® Dabei wird die 4l-
teste jiidische und altere christliche Zeit mit einer dritten, aktuellen Zeit — der Zeit
Heriberts - in Beziehung gesetzt und so die Vita Heriberts in das andauernde Heils-
geschehen eingebunden.

19 NEMPE RIGANS SACIANS TENEBRARVM DEVIA VITANS/ISTE SYON SOLI DAT QVAM TERNO
ROBORE QVADRAT/SIC Q DEI TRINI PER BIS DVO CLIMATA MVNDI/VERA FIDES PER EVM
LONGVM FIRMATVR IN EVVM, sog. Paulusseite, M. Seidler, Der Schrein, S.110.

20  E.-L. Schuster, Visuelle Kultvermittlung, S. 88—89.

https://doi.org/10. inlibr Open A

75


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

76

Teil I. Kontrolle verlieren und Magie verspiiren

3. Email als Maglichkeit |

Die Hausform des Schreins, die Darstellungen zum Heribertleben, die Inschriften
sowie die Figuren der Propheten und Apostel erschaffen und perpetuieren ge-
meinsam die Aussage des Reliquiars. Von gleicher Bedeutung fiir den Inhalt des
Programms aber sind die verwendeten Materialien sowie die damit verbundenen
kinstlerischen Techniken, aus denen der Schrein geschaffen wurde. Das vergoldete
Silber und die verwendeten Edelsteine evozieren Wert und Licht und mégen nicht
zuletzt iiber das Motiv des Glinzens fiir die Betrachter*innen den irdischen mit
dem jenseitigen Raum verbunden haben.” Das Metall wurde durch verschiedene
Techniken der Goldschmiedekunst transformiert, die edlen Steine fiigen Farben
hinzu; und im Email werden durch das Schmelzen von Glas Farbe und Form ver-
bunden und es entstehen Figuren und narrative Szenen, die — aus vergleichbar
preiswerten Materialien geschaffen — mit neuen Qualititen das Kunstwerk berei-
chern. Dies ist die herausragende Charakteristik des Emails, eine traditionelle und
sich doch zugleich immer weiter entwickelnde Technik, die durch Schmelzen Bild-
werke erschafft — die es in besonderem Mafle erméglicht, glinzende und in ihren
Farbwerten strahlende Bilderzihlungen an die Objekte aufzubringen: weniger ein
Eigen-Sinn, als ein Eigen-Wert, der fiir die Aussage und Deutung des Schreins von
héchster Bedeutung ist.

Insgesamt sind nur wenige Schriftquellen zur Geschichte der Email-Technik
tiberliefert, die fritheste erhaltene kunsttechnologische Schrift stammt aus dem
11. Jahrhundert und wurde in Byzanz verfasst. Der deutsche Titel dieses kurzen
Traktats lautet Uber die edle und hochberithmte Goldschmiedekunst und findet sich auf
den foll. 280r bis 292r als Teil einer Sammelhandschrift, die in der Bibliothéque

21 Diese Lesart legt zumindest die Inschrift auf der von Abt Suger von Saint-Denis gestifteten
Tir nahe, die dieser dort in vergoldeten Kupferbuchstaben anbringen lies: »Wer du auch bist,
der du die Herrlichket dieser Turen rithmen willst: bewundere das Gold — nicht die Kosten
I—(und) die Leistung dieses Werkes! Edel erstrahlt das Werk, doch das Werk, das da edel
erstrahlt, soll die Herzen erhellen, so dass sie durch wahre Lichter zu dem wahren Licht ge-
langen, wo Christus die wahre Tiir ist. Welcher Art dieses (wahre Licht) innen ist, das gibt
die goldenen Tiir hiermit an. Der schwerfillige Ceist erhebt sich mit Hilfe des Materiellen
zum Wahren, und obwohl er zuvor niedergesunden war, ersteht er neu, wenn er dieses Licht
erblickt hat. (Versus etiam portarum hii sunt: Portarum quisquis attollere queris honorem.
Aurum nec sumptus operis mirare laborem. Nobile claret opus, sed opus, quod nobile claret,
Clarificet mentes, ut eant per lumina vera ad verum lumen, ubi Christus ianua vera. Quale sit
intus, in his determinat aurea port. Mens hebes ad verum per materialia surgit et demersa
prius hac visa luce resurgit.«), Suger von Saint Denis (2005): »De administrationze. Il. Die
Vermehrung der Schitze (De thesaurorum augmentatione)«, in: Andreas Speer/Ginther Bin-
ding (Hg.), Abt Suger von Saint-Denis. Ausgewahlte Schriften: Ordinatio, De consecratione,
De administratione, Darmstadt: WBG, S. 253—371, hier S. 324-325.
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nationale in Paris mit der Signatur Parisinus graecus 2327 bewahrt wird. Die Sam-
melhandschrift vereint auf insgesamt 299 Blatt frithe alchemische Texte und einige
technische Rezepte; der unikal tiberlieferte, die Goldschmiedekunst betreffende
Teil enthilt 69 Rezepte, verteilt auf 57 Kapitel.* Dabei handelt es sich nicht um
kurze Notate von Zutaten und Mischungsverhiltnissen, sondern um ausformu-
lierte Handlungsanweisungen, die — vergleichbar der Schedula diversarum artium
aus dem 12. Jahrhundert, die ebenfalls Anweisungen zum Email enthilt, — genaue
Arbeitsabliufe in Verbindung mit rezeptarischen Informationen beschreiben. Im
Parisinus graecus 2327 werden neben bekannten Verfahren neun kiinstlerische Tech-
niken erstmals beschrieben, darunter die Technik des Niello, das Metallitzen sowie
die Emailliertechnik.?

Interessant ist innerhalb dieser Vertextlichungen nicht allein der Wortlaut der
jeweiligen Anweisung, sondern auch der Kontext, in dem die Verfahrensbeschrei-
bung iiberliefert ist, also ihre sympathische Nihe: Wie oben schon beschrieben, fin-
den sich die Goldschmiedeanweisungen der Pariser Sammelhandschrift im Um-
feld alchemischer Uberlegungen — und auch das elf Seiten umfassende Textfrag-
ment selbst setzt sehr programmatisch mit Anweisungen zum Liutern von Gold und
Silber ein (Kapitel Eins und Zwei), gefolgt von zwei Kapiteln zum Vergolden von Sil-
ber (Kapitel Drei und Vier). Im anschlieRenden fiinften Kapitel wird das Niellieren
beschrieben, bei dem vorbereitete Werkstiicke aus Silber oder Gold mit Silbersul-
fid im Feuer gebrannt und anschlieRend poliert werden. Im sechsten Kapitel folgt
dann die Schilderung der Emailtechnik. Deutlich wird, dass in diesem Textteil das
Handlungswissen der metallverarbeitenden Feinschmiede in einem Umfeld veror-
tet wird, das selbstverstindlich chemisches Wissen reflektiert und anwendet. In der
textinternen Ordnung wiederum wird erkennbar, dass zunichst das Material auf
seine Reinheit gepriift bzw. durch Schmelzverfahren und dhnliches geliutert, also
von Zusitzen gereinigt werden muss. Darauf folgen dann verschiedene Verfahren,
das Aussehen, die Farbe dieser Metalle zu verindern: zunichst durch Vergolden,
dann durch das Niellieren, also durch das Einbringen einer Silbersulfid-Masse in
zuvor in das Metall eingegrabenen Furchen, sowie durch das Aufschmelzen von far-
bigem Glaspulver — der Technik des Emails.

22 Jochem Wolters (2006): »Der byzantinische Traktat Uber die edle und hochberithmte
Goldschmiedekunst aus dem 11. Jahrhundert, in: Christoph Stiegemann/Hiltrud Wester-
mann-Angerhausen (Hg.), Schatzkunst am Aufgang der Romanik. Der Paderborner Dom-
Tragaltar und sein Umkreis, Miinchen: Hirmer, S. 259—283; eine kommentierte Edition mit
neuer Ubersetzung wird momentan gerade vorbereitet, siehe https://www.byzanz-mainz
.de/forschung/projektdetails/der-griechische-traktat-ueber-die-hochgeschaetzte-und-ber
uehmte-goldschmiedekunst-edition-und-interdisziplinaerer-kommentar (letzter Zugriff:
24.10.2024).

23 ). Wolters: Traktat, S. 264.
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Die Verfahrensbeschreibungen werden so in einem Kontext situiert, der auf
unterschiedlichen Ebenen die Umwandlung von Stoffen beschreibt und damit
das menschliche Vermdgen betont, kiinstlich neue Materialien zu schaffen. Diese
sneuen< Werkstoffe stehen zudem hiufig relational zu natiirlichen Ressourcen und
damit zu natiirlichen Prozessen und zur gottlichen Schépfung. Dabei hat die Ein-
bindung kunsttechnischer Verfahren in alchemische Kontexte eine lange Tradition,
zeigen doch schon die frithen iberlieferten Notate, beispielsweise im Stockhol-
mer und Leydener Papyrus X, ein vergleichbares Umfeld: Schon hier, also im 3.
Jahrhundert nach Christus, finden sich Anweisungen, wie man Metalle legiert, wie
man Wolle fiarbt, wie man Glas durch das Schmelzen von Quarz herstellt, um edle
Steine zu imitieren.> In allen diesen Verfahren sind die Uberginge zwischen einer
oberflichlichen Transformation oder einer tiefgreifenden Transsubstantiation,
also einer Veranderung des Aussehens oder des tatsichlichen Seins eines Stoffes,
fliefdend.

Die Emailtechnik scheint sich in diesem Umfeld entwickelt zu haben: Zunichst
als Moglichkeit, durch das Schmelzen von Quarzsand und unter Zugabe von un-
terschiedlichen Metallen zum Firben bunte Massen zu erschaffen, die Edelsteine
evozieren — die dann durch Fassungen auf einem metallenen Triger befestigt wur-
den. In einem nichsten Schritt wurden noch leicht fliissige Glaspasten in die schon
vorgefertigten Fassungen gedriickt; den Ubergang zur tatsichlichen Emailtechnik
bringt dann das Zellschmelzverfahren, bei dem das zu schmelzende Pulver in die
vorgefertigten Zellen eingebracht und dann erhitzt wird (émail cloisonné). Eine wei-
tere Stufe der technischen Entwicklung stellt das Grubenschmelzverfahren (émail
champlevé) dar, das sich vor allem im 12. Jahrhundert im Rhein-Maas-Gebiet ent-
wickelte — das Verfahren, in dem auch der Heribertschrein gefertigt worden ist. So
ist es nicht nur die in diesem kunsttechnischen Verfahren angelegte Moglichkeit,
farbige Bilderzihlungen zu erschaffen, die hier am Kunstwerk sinnstiftend genutzt
wird. Hinzu treten zwei im Handeln mit dem Material erst erkenn- und erfahrbar
werdende Qualititen: Zunichst eine Wandelbarkeit, die vom Kiinstler hervorgeru-
fen und gesteuert werden kann, die letztlich aber nicht vollkommen erklir- und
kontrollierbar bleibt. Sowie die im Wandel erfahrbaren materiellen Zustinde vom
Festen ins Fliissige wieder zuriick zum Festen, das schlielich in einer neuen Form

24 Arie Wallert (1990): »Alchemy and medieval art technology«, in: Zweder R. W. M. von Mar-
tels (Hg.), Alchemy Revisited (Proceedings of the International Conference on the History of
Alchemy at the University of Groningen 17—19 April 1989//Collection de travaux de '’Académie
Internationale d’Histoire des Sciences 33), Brill: Leiden, S.154—161. Christoph Raub (1993):
»How to coat objects with gold —Pliny, Leyden Papyrus X, Mappae Clavicula and Theophi-
lus seen with a modern chemist’s eyesc, in: Christiane Eluére (Hg.), Outils et ateliers d’'or-
feévres des temps ancien (= Antiquités nationales mémoire 2), Société des Amis du Musée
des Antiquités Nationales et du Chateau de Saint-Germain-en-Laye: Saint-Germain-en-Laye,
S.101-110.
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am Kunstwerk selbst als dauerhaftes Zeichen an vergangene Prozesse erinnert. Und
auch wenn in dem wberlieferten Rezept der Kiinstler selbst zum Handeln angewie-
sen wird, kann sein Handeln doch allein innerhalb der durch die von den verwende-
ten Ausgangsmaterialien sowie den notwendigen technischen Verfahrensschritten
sich er6ffnenden Feldern und damit auch zugleich definierten Grenzen ablaufen.

4. Virtus/Agency im Mittelalter

Am Schrein werden in der Technik des Emails das Leben sowie die Wunder des Hei-
ligen Heribert erzihlt. Fir die eingangs gestellte Frage, welche Quellenbestinde
eventuell Auskunft iber die Wahrnehmung oder Beschreibung einer materiellen
Wirkmacht im Hochmittelalter geben kénnten, bietet sich vor allem eine Episo-
de aus dem Leben des Heiligen an: Fiir die Ausstattung seiner neuen Kirche gab
Heribert ein grofdes Kruzifix in Auftrag, dessen Herstellung sich aber als schwie-
rig erwies. Die zweite Vita Heriberts, die Rupert von Deutz wohl im Jahr 1119 auf
Grundlage der ersten Vita Heriberti von Lantbert von Deutz verfasste, berichtet
dazu im 12. Kapitel, wie Heribert nach dem Tod von Otto IIL. beschlief3t, ein Klos-
ter zu errichten, im 13. Kapitel, wie Maria selbst den Ort des Baues anzeigt, im
14. Kapitel, wie der Bau der Kirche vorangeht und wieder einstiirzt und dann im
darauffolgenden 15. Kapitel >Uber das Kreuz des Herrenc:

»Die Handwerker bemiihten sich eifrig, das Vorhaben zu vollenden, doch die
ganze Bemihung zeitigte keinen Erfolg. Taglich wurden Hoélzer weggeworfen
und dafiir andere genommen. Mit keinem Holz —welches auch immer man aus-
wihlte —konnte das Handwerk verrichtet werden. Erschopft durch die Miihen
und den grofRen Uberdruss, beschlossen sie, das Werk aufzugeben. Eines Tages
kam Heribert jedoch zu einem Grundstiick seines Besitzes. Er lieR sich in einen
Obstgarten nahe seines Hauses einen Tisch bereiten. Auf der gegeniiberlie-
genden Seite stand ein hoher Birnbaum. Die Aste dieses Baumes waren weit
gedffnet—gleichsam wie ausgestreckte Hinde —, weshalb der Baum dem Bild
des Herren, der seine Hinde am Kreuz ausbreitete, dhnlich war. Heribert safd
dort und sah unter dem Essen zufillig zum Baum, siehe, pl6tzlich bot sich ihm
eine Erscheinung. Beim ersten Hinblicken fl6f3te sie ihm auf wundersame Weise
einen auflerordentlichen Schrecken ein. Er hatte ein Zeichen des Kreuzes vor
Augen, das ihm vertraut war. Sofort —in sich versunken — erkannte er, dass seinen
Augen etwas dargeboten wurde, das auf gottlicher Eingebung beruhte. Er holte
einen Handwerker herbei, befahl, jenen Baum abzuhauen und daraus sorgfiltig
ein Kreuz des Herren—mit einem Bild des Retters darauf—zu gestalten. Der
Handwerker gehorchte und bald wurde seine Arbeit durch ein auserlesenes Werk
gekront [..]. Nicht der Baum, den die Handwerker wollten, sondern der, wel-
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chen der gottliche Wink zeigte, konnte zur Vollendung dieses Werkes gebracht
werden.«*

Dieser Teil der Heribert-Vita von Rupertvon Deutz erlaubt Einblicke in die Kontexte,
in denen im 12. Jahrhundert Werkstoffe als Mit- oder Gegenspieler innerhalb eines
Produktionsprozesses beschrieben werden konnten. Und offenbart zugleich, wel-
che Autor*innen bei der Genese eines Werkes dem hochmittelalterlichen Verstind-
nis nach beriicksichtigt werden sollten: Zunichst ist es Heribert selbst, der als Urhe-
ber auftritt, da er das Machen befahl. Diese Form der Autorschaft als fieri iussit findet
sich vielfach in mittelalterlichen Inschriften und hat auch in der Kunstgeschichte zu
einigen Fehldeutungen der Stifter*innen als ausfithrenden Handwerker*innen ge-
fithrt.> Aber Heribert ist mehr, denn er steht mit seiner Auftragsvergabe nicht allein
am Anfang des Prozesses, sondern ist auch, da er das richtige Material (mit-)auf-
findet, am weiteren Arbeitsverlauf beteiligt und beendet mit seinem Eingreifen das

25  C. Mumelter: Vita Heriberti, S.93; Peter Dinter (Hg.) (1976): Rupert von Deutz, Vita Heri-
bert. Kritische Edition mit Kommentar und Unterschuchungen, Bonn: Ludwig R6hrscheid,
S. 56—57: »Artifices vero vigilanter quidem institerunt, ut preceptum perficeretur, sed nullo
modo diligentiam illorum sequebatur effectus. Quodidie reiectis aliis alia ligna cedebant, et
nullatenus ex quodlibet ligno quamvis electo sue artis officium peragere valebant. Multo igi-
tur labore sed et maiore defessi tedio omnino ab huismodi opere desistere decreverunt. Qua-
dam vero die vir beatus in quondam devenerat possessionem ad se pertinentem, mensaque
illiiussu ipsius in pomerio, quod domui sue contiguum erat, parata est. Stabat pirus ex adver-
so in altum porrecta, que ramis dicutis ymmo quasi brachiis distentis quodammodo Domi-
ni effigiem manus in crucem expandentis imitari videbatur. Cum itaque sedens oculos inter
prandendum fortuitis motibus deduceret, ecce talis effigies in arbor illa repente sese obie-
cit, miroquo modo ad primum intuitum quondam terrorem divinum animo eius incussit. Nec
mora, facto pre oculis illo familiari sibi signo crucis, totus in se rediens ram divinitus provi-
sam, suisque oculis oblatam esse prudenter intellexit. Statim igitur accersito artifice arborem
illam excidi et ex illa crucem dominicam et in ea Salvatoris ymaginem diligenter formari im-
perat. Paruitille, et compendio satisque efficaciter artem operis elegantia secuta est. [...] dum
non qulicumque lignum, non quodcumgque volebant homines artifices, sed quod nutu divino
monstratum est, ad eiusmodi operis effectum perduci potuit.« Vgl. auch die Schilderung von
in seiner von Deutz, Vita Heriberti, B. Vogel: Lantbert, Lectio VIII, S.168: »In uno dominice
crucis expoliendo patibulo quedam difficultas erat, et in quocumque ligno dolarent artifices,
non procedebat, ut et in hoc meritum sancti proderetur, dum per [S.169] eum congruum in-
veniretur. Sue dioceseos quosdam fratres visitandi gratia processerat aliquo non multum a
sue sedis confinio, cum ad mensam recumbente eo in pomerio annosa pirus oculis eius obi-
citur, a cuius trunco extensis in directum brachiis figuratur unguetenus crux emittitur. Qua
curiosius inspecta in gratiam dei erumpit pro omnibus, que sibi tribuit, et amputatam do-
latoribus composite formandam dirigit. Que, ut in palam est, ultra non defecit, et omni sua
compage perfecta provenit.«

26  Henrike Haug (2020): »(K)ein Thema. Zum Motiv der Zusammenarbeit in mittelalterlichen
Kinstlerinschriften«, in: Magdalena Bushart/Henrike Haug (Hg.), Geteilte Arbeit. Praktiken
kinstlerischer Kooperation, Kéln: Bohlau, S. 29-54.
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Scheitern der Handwerker.”” Zugleich aber sind es ein géttliches Wirken, das das zu
nutzende Material bezeichnet — und weiterhin die Handwerker, die als Ausfithren-
de auftreten und nach langem Fehlgehen doch noch zur Umsetzung des geplanten
Werkes gelangen. Letztlich aber ist es das Holz und der Baum selbst, die beide als
eigen- und wirkmachtige Akteure sichtbar werden: Am Anfang der Episode konn-
te keines der gewihlten Stiicke durch die Handwerker in das gewiinschte Artefakt
transformiert werden — was aber in der Vita nicht als reine Unfihigkeit der Schnit-
zer erklirt wird, sondern auch dem Holz selbst als sich verweigerndem Werkstoff
zugeschrieben werden konnte. Ein zweites Mal tritt — am Ende der Episode — der
Baum bzw. das Holz als Akteurin in Erscheinung, wird doch von Rupert deutlich
hervorgehoben, dass es nicht der Baum war, den die Handwerker wollten, sondern
der Baum, der durch goéttlichen Wink bezeichnet wurde, der zur Vollendung des
Werkes gebracht werden konnte.

Allein in dieser Mirakelerzihlung ergibt sich somit ein vielschichtiges Bild von
sehr unterschiedlichen aktiven Kriften, von sehr differenten Konzepten von Autor-
schaften und Eigensinn. Mit Blick auf die eingangs gestellte Frage nach der Wirk-
macht der Materie im Sinne des new materialism — die auch bei den genanten Au-
tor*innen nicht einhellig beantwortet wird - bleibt zu diskutieren, welche Bilder
die Verfasser*innen der mittelalterlichen Heiligenviten finden: Fungiert das Holz
in dieser Erzahlung allein als Medium, durch das Gottes Willen sichtbar wird? Oder
kann die Episode so gedeutet werden, dass im Holz selbst — als Schépfung Gottes
bzw. natiirlich gewachsen nach dem gottlichen Schépfungsplan, der sich in der Na-
tur offenbart — die Fihigkeit vorhanden ist, auf eine dem Heiligen eigene virtus ver-

stirkend zu reagieren??® Der ersten Lesart zufolge gibe es im Mittelalter keinen vor-
stellbaren materiellen Eigensinn — da die Schépfung in jeder Handlung als signum

auf den Schépfer selbst verweist; zugleich aber einen absoluten eigenen Sinn, der

27  Auch Suger von Saint Denis tragt als Bauherr und Auftraggeber in seiner Schrift De conse-
cratione in einem Wunder mafigeblich zur Auffindung von benétigtem Baumaterial fiir die
ihm anvertraute Kirche auf. Zunichst nennt er ein Sdulenwunder (Kapitel 22—31), dem zu-
folge es siebzehn Menschen im Verbund mit dem Heiligen Dionysius gelang, eine Saule aus
dem Steinbruch zu schaffen —eine Kraftanstrengung, fir die sonst mindestens 100 Helfer
notig sind. Es folgt (Kapitel 32—41) eine Wundererzdhlung, in der Suger mit Cottes Hilfedie
fiir seinen Bau noch fehlenden zwolf groflen Baume fiir Balken im Wald von Iveline auffin-
det. Die Schilderung ist auch unter 6kologischen und 6konomischen Gesichtspunkten be-
merkenswert, nennt Suger in ihr doch Griinde, warum selbst zu seiner Zeit keine grofien Biu-
me mehr zu finden seien, da sie zum Bau von Befestigungsanlagen genutzt worden waren,
vgl. A. Speer/C. Binding: Suger, S. 215-219.

28  Zurvirtus als Tugend, Wunderkraft und auch Wundertat eines Heiligen vgl. Sofia Boesch Ga-
jano (1980): »La proposta agiographica dei Dialogi di Gregorio Magno, in: Studi Medievali
Firenze 21 (3), S. 623—664, hier S. 640.
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sich im immerwihrenden Verweis auf den deus opifex offenbart.” Die zweite Lesart
wiirde mehrere Moglichkeiten anbieten — ein passives Erdulden, ein aktives Verwei-
gern oder auch die affirmative Bestitigung.

Es scheint methodisch sinnvoll, dieser und anderen Vorstellungen von eigen-
sinnigen Werkstoffen in den Wundern von Heiligen weiter nachzugehen, also Viten,
Translationsberichte, Mirakelsammlungen und andere Textcorpora, in denen Wun-
dererzihlungen eingebettet sind, nach ihren Materialschilderungen zu befragen.*®
Als naheliegender und tatsichlich ergiebiger Bereich haben sich die Viten heiliger
Missionare erwiesen, die gegen die Kultstitten anderer Religionen vorgingen, die-
se zerstorten und auf den so iiberwundenen paganen Heiligtiimern christliche Kir-
chen errichteten. Das Motiv des Bau- bzw. Siedlungsplatzes, der zunichst von Di-
monen befreit werden musste, findet sich beispielsweise in den Viten des Heiligen
Patricks im Umfeld der irischen Klostergriindungen, bei Pirmin am Bodensee, der
die Insel Reichenau von Schlangen und Gewiirm reinigte, oder auch bei Papst Syl-
vester, der einen Drachen aus den unterirdischen Héhlen von Rom vertrieb.?' Dies

29  Zur Bedeutung von signum und virtutes vgl. Martin Heinzelmann (2002): »Die Funktion des
Waunders in der Historiographie, in: Martin Heinzelmann/Klaus Herbers/Dieter Bauer (Hg.),
Mirakel im Mittelalter, Stuttgart: Franz Steiner, S. 23—61, hier S. 30-31.

30 Bislang fehlt eine systematische ErschlieBung von Wunderzéhlungen aus dem Bereich der
Bau- und Werkwunder. Die Auswertung von 76 Heiligenviten, 166 Mirakelberichte und trans-
lationes, mehr als 5000 Wunder von Pierre-André Sigal (1985): »Lhomme et le miracle dans
la France médiévale (XI¢-XI1¢ siécle)«, Paris: Editions du Cerf aus dem Bereich des heutigen
Frankreichs ergab eine deutliche Gewichtung. Die meisten Wunder ereignen sich im Bereich
der Krankenheilung; Bau- und Werkwunder werden nicht gesondert aufgefiihrt, scheinen
aber am ehesten in den Bereich der »interventions favorable« zu fallen. Das eine vergleich-
bare Gewichtung im Bereich von Deutschland oder Italien liegt, ist anzunehmen; einschrin-
kend ist fiir diesen Befund allerdings anzumerken, dass sich Sigal auf postmortale Wunder
beschrinkt. Hedwig Réckelein (2002): »Uber Hagio-Geo-Graphien. Mirakel in Translations-
berichten des 8. und 9. Jahrhunderts, in: Martin Heinzelmann/Klaus Herbers/Dieter R. Bau-
er (Hg.), Mirakel im Mittelalter. Konzeptionen, Erscheinungsformen, Deutungen, Stuttgart:
Franz Steiner, S.166-180, bestatigt diesen Befund fiir den Bereich der Translationsberichte
und Sammlungen von postmortalen Wundererzdhlungen, hier S.167: »In den Viten dagegen
treten die Heilungswunder deutlich zuriick«, ebenso Hans-Werner Goetz (2002): »Wunder-
berichte im 9. Jahrhundert. Ein Beitrag zum literarischen Genus der frithmittelalterlichen
Mirakelsammlungen, in: Martin Heinzelmann/Klaus Herbers/Dieter R. Bauer (Hg.): Mira-
kel im Mittelalter. Konzeptionen, Erscheinungsformen, Deutungen, Stuttgart: Franz Steiner,
S.180-227, der die Lebzeiten vollbrachten Wunder deutlich von den Mirakelberichten und
posthumen Wundern —bei denen Heilungswunder am Grab dominieren, trennt. Vgl. Pierre
Boglioni (1974): »Miracle et nature chez Grégoire le Grand, in: Cahiers d'études médiévales
1, S.11-102; Caroline Walker Bynum (1997): »Wonder, in: American Historical Review 102 (1),
S.1-26.

31 Olaf Siart (2024): »Iren in Alemannien? Eremiten, Wandermoche und Klostergriinder an Bo-
densee und Hochrheing, in: Olaf Siart/Claus Hattler/Marvin Gedigk (Hg.), Welterbe des Mit-
telalters. 1300 Jahre Klosterinsel Reichenau, (Ausst. Kat. Konstanz, Archiologisches Landes-
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aber weist noch nicht auf das Material hin - ein Motiv, das exemplarisch in der Vi-
ta des Heiligen Bonifaz auftaucht, aus der auch das Titelzitat dieses Beitrags ent-

stammt. Bonifaz war angetreten, die Donar-Eiche zu fillen:

»Mitderen Rat und Hilfe unternahm er es, eine ungeheure Eiche, die mitihrem al-
ten heidnischen Namen die Jupitereiche genannt wurde, in einem Orte, der Gas-
mere heifs, im Beisein der ihn umgebenden Knechte Gottes zu féllen. Als er nun
in der Zuversicht seines standhaften Ceistes den Baum zu fillen begonnen hatte,
verwiinschte ihn die grofie Menge der anwesenden Heiden als einen Feind ihrer
Gotter lebhaftin ihrem Innern. Als er jedoch nur ein wenig den Baum angehauen
hatte, wurde sofort die gewaltige Masse der Eiche von héheren gottlichen Wehen
geschittelt und stlrzte mit gebrochener Krone zur Erde, und wie durch héheres
Winkes Kraft barst sie in vier Teile, und vier ungeheure Striinke von gleicher Lan-
ge stellten sich, ohne dass die umstehenden Briider etwas daran durch Mitarbeit
getan, dem Auge dar. Als dies die vorher fluchenden Heiden gesehen, wurden sie
umgewandelt, liefen von ihrem fritheren Lastern ab, priesen Gott und glaubten
anihn. Daraufaber erbaute der hochheilige Bischof, nachdem er sich mit den Brii-
dern beraten, aus dem Holzwerk dieses Baumes ein Bethaus und weihte es zu Eh-
ren des Heiligen Apostels Petrus.«*

In dieser Quelle werden der Baum und sein Holz erneut in unterschiedlichen Hand-

lungssituationen beschrieben: Zunichst als passiv, dem menschlichen Zugriff un-

terworfen — da die so genannte Jupitereiche von Bonifaz als Akteur gefillt werden

sollte. Nach seinen ersten Schligen gewann der Baum jedoch an Handlungsmacht

32

museum Baden-Wiirttemberg 2024), Regensburg: Schnell+Steiner, S. 69—90; Frantisek Graus
(1989): »Hagiographie und Ddmomenglauben. Zu ihren Funktionen in der Merowingerzeit,
in: Santi e Demoni nell’alto medioevo occidentale (secoli V-XI), (Stettimane di studio del
Centro italiano di studi sull’alto medioevo 36), Spoleto: Centro italiano di studi sull’alto me-
dioevo, Band 1, S. 93—120.

Wilhelm Levison (Hg.) (1905): Vitae Sancti Bonifatii Archiepiscopi Moguntini, (= Scriptores
rerum germanicarum in usum scholarum), Hannover/Leipzig: Hahn/Vita Bonifatii autctore
Willibaldo, S. 31: quorum consultu atque consilio roborem quendam mirae magnitudinis qui
prisco paganorum vocabulo appellatur robor lobis, in loco qui dicitur Gaesmere, servis Dei
secum adstantibus, succidere temptavit. cumque, mentis constantia confortatus, arborem
succidisset —magna quippe aderat copia paganorum, qui et inimicum deorum suorum intra
se diligentissime devotabant, —sed ad modicum quidem arbore praeciso, cnfestim inmensa
roboris moles, divino desuper flatu exagitata, palmitum confracto culmine, corruit et quasi
superninutus solatio in quattuor etiam partes disrupta es, et quattuor ingentis magnitudinis
aequali longitutinde trunci absque fratrum labore adstantium apparuerunt. quo viso, prius
devotantes pagani etiam versa vice benedictionem Domino, pristina abiecta maledictione,
credentes reddiderunt. Tuncautem summae sanctitatis antistes, consilio initio cum fratribus,
ligneum ex supradictae arboris metallo oratorium construxit eamque in honore sancti Petri
apostoli dedicavit.
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bzw. wurde von einer nicht menschlichen Macht geschiittelt, stiirzte zur Erde und
zerbrach in vier Teile. Diese Teile erscheinen gleichmifig zugerichtet — ohne die
Mitarbeit der umstehenden Gefolgschaft des Heiligen. Das Holz des Baumes bie-
tet sich in dieser normierten Form als Baumaterial an — somit ist nicht allein im
Holz abstrakt eine zukiinftige Nutzung als Werkstoft angelegt, sondern wird die-
se allgemeine Affordanz des Holzes in der Erzihlung verstirkt; sie antwortet damit
affirmativ auf den Willen des Heiligen. Zugleich wird eine nichtmenschliche Agen-
cy beschrieben, sei es die Virtus des Heiligen, sei es das gottliche Eingreifen, das
so den Plan des Heiligen sanktioniert, sei es als eine dem Holz innewohnende Be-
reitschaft, in einen Kirchenbau transformiert zu werden: Bietet sich das Holz der
Donareiche doch nicht allein als Baumaterial an, sondern scheint sogar den Impuls
zum Kirchenbau zu geben.

Sowohl in den Episoden, die von der Bereitung bzw. Reinigung der Sied-
lungsplitze fir zukiinftige Klostergriindungen erzihlen, als auch hier werden
Geschichten vom menschlichen Zugriff auf die Natur als bis dato nicht »christia-
nisiertem« Bauland oder Baustoff sichtbar. Dies ist bemerkenswert, ist die Natur
doch dem christlichen Verstindnis nach Schopfung Gottes und als seine Magd
bzw. Stellvertreterin mit der Ausfithrung seines Schopfungsplans beauftragt.”
In den hier untersuchten Erzihlungen aber erscheint die Natur - bevor sie zum
Werkstoff der christlichen Werkleute wird — von anderen (paganen, dimonischen)
Kriften erfillt, die iberwunden und gezahmt werden miissen. Zu fragen bleibt,
wo Vorstellungen des »>Géttlichen< oder auch des >Teuflischenc in rezenten neuma-
terialistischen Ansitzen zu situieren sind, die in Teilen ja sehr bewusst indigene,
in Teilen aufiereuropiische ebenso wie zeitlich zuriickliegende Naturvorstellungen
anschreiben und dabei vergleichbare Vorstellungen einer von >hoheren Kriften<
durchwirkten Um- und Mitwelt integrieren.>* Zugleich werden nicht klar zu tren-
nende und in Teilen gegenliufige Konzepte erkennbar, die zu unterscheiden sind,

33 Mechthild Modersohn (2003): »Natura als Gottin — eine Personifikation zwischen Mythos und
Aufklarunge, in: Peter Dilg (Hg.), Natur im Mittelalter. Konzeptionen — Erfahrungen — Wir-
kungen, (= Akten des 9. Symposiums des Mediavistenverbandes, Marburg, 14.-17. Mdrz 2001),
Berlin: Akademie, S. 84—110. Zur Genese der verschiedenen Naturbilder vgl. Heribert M. No-
bis (1969): »Die Umwandlung der mittelalterlichen Naturvorstellung, in: Archiv fir Begriffs-
geschichte Bd. 13, S. 3457, der u.a. auf Alanus de Insulis verweist, hier S. 39: »Der ganze Kos-
mosjedoch ist nach dem Cesetz seines Ursprungs, ihren Gesetzen, die sie als vicaria Dei gibt,
unterworfen und gehorcht ihren Vorschriften.«

34  Beispielsweise Donna Haraway (2016): »Tentacular Thinking: Anthropocene, Capitalocene,
Chthulucene, in: e-flux Journal #75. Online unter: https://www.e-flux.com/journal/75/67125
[tentacular-thinking-anthropocene-capitalocene-chthulucene/ (letzter Zugriff: 24.10.2024)
mit Bezug zu Gaia, Potnia Theron und Gorgon/Medusa oder auch die Ansatze von ethnolo-
gisch forschenden 6kofeministischen Autor*innen wie Anna Lowenhaupt Tsing (2015): The
Mushroom at the End of the World. On the Possibility of Life in Capitalist Ruins, Princeton/
London: Princeton University Press, beispielsweise S.159-163.
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sei es eine gottliche Schopfung, eine von paganen Kriften gelenkte, feindliche
Umwelt oder Natur als Ressource, die durch Gottes Willen dem menschlichen
Zugriff unterstellt wurde. Auch Sulpicius Severus bringt in seiner Martinsvita eine
vergleichbare Stelle, lisst doch auch Martin heilige Baume fillen, so in Kapitel 12
eine Pinie. Sie ist nicht gar so dienstbar, wie die Eiche bei Bonifaz, sondern ver-
sucht, den Heiligen zu erschlagen, der dies aber mit einem Handzeichen abwenden
kann. Sulpicius fihrt fort, dass Martin iiberall dort, wo er heidnische Kultstitten
zerstoren lies, Kirchen errichtet habe — nutzt aber nicht die an sich naheliegende
Moglichkeit, Baumfillung und Baumaterial kausal zu verbinden.

Im Umfeld von Kathedral- und anderen Bauten haben sich weiters eine Vielzahl
von Legenden erhalten, bei denen das Material sich als unwillig, als dufierst feindse-
lig erweist. Sicher am bekanntesten sind die Fille, bei denen sich Steine nicht bewe-
gen liefen und deren negativer Eigensinn eben durch Teufelswerk, durch das Sitzen
des Teufels auf dem Stein, erklirbar wurde. Erneut ist zu fragen, wie weit man die-
se offenkundige Verweigerung der Dinge als ihnen eigene agency bezeichnen soll-
te, um den aktuellen Denkfiguren aus dem Bereich des new materialism zu entspre-
chen. Es scheint dies méglich und eventuell sogar sinnvoll, um Handlungsfihigkeit
und Wirkmacht des Materiellen stirker als bisher auch in mittelalterlichen Quellen
untersuchen zu kénnen, wenngleich sich erneut die dem Material innewohnende
Macht erst in Auseinandersetzung mit den menschlichen Akteur*innen offenbart.
Eine ins positive gewandte Variante davon sind Erzdhlungen von Pakten mit dem
Teufel, um schwere Lasten zu bewegen. Sehr naheliegend ist die Vermutung, dass es
bei diesen Erzihlungen die Artefakte selbst waren, die eine kausale Herleitung — im
wahren Sinne des Wortes — verlangten: Siulen oder andere Objekte, deren Gewicht
so grofd war, dass es unvorstellbar erschien, sie durch menschliche Anstrengung zu
translozieren, so dass die Uberwindung dieser Schwierigkeit ins Wunderbare oder
eben Teuflische verwiesen werden musste. Die berithmte Siule hinter dem Kreuz-
altar in der Vierung des Essener Miinsters ist mit solch einer Pakt-Geschichte und
dem Namen der Abtissin Ida (+ 971) verbunden.? Thre Form, das Material sowie ihre

35  Anna Pawlik (2013): Das Bildwerk als Reliquiar? Funktionen frither Grof3plastik im 9. bis 11.
Jahrhundert, Petersburg: Michael Imhof, S.125-131: Die Sdule ist 4,65m hoch und bestehtim
unteren Teil aus einer kannelierten Saulentrommel, dariiber ein Marmorschaft und korin-
thisierendes Kapitel: Sonja Hermann (2009): »2. Inschriftenplatte vom Ida-Kreuz, in: Bir-
gitta Falk (Hg.), Der Essener Domschatz, Essen: Klartext, S. 56—57: »Die antike Sdule ist mit
einem im 11. Jahrhundert gefertigten Kapitell nach dem Vorbild der antiken korinthischen
Saulenordnung ausgestattet.«; Walther Zimmermann (1956): Das Miinster zu Essen, (= Die
Kunstdenkmaler des Rheinlands, Beiheft 3), Essen: Fredebeul & Koenen, S.195-197, S. 239;
Birgitta Falk (2011): »Das Essener Ida-Kreuz, in: Thomas Schilp (Hg.), Frauen bauen Europa.
Internationale Verflechtungen des Frauenstifts Essen, (= Essener Forschungen zu Frauenstif-
ten 9), Essen: Klartext, S.143-175; Werner Meyer-Barkhausen (1952): »Die Marmorsiule im
Westchor des Essener Miinsters, in: Miinster am Hellweg 5, S. 55-58; Klaus Gereon Beuckers
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schiere Grofde scheint sie dem menschlichen Zugriff zu entziehen, ihr Vor-Ort-Sein
und ihr am richtigen Ort sein verweist darauf, dass eine gréfere als die menschlich
artifizielle Potenz sie bewegt und damit bezwungen haben muss.* Und so entstand
wahrscheinlich die Sage, dass die Abtissin des Essener Damenstifts Ida sich auf ei-
ner Romreise vom Papst die Erlaubnis erbat, eine Siule von dort — als Erinnerung
an die frithchristliche Zeit und die Heilige Stadt — nach Essen zu iibertragen. Der
Teufel - als Kleriker verkleidet — bot Ida an, den Transport zu organisieren, die Ab-
tissin stimmte fiir den Preis einer Seele diesem Handel zu und betete zugleich um
Erlésung: Durch gottlichen Eingriff konnte der Teufel sein Versprechen, die Siu-
le vor dem mittéglichen Liuten vor dem 6. Januar — dem Dreikdnigstag, Epiphani-
as — anzuliefern, nicht einhalten und lief? sie, betrogen und dariiber verirgert, zu
Boden fallen. Das Alter der monolithischen Siule, ihr fiir Essen fremdes Materi-
al, die erkennbaren Beschidigungen sowie die offenkundig erfolgreiche Translozie-
rung werden durch diese Erzdhlung erklirbar und kausal eingeordnet, eine Praxis,
die sich an vielen Orten findet, so beispielsweise auch bei der Irmensiule in Hildes-
heim oder den beiden Siulen zu Seiten der sogenannten Paradiestiir am Baptiste-
rium von Florenz.

Die bislang besprochenen Quellen eréffnen einen Weg, wie man Vorstellungen
einer materiellen Eigen- und Wirkmacht im Umfeld mittelalterlicher Kunstwerke
und den damit verbundenen zeitgendssischen Vorstellungen vom Handeln mit
Werkstoffen untersuchen kann. Entscheidend wird dabei zugleich die Frage, in
welchen kulturellen Bezugssystemen eine wie auch immer zu fassende Potenz
tiberhaupt verhandelt werden kann - und wie deutlich im 12. Jahrhundert Affor-
danz, Agency, Mit- oder Gegenspielen mit den Mitteln der Zeit beschrieben und
vorstellbar wird. Als Ausdruck von géttlichem Wirken, heiliger Virtus oder als
Tat des Teufels? Und nicht zuletzt: Wie sehr der Blick durch die Textgattungen
bestimmt ist, die ausgewihlt werden? Denn es hingt sicher — wie so oft — von dem
Umfeld der Texte selbst ab, innerhalb welcher Parameter die Verfiigbarkeit und
Willfahrigkeit von Werkstoffen wahrgenommen werden. So zeigen moglicherweise
kunsttechnische Schriften ebenso wie Bauinschriften des 12. Jahrhunderts andere
Ansitze, als die bisher in den Blick genommenen Heiligenviten. Beispielsweise
berichtet die Grabinschrift des Pisaner Dombaumeisters Busketus:

(1994): »Das ottonische Kreuz vom Kreuzaltar der ehemaligen Essener Damenstiftskirche,
in: Das Minster am Hellweg 47, S. 24—45.

36  Gunter Binding (2007): Antike Sdulen als Spolien in frith- und hochmittelalterlichen Kirchen
und Pfalzen. Materialspolie oder Bedeutungstrager? (= Sitzungsberichte der Wissenschaftli-
chen Gesellschaft an der Johann Wolfgang Goethe-Universitat Frankfurt a.M. 45,1), Stuttgart:
Franz Steiner, S. 11-15.
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»Busketus ruht hier, der durch den Antrieb seiner Talente den dulichischen Hel-
den (= Odysseus) iibertroffen hat. Jener hat die trojanischen Mauern den Ruinen
preisgegeben (= Trojanisches Pferd), von der Kunst dieses Mannes wirst du aber
die herrlichen Mauern sehen. Der erstere Held schadete durch seine Schldue, der
letztere war durch seine Klugheit niitzlich. Dunkel war das Labyrinth, deins ist
das Lob, oh Dadalus; seine wunderschonen Tempel bestidtigen hingegen Buske-
tus. Die Kirche aus schneeweifiem Marmor ist ohnegleichen, sie ist ganz und gar
aus dem ingenium von Busketus entstanden. Als der Feind den ihm anvertrauten
Tempelbau bedrohte, wurde er, vorhersehend, durch seine Kunst starker als der
Feind. Der Ruf der Sdulen von ungeheurer Grofie, die er aus der Meerestiefe holte,
tragt den Mann zu den Sternen empor. Zehn Tage vor dem Ende des September
verlisst er freudig das Exil.<*’

Erneut scheint in dieser Quelle die Bewunderung fiir Siulen auf, die verbunden ist
mit einem Wissen darum, welche technische Hochstleistung mit ihrer Schaffung,
Translozierung und Aufstellung verbunden ist. Wie gefihrdet diese Bauhandlungen
immer waren, wird erneut sichtbar im Motiv der Bedrohung durch den Feind, al-
so der Vorstellung, dass Teufelswerk versuchte, den Bau — genauer: die Aufrichtung
der Siulen - zu verhindern. Aber anders als in den Heiligenviten ist es hier das inge-
nium des die antiken Vorbilder des Odysseus und Didalus iibertreffenden Baumeis-
ters, der das Scheitern des Baues abwenden kann. Das Motiv des Scheiterns erinnert
an David Pye, der in seinem Buch »The Nature and Art of Workmanship« aus dem
Jahr 1968 ein workmanship of risk von einem workmanship of certainty unterscheidet.>®
Verstirkt wird dieses Motiv in seiner Nachfolge von Glenn Adamson, der sich in sei-
nem Buch Thinking through craft von 2007 theoretisch mit der Frage von Vermégen
und Kénnen auseinander gesetzt hat. Dort beschreibt er kunsthandwerkliche Meis-
terschaft als Fihigkeit zur >Schadensbegrenzung« bei der Steuerung von Prozessen,

37  Marc von der H6h (2006): Erinnerungskultur und frithe Kommune. Formen und Funktio-
nen des Umgangs mit der Vergangenheit im hochmittelalterlichen Pisa (1050-1150), Ber-
lin: Akademie-Verlag, hier: S.319: »BUSKETUS IACE[T HI]C, [QU]I MOTIBUS INGENIORUM/
DULICHIO [FERT]JUR PREVALUISSE DUCI:/MENIBUS ILIACIS CANTUS DEDIT ILLE RUINAM,/
HUIUS AB ARTE VIRl MENIA MIRA VIDES;/CALLIDATE SUA NOCUIT DUX INGENIOSUS,/
UTILISISTE FUIT CALLIDITATE SUA./NIGRA DOMUS LABERINTHUS ERAT, TUA DEDALE LAUS
EST,/AT SUA BUSKETUM SPLENDIDA TEMPLA PROBANT./NON HABET EXEMPLUM NIVEO
DE MARMORE TEMPLUM,/QUOD F[IT] BUSKETI PRORSUS AB INGENIO./RES SIBI COMMIS-
SAS TEMPLI CUM LEDERET HOSTIS,/PROVIDUS ARTE SUI FORTIOR HOSTE FUIT,/MOLIS ET
IMMENSE, PELAGI QUAS TRAXIT AB IMO,/FAMA COLUMNARUM TOLLIT AD ASTRAVIRUM./
EXPLENDIS A FINE DECEM DE MENSE DIEBUS/SEPTEMBRIS GAUDENS DESERIT EXILIUM.«

38  David Pye (1968): The Nature and Art of Workmanship, Cambridge: Cambridge University
Press.
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und somit skill als »control within a productive operation, the ability to reduce er-
ror«.*

In Pisa ist es das Vermogen des Baumeisters Busketus, das das Scheitern des
Werkprozesses verhindert und offenbar den Kampf gegen den Feind gewinnt; hier
wie in den zitierten Viten sind es zeitgendssische, mittelalterliche Bilder, die gefun-
den werden mussten, die aber letztlich doch die Uberwindung der Eigenwilligkeit
des Materials beschreiben bzw. die Fihigkeit der Kiinstler*innen, diese Widerstan-
digkeiten zu iberwinden und in ihren formgebenden Prozess miteinzubeziehen. In
anderen Textgattungen findet sich jedoch auch die Vorstellung des Kiinstlers als auc-
tor, als zur intentionalen Handlung und zur gezielten, regelgerechten und sicheren
Ausfihrung fihigen Individuums. So beschreiben kunsttechnische Anweisungsli-
teraturen — hier beispielsweise die Schedula diversarum artium aus dem 12. Jahrhun-
dert — andere Vorstellungen von Materialbeherrschung und materiellem Eigensinn.
Im Prolog zum dritten Buch, in dem sich die Beschreibungen der Goldschmiede-
kiinste befinden, fithrt der Autor, mag er Theophilus Presbyter heiflen, aus, dass es
sieben Gaben des Geistes sind, die es dem Menschen erméglichen, die Kiinste und
Handwerkstechniken zu lernen, zu verstehen, auszuiiben und weiterzugeben und
die ihm wihrend seiner Arbeit zur Seite stehen:

»Durch den Ceist der Weisheit erkennst du, dass alles CGeschaffene von GCott
ausgeht und ohne lhn nichts ist.

Durch den Ceist des Verstandes hast du die Fihigkeit erlangt herauszufinden,
nach welcher Ordnung, in welcher Varietdt, mit welchem Maflverhiltnissen du
deine verschiedenen Werke beginnen kannst.

Durch den Geist des Rates versteckst du das dir von Gott gegebene Talent nicht,
sondern durch Arbeit und Lehre in der Offentlichkeit zeigst du es ehrlich allen,
die eifrig lernen wollen.

Durch den Ceist der Starke treibst du alle Tragheit und allen Stumpfsinn aus, und
was du auch immer mit ungeduldiger Anstrengung begonnen hast, das fithrst du
mit voller Kraft zur Vollendung.

Durch den dir verliehenen Geist der Erkenntnis herrscht du aus ibervollem Her-
zen liber dein Talent, und wovon du reichlich iberstromst, das gebrauche mit der
Kithnheit deiner ganzen Leidenschaft in aller Offentlichkeit.

39  Glenn Adamson (2007): Thinking through craft, Oxford/New York: Berg, S. 73. Adamson wen-
det sich gegen die zu enge Definition von skill als »knowing how to make something« (S. 69)
und bezieht sich neben Pye auch auf Michael Baxandalls »The Limewood Scultpors of Re-
naissance Germany« von 1980, wenn er schreibt, »For Baxandall, skill as a management of
risk is not just a technical matter. It is fixed firmely within the decision-making process and
the stylistic sensibility of the sculptor« (S. 76).
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Durch den Geist der Frommigkeit haltst du Mafs im Preis deines Lohns, indem du
fromm erwigst, was, fiir wen, wann, wieviel und wie die Arbeit ist, damit dich
nicht das Laster der Habsucht oder der Gier beschleicht.

Durch den Ceist der Furcht des Herrn erkennst du, dass du nichts aus dir selbst
kannst, bedenkst, dass du nichts hast oder willst, was dir nicht von Cott zugebil-
ligt wére, sondern rechnestin Glauben, Bekennen und Dankbarkeit der géttlichen
Barmherzigkeit zu, was du weifdt, bist oder sein kannst.«*°

In diesem, wie auch in den beiden anderen Prologen zum Traktat, wird ein theo-
retischer Rahmen aufgespannt, in dem die detaillierten Anweisungen und Verfah-
rensbeschreibungen zu malerischen Techniken, zur Arbeit mit Glas und zur Gold-
schmiedekunst zu verorten sind. Im dritten Prolog sind es sieben géttliche Gnaden,
die den menschlichen artifex zum kunsttechnischen Handeln begaben. Die aber zu-
gleich auch sichtbar machen, dass — vergleichbar der Inschrift von Busketus — der
Mensch selbst qua Erbrecht iiber eigenes ingenium verfiigt. Dass kunsttechnisches
Handeln und das Gelingen eines Werkes immer auch in Relation und in Abhingig-
keit von einem gottlichen Schépfer zu sehen ist. Und dass Kunst eine Vielzahl von
Fihigkeiten und Bereichen umfasst und immer auch innerhalb eines erlernbaren
und kommunizierbaren Regelkatalogs, mit Maf3 und Ordnung, zu verhandeln ist.

5. Email als Maglichkeit Il

In welchem Mafie Handwerkstraditionen und die Tradierung von handwerklichem
Wissen den Werkprozess sowie die Kenntnisse tiber die Eigenschaften, Qualititen
und Reaktionen von Werkstoffen formen, wird in der Schedula an anderen Orten
sichtbar. Hier erweist sich, wie differenziert der Autor die Handwerkskiinste und
die Materialien betrachtet, sich der Geschichtlichkeit der Verfahren ebenso bewusst

40 Erhard Brepohl (Hg.) (2013): Theophilus Presbyter und die mittelalterliche Gold-
schmiedekunst, Wien/Kéln: Béhlau, S.245: »Per spiritum sapientiae cognoscis a Deo
cuncta creata procedere, et sine ipso nihil esse.//Per spiritum intellectus cepisti capacitatem
ingenii, quo ordine, qua varietate, qua mensura valeas insistere diverso operi tuo.//Per
spiritum consili talentum a Deo tibi concessum non abscondis, sed cum humilitate palam
operando et docendo cognoscere cupientibus fideliter ostendis.//Per spiritum fortitudinis
omnem segnitiei torporem excutis, et quicquid non lento conamine incipis, plenis viribus
ad effectum perducis.//Per spiritum scientiae tibi concessum ex abundanti corde dominaris
ingenio, et quo perfecte abundas plene mentis audacia uteris in publico.//Per spiritum
pietatis quid, cui, quando, quantum vel qualiter operis, et ne subrepat avaritiae seu cu-
piditatis vitium, mercedis pretium pia consideratione moderaris.//Per spiritum timoris
Domini te nihil ex te posse consideras, nihil inconcessum a Deo te habere seu velle cogitas,
sed credendo, confitendo et gratias agendo, quicquid nosti vel es aut esse potes, divinae
misericordiae reputas.«
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ist, wie deren unterschiedlicher regionaler Herkunft. Der Autor — als fihiger Hand-
werker — beschreibt, welche Werke mit welchen Materialien umsetzbar oder nicht
ausfithrbar sind. Er bleibt bei einer Betrachtungsweise, die den Menschen (in seiner
Ahnlichkeit zu Gott, und damit mit der Fihigkeit zum schépferischen Tun durch ihn
und als Erbrecht) als Akteur zentral setzt — aber nicht absolut.* Karan Barad for-
muliert, dass ein Stoff (matter) keine fixed essence (und sie nutzt hier den Begriff be-
wusst in seiner Nihe zum Essentialismus) sei, sondern betont vielmehr, dass »mat-
ter is substance in its intra-active becoming — not a thing but a doing, a congealing
of agency«. Diese Stelle nicht in der direkten Ubertragung, aber als Resonanzraum
bei der Lektiire der Schedula nutzend, kann in ihr sehr relevante Aspekte verstirkt
in den Blick treten lassen.** Beispielsweise in den Anweisungen, die den Werkstoff
Glas mit Bezug auf die Herstellung von Email betreffen. In Kapitel 54 des 3. Buches
spricht der Autor De electro— Uber das Email und beschreibt dazu recht ausfiihrlich
die Arbeitsschritte des Schmelzens:

»Nachdem du auf diese Weise alle Emailplatten gestaltet und belétet hast [ge-
meint ist das Aufbringen von Zellen, da die Technik des Zellenschmelz beschrie-
ben wird; H.H.]**, nimm alle Arten von Glas, welche Du benutzen willst, und brich
von den einzelnen Stiicken Proben ab, lege simtliche Brocken zusammen auf ein
Stiick Kupfer(-Blech), jedoch jedes einzelne Stiick fiir sich. Bringe sie ins Feuer, |e-
ge Kohlen ringsum und dariiber, blase fleiflig und beobachte, ob sie gleichmafiig
schmelzen. Trifft dies zu, dann benutze alle; ist aber ein Stiick harter, dann lege es
beiseite.«**

41 JohnH.VanEngen (1980): »Theophilus Presbyter and Rupert von Deutz. The Manual Arts and
Benedictinge Theology in the Early Twelfth Centuryx, in: Viator 11, S. 147—163, hier: S.150; vgl.
auch Kapitel 11: The Transformation of Matter, in: Heidi C. Gearhart (2017): Theophilus and
the Theory and Practice of Medieval Art, University Park: The Pennsylvania State University
Press, S. 43—66.

42 K. Barad, Performativity, S. 828: »On an agential realist account, discursive practices are not
human-based activities but rather specific material (re)configurings of the world through
which local determinations of boundaries, properties, and meanings are differentially en-
acted.

43 Vgl. dazu Hiltrud Westermann-Angerhausen (2014): »Coldzellenschmelz in der Schedula,
Buch 111, Kap. 53-55. Zur Meistererzahlung von Byzanz und zum Gebrauch »alter« Technikenc,
in: Andreas Speer (Hg.), Zwischen Kunsthandwerk und Kunst. Die Schedula Diversarum Ar-
tium, Berlin: DeGuyter, S. 321-332.

44 E.Brepohl: Goldschmiedekunst, S. 356: »Hoc modo omnibus electris compositis et solidatis,
accipe omnia genra vitri, quod ad hoc opus aptaveris, et de singulis partibus parum confrin-
gens, colloca omnes fracturas simul super unam partem cupri, unamquamque tamen partem
per se, mittensque in ignem compone carbones in circuitu et desuper, sufflansque diligenter
considerabis si aequaliter liquefiant.Si sic, omnibus utere, si vero aliqua particula durior est,
singulariter repone.
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Aus dieser Passage geht zweierlei hervor: Erstens, dass die Handwerker*innen vor
dem eigentlichen Werkprozess zunichst die Materialien probieren, in ihrer Reak-
tion beobachten und dann entscheiden mussten, ob sie gemeinsam nutzbar seien.
Und zweitens, dass die Handwerker*innen das Ausgangsprodukt Glas nicht selbst
hergestellt hatten — sich also vorgefertigter Werkstoffe bedienten, deren mégliche
unterschiedliche Eigenschaften zunichst erprobt werden mussten. Bekannterma-
Ren ist die Schedula diversarum artium ein Text, der die verschiedenen Werkprozesse
in ihrem Ablauf und logischem Aufbau entwickelt. So beschreibt der Autor die
Entstehung eines Kelches im 3. Buch und nennt dabei verschiedene Techniken
der Goldschmiedekunst in ihrer zeitlichen, aufeinander aufbauenden Abfolge, zu
der nach der Schaffung der Kelchform eben auch dessen ornamentale Verzierun-
gen — und damit die Technik des Emaillierens — gehéren. Zuvor hatte er schon im
2. Buch iiber das Glas und seine Verwendungsmdoglichkeiten gehandelt. Seiner
Anweisung nach — dem 12. Jahrhundert, in dem er schreibt, angemessen — wird die
Asche von Buchen und Sand in einem Mischungsverhaltnis 3 zu 1 zur Herstellung
von Glas verwendet: Sand als Quarzlieferant (Silikat) und die Buchenasche als
Flussmittel, das anstelle des ilteren Rohstoffs Soda/Natrium(karbonat), der nicht
mehr verfiigbar war, in der mittelalterlichen Glasherstellung vielfach Verwendung
fand.* Diese Anweisung also findet sich im 2. Buch der Schedula, dem Buch zum
Glas, in Kapitel IV (Vom Gemisch aus Asche und Sand). Bedeutsam aber ist, dass
dieses mittelalterliche Glas offenbar nicht fur die Herstellung von Emailwerken
vorgesehen war. Denn in Kapitel XII spricht der Autor tiber die »verschiedenen
undurchsichtigen Farbgliser« (De diversis vitri coloribus non translucidis) und fithrt
dazu aus:

»In den alten Gebduden der Heiden findet man in den Mosaikarbeiten verschie-
dene Arten des Glases, beispielsweise Weif}, Schwarz, Griin, Safrangelb, Blau, Rot
und Purpur; und das Glas ist nicht durchsichtig, sondern undurchsichtig wie Mar-
mor. Und es sind gewissermafien wiirfelférmige Steinchen, aus denen man die
Emails auf Gold, Silber und Kupfer herstellt, iiber die wir an geeigneter Stelle noch
geniigend sprechen werden.«*¢

45  Zur Gewinnung von Pottasche (Kaliumkarbonat) wurde die durch Holzverbrennung entstan-
dene Asche in Bottichen mit Siebboden ausgelaugt und dann in Topfen, sogenannten Potten,
eingedampft, daher die Bezeichnung Pottasche.

46  E.Brepohl: Goldschmiedekunst, S. 152: »Inveniuntur in antiquis aedificiis paganorum in musi-
vo opere diversa genera vitri, videlicet album, nigrum, viride, croceum, saphireum, rubicund-
um, purpureum; et non est perspicax, sed densum in modum marmoris, et sunt quasi lapilli
quadri, ex quibus fiunt electra in auro, argento et cupro, de quibus in suo loco sufficienter
dicemus«.
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Der Autor beschreibt hier die farbigen Glastesserae aus antiken Mosaiken, die fiir
ihn als Kunsthandwerker als Material fur die Schaffung von Emailarbeiten von
Nutzen sind, bzw. die offenbar in einem breiteren Kontext fiir die Emailproduktion
wiederverwendet wurden. Aus welchem Grund aber spezifisch antike Glasstei-
ne - zerrieben, gereinigt, geschmolzen —genutzt werden sollten, wird nicht weiter
ausgefithrt. Die kunstwissenschaftliche Forschung hat diese Stelle damit zu deu-
ten versucht, dass vorhandene Glasmosaiksteine aus antik-rémischer Tradition
pragmatisch weiterverwendet werden konnten, dass die Fihigkeit, opakes Glas
herzustellen, moglicherweise etwas war, das die Handwerker des 12. Jahrhunderts
nicht herstellen konnten, so dass die Wiederverwendung ilterer Werkstoffe nétig
wurde, oder dass die Vielfarbigkeit des antiken Mosaiks im Hochmittelalter nicht
wieder erreicht werden konnte. Wie verbreitet die in der Schedula beschriebene
Wiederverwendung war, legt eine materialtechnische Analyse von neun Werken im
Jahr 2015 nahe: »Die Analysen der Grubenschmelze aus Limoges sowie dem rhein-
und maaslindischen Gebiet zeigen dann auch eine Verwandtschaft in der Zusam-
mensetzung zwischen den Emails und den rémischen Tesserae. Dies ldsst sich
zumindest fir die meisten Farben des émail champlevé des 12. Jahrhunderts nach-
weisen.«*’ Die an dieser Untersuchung beteiligten Forscher*innen mochten diesen
Befund allerdings nicht rein pragmatisch als Wiederverwendung vorhandenen
Materials oder als Unvermogen der Kiinstler des 12. Jahrhunderts deuten, opakes
farbiges Glas herzustellen. So bleibt zu vermuten, dass es die anderen Zusam-
mensetzungen des antiken Glases waren, die dieses fiir die Herstellung von Email
besonders dienstbar machten. Und das Erfahrungswissen aus der Handwerks-
praxis Eingang in die Schedula bzw. in die Anweisung fand, fiir die Herstellung
von Email antik-romisches Glas zu verwenden. Dieses verfiigt — anders als das
mittelalterliche europiische Glas — iiber einen hohen mineralischen Natriumkar-
bonatanteil und damit eventuell iiber andere Materialeigenschaften, die als ein
Eigenwert moglicherweise fur kiinstlerische Zwecke eingesetzt werden konnten.
Erkennbar wird, wie im Werkstoff selbst angelegte Angebote, die im Werkprozess

47  Stefan Rohrs/Lothar Lambacher/Ina Reiche (2015): »Email Champlevé — Reflexionen zu Her-
stellung und Rohstoffenc, in: Historische Techniken und Rezepte 2 —vergessen und wieder-
entdeckt (= Arbeitsheft des Brandenburgischen Landesamtes fir Denkmalpflege 36), Peters-
berg: Michael Imhoff, S. 72—80, hier S. 73: »Es stellt sich die Frage nach der Bezugsquelle der
Emailleure firr das Natron-Kalk-Glas sowohl nach rémischer als auch nach islamischer Tradi-
tion. Die Verwendung von Soda-Kalk- Glasern zur Emaillierung ist insofern erstaunlich, als
diese Art von Glas in den westeuropdischen Zentren der Grubenschmelz-Produktion im 12.
Jahrhundert nicht auch fiir andere Objekte aus Glas (Hohlglas oder Fensterglas) verwendet
wurde. Das typische zeitgleiche lokale Glas ist ein sog. Waldglas, hergestellt aus Holzasche
und mit einem hohen Kalium-Anteil (Kalium-Kalk-Glas). Daher muss angenommen werden,
dass das Soda-Kalk-Glas fiir die Technik des Emaillierens derart vorteilhafte Eigenschaften
besitzt, dass es den umsténdlichen Bezug aus vermutlich fernen Quellen rechtfertigte«.
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aktiviert und durch die Kiinstler*innen erfahrbar werden, in das fertige Produkt,
das Artefakt, miteinflieRen. Darin mitaufgehoben sind das aktive Wissen um ihre
Herkunft aus »den alten Gebiuden der Heidenc, ihre Wieder- und Weiternut-
zung durch christliche Werkleute, die durch die (liuternde?) Kraft des Feuers im
Schmelzprozess daraus neue Bilder fiir Kunstwerke schaffen, die im Gottesdienst
Verwendung finden. Diese —und weitere — Bedeutungsschichten konstituieren
sich dabei nicht in der Gegeniiberstellung von handelndem auctor und erduldender
Materie, sondern in der Ausfithrung, die mit und im Material selbst geschieht.

In welchem Umfang mittelalterliche Kiinstler*innen die Angebote der von ih-
nenverwendeten Materialien kannten sowie die Moglichkeiten der technischen Ver-
fahren nutzten, kann mit einem letzten Beispiel beschrieben werden: Im schon ge-
nannten achten der Medaillons auf dem Dach des Heribertschreins wird das Baum-
wunder bildlich dargestellt.*® In diesem Medaillon sieht man Heribert an seiner
Mensa sitzen und mit der rechten Hand auf den durch hingende Birnen deutlich
bezeichneten Obstbaum weisen, an dessen Stamm zwei Handwerker schon erfolg-
reich die Axt anlegten. Der Stamm des Baumes mit den links und rechts sich er-
hebenden Abzweigungen verweist auf die Form, die der zukiinftige Kruzifix haben
wird.* Im Bild dargestellt also ist die Grundaussage der Wundererzihlung, der zu
Folge im Material die Form vorgegeben und es das Holz selbst ist, das sich géttlich
motiviert als Werkstoff anbietet. Die Umschrift auf dem Medaillon lautet + In men-
sa visus extensus in arbore Christus + Pontifici sanctae fit crucis faciende + und verstirke die
Bilderzahlung von Heribert, der von seinem Tisch aus im Baum Christus ausgebrei-
tet erahnt und daraufhin befielt, das Kreuz zu erschaffen. In der Nahsicht zeigt sich,
dass hier tatsichlich in der Emailarbeit die Vorstellung des Leibes Christi und des
Lebendigen Holzes tiberblendet wurden: Durch den Baumstamm scheint rétliches
Blut zu pulsieren, dort, wo Heribert die Vision des zukiinftigen Kreuzes erblickt.
Der ausfithrende Kiinstler hat also fiir die Sichtbarmachung des wundervollen Ge-
schehens sehr bewusst die Potenziale genutzt, die im Material und in der Technik

48  Egid Beitz (1930): Rupertus von Deutz. Seine Werke und die bildende Kunst, K6In: Verlag des
Kolnischen Geschichtsvereins, S. 82—84, bezeichnet die Medaillons des Heribert-Schreins als
dritte Redaktion der Vita und erkennt, dass das Kreuzwunder in allen drei Versionen der Vita
Heribert auftaucht, dabei aber das Narrativ eine Steigerung erfahrt.

49  MaxStrucken (1928): Literarische und kiinstlerische Quellen des Gabelkruzifixus, Diisseldorf:
Selbstverlag, hier: S. 28: »Die Legende ist in ihrer dltesten Fassung rund 110 Jahre dlter als der
Schrein (um 1050) und bezieht sich nur auf das leere Kreuz. Durch Rupertus von Deutz—an
Wairme und Tiefe seiner Christusverehrung einem heiligen Bernhard vergleichbar—emp-
fangtsie erstihre entscheidende Auspragung. Er nimmtsie in seine>Vita Heriberticauf, baut
sie aus, indem er den Heiligen den gekreuzigten Christus am Baume ausgestreckt schauen
l4sst. Dass es sich um ein aufRerordentliches Ereignis handelte, bezeugt Rupertus mit der Be-
merkung, den Heiligen habe ein terror divinus angesichts dieser seltsamen Erscheinung er-
fasst«.
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des Emails angelegt sind. Durch die Wahl der Farben und im Werkprozess kam es zu
einer Verbindung der Holz- und Leib-Anteile, zu einer Verschmelzung beider Berei-
che. Beim Abkiihlen blieb dieses transitorische Moment erhalten bzw. erstarrte, so
dass es auch heute noch — 900 Jahre spiter - fiir die Betrachter*innen zu erkennen
und zu deuten ist.>°

Abschlieflend hingt die Frage nach den Geschichten der Materie (matter’s
stories) — wie vermutet — von den Quellen ab, die man befragt: Wahrend Heili-
genviten durchaus eine Eigenwirksamkeit der Werkstoffe beschreiben und dazu
Vorstellungen der Zeit — gottliches vs. teuflisches Wirken — bemiihen, verhandeln
kunsttechnische Texte stirker die Autorschaft der Kiinstler*innen. Sie erkennen
aber auch materielle Qualititen in ihrer Teilhabe am formgebenden Prozess an,
die wahrscheinlich auf Erfahrung und vielfaches experimentelles Ausprobieren von
moglichen Eigenschaften bzw. Reaktionen von Werkstoffen beruhen. Die genann-
ten Beispiele also zeigen erstens Material, das — zu Beginn der Heribertslegen-
de - nicht bereit ist, sich zum Kreuz formen zu lassen. Zweitens wurde Material
sichtbar, das - durch géttlichen Wink und heilige Virtus — aufgefunden werden
konnte bzw. das sich in der zukiinftigen moglichen Form, seiner Potenzialitit also,
dem Heiligen offenbarte und dann, erneut in der Heribertlegende, mafigeblich
dazu beitrug, dass das Kreuz aus ihm geschaffen werden konnte. Drittens — nun
in der Bonifaz-Vita - findet sich erneut das Material Holz in seinem natiirlich
gewachsenen Zustand und situiert in einem paganen und damit in christlicher
Sicht falschen Milieu. Durch das Handeln des Heiligen wird der Baum gefillt, es
scheint aber erneut eine Eigenmotivation des Materials auf, das sich selbststindig
zu Bau-Material fir die zu schaffende Kirche organisiert. Viertens finden sich
legendire Erzihlungen, die das sich verweigernde, nicht bewegbare Baumaterial
als teuflisch beschwert erkliren oder aber fiinftens die monumentale Siule, die

50 Es liegt nahe, fiir die Deutung von Kunstwerken viel stirker als bisher auch Wissen iiber
die Herstellungsprozesse vorauszusetzen und miteinzubeziehen—wie es beispielsweise Hei-
ke Schlie in ihrer Diskussion des Taufbeckens von Littich vorschlug, um das FlieRen der
Bronze warend des GieRprozesses fiir eine theologische Bedeutung zu nutzen, vgl. Heike
Schlie (2023): »Das Kunstwerk als materiale Figura. Aspektivierung, Agency und Affordanz
der Bronze im Fall des Liitticher Taufbeckens«, in: MEMO10, S. 22-59. Mit Blick auf die Schrift
De claustro animae von Hugo de Folieto um 1160 formulierte sie, S. 49: »In einem Kapitel zum
Ehernen Meer (De mari fusiliin templo) allegorisiert Hugo das im Vorgang des Giefsens durch
Kanile geleitete fliissige Metall zu einer Perfektion der Form als einen Reinigungsvorgang
der Seele durch die compunctio cordis und den Heiligen Geist.« Vergleichbar argumentiert
Herbert Kessler (2012): »They preach not by speaking out loud but by signifying: Vitreous Arts
as Typologyx, in: Gesta 51, S. 55—70, indem er vorschlug, die Prozesse des Verschmelzens im
Glas, im Mosaik und im Email auch fiir die inhaltliche Deutung der Kunstwerke zu nutzen
(comprehend the mechanism of metamorphosis); vgl. auch: Heidi C. Gearhart (2013): »Work
and Prayer in the Fiery Furnace. The three Hebrews on the Censer of Rainerin Lille and a Case
for Artistic Labor, in: Studies in Iconography 34, S.103—132.

https://doi.org/10. inlibr Open A


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

H. Haug: wurde sofort die gewaltige Masse der Eiche von héheren gottlichen Wehen geschiittelt

doch bewegt werden konnte, also wiederum ein unbereites Material vorstellen,
das durch den Teufel bewegt werden konnte. Sechstens fanden sich Vorstellungen
vom kiinstlerischen Handeln, das als gottliche Begabung aber auch als ererbtes
Recht des Menschen beschrieben wurde, als erlernbare, regelgeleitete Titigkeit,
die dennoch — der Begriff der Kithnheit scheint auf — immer auch in Bezug zum
Werkstoft und den mit ihm verbundenen Qualititen und Angeboten zu denken ist.
Die genaue Kenntnis der Reaktionen und Eigenschaften der Materialien gehort
siebtens immer auch zum Handwerk und seinen Traditionen — wobei bestimmte
visuelle Effekte in der Auseinandersetzung mit und unter Nutzung von Potenzialen
erzielt werden konnen, die im Material und den kiinstlerischen Techniken angelegt
sind.
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Abb. 1b: Detail: Zweites Medaillon der sog. Paulusseite mit dem Kruzifixwunder des
Heiligen Heribert, Schrein des Heiligen Heribert, nach 1147, 1160-1175, vergoldete
Silberreliefs iiber Holzschrein, Email, Edelsteine, 153cmx66x42cm, Kirche St. Heri-
bert, K6In Deutz © Raimond Spekking//CC BY-SA 4.0 (via Wikimedia Commons)
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Uber Portale, Spharen und andere eigensinnige Objekte
als Weltbeziige im kiinstlerischen Worldbuilding
mit Mixed Realities'

Annette Urban

1. Vom Werk zur Welt? - Kiinstlerisches Worldbuilding mit Portalen

Fur die tiefgreifenden Verinderungen, denen das in der Kunstautonomie der
Moderne verwurzelte Verstindnis vom Werk als Resultat kiinstlicher Produktion
und von den dazugehdorigen Praxisformen gegenwirtig unterliegt, sind vielfiltige
Beschreibungsansitze und Konzeptualisierungen im Umlauf. Eine von ihnen, die
besonders im Bereich der digitalbasierten Kunst bzw. so genannten New Media
Art Relevanz erlangt hat, ist mit der Strategie des kiinstlerischen Worldbuilding
zusammengefasst: Unter dieser Klammer sind in jiingerer Zeit verschiedene Grup-
penausstellungen kuratiert worden;* zugleich ist das Konzept heuristisch hilfreich
fiir die aktuell zahlreichen Einzelausstellungen, die die solitire Stellung der Ein-
zelwerke zugunsten eines szenografisch-installativen Gesamtzusammenhangs
auflésen.’ Das durchaus eklektizistische theoretische Fundament hierfiir liefern
unterschiedlichste Ansitze, die von der narratologisch-literaturtheoretischen Be-
schiftigung mit Worldbuilding und méglichen Welten, der in den Game Studies
beheimateten Auseinandersetzung mit den Architekturen und Mechaniken von
Computerspielwelten iiber eher praktische Anleitungen fiir Autorinnen und bes-
seres Spieledesign bis hin zu jenen Worlding-Konzepten reichen, die im Rekurs

1 Mein Dank gilt Manischa Eichwalder, Julia Reich und Manuel van der Veen fiir die gemein-
same WerkerschliefSung und theoretische Auseinandersetzung mit >Virtueller Kunst¢, den
Kiinstlerinnen fir die Bereitstellung von Abbildungs- und Informationsmaterial sowie Alisa
Kronberger und Patrizia Breil fir die kritische Lektiire und die wertvollen Hinweise zum vor-
liegenden Text.

2 Vgl. Worldbuilding. Videospiele und Kunst im digitalen Zeitalter, Ausst.-Kat. Julia Stoschek
Collection Dusseldorf/Berlin, Julia Stoschek Foundation (Hg.) (2024): Berlin: Hatje Cantz;
Sabine Himmelsbach/Boris Magrini (Hg.) (2024): Algorithmic Imaginary: Art on the
Blockchain and in the Metaverse, Basel: Christoph Merian Verlag.

3 Siehe beispielsweise bei Cao Fei oder Pierre Huyghe.
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auf feministisches, posthumanistisches und postkoloniales Denken ein nicht-
reprisentationales Begriffsverstindnis stark machen.* Manche Kiinstler*innen
haben sich das Begriffsset von Welt, Worldbuilding und Worlding ausdriicklich als
Schliissel ihres gewandelten Kunst- bzw. Werkverstindnisses zu eigen gemacht,
wie z.B. der US-amerikanische Kiinstler Ian Cheng, der damit seine neuartige
Werk- und Praxisform der Livesimulationen zu bestimmen versucht und zu diesem
Zweck mit einem umfangreichen Schreiben auf der Schwelle von Werkerlduterung,
Produktionstagebuch, Kiinstlertheorie und Autobiografie begleitet. In seiner so
idiosynkratischen wie formelhaft-bildlichen Terminologie kennzeichnet Cheng das
kiinstlerische Worlding als »unnatural art«<* — womit schon auf die basale Eigensin-
nigkeit dieser kiinstlerischen Verfahrensweise hingedeutet ist. In dem Diagramm
der multiplen Rollen und Fihigkeiten, die im kiinstlerischen Worldbuilding seiner
Auffassung nach zusammenflieflen, besetzt zudem eine portal art eines der vier
mafigeblichen Felder. Gleichermafien zeichnen sich viele Arbeiten anderer Kiinst-
ler*innen, die zum Zwecke des Worldbuilding im Unterschied zu Cheng vor allem
die Mittel von VR- und XR-Technologien wihlen, dadurch aus, dass sie spezifi-
sche Portallssungen schaffen. Diese dienen ihnen zum initialen Ubertritt in eine
VR-interne Welt sowie zur Untergliederung in einzelne Etappen bzw. abgeteilte
Binnenwelten und sind im Folgenden als Mittel medialer WelterschlieRung und
-erzeugung relevant.

Beheimatet sind die Praktiken und Theoriebildungen zum Worldbuilding im
weiteren und zu Portalen im engeren Sinn indes, wie oben angedeutet, vorrangig
auferhalb der bildenden Kunst. Portale gelten aus Perspektive der medieniiber-
greifenden Narratologie und Worldbuilding-Theorien als zentrales Element,® das
wesentlich mit Andersweltlichkeit und der alternativen Gesetzmifligkeit einer
zweiten Welt zusammenhingt. Entsprechend ist »portal fiction<’ vor allem in

4 Vgl. u.a. Mark J. P. Wolf (Hg.) (2018): The Routledge Companion to Imaginary Worlds, New
York/London: Routledge; Marc Bonner (Hg.) (2021): Game | World | Architectonics: Transdis-
ciplinary Approaches on Structures and Mechanics, Levels and Spaces, Aesthetics and Percep-
tion, Heidelberg: Heidelberg University Publishing; David Burrows/Simon O'Sullivan (2019):
Fictioning. The Myth-Functions of Contemporary Art and Philosophy, Edinburgh: Edinburgh
University; Pheng Cheah (2016): »Worlding. The Phenomenological Concept of Worldliness
and the Loss of World in Modernity«, in: Ders., What Is a World? On Postcolonial Literature
as World Literature, New York: Duke University Press, S. 95-130; Gayatri Chakravorty Spivak
(1985): »Three Women's Texts and a Critique of Imperialismg, in: Critical Inquiry 12 (1) (Au-
tumn), S. 243—261.

5 lan Cheng (2018): Emissaries Guide To Worlding, Ausst.-Kat. Serpentine Galleries, London:
KoenigBooks, S. 5. Cheng verwendet sowohl den Begriff des Worldbuilding wie den des Worl-
ding.

6 Vgl. Jennifer Harwood-Smith (2018): »Portals«, in: Mark J. P. Wolf (Hg.), The Routledge Com-
panion to Imaginary Worlds, New York/London: Routledge, S. 56—63.

7 Ebd., S. 56.
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den Genres von SF, Fantasy und Horror angesiedelt. Ebenso haben Portale im
Computerspiel grofe Bedeutung, die sich nicht zuletzt in der gleichnamigen, viel
beforschten Spiele-Reihe Portals (1997, 2007°) manifestiert: Oftmals miissen sie
unter den Objekten der Spielewelt erst als solche erkannt, sprich gefunden werden,
bevor sie Spieler*innen in den nichsten, bis dahin unzuginglichen Raum des Ge-
schehens katapultieren und damit die fiir viele Games typische Strukturlogik von
Ebenen mit organisieren. Versuchsweise lief3e sich also von Portalen als einer Art
Schwelle der Teleportation sprechen. In der Portals-Version von 2007 ermoglichen es
explizit so genannte Teleportationsportale den Spieler*innen durch ein vom Shoo-
ter zum Portalgerit umgewidmetes in-game-item, sogar eigenmichtig Offnungen in
ansonsten undurchdringliche Winde zu platzieren und mit dem affektgeladenen
Akt des SchiefRens nicht nur Gegner*innen niederzustrecken, sondern eine komple-
xere Raumstruktur u.a. fiir Fluchtbewegungen zu erzeugen. Erforderlich ist dafir
besonderes Orientierungskalkiil, sofern durch zwei zusammengehorige Portale
hindurch, selbst wenn diese um die Ecke oder oben bzw. unten platziert sind, die
Bewegungsrichtung gleichbleibt, was von der eigensinnigen Physik der Umgebung
und ihrer dazugehoérigen Bewegungspraxis zeugt. Prinzipiell lassen sich Portale
als Symptom eines unanschaulichen »curved space«’ lesen, wie Stephan Giinzel
vorgeschlagen hat, und bergen damit ein raumtheoretisches Reflexionspotenzial,
das Computerspielen inhirent ist.

Aus welchen Griinden greifen nun aber die von Kiinstler*innen derzeit vielfach
geschaffenen virtuellen Welten auf Portale zuriick, wenn diese vorrangig zum Re-
pertoire fiktiver Welten sowie des Worldbuildings in fantastischer Literatur gehéren
und eng mit den durch Quests und nacheinander zu bewiltigende Level definierten
Welten des Gaming verkniipft sind, zu denen Kinstler*innen meist eher Distanz
wahren? Zielen sie damit ebenso auf die Implementierung einer Anders- und Ge-
genweltlichkeit, die oftmals der primary world eine secondary world* in Form einer
subcreation entgegensetzt und somit einem Als-ob und einer unhintergehbaren on-
tologischen Differenz verhaftet bleibt." Oder kann mit solchen Portalgestaltungen

8 Vgl. u.a. Felix Raczkowski (2015): »Thinking with Portals—das Aperture Science Handheld
Portal Device zwischen Unit Operation und Spielzeug, in: Thomas Hensel/Britta Neitzel/Rolf
F. Nohr (Hg.), >The cake is a lie!< Polyperspektivische Betrachtungen des Computerspiels am
Beispiel von PORTAL, Miinster: LIT, S. 349—368.

9 Stephan Giinzel (2020): »The Lived Space of Computer Games, in: Andri Gerber/Ulrich Gtz
(Hg.), Architectonics of Game Spaces, Bielefeld: transcript Verlag, S. 167—182, hier: S.179.

10 Vgl. Mark]. P Wolf (2012): Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation,
New York/London: Routledge, S. 25f. mit Bezug auf]. R. R. Tolkien.

1 Vgl. Marie Laure Ryan (2015): »Texts, Worlds, Stories. Narrative Worlds as Cognitive and Onto-
logical Concept, in: Mari Hatavara et al. (Hg.), Narrative Theory, Literature, and New Media,
Narrative Minds and Virtual Worlds, London: Routledge, S.11—28.
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nicht nur eine Form des Weltenbauens, sondern auch des Weltbezugs im phianome-
nologischen Sinn einhergehen, die der Verlebensweltlichung des heutigen Virtuel-
len gleichfalls Rechnung trigt, und dies eingedenk einer Lebenswelt, die ihren fiir
Edmund Husserl noch konstitutiven Grund verloren und Hito Steyerl zufolge zeit-
genossische Erfahrungs- und Visualititsmodi eines grund- und schwerelosen Falls
hervorgebracht hat, in dem »people may sense sense themselves as being things,
while things may sense that they are people«?” Immerhin treten virtuelle Portale
u.a. als Tiiren, d.h. als Objekte auf, die dem vertrauten Inventar von Lebenswelt zum
Verwechseln dhneln und sich hiufig nur zufillig als Ubertritte in eine andere Welt
bzw. als Vehikel fiir raumnegierende Reisen® entpuppen. Ihre Auffindung verdanke
sich neben gliicklichen Fiigungen vor allem einem enthabitualisierten, ausprobie-
renden Verhalten gegeniiber den Dingen. Denkt man von hier aus weiter, so ist in
solch einem praxisgeleiteten, unmittelbar kérperlichen Zugang im Vergleich zu nar-
ratologisch weltenbildenden Portalen in Literatur und Gaming tatsichlich ein Spe-
zifikum zu vermuten, das Portale in kiinstlerischen Virtual und Extended Reality-
Werken kennzeichnet. Sie versetzen ihre Nutzer*innen in eine multi-sensorische
korperliche Erfahrung, die diese in je unterschiedlichem Mafie zur visuellen und
motorischen Mobilisierung und situierenden Selbstbeobachtung ermichtigt. Hier-
bei kommt im Besonderen zum Tragen, dass bildende Kiinstler*innen, wie David
Burrows und Simon O’Sullivan in ihren Uberlegungen zum Feminist Worldbuilding
konstatieren, nicht nur an einem gegeniiber der klassischen Literatur entgrenzten
Fictioning partizipieren. Sie greifen zudem tiber das Worldbuilding als reprasenta-
tionalen Prozess hinaus aufjene kritischen Revisionen von Martin Heideggers Kon-
zept des »worlding a world« zu,™* die mafgeblich von Gayatri Chakravorty Spivak
angestofien wurden, sowie auf ein Verstindnis von Worlding, »[that is] concerned
with the sremoteness and nearness< and »scope and limits« of entities in a world.«"
Im Folgenden lohnt es daher der Frage nachzugehen, inwiefern sich gerade
XR-Technologien fiir ein Experimentieren mit solchen Prozessen des Worlding
eignen, die andere Konzepte von Ferne und Nihe sowie von der Begrenztheit der
Entititen der Welt ins Spiel bringen. Welche Moglichkeiten bieten XR-Techno-
logien mitsamt ihren devices vom Head-mounted Display bis hin zum hindisch

12 Hito Steyerl (2011): »In Free Fall. A Thought Experiment in Vertical Perspectivec, in: e-flux
Journal, issue #24, 03/2011, S.1. Vgl. auch Edmund Husserl (1986): Die Phanomenologie der
Lebenswelt. Ausgewidhlte Texte, Bd. Il, Stuttgart: Reclam. Mein Dank gilt Alisa Kronberger
und Patrizia Breil fiir diese Hinweise.

13 Vgl.]. Harwood-Smith: Portals, S. 59.

14 Zu weiteren kritischen Revisionen seitens von Hannah Arendt und Jacques Derrida, die auf
das bei Heidegger dem Menschen unmaogliche Worldmaking und die Umdeutung der Zeit-
lichkeit des Worlding als Begegnung und »disjunctive being with the inhuman other«abzie-
len, vgl. Ph. Cheah: Worlding, S. 96.

15 D. Burrows/S. O'Sullivan: Fictioning, S. 259.
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gefithrten, mit Kamera und LiDAR-Scanning ausgestatteten Tablet, um Objekte zu
schaffen, die zum Durchtritt animieren und die zu diesem Zweck den je technologi-
schen Spezifika gemif mit bestimmten Affordanzen, Wahrnehmungsweisen und
Korperpraktiken ausgestattet sind? Ausgewihlt wurden fiir diese Untersuchung
exemplarische Werke von Laakkuluk Williamson Bathory & Jamie Griffiths, Theo
Triantafyllidis sowie eine Ausstellung von DiMoDA, die Hinweise darauf liefern,
dass im Zuge dessen kulturhistorisch tradierte Motive wie Torbogen und Porti-
kus, ein kosmologischer Riss oder ritselhaftes Loch oder auch Weltensphire und
Spiegel reaktiviert werden, die schon topische Elemente u.a. in den portal fictions
der fantastischen Literatur sind. Fiir das Virtualititsdenken versprechen sie ein
noch zu bergendes Potenzial. Aufschlussreich sind ihre Verbindungen mit For-
men der Umstiilpung von Bildraum und Raumbild, wie sie etwa die in VR und AR
gleichermaflen gebriuchliche Videosphere nahelegt. Zugespitzt formuliert lassen
sich die Werkbeispiele daraufthin befragen, inwiefern sie Portale als eigensinnig-
andersweltliche Objekte par excellence in VR bzw. XR iberfithren, um diese An-
dersartigkeit als technikvisionire Realitit des Zukiinftigen in Szene zu setzen, sie
einem Realititstest zu unterziehen oder aber auf den Eigensinn einer Mixed Reality
zu zielen, die virtuelle wie physische Objekte gleichermaflen im Horizont ihrer Vir-
tualisierung verortet weif3. Damit riickt ein Becoming Virtual in den Vordergrund,
das es nach Pierre Lévy intensiver zu bedenken lohnt. Es fragt entgegen derjenigen
Denkrichtung, die bis heute zumeist auf die »transition from the possible to the real
or from the virtual to the actual« schaut, nach der »opposite transformation, the
movement toward the virtual«<’® und bezieht das Virtuelle in den Prozess der Ho-
minisierung ein, der sich als andauernde Heterogenesis »of humanity’s becoming
other«' entpuppt.

2. Portal Art nach lan Cheng und die Tiir als kulturtechnische Maschine

Will man Portale als ein hervorstechendes Beispiel solcher polyvalenten Mixed-Rea-
lity-Objekte besser verstehen, lohnt es, sie eingangs in den breit gesteckten Hori-
zont der medienwissenschaftlichen Kulturtechnikforschung einzuordnen, die sich
besonders fiir Artefakte interessiert und ttber den Technikbegrift die Verbindung
von »altesten (Kdrper-)Techniken einerseits und stabilisierten Materialformationen

16 Vgl. Pierre Lévy (1998): Becoming Virtual. Reality in the Digital Age, New York, London:
Plenum Trade, S.16-17.
17 Ebd., S.16.
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im Sinne von Technologien und Maschinen [..] andererseits«'® betont. Zuvor aber
soll ein kurzer Seitenblick auf die erwihnten Projekte von Ian Cheng eine Vorstel-
lung davon vermitteln, welche Eigensinnigkeit dem Worldbuilding als kiinstleri-
schem Verfahren per se schon inhirent ist.

Diese Eigensinnigkeit der »unnatural art«”® resultiert nach Cheng verkiirzt ge-
sprochen aus der Kiinstlichkeit des Welt(en)machens als einer Art zeitgendssischer
creatio ex nihilo einerseits und deren notwendiger Emanzipation von dem*der sie
erschaffenden Kiinstler*in andererseits. Erst durch diese Emanzipation wird das
fir eine Welt konstitutive Eigenleben mdglich und avanciert der Moment, in dem
die Welt trotz ihrer Kiinstlichkeit zu leben beginnt, zur Quelle von Magie.*® Im
Spannungsfeld zwischen einer Kohirenz, die die Welthaftigkeit beglaubigt und die
»completeness«** der Welt suggeriert, und deren zwingend erforderlicher Eigen-
entwicklung und »ongoingness«** kann das Loslassen seitens der*des Schopfer*in
zugleich die Ubergabe an idealerweise autonom operierende Agent*innen bedeu-
ten, womit Cheng Kiinstliche Intelligenz als mafRgeblichen Ko-Akteur in seine Kon-
zeptualisierung des Werks als Welt integriert. Er verkniipft dies figurengebunden
mit dem Typus eines sogenannten Emissirs, der in seiner gleichnamigen Trilogie
Emissaries (2015-2017) durch eine Kette aufeinanderfolgende Charaktere sowie
zusammenhingender Orte operationalisiert und der portal art zugeordnet wird.
Auch wenn die drei aufwendig programmierten Livesimulationen der Werkreihe,
deren Figurenpersonal die Welt durch selbstlernendes Umweltverhalten bewohnt,
keine Spielebenen oder Welten vernetzenden Portale beinhalten, ist Chengs Ansatz
von iibergreifender Bedeutung fiir das kiinstlerische Worldbuilding. Denn er strebt
danach, den Betrachter®innen seiner Werke bzw. Welten ein »portal into [their]
activities« zu erdffnen, und will den Schwerpunkt darauf legen, »to display the
world«, ohne dass diese Orientierung auf den Kontext jedwede narrative Fokussie-
rung einbiifen muss.”® Wenn Cheng folglich fiir seine dreiteilige Emissaries-Reihe
die storyline einer auf einen Ort als iiberschaubare Umwelt verdichteten Entwick-
lungsgeschichte des Bewusstseins von prihistorischen Zeiten bis in die Zukunft
einer allmichtigen Kiinstlichen Intelligenz entwirft, in der nicht zufillig die Befi-
higung zur Narration eine wichtige Etappe bildet, dann korrespondiert dies mit
der grofien Bedeutung der Auto-Historiografisierung fir jedwedes Worldbuilding

18 Vgl.Gabriele Schabacher (2022): »Einleitung. Infrastrukturen, Kulturtechniken und Medienc,
in: Dies., Infrastruktur-Arbeit. Kulturtechniken und Zeitlichkeit der Erhaltung, Berlin: Kultur-
verlag Kadmos, S. 7—26, hier: S.12.

19 |.Cheng: Emissaries Guide, S. 7.

20 Ebd.

21 Vgl.Benjamin]. Robertson (2018): »World Completeness«, in: Mark]. P Wolf (Hg.), The Rout-
ledge Companion to Imaginary Worlds, New York/London: Routledge, S. 82—89.

22 |.Cheng: Emissaries Guide, u.a. S.191.

23 Vgl.ebd., S.179 und 181.
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und der Funktionsweise von Portalen, die eben diese Integration unterschiedli-
cher Epochen und Kulturen einer Welt bzw. eines Universums in eine welthaft
konsistente Diegese leisten konnen.** Entsprechend lisst sich als grundlegender
Parameter fiir kiinstlerisches Worldbuilding festhalten, dass sich die Welt in einer
gewihlten Gegenwart situiert, die es durch zusitzliche Mafnahmen wie storytelling
und Simulation mit einer Vergangenheit und Zukunft auszustatten gilt.* Dieser
zeitlich vertieften Kontinuitit von Welt verleiht auch Cheng letztlich dinglich-
topologisch Ausdruck, indem der gemeinsame Ort der drei Episoden durch einen
anfinglichen Vulkan indiziert ist, der sich zum Krater und schliefilich zum Atoll
wandelt. In dieser Varianz wird bildlich-gestalthaft gleichzeitig die Formkonstanz
der Welt anschaulich. Und das sich wandelnd-gleichbleibende Rund am Erdboden
entfaltet seine eigentlich paradoxe, eigensinnige Wirksamkeit als Grund und eine
Art Portal zugleich, das mit Steyerl gesprochen die Schwebe im freien Fall zwischen
Welten zu initiieren vermag und den Einwand von Niklas Luhmann, Lebenswelt
kénne unméglich sowohl Grund als auch Horizont sein, kiinstlerisch widerlegt.>®
Kommen wir zu Portalen im engeren Sinne zuriick, so sind diese durch eine
verwandte dingliche Polyvalenz und doppelte Zugehorigkeit gekennzeichnet, die
sie in verschiedenen Zustinden des Seins, kategorial unterschiedenen Zonen von
Welt oder gar ontologisch differenten Welten verankert. Dies beginnt natiirlich da-
mit, dass die Portale des Worldbuilding in fiktionalen Kontexten ohne Aquivalent
in der primary world sind*” und sich folglich die Gestalt von Toren, Tiiren oder Spie-
geln gewissermafen nur leihen. Aber auch von der Tiir selbst spricht Jacques La-
can bereits als etwas, das »nicht etwas véllig Reales«*® ist. In der historisch aus-
greifenden Linie der Kulturtechnikforschung beschreibt Bernhard Siegert die Tiir
generell als Technik, die das Prozessieren von Unterscheidungen leistet, der gera-
de beim Portal jedoch ebenso — wie es die Ara antiker Stadtgriindungen lehrt — das
Aussetzen von grenzziehenden Linien sowie von Unterscheidungen allgemein inbe-
griffenist. Schlief3lich rithrt Portal mit der Verbform portare daher, dass der das stdd-
tische Terrain umreifiende Pflug beim Stadttor wortlich getragen, d.h. hochgeho-
ben wurde.” Vor diesem Hintergrund erschliefien sich weitere Aspekte des Portals
als zugleich lebensweltlich-vertrautem und andersweltlich-eigensinnigem Objekt.

24 Vgl.). Harwood-Smith: Portals, S. 60.

25  Vgl. . Cheng: Emissaries Guide, S. 7.

26  Vgl. Niklas Luhmann (1986): Die Lebenswelt—nach Riicksprache mit Phanomenologen, in:
Archiv fiir Rechts- und Sozialphilosophie 72 (2), S.176—194. Ich danke Patrizia Breil fiir den
Hinweis.

27 Vgl. ). Harwood-Smith: Portals, S. 58.

28 Jacques Lacan (1991): Das Seminar Buch II: Das Ich in der Theorie Freuds und in der Technik
der Psychoanalyse, Weinheim/Berlin: Quadriga, S. 381.

29 Vgl. Bernhard Siegert (2010): »Tlren. Zur Materialitit des Symbolischen«, in: ZKM 1,
S.151-170, hier: S.154.
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Es leitet nicht unbedingt in eine gegenweltliche Sphire tiber, sondern auch in ei-
ne Welt mit der Moglichkeit anderer, tiberginglicherer Unterscheidungen. Die Tiir
ist in dieser Hinsicht — wie Siegert gestiitzt nicht nur auf Lacan, sondern auch auf
Theodor W. Adorno, Bruno Latour und Friedrich Kittler nachzeichnet - von beson-
derem Interesse, weil sie einerseits nicht wie andere technische Werkzeuge als Or-
ganprothese und »Exteriorisierung irgendeines menschlichen Kérperteils«*® lesbar
ist. Sie prozessiert gleichwohl Innen-Aufien-Korrelationen, die als prototypischer
Zusammenfall von Maschine und Symbol* verstanden werden kénnen und mafR-
geblich schon fiir die Menschwerdung — nicht umsonst erinnert Siegert an das Gat-
ter zur Einpferchung des sodann vom Menschen unterschiedenen Nutztieres — so-
wie fiir die spitere Subjektkonstitution, historisch variable Beziige zur Auflenwelt
und Konzeptualisierungen von Realitit sind. Innen-Aufen-Differenzierungen und
der Blick auf die Dinge haken hier unmittelbar ineinander. Denn ein grofRer Zuge-
winn der seit den 1920er Jahren von Helmuth Plessner und Fritz Heider angesto-
3enen Ding-Theorien besteht darin, das Mensch genannte Ding in einer Reihe mit
anderen »von unten her«[...] zu bestimmen«** und sein ausgepragtes Grenzverhal-
ten in Korrelation zu anderen Ding-Umwelt-Verhiltnissen zu begreifen. Anderer-
seits jedoch ist die Tiir etwas, das mithilfe der Klinke besonders im biirgerlichen 18.
und 19. Jahrhundert dem Menschen geradezu anthropomorphisierend eine Hand
reicht, bevor die Tiirschnapper, Schiebe- und schlieflich automatisierten Drehtii-
ren der Moderne unmissverstindlich den Maschinencharakter herauskehren. Die-
se binden den menschlichen Aktanten schliefilich — so Siegerts letztlich pessimisti-
sches Fazit zu den sich verschiebenden Korrelationen zwischen Mensch, architek-
tonisch gestalteter Umwelt und Technik — nur noch als Ausléser von Sensoren um-
weltlich ein. Lacan bringt diese ebenso anthropologischen wie semiotischen Dimen-
sionen der Tiir in seinem vielzitierten Diktum auf den Punkt, wenn er von der Tiir
als Symbol schlechthin spricht, das »fiir den Durchgang des Menschen irgendwo-
hin« steht,” indem sie Zugang und Abgeschlossenheit durchkreuze, d.h. Offnung
und Schliefdung nicht als einander ausschliefdende Operationen installiert.

Sobald man die Funktion von Portalen als Rauméffnung fokussiert und jenseits
der noch gerahmten bzw. rahmenden Tiir plétzlich emergierende Offnungen ein-

30 Ebd, S.152.

31 Vgl. sowohl ]. Lacan: Das Seminar, als auch Friedrich Kittler (1993): »Die Welt des Symboli-
schen —eine Welt der Maschine, in: Ders., Draculas Vermichtnis. Technische Schriften, Leip-
zig: Reclam, S. 58-80.

32 Walter Seitter (2014): »Ding und Medium bei Helmuth Plessner und bei Fritz Heider, in: In-
terdisziplindre Anthropologie 2, S. 162-176, hier: S.162.

33 Vgl.). Lacan: Das Seminar, B. Siegert: Tiiren, sowie Saskia Reither/Jens Schréter (2000): »Der
Durchgang des Menschen irgendwohin... Zur Machtfunktion der Tiir im Poly-Labyrinth der
Moderne, in: Kurt Rottgers/Monika Schmitz-Emans (Hg.), Labyrinthe. Philosophische und
literarische Modelle, unter Mitarbeit von Uwe Lindemann, Essen: Die Blaue Eule, S.198—223.
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bezieht, verschiebt sich der mehr-als-lebensweltliche Doppelcharakter von Portalen
so weit, dass sie noch weiteren ungreifbaren Dingen immer dhnlicher werden. Da-
zu zdhlen sowohl abstrakt-geometrische Entititen wie die Kugel oder auch als ihr
negatives Pendant das Loch, die beide den prekiren Dingstatus verschirfen. Wah-
rend die Kugel als Idealkorper ein primir gedachtes und nicht zuhandenes Objekt
ist und als lang tradierte Bildformel fiir das Weltgefiige sowie den allumgebenden
Raum Geltung besitzt, kommt umgekehrt dem Loch ein ebenso raum- und seins-
philosophisch hochst eigensinniger Rang zu, wie ihn Achille C. Varzi ausgelotet hat,
insofern es beispielsweise nicht als eigenstindige Entitit ohne einen Host zu den-
ken ist.** Die Videosphere schliefilich, die in VR und AR als virtuelles Objekt fiir ein
kugelfé6rmiges Mapping von allumgebenden Raumbildern herangezogen wird, ver-
spricht die Hybriditit dieses sphirischen Welt- als Bilddings beobachtbar zu ma-
chen, indem sie die Erprobung der in der physischen Welt unméglichen permanen-
ten Re-Skalierung zwischen Ding und Welt erlaubt. Dariiber bringt die Videosphe-
re insbesondere die Agency des Bildes selbst ins Spiel, die nach Inge Hinterwald-
ners Verstindnis des systemischen Bildes und seiner ikonischen Steuerungsmodi
die Interaktivitit modellbasierter Simulationen in und aulerhalb der Kunst maf3-
geblich pragt. Die grofle Bandbreite dessen, was vom lebensweltlich-vertrauten bis
hin zum schon nicht mehr dinglichen Ding als portalfihiges Tool fiir einen Durch-
gang irgendwohin taugt, risoniert nicht zuletzt mit Pierre Lévys Uberlegungen da-
zu, woher Werkzeuge tiberhaupt, und neue Werkzeuge im Besonderen, kommen.
Er beschreibt dies in Begriffen der Virtualisierung, genauer der virtual technologiza-
tion bzw. Virtualisierung durch Technik:

»The design of a new tool virtualizes a combination of organs and gestures that
appears only as a specialized, local, and momentary solution. By designing a tool,
rather than concentrating on a given action, we operate on a much higher level,
that of an indeterminate set of situations. The creation of a tool is not a response
to a particular stimulus but partially materializes a generic function.«*

Wollte man die soweit skizzierten Voriiberlegungen mit einer kurzen Formel zu-
sammenfassen, liefde sich sagen: Portale haben keine Klinken. Das gilt fiir viele aus
dem Gaming geldufige Portallsungen ebenso wie fiir die kiinstlerischen Adaptio-
nen dieses narratologisch-weltbildenden Mittels, die die nachfolgenden Analysen
der ausgewihlten Werke von Laakkuluk Williamson Bathory & Jamie Griffiths und

34  Vgl. Achille C. Varzi (2019): »The Magic of Holes, in: Pina Marsico/Luca Tateo (Hg.), Ordinary
Things and their Extraordinary Meanings, Charlotte: Information Age Publishing, S. 21-33,
hier: S.11.

35 P Lévy: Becoming Virtual, S. 95.
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Theo Triantafyllidis ins Zentrum riicken. Anstelle von rein maschinellen Agent*in-
nen, die dem Menschen fremd gegeniibertreten und seine kulturell itberformten
Weltzuginge unterwandern, sind die Portale in diesen Beispielen ihren Nut-
zer“innen indes mit neuartigen Objekteigenschaften und Affordanzen durchaus
zugewandt. Wo Siegert bezogen auf sensorisch operierende Gleittiiren eine Wende
zur Tiir als biopolitischer Maschine beklagt, die einer Entformung von Architektur
und einem Riickzug des Symbolischen gleichkomme, ist eine »Entformung der
Differenz von innen und aulen«*® nicht notwendig mit einem Fall ins Psychotische
gleichbedeutend. Zu untersuchen wird daher sein, inwieweit die daraus resultie-
renden Grenzverhandlungen und die eingeschrinkte Entscheidungsfihigkeit, »ob
der Wahrnehmung eines Dings eine duflere oder eine innere Realitit entspricht«*?,
auch die Moglichkeit beinhalten, Welt, Selbst und Technik anders ins Verhiltnis zu
setzen.

3. Der kontaminierte doppelte Grund im AR-Portal:
Laakkuluk Williamson Bathory & Jamie Griffiths

In dieser Hinsicht erweist sich der Durchgang aufschlussreich, den Laakkuluk Wil-
liamson Bathory und Jamie Griffiths fiir ihre kooperative Performance-/Videoarbeit
The Contamination is Hidden Inside the Ground geschaffen haben, als diese in der Kunst-
sammlung NRW K21 gezeigt wurde. Durchginge sind fiir dieses multimediale Pro-
jekt sowohl inhaltlich, konzeptuell als auch technologisch zentral. Anlisslich des
Asphalt Festivals 2021 waren vier Kiinstlerinnen aus Grénland, Siidafrika, Indien und
Island eingeladen, fiir Diisseldorf eine Performance zu konzipieren und darin »ko-
lonialistische Strukturen in ihren Herkunftslindern«<® zum Thema zu machen. Lo-
kal verankerte Problemlagen, Streitpunkte oder >Vorfille« galt es demnach in einen
geopolitisch andersgearteten und der Kunst verschriebenen musealen Kontext zu
transferieren, um dort mit performativen Mitteln eine Debatte auszulésen. So sah
es das Konzept von Matias Umpierrez fir diese Ausgabe des Festivals vor, die Drama-
turgie fiir eine Konferenz #2 benannt war. Fiir sie war zuerst bei Einat und Eyal Weiz-
man ein Manual beauftragt worden, das unter dem Titel Negative Evidence® quasi als
Performance->Anleitung: fiir die Beitrige von Bathory/Griffiths, Mamela Nyamza,
Mallika Taneja und Erna Omarsdéttir diente, die schlieflich zusammen im Lichthof

36  B.Siegert: Tiiren, S.170.

37  Ebd.

38  Vgl.0.A.: Handout zur Dramaturgie fiir eine Konferenz #2, ein Projekt von Matias Umpierrez,
mit dem beauftragten Manual von Einat und Eval Weizman, o.].

39 Vgl.ebd.
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des Stindehauses zu sehen waren.*° Als aufgrund der Pandemie eine Auffithrung
der geplanten Performances in Abwesenheit der Kiinstlerinnen erforderlich wurde,
boten sich hierfiir die Verlagerung in eine »erweiterte[...] Realitit«*' und der Ein-
satz von Augmented Reality (AR) an, die in der Gegenwartskunst schon als ein inter-
ventionistisch und lokativ genutztes Medium eingefiihrt ist.** Fiir das Diisseldor-
fer Performance-Festival eroffnete sie in idealer Weise die Moglichkeit, vor Ort im
K21 durch ihre tiberlagernde Bildschicht Elemente einer ganz anderen Realitit, Si-
tuation oder Korperlichkeit einzuftigen und diese durch die exakte Einpassung und
Responsivitit, kurz gesagt durch ihre grundlegende Relationalitit® gegeniiber den
AR-Nutzerinnern, mit einer ungeahnten lebensweltlichen Plausibilitit auszustat-
ten. Bathory und Griffiths beliefRen es indes nicht bei den Méglichkeiten des Laye-
rings, das durch virtuelle Uberlagerung diverse Objekte bildlich auf den umgeben-
den Raum applizieren kann und dabei mit der Kaschierung der »Grenze zwischen
der Wahrnehmung von Bildobjekten und der Wahrnehmung von wirklichen Objek-
ten«* operiert. Hierin deutet sich bereits das eigensinnige, genuin epistemologi-
sche Potenzial von AR an,* das sich bestens fiir die Agenda von Negative Evidence ad-
aptieren lief3. Schliefilich galt es dem Manual zufolge bisher unsichtbare oder itber-
sehene Objekte als Dokumente neuer Art zu evozieren angesichts all jener Vorfille
kolonialer Gewalt, bei denen klassische Beweise fehlen und die Liicke selbst als Be-
weis dienen muss.* Noch dazu brachte The Contamination is Hidden inside the Ground
den Durchgang zwischen physischer und virtueller Sphire als solchen ins Spiel.

40  Zusitzlich gab es einen Ableger im AuRenraum im Bereich des Schwanenteichs.

41 O.A.: Handout zur Dramaturgie fiir eine Konferenz #2.

42 Vgl. ua. Katja Glaser/lens Schréter (2013): »Tag that wall. Augmented Reality-Apps am
Beispiel der Street Art zwischen Skripten und Praktikenc, in: Sprache und Literatur 44, 1,
S.30—48; Annette Urban (2022): »Augmenting the City, Augmenting the Museum — Strate-
gien des Kunstausstellens mit AR«, in: Erweiterte Welten. Urbane Medienkunst in Marl,
Ausst.-Kat. Skulpturenmuseum Glaskasten Marl, S.13—21 und Vladimir Geroimenko (Hg.)
(2018): Augmented Reality Art. From an Emerging Technology to a Novel Creative Medium,
Cham: Springer.

43 Vgl. Jens Fehrenbacher (2024): »AR als Relationale Intervention. Dynamiken &dsthetischer
Aushandlung zwischen Medientechnologie, Nutzenden und Umwelten, in: IMAGE — Zeit-
schrift fiir interdisziplindre Bildwissenschaft 39 (1), S. 78—102, hier: S. 85-89.

44  Manuel van der Veen (2022): »Technik-Asthetik einer Mixed Reality. Uber das Verhiltnis von
Redundanz und Augmentations, in: Oliver Ruf/Lars C. Grabbe (Hg.), Technik-Asthetik: Zur
Theorie techno-dsthetischer Realitit, Bielefeld: transcript, S. 203—222, hier: S. 205.

45  Vgl. José Marfa Ariso (Hg.) (2017): Augmented Reality. Reflections on its Contribution to
Knowledge Formation, Berlin/Boston: De Cruyter.

46  Vgl.0.A.: Handout zur Dramaturgie fiir eine Konferenz #2.

47  Julia Reich/Annette Urban/Manuel van der Veen (2023): »passthrough. Von Portalen, Durch-
blicken und Ubergingen zwischen den (virtuellen) Weltenc, in: Pamela Scorzin (Hg.), Kunst-
forum International 290, Themenheft: Mixed Realities, S. 86—95.
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Hierzu nutzten die Kiinstlerinnen eben jenes Portal, das in ihrem Werk die tiirim-
manente Idee des Durchgangs irgendwohin mit einer instantanen Reise in fremde,
weit entfernte Erdregionen und dem konkreten Handling eines eigensinnigen Ob-
jekts zu verkniipfen verstand (Abb. 1 a-b).

Abb. 1a-b: Laakkuluk Williamson Bathory und Jamie Griffiths: The Contamination is Hid-
den Inside the Ground, 2021, Dramaturgie fiir eine Konferenz#2, Asphalt Festival, Kunst-
sammlung NRW K21 Diisseldorf, Courtesy: die Kiinstlerinnen, A4VR, Asphalt Festival,
Ausstellungsansichten: Julia Reich.

HELEN
ks

In den Hinden hielten die Besucher*innen, sobald sie sich im weitliufigen
Lichthof des K21 zur Teilnahme an der Konferenz bereitfanden, zunichst ein
vollkommen klinkenloses, fiir die AR-Anwendung bereitgestelltes Tablet, das
stattdessen durch Berithrung seines Touchscreens zu bedienen war. Dieses Gerit
verschrinkte sich gleichwohl auf komplexe Weise mit dem Objekt Tiir sowie mit
einem sphirischen Bildding bzw. Bild von Welt. Durch die Verschmelzung all dieser
Dinge zum Bildtriger und begehbaren Raum konnte es enthabitualisierte, bislang
unerprobte Wahrnehmungs- und Gebrauchsweisen hervorbringen, die u.a. von den
besonderen Vermogen von AR getriggert wurden. Die Spezifika dieser Technologie
lassen sich mit Manuel van der Veen dahingehend beschreiben, dass sie den Dingen
ausgerechnet durch doppelte Verortung auf der Bildschicht und im zu registrieren-
den Umraum einen Platz gibt: Sie reagiert damit — Jean Luc Nancy folgend - auf
die Grundlosigkeit nicht nur der Welt, sondern insbesondere der Technik als eines
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»Gebiet[s], in dem etwas gemacht wird[,] fiir das es keinen Grund gibt«, indem sie zur
»Technik der Grundlegung«*® wird, d.h. Dinge verortet und sich ereignen lisst, wie
es van der Veen zur Bestimmung von AR im Rekurs auf Nancys Begriff des taking
place vorschlagt. Als solch polyvalentes Objekt, das hier Durchgang und Durchsicht
vereint, dringte sich Bathory und Griffiths ein konkretes bauliches Element des
ehemaligen Diisseldorfer Stindehauses auf. Dessen Eingangsbereich* mit seinem
inzwischen von einer glisernen Kuppel itberwolbten Innenhof ist geprigt von einer
Reihe von Portalen, die in der neuen Wandverblendung zusitzlich von Rundbsgen
tiberspannt sind. Diese Portale indizieren zwar anders als beim Stadttor nicht das
Aussetzen einer territorialen Grenzlinie. Der symbolische Dekor des historistischen
Baus erinnert jedoch durchaus an jene Arkadenstellungen, die seit der Antike und
frithen Neuzeit eine offentliche Zone ausweisen, in der Angelegenheiten einer
stadtischen Gemeinschaft und Dinge des Gemeinwohls verhandelt werden.

Was bedeutet es nun, wenn Bathory und Griffiths solch ein zwischen Baukor-
per und Plaza vermittelndes Portal aufgreifen, um inmitten des Museumfoyers als
ebenso passagerer wie versammelnder Zone die weite Meeres- und Eislandschaft
von Iqaluit/Nunavut, der zum kanadisch-arktischen Archipel gehérenden Heimat
von Bathory, erstehen zu lassen? Nach dem Start der im Grundriss markierten Per-
formance in der Asphalt-App sahen sich die Besucher*innen auf dem materialiter
vertrauten Grund der auf dem Tablet-Screen live abgefilmten Bodenplatten des Foy-
ers plotzlich einem Portal gegeniiber, das offensichtlich denen in der Wand nach-
gebildet war und sich gleichzeitig zu einer Art digitalem Zwilling emanzipiert hat-
te. Auf der offenen Plaza nahm diese paradoxerweise freistehende Tiir nicht nur
auf die Funktionalitit und den Symbolwert des Gebauten Bezug. Sie rekurrierte
auch auf die Kunstgriffe jener portal fictions, die oft nicht nur zwischen entfernten
Welten vermitteln, sondern in eine Welt mit grundlegend differenten Gesetzmi-
Rigkeiten und anderer Physik hiniiberleiten® und bisweilen ontologisch distinkte
Welten kreieren.” Der epistemische Skeptizismus, den AR grundsitzlich schiiren
kann,** zeigte sich hier somit zum Zweifel an der Existenzweise und Weltzugehs-
rigkeit dieses Portals gesteigert, das als unmégliches Loch ohne Host bzw. mate-
rielle Umgebung® einen Eigensinn demonstrierte, der auf die Umgebung auszu-
strahlen vermochte. Die Andersweltlichkeit wiederum wurde in der Waage gehal-

48  Van der Veen: Technik-Asthetik, S. 208.

49  Eshandeltsich um den ehemaligen Sitz des Provinzial- und spiteren Landesparlaments.

50  Vgl.]. Harwood-Smith: Portals, S. 56f.

51 Vgl. Marie-Laure Ryan (2018): »Ontological Rules, in: Mark J. P. Wolf (Hg.), The Routledge
Companion to Imaginary Worlds, New York/London: Routledge, S. 75-81.

52 Vgl. Orestis Palermos (2017): »Augmented Skepticism. The Epistemological Design of Aug-
mented Reality, in: José Maria Ariso (Hg.), Augmented Reality. Reflections on its Contribu-
tion to Knowledge Formation, Berlin/Boston: De Gruyter, S. 133—150.

53  Vgl. A. Varzi: The Magic, S. 11.
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ten, sofern sich das >Eintauchen«in die an diesem Ort unwirkliche arktische Natur,
anders als beim Aufsetzen einer VR-Brille, als eigens markierter, architektonisch
gerahmter und wiederholbarer Moment gestaltete. Dank AR waren die beiden geo-
grafisch weit auseinanderliegenden Zonen des Museumsfoyers und des Eismeeres
trotz ihrer unméglichen Kontiguitit sogar simultan ansichtig. Bereits aus einiger
Distanz zur Tiir auf dem Tablet-Screen prisentierte sich innerhalb des kiinstlichen
Portals — nach einem Intro mit formatfiillenden Meeresstromen — in landschafts-
konformer Rahmenschau der Ausschnitt eines schneebedeckten Hiigels zu beiden
Seiten hin und mitunter auch oberhalb von Wasser umgeben. >Durchschritt« man
diese virtuelle Tir durch koordinierte Bewegungen des gesamten Korpers und des
Tablets in der Hand, trat man buchstiblich in einen 360°-Raum iiber. Er breitet sich
zwar auf der begrenzten Fliche des Tablet-Bildschirms aus, lisst sich aber im Zuge
von dessen hindischer Bewegung um die eigene Achse der Triger*innen zirkuldr
visuell abtasten und durch dieses senso-motorische Handling eines Bildes als all-
umgebend erfahren. Mithin zeigt sich hier eine weitere mafstabsetzende Varian-
te des 360°-Bildes, das Simon Rothéhler bereits auf die spezifische Raumfiguration
des zur Kugel vernihten Ortes auf Basis einer zwolfiugigen immersive video camera
analysiert hat, die ein »virtuelles Raumbild [...] erzeugt, das nutzerseitig in alle még-
lichen Richtungen und Winkel verschieb- und explorierbar wird«.>* Mit Tablet und
AR generiert sich gegeniiber einem mit dem Cursor erkundbaren 360°-Video indes
eine tiefergehende Relationalitit. Im Fall von The Contamination trigt zur Erfahrung
des Allumgebens-Seins wesentlich bei, dass bei einer 180°-Drehung des Kdrpers mit
dem Bild in der Hand das eben durchschrittene, im Riicken befindliche Portal wie-
der im Blickfeld erscheint und sich in seiner Offnung nun die vermeintlich eben ver-
lassene realriumliche Umgebung des Ausstellungsraums zeigt.

Um diese Konstellation des Durchschreitens zu verstehen, ist ein kurzer Abriss
der Erzihlung von The Contamination is Hidden inside the Ground unerlidsslich. Denn
auch Bathory und Griffiths versetzen die Besucher*innen nicht einfach in ein
360°-Foto an die Kiiste von Iqaluit, zur Zeit der Meereisbildung im Dezember, wie
es der Begleittext verrit.* Vielmehr fithrt ein etwa zehnminiitiger Film wechselnde
Einstellungen der urspriinglich anmutenden, leeren Landschaft mit nur vereinzelt
darin verorteten Menschen vor, begleitet von Laakaluuk Williamson Bathorys Stim-
me aus dem Off, die in wohlgewihlten Prosodien alternierend auf Englisch und
Kalaallisut, der Sprache ihrer gronlindischen Heimat, erklingt. In ihrer poetischen
Rede setzt sie leitmotivisch Worter und Wasser, die beide die Lippen beriihren,
also die Verdringung der Muttersprache mit dem Hauptthema der Arbeit in Be-
ziehung, ndmlich jenen unsichtbaren Spuren kolonialer Gewalt, die sich in Iqaluit

54  Simon Rothohler (2014): »Die zwdlfte Flache. Streaming, Mapping, Stitching Places: Zu Haiti
360° und People’s Parke, in: Zeitschrift fir Medienwissenschaft 6 (2), S.102—112, hier. S.103.
55  Vgl.0.A.: Handout zur Dramaturgie fiir eine Konferenz #2.
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in der Verschmutzung des Eismeers durch die vom Diesel abhingige moderne
Zivilisation duflert. Wahrenddessen ordnen sich die panoramatisch ausgebreiteten
Bilder der Landschaft iiber weite Strecken um den hervorstechenden Hiigel, der
durch aufgepflanzte rote Binder wie durch eine Flagge zusitzlich markiert ist. Sie
erinnern farblich an den grénlindischen Maskentanz >uaajeerneqs, den Bathory in
vielen ihrer Performances aufgreift, und persiflieren zugleich die koloniale Geste
der Landnahme,* so dass sich die dekolonisierende Kritik im Sinne Spivaks jenem
Worlding entgegenstellt, mit dem die Kolonisierenden und sogar manche emanzi-
patorische Literatur das imperiale Konstrukt einer third world perpetuieren.’’ Neben
dem illusionistischen Rundumbild arbeiten Griffiths und Bathory mit einer wei-
teren Form des stitching,*® die mit der westlichen Vorstellung vom Landschaftsbild
als Ausdruck ihrer wohlgefiigten Einheit bricht. Anstelle einer intakten Bildfliche
durchziehen das gefilmte Videomaterial in der Postproduktion erzeugte Bild-im-
Bildstrukturen, die sich mit teils dynamischen Zoom-ins oder einschmiegenden
Inserts an der Bewegtheit des Elements Wasser, den Konturlinien der Geomor-
phologie oder des Horizonts orientieren. Sie formen sich also, im Unterschied zu
abstrakt-orthogonalen Splitscreens etwa, selbst gleichsam dinglich aus und ver-
wandeln sich animistisch-gestalthaft allen Entititen dieses geteilten Lebensraums
an. In einer Sequenz wird derart die Silhouette des zentralen Hiigels vom Brustbild
von Laakaluuk vervollstindigt und bekront (Abb. 2); in anderen Sequenzen liefert
die Anhohe die Kontur fiir eine Verkehrung von Himmel und Wasser, die Eisschol-
len wie Wolken erscheinen lisst, so dass der Horizont hier seine von der Stabilitit
standfester bzw. auf festem Grund verorteter Betrachter*innen abhingige Orien-
tierungskraft®® verliert und Horizont und Boden in dieser Lebenswelt virtualiter
die Plitze tauschen. Die nicht unversehrte Bild- bzw. Erdoberfliche entspricht
dabei einerseits einer forensisch auf verborgene Spuren durchleuchteten Natur
und macht erst einmal Leerstellen sichtbar — denn »colonial violence creates a void
of things to know«.*® Andererseits stellen die Kiinstlerinnen dieser Gewalt, die sie
mit Spivak als epistemisch charakterisieren, das epistemologische Potenzial nicht-
westlicher Kosmologien gegeniiber, in denen die Grenzen zwischen elementaren
Kriften sowie tierischen, pflanzlichen und menschlichen Dingexistenzen nicht
absolut gesetzt sind und eine von Gottern und Geistern belebte Natur zugrunde
liegt, der sich die maskentanzende Performerin im Bild mit weit aufgerissenem
Mund und vorgewdlbter Lippe buchstablich korperlich 6ffnet. So unterstreicht

56  Vgl.ebd.

57  Vgl. G. Ch. Spivak: Three Women'’s Texts, S. 243f.
58  Vgl. S. Rothdhler: Die zwolfte Flache.

59  Vgl. H. Steyerl: In Free Fall, S. 2.

60  Voice-over von The Contamination 03:31 min.
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beispielsweise die Einblendung von Treibeis inmitten des Hiigels auf sinnlich-sug-
gestive Weise, ohne irgendwie etwas zu zeigen, die Dynamik einer »contamination
coming upwards«.®* In anderen Fillen, wenn die Inserts wie gerahmte Bilder oder
gar Spiegel in der Landschaft aufgerichtet sind, die verschiedene Gesichter u.a.
beim Auftragen der Farbe fiir den Maskentanz einblenden, scheinen sich inmitten
des Naturraums weitere Portale zu 6ffnen.

Abb. 2: Laakkuluk Williamson Bathory und
Jamie Griffiths: The Contamination is Hidden
Inside the Ground, 2021, Dramaturgie fiir eine
Konferenz#2, Asphalt Festival, Kunstsammlung
NRW K21 Diisseldorf, Courtesy: die Kiinstlerin-
nen, A4VR, Asphalt Festival, Ausstellungsansicht:
Julia Reich, Original in Farbe.

g

Insgesamt treten die Schnittstellen und Liicken im umgebenden landschaft-
lichen Illusionsraum bei der korperbezogenen Handhabung des Tablets, das den
Umraum immer nur partiell erfasst in Abhingigkeit von der Ausrichtung der Nut-
zer*in, keineswegs nur als Zisuren auf. Verbunden mit den weiten Landstrichen

61 Ebd., 07:01 min.
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der Arktis und dem vorherrschenden Element Wasser wirken sie vielmehr auch im-
mersionssteigernd und verstirken die Sogwirkung des ersten Portaliibertritts. Die
Eigensinnigkeit dieser Offnung besteht, wie oben angedeutet, genau darin, dass
sie bei Anniherung immer mehr situativ konsistente, d.h. fiir die jeweilige Blick-
und Korperausrichtung passférmige Einblicke in die unmoglich angrenzende
Zone des Eismeers gewihrt, die auf einem nur durch permanente softwaretech-
nische Berechnung bestehenden »virtuellen Kontinuum«®* des Raums beruhen.
Diese Offnung bietet vom Museumsfoyer aus ebenso selbstverstindlich den Blick
und Gang hiniiber in die arktische Landschaft wie umgekehrt aus der arktischen
Landschaft zuriick in das Foyer. Auch im literarischen Worldbuilding gibt es den
Typus des Zwei-Wege-Portals, dessen Unterscheidung vom Ein-Wege-Portal sich
daran kniipft, dass es die hinter dem Durchgang zu erwartende Andersweltlichkeit
und Magie in die Ausgangswelt zuriickflielen lassen kann.®* In The Contamination
plausibilisiert die beidseitige Nutzbarkeit der Tiir zuerst einmal eine unmdgliche,
aber leiblich erfahrene Ko-Prisenz zweier weit auseinanderliegender Orte und eine
Gleichrangigkeit von virtueller und physischer Sphire, bei der die Kategorien von
Welthaltigkeit, Andersweltlichkeit, von primary world und subcreation, uneindeutig
verteilt sind. Dank des AR-Portals ist die schlagartig und gewissermafien kiinst-
lich evozierte gronlindische Szenerie, die durch performativ-inszenatorische und
audiovisuell-filmische Mittel durchaus als fremdartige, erzihlte Welt gegeniiber-
tritt, auf derselben prisentischen Ebene des Realititserlebens zuginglich wie der
Museumsraum. Dieser eigentlich funktional als Prisentationsort genutzte Raum
wiederum wird seinerseits mithilfe einer Dramaturgie zum Versammlungsort
einer Konferenz umgedeutet und weist dadurch iber seine augenscheinliche,
faktische Leere hinaus. Ontologische Ambiguitit rithrt in diesem Fall weniger
von imaginierten, fiktiven oder méglichen Welten, soweit hier konkrete Orte mit
dokumentarischem Anspruch in Verbindung gebracht werden. Sie ist zuallererst
technisch motiviert, da die grénlindische Heimat der Kiinstlerin mithilfe aug-
mentierter Realitit auf dem Screen prisent gemacht wurde, wo indes nur das
Portal auf dem doppelten Grund von Bild und Umraum platziert ist, wihrend
letzterer innerhalb der Kugel gleichsam geschluckt wird. Dieser prekire Status
des abwesend Anwesenden wirft allein schon grundlegende, in der Mixed Reality
neu zu verhandelnde ontologische und epistemologische Fragen auf. Noch dazu
partizipiert The Contamination an der Magie der instantanen Reise, die als weiteres
Charakteristikum der portal fictions ganz ohne Reise auskommt.® Sie macht die
Andersartigkeit einer zweiten Welt nicht durch den langen Weg dorthin plausibel,

62 Vgl. S. Rothohler: Die zwolfte Flache, S.109.
63  Vgl.]. Harwood-Smith: Portals, S. 56.
64 Vgl.ebd., S.59.
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sondern leitet sie von den Gesetzen des Portals her, die weltbildend wirken.® In
der Demonstration dieser Wirkmichtigkeit antizipiert das AR-Portal in die Arktis
gleichsam jene Teleportation, die bis dato Teil einer unméglichen Physik ist,*
aber bei Bathory/Griffiths gar nicht das physikalische Problem der Zerlegung und
Transportfihigkeit der kleinsten Einheiten eines Kdrpers 16sen muss.

Abb. 3 a-b: Laakkuluk Williamson Bathory und Jamie Griffiths: The Conta-
mination is Hidden Inside the Ground, 2021, Courtesy: die Kiinstlerinnen,
A4VR, Asphalt Festival, InApp-Captures.

- " O

65 Vgl.ebd,,S.58.
66  Vgl. Michio Kaku (2010): Die Physik des Unmdoglichen. Beamer, Phaser, Zeitmaschinen, Rein-
bek bei Hamburg: Rowohlt, S. 95-97.
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Zum besseren Verstindnis vom Portal als Gesetzgeber einer noch zukiinftigen
eigenmichtigen Physik des physisch-virtuellen Bildraums hilft es, das AR-Portal
nicht nur als 3D-modellierte Replik, sondern auch als feststehendes Feature in
Softwares wie Unity in Erwigung zu ziehen.®” Bei der freistehenden Tiir handelt
es sich produktionsseitig um ein vorgefertigtes, in der Gestaltung individuell an-
passbares Objekt, das mit einer Sphere kombiniert wird, die sich frei skalieren lisst
und in die das entsprechende 360°-Video geladen wird, so dass es die Innenseite
der Sphere sowie deren Auflenfliche auskleidet. Im nichsten Produktionsschritt
gilt es diese Kombination aus Kugelbild und Portal als Durchgang und Durchsicht,
das spiter als regelrechte Korperschleuse fungiert, fir alle moglichen Fahrten der
die beiden angrenzenden Welten durch ihre Bewegung erschliefienden virtuellen
Kamera abzugleichen, um falsche Anschliisse und Riickseiten auszuschliefien.
Deutlich zeigen sich hier die menschlich-maschinellen Korrelationen bzw. Inter-
dependenzen zwischen dem digitalen Ausgangsmaterial, das sich flexibel vom
Bildding zum Umraum wandelt, sowie der virtuellen Kamera, die die Bewegung
der sich priasentisch durch den physischen wie virtuellen Raum navigierenden
Museumsbesucher*innen prifiguriert.

Auch fiir diese User*innen stellt sich rezeptionsseitig letztlich ein Bewusstsein
fiir das sphirisch umgebende Bild als kugelférmiges Bildding ein, obwohl sie von
den Inserts und Swipes des strudelnden Wassers, der Eisschollen und Wolken sowie
derindie Landschaft eingeblendeten performenden Kérper und teils spiegelbildlich
gerahmten Gesichter zuerst einmal sogartig hineingezogen werden (Abb. 3 a). Der
Blick nach unten aber, auf den eigentlich erdenden Grund, erinnert mit den Nih-
ten des dort sichtbar auf die Kugel zugeschnittenen Bildes daran, dass die Illusi-
on der umgebenden Weite sich einem handhabbar gemachten, in der Produktion
viel kleiner skalierten digitalen Bildobjekt verdankt. Den eigentlich in AR auf ma-
terialiter vertrautem Grund verorteten Nutzer*innen ist der Boden hier entzogen,
ganz Steyerls Befund des grundlos-statischen free fall entsprechend. Der am Boden
stattdessen in manchen Sequenzen ansichtige dunkle Punkt ist weniger als »unfrei-
williges Stellvertreterbild«®® der Beobachter*innenposition und blinder Fleck eines
auf Optimierung des Rundum-Bewegtbilds ausgerichteten Kamerasystems und der
dazugehorigen operablen Bildkarte zu verstehen. Er bringt vielmehr den unsicht-
baren Standort der Nutzer*innen in dieser Zone der Mixed Reality mit demjenigen
der bilderzeugenden Apparatur zur Deckung (Abb. 3b), was in einem Akt indexika-
lischer Verortung in der je anderen Welt eine korperlich geteilte Subjektivitit von
Besucher*in und Kiinstlerinnen evoziert. Die Nahtstellen oder Falten machen sich

67  Siehe z.B. das Tutorial Guidev: AR Portal Tutorial with Unity —360°. Online unter. https://ww
w.youtube.com/watch?v=ec6 WgO5C8CA (letzter Zugriff: 30.11.2024).
68  Vgl. S. Rothohler: Die zwolfte Flache, S. 110.
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dabei kaum als Bildfehler geltend, sondern arbeiten bisweilen sogar der Intensivie-
rung des Strudels zu, der vom Raumbild ausgeht.

Manovriert man sich durch die grofler skalierte Version dieses Bildobjekts
und seinen Umraum wie durch zwei Welten raumlich hindurch, ist diese Tiir-
Offnerfunktion des Portals natiirlich abhingig von den raumvermessenden, fir
derartige AR-Apps notwendigen LiDAR-Scannern, die in den Tablets verbaut sind
und permanent die Abstinde zwischen dem Korper der Tabletnutzer*innen, der
umgebenden Plaza und dem darauf platzierten synthetischen Portal errechnen.
Nur so ist die Nachbarschaft eigentlich unverbundener Sphiren und das Erfah-
rungskontinuum zwischen beiden ttberhaupt méglich. Dieses verankert sich in dem
einmal platzierten Portal, lisst durch die Kombination mit der Videosphere aber
denjenigen Realismus hinter sich, den Jens Fehrenbacher mit zumeist standorttreu
im Umraum platzierten AR-Objekten verbunden und als Unterdriickung von Re-
lationalitit interpretiert hat.®® Anders gesagt zeichnet sich mit den hier ebenfalls
eingesetzten Sensoren, die Bernhard Siegert fiir die zunehmend vom menschlichen
Akteur absehende biopolitische Regulierung durch den automatischen Tir6ffner
und den Zusammenbruch der Differenzierungsfihigkeit sowie symbolischer Ord-
nungen schlechthin verantwortlich sieht, durchaus eine Interaktion menschlicher,
maschineller und bildlicher Vermégen ab. Sie vermag in die alte Kulturtechnik der
Tiir das Prozessieren der durch Mixed Realities unwiderruflich neu geordneten Dif-
ferenzen zu integrieren. Dabei erhilt sie Formen des place-making und der location
awareness aufrecht, denen es gelingt, die Probleme vermeintlich entlegener Regio-
nen der einen Welt auf einer geteilten Bithne bzw. Konferenz zur Debatte zu stellen.
Statt Innen-Aufien-Relationen psychotisch zusammenstiirzen zu lassen, operieren
die iiberganglichen Landschaften in The Contamination mit Gestaltwandeln, Figur-
Grund-Wechseln und bildhaften Einspiegelungen menschlicher Figuren. Diese
verlangen den Nutzer*innen immer wieder ein isthetisch wahrnehmendes und
(wieder)erkennendes Sehen von Dingen in ihren fluiden Grenzbeziehungen ab.
Wenn sich im Portal eine technologisch induzierte kommende Physik neuartiger
Raumzeit-Beziehungen kondensiert, dann flieft in diese anderen Logiken der
Platzierung bei Bathory/Griffiths zugleich das situierte Wissen nicht-westlicher
Okologien ein, die ihrerseits schon lange einen »split or tear in reality making travel
possible outside normal time and space« kennen.”

69  Vgl.]). Fehrenbacher: AR als Relationale Intervention, S. 89.

70  So charakterisiert die gronlandische Kosmologie das Phanomen Silaup Putunga, das die
Kiinstlerinnen in einem gleichnamigen Werk von 2018 thematisieren. Vgl. 0.A.: Werktext zu
Silaup Putunga, 0.). Online unter www.jamiegriffiths.com/silaup-putunga/ (Letzter Zugriff:
30.11.2024).
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4. Verdoppelte Objekte im Virtuellen und eine Kugel als Portal
bei Theo Triantafyllidis

Auf einen nochmals gesteigerten Eigensinn weltenbildender Portale deutet das
zweite Werkbeispiel von Theo Triantafyllidis hin, in dem die lebensweltlich ver-
traute Tir ginzlich zur Kugel mutiert und eine Videosphere allein in VR zum
Einsatz kommt, um dort eine Schleuse zwischen zwei Sphiren zu installieren.
Hier fehlt dem Portal jene Plausibilitit, die einer Tiir als Anker in eine gebaute
Umwelt zukommt und die bei AR-Portalen aus ihrer genuinen Riickkopplung an
eine in situ umgebende, physische Realitit resultiert. Stattdessen findet in der
VR-Installation von Triantafyllidis, den Portallésungen in Gaming und Literatur
strukturell vergleichbar, ein unerwarteter Ubergang statt, der sonst kaum an ein
Objekt wie die Sphere gebunden ist, welche hier eine Schwelle zwischen eigentlich
wesensgleichen, beiderseitig technisch erzeugten und mithin synthetischen Um-
gebungen errichtet. Um von Welt(en) eigener Ordnung zu sprechen, muss fiir sie
erst durch Mittel des Erzihlens bzw. des Spiels eine gemeinsame Ontologie oder
eben eine ontologische Differenz etabliert werden, wie es etwa bei literarischen
Rahmenfiktionen oder Eingangsebenen der Meniisteuerung geschieht. In seiner
Arbeit Staphyloculus (or the paradox of site specificity of virtual realities) aus dem Jahr 2017
(Abb. 4 a-b) spitzt Triantafyllidis diese Ausgangslage zu, indem er — wie der Un-
tertitel andeutet — ausgerechnet unter Bedingungen der als hermetisch geltenden,
zuerst einmal ortsenthoben operierenden VR-Technologie Fragen des Ortsbezugs
untersuchen will. Er schlie3t insofern eng an die Aspekte des Worldbuilding, place-
making und der location awareness an, die eben im Kontext von AR und 360°-Videos zu
diskutieren waren. In Staphyloculus gelingt es ihm, durch eine modellhafte Anord-
nung auch in VR Grenzlinien zwischen Physischem und Virtuellem einzuziehen,
die der Kiinstler stellvertretend erkundet. Fiir das Verstindnis dieser Grenzen sind
Objekte entscheidend, genauer die Beobachtung von deren Wandel im Zuge ihres
Grenzverkehrs bzw. Grenzverhaltens, um noch einmal auf Plessner und Heider
zu rekurrieren. Oder wie es Trianatfyllidis selbst formuliert hat: »I'm interested
in bringing objects across this physical-virtual divide and seeing how they mutate
each time they are re-created«.”

71 Theo Triantafyllidis (2018): »Queering Ork aesthetics & existing beyond the virtual: Theo Tri-
antafyllidis in conversation with Faith Holland«, in: Aqnb, 23 July 2018, 0.S.
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Abb. 4 a=b: Theo Triantafyllidis: Staphyloculus (or the paradox of site specificity of virtual
realities), 2017, VR-Experience (HTC Vive), VR Captures, Courtesy: der Kiinstler, NRW
Forum Diisseldorf.

Diese Mutationen bestimmen in hohem Maf3e die VR-Experience mit, die ent-
lang einer je nach User*innen-Verhalten variablen, zugleich aber mit bestimmten
konsekutiven Ereignissen und Kausalititsketten unterlegten Struktur verliuft. In-
sofern erweisen sich die Fragen der Verortung hier aufs Engste mit der individu-
ell verkérperten Rezeptionserfahrung verflochten, die Manischa Eichwalder in ih-
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rem Dissertationsprojekt an diesem zentralen Werkbeispiel untersucht.” Nur jen-
seits der eigentlichen User*innen-Erfahrung ist im Storyboard sofort ersichtlich,
aus welchen Objekten, raumlichen Koordinaten und Platzierungslogiken sich die
Modellsituation bei Triantafyllidis zusammenfiigt. Das klar umgrenzte Terrain et-
wa deutet darauf hin, dass auch fiir die vermeintlich ortsunabhingige VR-Erfah-
rung zuerst ein Grund zu schaffen und ihr eine ebenfalls verdoppelte Riumlichkeit
zu unterlegen ist. Was gemeinhin im Wohnzimmer geschieht, um fiir das Gaming
mit VR-Headsets durch das Set-up des sogenannten Guardians und die Koordinie-
rung des physischen und virtuellen Bodenniveaus ein kollisionsfreies Aktionsfeld
abzustecken,” verlegt der Kiinstler hier in den wildnisartigen Naturraum der Wiis-
te um Joshua Tree, wodurch er Assoziationen zu boden- und naturkundlicher oder
archiologischer Feldforschung weckt. Zusammen mit den hoch aufragenden Stati-
ven, die an zwei Ecken die Senkrechte eines kubischen Raumausschnitts definieren,
ergibt sich der Eindruck eines Gevierts, das trotz der nur gedachten Umgrenzung
eine Art Habitat mit virtueller Einhegung umreif3t. An diesen Stativen sind die bei
dem ilteren Vive-Headset nicht in der Brille verbauten Sensoren fiir das Tracking
der beiden hindischen Controller angebracht. Insofern ist die distanzvermessen-
de Sensorik hier nicht Teil eines polyvalenten Objekts wie im Fall des AR-Tablets,
das bei Bathory/Griffiths u.a. Bildrahmen und Turéffner amalgamierte, sondern in
den Raum erweitert. In dem derart eingehegten Bereich konnen die VR-Nutzer*in-
nen tatsichlich, wie noch zu sehen sein wird, in viel engeren Grenzen agieren, als es
die In-World- Erfahrung der Landschaft mithilfe des weiten Horizonts und bergigen
Prospekts einer Skybox suggeriert, die gemeinhin im Computerspiel dem Eindruck
eines welthaften, nicht so schnell zu erschépfenden Spielgeschehens dient.” Inner-
halb der VR-Experience wird das Set-up durch einen Rechner mitsamt Bildschirm
komplettiert. Dessen Ansicht macht sowohl auf einem Second-Screen im musealen
Installationsraum die In-World-Erfahrung fiir Dritte sichtbar, versorgt aber auch
intern die VR-Nutzer*innen, die ansonsten von sich selbst nur die Controller an der
Stelle ihrer Hinde sehen, einem Spiegel dhnlich mit einer Aufensicht auf das ei-
gene, korperlose Agieren (Abb. 5), dem Eichwalder genauer nachgeht. Auffallend ist

72 Diese Forschung verfolgt Manischa Eichwalderin ihrer Promotion, die im Teilprojekt Virtuelle
Kunst des SFB 1567 Virtuelle Lebenswelten entsteht.

73 Vgl. Jens Fehrenbacher/Manuel van der Veen (2024): »Xtended Room, in: Early Career Fo-
rum des SFB 1567 (Hg.), Vokabular des Virtuellen: Ein situiertes Lexikon, Bielefeld: transcript,
S.192-198, hier: S.192.

74 Vgl. Marc Bonner (2021b): »The World-Shaped Hall: On the Architectonics of the Open World
Skybox and the Ideological Implications of the >Open World Chronotope«, in: Ders. (Hg),
Game | World | Architectonics: Transdisciplinary Approaches on Structures and Mechanics,
Levels and Spaces, Aesthetics and Perception, Heidelberg: Heidelberg University Publishing,
S. 65-98, hier: S. 66f.
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schlieRlich die Paarung kugelférmiger Objekte, die als eigentiumlich freischweben-
de Dinge nicht direkt zum sonstigen Gerit des Produktions-Equipments gehoren.
Sie umfasst neben einem sonnenihnlich wandernden Ball die kleine Videosphere,
die die landschaftliche Umgebung zu duplizieren scheint und in der Folge zum Por-
tal avanciert.

Abb. 5: Theo Triantafyllidis: Staphyloculus (or the paradox of site specificity
of virtual realities), 2017, VR-Experience (HTC Vive), Ansicht des internen
und externen Second Screen, Courtesy: der Kiinstler, NRW Forum Diissel-
dorf (Original in Farbe).

Ein Portal als solch ein kugelférmiges, fiir den Zweck des Ubergangs bislang
denkbar unintuitives Objekt auszubilden, ist in kiinstlerischen VR-Experiences ein
gar nicht so selten anzutreffender Kunstgriff. Angeregt von den Eigenheiten der
Videosphere in Unity, spielt er genau deren Status zwischen programmiertechni-
schem Asset, Bildding und allumgebendem Raumbild aus. Thre Attraktivitit liegt
darin, den >Einstieg« in die VR, der mit dem Aufsetzen des Headsets oft wenig im-
mersiv bzw. storungsfrei erlebt wird und nur mit technischen Hiirden unter An-
leitung” zu bewiltigen ist, durch einen zweiten Einstieg zu erginzen. Der gezielte
Controller-Griff, der eine Kugel zur Hand nimmt und auf den eigenen Kérper zu-
bewegt — wie beispielsweise in der VR-Experience Me Myselfand I von Lena Biresch,
riickt dabei ein aktives Eintauchen alsleiblichen Vollzug in den Vordergrund. Die Vi-
deosphere hingt mithin nicht nur am Asset eines AR-Portals, sondern ist ein Objekt
eigenen Rechts im umgebenden Bildraum. Triantafyllidis treibt diese Logik weiter,

75  Vgl. Christian Bunnenberg et al. (2025): »VVon Empathie zum Caring. VR als soziale Konstella-
tion, in: Patrizia Breil, Florian Sprenger (Hg.), Virtuelle Universitat, Bielefeld: transcript [in
Vorbereitung].
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indem er die Sphere nicht als Auswahltool zur Steuerung auf der Meniiebene ver-
wendet wie etwa Biresch. Vielmehr bettet er sie innerdiegetisch in die Kohirenz sei-
nes erzihlten Weltzusammenhangs ein, wo sie denselben raumzeitlichen Gesetzen
unterliegt wie die iibrigen Dingexistenzen, somit das fiir jedwedes Worldbuilding
mafigebliche Kriterium der Konsistenz erfiillt’® und zudem einem latenten Narrativ
zuarbeitet, das in Staphyoloculus von einem Virenbefall handelt.

Fir die Nutzer*innen indes ist der Weltzugang in der VR-Experience zuerst
diffus und muss im praktisch-erprobenden Umgang mit teils bekannten, teils un-
selbstverstindlichen und/oder technisch eigensinnigen Dingen erworben werden.
Dafiirist es entscheidend, dass beim ersten Ubertritt die Kugel noch auf sich warten
lasst. Stattdessen sehen sich die Besucher*innen zunichst in eine karge Wiisten-
und Felsenlandschaft versetzt, die gegeniiber der alltiglichen hochtechnisierten Le-
benswelt eine Teilhabe f6rdernde Reduktion aufweist’”” und als Interaktionsangebot
nur einige Stockchen und handliche Felsbrocken bereithilt. In der nahezu natur-
getreuen 3D-Umwelt, die mit hohem Scan-Aufwand die Geomorphologie und Flo-
ra des ausgewihlten Ortes detailversessen repliziert, gilt es die verfigbare Agency
und nicht weniger als den eigenen Daseins-Grund erst auszutesten: Die Controller
beispielsweise, die freischwebend anstelle der unsichtbaren Hinde zu sehen sind,
lassen ein Aufheben der herumliegenden Steine zu, die beim Werfen jedoch ent-
gegen der Illusion entfernter Horizonte an der unsichtbaren Skybox abprallen und
auf diese Weise die virtuelle Einhegung des laborartigen Testfeldes in Erinnerung
rufen. Das derart experimentell erarbeitete Interaktionsrepertoire setzt sich konse-
quent fort, sobald in der Folge unter den Naturdingen erste unbekannte, den Stock-
chen nur entfernt formverwandte Entititen auftauchen. Diese sich vermehrenden
rosafarbenen Elemente agieren offensichtlich anders und lassen sich nicht passiv
handhaben. Denn sie heften sich selbsttitig an die Controller, d.h. sie okkupieren
ausgerechnet diejenige Leerstelle, die die unsichtbaren, aber motorisch funktiona-
len Gliedmafien der User*in als Signum instrumentellen-intentionalen Handelns
und ihrer hier virtuell-physischen Hybriditit bilden, und streuen damit den Ver-
dachteiner intrinsischen Agency, die sie durch KI belebt. Wenn ebenso unversehens
schlieRlich die freischwebende Kugel gerdauschvoll aufblobbt, dann wird ein dhnlich
objektgeleiteter Zugriff auch von diesem Ding getriggert, das aufhandhabbarer Hé-
he erscheint.

76  Vgl. Rodrigo Lessa/lodo Araljo (2018): »World Consistencyx, in: Mark J. P. Wolf (Hg.), The
Routledge Companion to Imaginary Worlds, New York/London: Routledge, S. 90-97.

77 Vgl. Stefan Rieger (2022): Reduktion und Teilhabe. Kollaborationen in Mixed Societies, Ber-
lin: Matthes & Seitz.
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Abb. 6 a—d: Theo Triantafyllidis: Staphyloculus (or the paradox of site specificity of virtual
realities), 2017, VR-Experience (HTC Vive), VR Captures, Courtesy: der Kiinstler, NRW
Forum Diisseldorf.

Zwar mag die Wiederholung der eigenen Umgebung irritieren, die auf der ge-
wolbten Kugeloberfliche ansichtig wird und an eine Einspiegelung erinnern muss,
wenngleich das darin mitunter auftauchende Gesicht weder zum eigenen noch zu
sonst jemandem im menschenleeren Umraum in der VR passt. Umso mehr aber
unterstiitzt die spiegelnde Kugel die Suggestion einer portalartigen Offnung oder
gar eines Lochs im Raum. Tatsichlich lassen sich die Steine und Stockchen in diese
Sphere hineinwerfen, so dass sie zuerst die von der Kugel als solidem Kérper symbo-
lisierte Grenze passieren, bis zu guter Letzt die VR-User*innnen selbst zum Uber-
trittin deren Inneres durch einen beherzten »Zugriff« der Controller verleitet werden
(Abb. 6 a-b). Mithin integriert Triantafyllidis in die konsistente Welt von Staphylocu-
lus ein Portal, das sich als Transformation eines kugelférmigen Dings zur Passage
gestaltet. Eine solche sich umstiilpende Sphere gemahnt an das fluide Verhiltnis
von Ding und Medium, verstanden als dessen Umgebung, aus dem sich nach Hei-
der und Plessner alle Unterscheidungen innerhalb der anorganischen, pflanzlichen,
tierischen wie menschlichen und kiinstlichen Dingwelt”® durch ihr Prozessieren von
Grenzen herauskristallisieren und das als Ausgangspunkt — wie Walter Seitter be-
tont — aller nachfolgenden funktional-technischen Mediumkonzepte gelten kann.
In dieser Hinsicht operiert das »portal blob 360° video«,” wie es der Kiinstler neolo-
gistisch bezeichnet, obwohl es nicht nur der Klinken, sondern jeder tradierten archi-

78  Vgl. W. Seitter: Ding und Medium, S. 166.
79  Vgl. Theo Triantafyllidis (0.].): Skript/Storyboard fiir ein VR Projekt, unveroffentlichtes Ma-
nuskript.
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tektonischen Form entbehrt, auch als Tiir, die im Sinne Siegerts und Lacans als Re-
gulativ fungiert und einen Offnung und Schliefung durchkreuzenden Durchgang
irgendwohin ermdglicht. Selbst in der unarchitektonischen Ausprigung einer vir-
tuellen Sphire gibt sie fiir passagere, formvariable Dingexistenzen weder die Dif-
ferenzierung von Innen-Aufien noch das Selbstverortungsbegehren in menschlich-
maschinellen Interaktionen vollkommen preis.

Andersweltlichkeit erleben die VR-User*innen dabei in erster Linie als Verunsi-
cherung aufgrund doppelt besetzter Raumstellen, die sich fiir sie, anders als in AR,
nicht einfach mit einer primary world abgleichen lassen. Innerhalb der Videosphere
haben sie es mit einer 360°-Aufnahme exakt des identischen Raumausschnitts zu
tun — nur ist darin neben ihnen jetzt auch der mit dem Produktionsgerit han-
tierende Kiinstler zugegen, der dessen/seine weltenbildende Leistungsfihigkeit
kommentiert. Warum es in Staphyloculus itberhaupt zwei gleichermafien kiinstlich-
medial erzeugte Reprisentationen derselben Welt gibt, die auf einen physisch
vorhandenen Ort referenzieren, muss hier kurz anhand der Projektidee erliu-
tert werden.®® Um die im Begriff VR enthaltene Realitit zu erforschen, verfuhr
Triantafyllidis mithilfe des Abgleichs eines, allem Entzug zum Trotz, klar abge-
steckten Grunds an einem grofRen Felsen in der Wiiste von Joshua Tree, der per
Scan in eine 3D-Umgebung verwandelt wurde. So konnte ihn der Kinstler par-
allel mit dem Headset vor Augen und dem Boden unter den Fiifen explorieren
und diese Erkundung aus der Auflenperspektive als 360°-Video dokumentieren
lassen, woraus das Material fiir die als Objekt eingebettete Videosphere entstand.
Programmatisch werden dadurch die Verortungs- und Kontrollversprechen® von
360°-Bewegtbildern invertiert: Die durch VR nicht nur dem individuellen Zugriff
auf das Bild iberantwortete, sondern subjektivierend interiorisierte Rundumer-
fahrung eines entlegenen Ortes wird in Staphyloculus fiir die Rezipient*innen durch
das zweite videografische 360°-Raumbild mit der Position des sich maschinell
selbst beobachtenden Produzenten kurzgeschlossen, der im Zuge seiner schei-
ternden Selbstverortungsbemithungen demonstrativ die Kamera adressiert. Hitte
die reduktive Leere dieser wiisten Welt den Abgleich zweier Realititen eigentlich
erleichtern sollen, so wurde dies durch den Eigensinn der urwiichsigen Natur
durchkreuzt. Denn die empfindliche Sensortechnik, die mithilfe ihrer Erfassung
der Motorik der VR-User*innen die Kongruenz zwischen deren kérperlichem
Agieren und der kiinstlichen Umgebung sicherstellt, zeigte sich den Temperaturen
der sengenden Sonne nicht gewachsen und machte daher einen zweiten Versuch
zu spiterer Stunde mit neuer Kamera notwendig. Demnach funktioniert auch die
von jedweder Tiir und Architektonik entkoppelte Sensorik hier nicht als ginzlich

80  Ausfiithrlich dazuin Manischa Eichwalders Promotionsprojekt Intimitit und Gewalt. Zur Asthe-
tik von Virtual Reality Kunst (AT).
81  Vgl. S. Rothdhler: Die zwolfte Flache, S.105.

https://doi.org/10. inlibr Open Access - [ TN

127


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

128

Teil I. Kontrolle verlieren und Magie verspiiren

autonomes Regime, sondern erweist sich durch ihre umweltliche Einbettung selbst
in Abhingigkeiten und mitunter stérende Einfliisse verstricke.

Spuren dieses Feldversuchs und der dabei erprobten Technik-Mensch-Umwelt-
Korrelationen waren sowohl fiir das Worldbuilding als auch fir das storytelling
von Staphyloculus Inspiration. Dort wandert nicht nur eine zweite sonnenihn-
liche Kugel umher, vielmehr werden die sich als eigenmichtig entpuppenden
Lebewesen auch korperlich zudringlich. Was die VR-User*innen weltintern eher
implizit in der Interaktion mit zuerst beinahe possierlich anhinglichen, dann aber
kaum abzuschiittelnden bzw. kleinzukriegenden Ko-Akteuren nach Mafigabe der
Spielemechanik erleben, das verwebt Triantafyllidis in den Paratexten zum Werk
zusitzlich in eine hyperbolische Metaerzihlung um Computerviren und biologi-
sche Krankheitserreger, die ineinander mutieren. Ahnlich wie bei Bathory/Griffiths
bietet fiir Triantafyllidis’ Explorationen »across this physical-virtual divide«** signi-
fikanter Weise nicht einfach ein Labor den geeigneten Rahmen, sondern die Natur.
Hatte deren iiberwiltigende Erhabenheit schon im Produktionsprozess die Sinne
weniger der menschlichen als der technischen Agent*innen tiberfordert, so bietet
sich aus kiinstlerischer Sicht innerhalb des quasi-didaktischen Erprobungsfeldes
fiir den Umgang mit technischer Virtualisierung® geniigend Stoff fiir ein welten-
bildendes Narrativ. Nicht umsonst kleidet Triantafyllidis die offene Zukiinftigkeit
kommender Mixed Reality-Entwicklungen im Subtext von Staphyloculus ins Gewand
zugleich menschheitsgeschichtlicher wie mikrobiologischer Evolutionen. Wie in
Ian Chengs Worldbuilding-Theorie postuliert, verklammern sich so die drei einer
Welt zugehdrigen Zeitschichten von Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft.®
Inmitten eines produktionsreflexiven Settings, dessen technische Bedingungen
das Voice-over des 360°-Videos offensiv thematisiert, sind auch in dem exakt photo-
grammetrisch vermessenen Untersuchungsfeld Schwellen in Welten eingelassen,
die andere Ontologien antizipieren, ohne sie klar auf eine ontologisch distinkte
Ebene des Fantastischen auszulagern: Durch das wiederholbare Ein- und Auftau-
chen erméglicht es die Sphere nicht nur, sich im Abgleich mit der zuerst betretenen
3D-Umgebung z.B. eines grofien Felsen als >ortsfestem« Marker zu vergewissern.
Sie setzt ebenso den Eigensinn oder gar die Magie der diese Grenze passierenden
Objekte und des Portals selbst frei. Als Vehikel eines instant access teleportieren die
multiplen Ubertritte die Museumsbesucher*innen auch bei Triantafyllidis sowohl
an entlegene Orte wie in gleichsam primordiale Zeiten. Dem kolonialen Worlding,
das den US-amerikanischen Westen als Inbegriff mythischen Nationbuildings
und steter Verschiebung der frontier setzt, ist eine ihrer technischen >Zivilisierung«
hartnickig widerstrebende Natur entgegengehalten.

82 T Triantafyllidis: Queering Ork, 0.S.
83  Vgl. P Lévy: Becoming Virtual.
84  Vgl.I. Cheng: Emissaries Guide, S. 7.
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Neuartige Affordanzen triggert Staphyloculus als Korrelation von Umwelt und
Verhalten® programmatisch im Wechselbezug mit virtuellen Objekten, die mal
als Stein- und Stockreplik, mal als wurmartige Lebensform auftreten. In einer
Mischung aus Atavismus und Phantasmen vom kiinstlichen Leben verleiten pseu-
do-archaische sWerkzeuge« zur vermeintlich instrumentellen Nutzbarkeit, die in
Abwehr kippen kann, sofern die sich unter die Stdckchen mischenden Lebewesen
die User*innen wie Viren einen Wirt befallen. Offenkundig gibt der menschli-
che Korper, der sich in diese virtuelle Interaktion hineinbegibt, Souverinitit ab
und gewinnt nur noch ex negativo auf dem Second Screen des Rechners Kontur.
Seine dort nur phantomartig durch Brille, Controller und Virenanhingsel umris-
senen Gliedmaflen samt Kopf stufen die rein visuell wahrgenommene Gestalt zur
mithsam zu rekonstruierenden Hiilse herunter.®® Den Herausforderungen dieser
Welt mit ihren Doubles und im Virtuellen variableren Relation von Objekt und
Stelle?” ist nur beizukommen, wenn sich die Aufmerksamkeit — wie prototypisch
am kugelférmigen Portal zu erkennen — ebenso auf die reprasentierten Dinge wie
die sie reprisentierenden Bilddinge zu richten lernt, die durch ihre je eigenen
Affordanzen fiir so irritierende wie produktive Uberlappungen sorgen. Die sich
umstiilpende Sphere fithrt klar vor Augen, welche starken Impulse zur Interaktivi-
titvon den Bildern selbst ausgehen: Diese reichen Inge Hinterwaldner zufolge tiber
das Schema von Stimulus und Response weit hinaus und stiitzen sich »auf durch
Wahrnehmung geleitete Handlung, Kérperlichkeit [...], sensomotorische Prozesse
und Autonomie.«**

Im letzten Drittel des 360°-Videos beginnen sich die doppelt vorhandenen Ob-
jekte wie Felsen, Stative und Rechner mit rosafarbenen Polygonnetzen zu iiberzie-
hen (Abb. 6c), wihrend die Rede des Kiinstlers die Unaufléslichkeit von Selbst- und
Weltbezug umkreist. Die vermeintliche Substanz der umgebenden Dinge entlarvt
sich als Abstraktion rein geometrischer Korper, freilich mit der zusatzlichen Verwir-
rung, dass die Dinge im 360°-Video mit dem Konstruktionsgeriist ihrer vorgehen-
den Reprisentation in 3D iiberblendet werden. Statt diesen je vielflichigeren um-
so realistischeren Ding-Geriisten wie im 3D-Design iiblich durch das Einfiigen von

85  Vgl.James]. Gibson (2015): The Ecological Approach to Visual Perception, New York: Psychol-
ogy Press, S.119-135.

86 Zuden Implikationen dieser virtualisierten Kérperlichkeit vgl. M. Eichwalder: Intimitat und
Gewalt.

87  Vgl. Christoph Ernst/Jens Schroter (2022): »Stelle und Objekt. Zur Medienasthetik virtueller
Realitdt im Kontext des Holodeck-Leitbildes«, in: Oliver Ruf/Lars C. Grabbe (Hg.), Technik-
Asthetik: Zur Theorie techno-isthetischer Realitit, Bielefeld: transcript, S. 75-104, S. 80 mit
Bezug auf Niklas Luhmann.

88 Inge Hinterwaldner (2010): Das systemische Bild. Ikonizitdt im Rahmen computerbasierter
Echtzeitsimulationen, Miinchen: Fink, S.397.
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Gelenkpunkten ihre meist motiongetrackte, datafizierte Motorik einzupflanzen,®
verlegt sich Triantafyllidis bei den mehrheitlich unbewegten Dingen seines Wiisten-
Set-ups auf ein zuerst unmerkliches, aber stetig fortschreitendes Wachsen, das die
Netze kontinuierlich hochskaliert: Mit den Gittern der einzelnen Kérper dehnt sich
die gesamte Umgebung der Kugel soweit aus, dass die Ambition ihres Einswerdens-
mit-Welt auf die Spitze getrieben wird. Das Portalding in Staphyloculus mutiert von
der kleinen Videosphere, die als miniaturisiertes Weltdouble beinahe buchstiblich
zu greifen ist und Ubertritte steuern lisst, zu einer scheinbar unbegrenzt anwach-
senden Weltensphire, die Modelle und Referenz zur Deckung bringen will und dem
Einfluss der User*innen weit weniger offensteht. Erst nach wiederholter VR-Expe-
rience erschliefdt sich ihnen, dass sich durch ihre zufillige Betitigung einer Hitbox
im Innern der Sphere diese zur Skybox verwandelt und aufblast.”® Mit dieser Ver-
suchsanordnung demonstriert der weltenbildende Kiinstler die freie Skalierbarkeit
von 3D-Modellen, die letztlich in die Ironisierung der permanenten Ausdehnung
dervirtuellen Welt kippt, indem die Umgebungsillusion durch Implosion in rosafar-
benen Fetzen auseinanderfliegt und einem digitalen Void miindet. In diesem Ska-
lierungsextrem verschrankt sich das Portal bei Triantafyllidis mit einem weiteren
Motiv des Ubertritts in der schwebend frei fallenden Vertikalen. Denn durch die un-
begrenzt errechenbare Variabilitit, die mit ihren flexibilisierten Proportionen und
Abstinden der geldufigen Physik und Materie spottet, scheint ein anderes archety-
pisches Architekturelement hindurch, sofern sich die Operation des Skalierens ety-
mologisch beim Wort fiir Treppe und Leiter entlehnt: Sie lisst sich Carlos Spoer-
hase und Nikolaus Wegmann zufolge als eine »aufwirts oder abwirts gehende Ver-
schiebung von Objekten, Phinomenen oder Praktiken auf einer gradierten Linie«
verstehen, die sowohl »einzelne Formen und Formate voneinander trennt« als auch
»Phinomene zusammenbringt, die bislang als nicht vergleichbar wahrgenommen
wurden.«” Besser ist die von Theo Triantafyllidis ersonnene Klammer kaum zu-
sammenzufassen, die die digitalen Fetzen der zerplatzen Welt am Ende den ebenso
rosafarbenen Treibern des Virenbefalls wie den formverwandten photogrammetri-
schen Repliken der Wiistenvegetation aufs Schonste dhnelnd prisentiert (Abb. 6d).

89  Vgl. Sina Seifee (2022): »Rigging Demons, in: Jara Rocha/Femke Snelting (Hg.), Volumetric
Regimes: Material Cultures of Quantified Presence, London: Open Humanities Press, S. 31-55,
hier: S. 38f.

90 Ich danke Manischa Eichwalder fiir diesen Hinweis.

91 Carlos Spoerhase/Nikolaus Wegmann (2018): »Skalieren«, in: Heiko Christians/Matthias
Bickenbach/Nikolaus Wegmann (Hg.), Historisches Worterbuch des Mediengebrauchs. Bd.
2, Wien/Weimar/Kéln: Bohlau Verlag, S. 412—424, hier: S. 414f.
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5. Ein Portalbau als Mittler einer Welt gewordenen Ausstellung -
DiMoDA 4.0

Den Bogen dieser ersten Anniherung an das Potenzial prototypischer Portaldinge in
der Gegenwartskunst soll ein Beispiel beschlief3en, das nochmals zur architektoni-
schen Pragung des Portals und sogar zum Portikus klassischer Museumsbauten zu-
riickkehrt. Zugleich tiberfiihrt es das Experimentieren mit virtuellen Portalen aber
in den Bereich des virtuellen, weitgehend VR-Headset-gestiitzten Ausstellens nicht
nur eines Werks durch seine*n Urheber*in, sondern einer Gruppe unterschiedlicher
Werke. Dabei kommt der Operativitit des Portals nicht nur als Levelsprung, sondern
analog zur Meniiebene groRe Bedeutung zu, sofern vor allem Uberginge zwischen
den fiir die Ausstellung versammelten Werken zu regulieren sind. Dies erlaubt das
Portal abschliefRend als Instrument eines zu kuratierenden Parcours auf Basis je-
ner Wege- und Blickfithrung in den Blick zu nehmen, die im virtuellen Raum nicht
wie sonst durch die vorhandene Museumsarchitektur vorstrukturiert sind. World-
building avanciert damit im Sinne der game architectonics, worunter Marc Bonner
das Zusammendenken der Architektur im Spiel mit der Architektur des Spiels ver-
steht,”® zu einem mafigeblichen Faktor virtuellen Ausstellens. In dieser Hinsicht
kann das von Alfredo Salazar-Caro und William Robertson initiierte Digital Muse-
um of Digital Art, kurz DiMoDA, die Auswahl der Werke durch eine welthafte Aus-
stellung abrunden. Das in wechselnden Kooperationen von Kiinstlern selbstorgani-
sierte Langzeitprojekt will seit seiner Griindung 2013 erklirtermafien einen genuin
architektonischen Beitrag zu dem als »virtual landscape«®® beschriebenen Internet
leisten. Bei der inzwischen vierten Ausgabe DiMoDA 4.0 — Dis/Location, die 2022 mit
Christiane Paul vom Whitney Museum als Gastkuratorin realisiert wurde,* hat sich
der architektonische Ausstellungsrahmen, in DiMoDA 1.0 (2015) noch als klassizisti-
sche Museumsarchitektur eingefiihrt, indes so weit zu einem Portalding autonomi-
siert, dass ein eigensinniger Hybrid aus Teleportationsvehikel, ehemaliger Repri-
sentationsarchitektur und figurativer Skulptur als Speicherbehiltnis entstanden ist
(Abb. 7a).

92 Vgl. Marc Bonner (2021a): »Introduction. Prospect onto the Architectonics of Computer
Games and their World Properties, in: Ders. (Hg.), Game | World | Architectonics: Trans-
disciplinary Approaches on Structures and Mechanics, Levels and Spaces, Aesthetics and Per-
ception, Heidelberg: Heidelberg University Publishing, S.1-16, hier: S. 2.

93 Vgl. den Intro-Text zu Beginn von DiMoDA 1.0.

94  Prasentiert wurde DiMoDA 4.0: Dis/Location 2022 u.a. bei GAZELL.iO in London und in der Ban-
nister Gallery des Rhode Island College.

https://doi.org/10. inlibr Open Access - [ TN

131


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

132 Teil I. Kontrolle verlieren und Magie verspiiren

Abb. 7a: DiMoDa 4.0: Dis/Location, 2021, Kuratorin der vierten Ausga-
be: Christiane Paul, mit Arbeiten von Tamiko Thiel, Banz & Bowinkel and
Ricardo Mivanda Zifiga, VR Capture, Courtesy: Alfredo Salazar-Caro,
Christiane Paul, Original in Farbe.

Diese eigentiimliche Portalarchitektur legt Zuginge zu drei eingebetteten Wer-
ken, indem sich wiederum aktivierbare Spheres sich zur Skybox umstiilpen und so
in die jeweiligen Welten von Banz & Bowinkel, Tamiko Thiel und Ricardo Miranda
Zuhiga hiniiberleiten. Zugleich zeigt sich der solitire Bau selbst hineinversetzt in
ein grof3stidtisches Setting mit Ankldngen an jene heruntergekommenen Hiuser-
blocke der Lower East Side, deren virtuelle Repliken in Zafiigas Beitrag eine eigene
Rolle spielen und von der futuristischen, von Ayman Tawfeeq eigens entworfenen
Portalarchitektur aufgebrochen werden.” Die spezielle Welthaftigkeit dieser als
konsistente Umgebung erfahrenen Ausstellungsebene speist sich also nicht zuletzt
erneut aus dem zwiespiltigen >Realismus<®® einer in 3D-replizierten, hier weniger
naturhaften als sozialen Primirwelt, der zudem im starken Kontrast zum sonst
vorherrschenden White Cube mit seiner abstrakt-auratischen Leere steht. Baulich

95  Vgl. 0.A.: Presseinformation zu DiMoDA 4.0., GAZELL.iO London, 0.]. Online unter: https://g
azelliarthouse.com/usr/documents/exhibitions/press_release_url/155/dimoda-pressrelease
-updated-august-2022-.pdf (letzter Zugriff: 30.11.2024).

96  Vgl.dazu Hito Steyerl (2015): »Ripping Reality. Blind Spots and Wrecked Data in 3D«, in: Dies.,
Duty Free Art. Art in the Age of Planetary Civil War, London/New York: Verso, S.191—205.
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betrachtet fuigt sich das gewissermafien postarchitektonische Museum in DiMoDA
4.0aus prismatisch aufgebrochenen Flichen zusammen. Die hier wiederkehrenden
Gitternetze und wie von Controllern aktivierten, tiirkisfarben leuchtenden Linien
deuten schon an, dass sich die riumliche Steuerungsfunktion als Eingangs- und
Verteilerebene abermals mit der Operativitit andersweltlicher Portalen verbindet.
Entsprechend verritselt bleiben sowohl die Bauform des Solitirs als auch sein
Kompositcharakter zunichst verborgen, solange sich die Nutzer*innen innerhalb
der sich nach oben windenden, entfernt an Stockwerke erinnernden Bodenniveaus
auf die Suche nach den ausgestellten Werken begeben und durch ihre Telepor-
tationsbemithungen adiquate Bewegungs- und Zugangsformen austesten. Nur
aus wechselnden Distanzen und unter dem ausprobierenden >Zugriff« der Con-
troller werden sie allmihlich der Gesamtgestalt des Raumes, seiner Aufienansicht
und besonders im Innern disruptiven Struktur gewahr. Wahrend das abstrakte
Polygongitter in DiMoDA 1.0 noch als hypertrophe gliserne Dachstruktur den Mu-
seumsportikus bekronte (Abb. 7b), zeigt es sich hier zu einer Helix transformiert.

Abb. 7b: DiMoDa 1.0 (2015), gegriindet von Alfredo Salazar-Caro und
William Robertson, mit Arbeiten von Claudia Hart, Jacolby Satterwhite,
Tim Berresheim and Aquanet 2001, VR Capture, Courtesy: Alfredo Salazar-
Caro, William Robertson, Original in Farbe.

Aufgrund ihrer sprunghaften Begehbarkeit ist die der Treppe als Skala inhi-
rente Maf3stiblichkeit jedoch kaum als Kontinuum erlebbar. Innerhalb der polyva-
lenten Struktur zahlreich aneinandergefiigter tiirkisener Polygone 6ffnen sich mit-
unter fensterférmige Durchblicke sowie unverhoftt jene durch sphirische Wellen
markierten Locher, die als die eigentlichen Portale tiber die als Hitbox aktivierba-
re Sphere in die auf drei Niveaus eingebetteten Kunstwerke passieren lassen (Abb. 8
a-b). Wihrend in der oberen Ebene so der Ubertritt aus der ruindsen New Yorker Ge-
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genwart heraus in eine bei Banz & Bowinkel hochst kiinstliche und von Bots bevél-
kerte Welt erfolgt, lisst das als U-Bahn-Station gestaltete Untergeschoss in Zafigas
VR-Version der Lower East Side mit Interviews der von Gentrifizierung betroffenen
Bewohnerinnen eintreten und die Ausliufer der magisch-andersweltlichen Helix-
treppe unvermittelt auf einem tristen Bahnsteig enden.

Abb. 8 a-b: DiMoDA 4.0: Dis/Location, 2021, VR Captures, Courtesy:
Alfredo Salazar-Caro, Christiane Paul.

Im Sinne der genealogisch-historiografischen Vertiefung ist in diesem wieder
verwildernden,” postapokalyptisch konnotierten Ambiente von DiMoDA 4.0 ein
weltenbildenden Zeitgeflecht aufgehoben, das die Gegenwirtigkeit einer (post)ur-
banen Umwelt als Ausstellung mit der Zukinftigkeit entropisch-endzeitlicher
Natur verbindet. Zudem ist darin entlang des durch die vier Versionen hindurch

97  Vgl. 0.A. Pressetext DiMoDA 4.0.
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mutierenden Gehiuses fiir die Kunst, dhnlich wie bei Ian Cheng, sowohl die
Lebensspanne des Werk- bzw. Ausstellungszyklus als auch die Symbolsprache
architektonischer Weltformung nach Siegert integriert. SchlieRlich findet sich das
allegorische Figurenprogramm aus dem Portikus von DiMoDA 1.0 hier zu einzelnen
Kopfen verselbstindigt wieder. Sie sind VR-intern aus manchen Blickwinkeln in
den Konturlinien des Portalbaus zu erahnen und werden erst recht in 3D-Drucken
anschaulich, die als dinglich-skulpturale Materialisierung des Portalhybrids bei
Prisentationen von DiMoDA 4.0 in Galerie- und Museumsriumen bisweilen mit
ausgestellt werden (Abb. 9).

Abb. 9: DiMoDA 4.0: Dis/Location, 2021, 3D-Druck, Ausstellungsansicht:
Bannister Gallery, Rhode Island, 2022, Courtesy: Alfredo Salazar-Caro,
Original in Farbe.

Diese angedeuteten Kopfe verschirfen zweifelsohne den zwiespiltigen >Realis-
muss, sofern sie den Werkinformationen zufolge auf digitale Repliken von beson-
dersvon Dislozierungen betroffenen Migrant*innen zuriickgehen. Sie haben entge-
gen jener pordsen Materialitit der wrecked data, die nach Steyerl die unsichere Be-
ziehung zur Realitit in gescannten Kérpern und ihren Volumen rasonieren lassen
kann,”® eine solide Gestalt als (ver)dinglich(t)es Exponat angenommen. Aber auch

98  Vgl. dazu H. Steyerl: Ripping Reality, S. 203.

https://doi.org/10. inlibr Open A @]

135


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

136

Teil I. Kontrolle verlieren und Magie verspiiren

in dieser abstrahiert-anthropomorphen Form vermag das pokalartige, menschliche
Antlitze collagierende Portalding als mal transparentes, mal opakes Behiltnis, das
sich selbst als Datei, sprich die Ausstellung in wieder zu entpackender, neu zu ex-
plorierender Datenform, in sich aufnimmt, die tradierte Speicherfunktion des Mu-
seums in ein neues Gefif zu giefen. Nicht umsonst hat Pierre Lévy die fortschrei-
tende Hominisierung unter Bedingungen der Virtualisierung, daran sei hier noch
einmal erinnert, als Heterogenesis, als »humanity’s becoming other«, gedeutet.*
Und gerade in dem miniaturisierten wie in VR hochskalierten Doppelcharakter des
Portalbaus erweist sich die Architektur, wie Bonner generell betont, als ebenso wich-

tiges Scharnier zur Lebenswelt'*®

wie zuvor die Natur. Dessen ungeachtet bleiben
dieser lebensweltlichen Grundlegung der ihrerseits in Ausstellungen oft hochgra-
dig dislozierten autonomen Kunst, die DiMoDA 4.0 in Riickbindung an migrantische
Realititen und stddtisches Terrain versucht, in denen sich koloniales Worlding min-
destens ebenso stark sedimentiert wie in der Natur, ungeldste Probleme inhirent,

die weiterer Experimente bediirfen.
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Abb. 4 a-b: Theo Triantafyllidis: Staphyloculus (or the paradox of site specificity of virtu-
al realities), 2017, VR-Experience (HTC Vive), VR Captures, Courtesy: der Kiinstler,
NRW Forum Diisseldorf.

Abb. 5: Theo Triantafyllidis: Staphyloculus (or the paradox of site specificity of virtual rea-
lities), 2017, VR-Experience (HTC Vive), Ansicht des internen und externen Second
Screen, Courtesy: der Kiinstler, NRW Forum Diisseldorf (Original in Farbe).

Abb. 6 a-d: Theo Triantafyllidis: Staphyloculus (or the paradox of site specificity of virtu-
al realities), 2017, VR-Experience (HTC Vive), VR Captures, Courtesy: der Kiinstler,
NRW Forum Diisseldorf.

Abb. 7a: DiMoDA 4.0: Dis/Location, 2021, Kuratorin der vierten Ausgabe: Christiane
Paul, mit Arbeiten von Tamiko Thiel, Banz & Bowinkel and Ricardo Miranda Zufiiga,
VR Capture, Courtesy: Alfredo Salazar-Caro, Christiane Paul, Original in Farbe.

Abb. 7b: DiMoDA1.0 (2015), gegriindet von Alfredo Salazar-Caro und William Robert-
son, mit Arbeiten von Claudia Hart, Jacolby Satterwhite, Tim Berresheim and Aqua-
net 2001, VR Capture, Courtesy: Alfredo Salazar-Caro, William Robertson, Original
in Farbe.

Abb. 8 a-b: DiMoDA 4.0: Dis/Location, 2021, VR Captures, Courtesy: Alfredo Salazar-
Caro, Christiane Paul.

Abb. 9: DiMoDA 4.0: Dis/Location, 2021, 3D-Druck, Ausstellungsansicht: Bannister
Gallery, Rhode Island, 2022, Courtesy: Alfredo Salazar-Caro, Original in Farbe.
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Sture Avatare
Von eigensinnigen Objekten und stérrischen Subjekten

Ronja Weidemann

In Anlehnung an verschiedene Auffassungen von Virtualitit kann diese u.a. als
Moglichkeitssphire verstanden werden." Virtuelle Objekte zeichnen sich demnach
durch ihre Eigenschaft aus, Akeur*innen verschiedene (Handlungs-)Moglichkeiten
und potentielle Selbstbeziige zu bieten. Auch der Avatar, die Spielfigur von Spie-
ler*innen, ldsst sich als virtuelles Objekt im digitalen Raum begreifen. Entzieht
sich jener Avatar punktuell den Handlungsanweisungen und somit der Kontrolle
der Spieler*innen, kann ihm hypothetisch ein eigener Akteur*innenstatus zuge-
sprochen werden: Der Avatar wird im wahrsten Sinne des Wortes eigensinnig,
da er den Anschein macht, einen eigenen Sinn, einen eigenen Willen zu haben.
In der Rezeption kénnte der Avatar so vom Objekt zum Subjekt werden. Dabei
ist zwischen einem programmierten Eigensinn, d.h. von den Entwickler*innen
vorgesehenen Kontrollentziigen und Briichen in der Avatarsteuerung, wie bspw.
im Fall der unreliable prosthesis, und einem unintendierten Eigensinn, z.B. durch
Programm- und Darstellungsfehler (Bugs und Glitches) zu differenzieren. Diese
Arten von Eigensinn werden im folgenden Artikel unter Bezugnahme auf Theorien
zur Avatar-Spieler*in-Bindung, der Suspension of Disbelief sowie den Konzepten
Immersion und Presence diskutiert. Der Blick in sogenannte Let’s Plays und Dis-
kussionen (primir auf Reddit) erginzt die theoretische Auseinandersetzung um
eine akteur*innenzentrierte Anniherung an Momente der Avatar-Spieler*innen-
Beziehung in der spielerischen Praxis.

1 Vgl. Carsten Heinze/Konstantinos Masmanidis/Jorg Zirfas (Hg.) (2024): Anthropologie der
Virtualitiat. Pidagogiken der Moglichkeit, des Entwurfs und der Imagination, Weinheim:
Beltz Juventa, S.10,13.
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1. Der Avatar: Zwischen Objekt und Subjekt

Grundsitzlich wird der Avatar als »grafischer Stellvertreter des Spielers [/der Spie-
lerin] innerhalb der Spielwelt«* verstanden. Definitionen des Avatars im Videospiel
alternieren zwischen bzw. proklamieren seinen doppelten Status als Werkzeug, In-
terface-Element oder Objekt fiir Spieler*innen zur interaktiven Einflussnahme in
der Spielwelt sowie als diegetische Figur innerhalb dieser Welten. Rune Klevjer dif-
ferenziert hierfiir zwischen instrumental Agency sowie fictional Agency des Avatars.?
Jene Doppelkodierung wird auch von Dominic Brakelmann aufgegriffen, da Avatare
»sowohl Bestandteile des jeweiligen diegetischen Figureninventars, als auch Werk-
zeuge [sind] mittels derer die Spielenden in Spielwelten handeln.«* Hypothesen zur
Beschreibung der Relation zwischen Spieler*innen und ihren Avataren changieren
demgemaif} zwischen dem Avatar als Objekt, als (kérperliche) Extension der Spie-
ler*innen oder als (eigenstindiger) sozialer Akteur im Sinne eines sozialen Gegen-
iibers.” Zentral ist die Primisse von Benjamin Beil und Andreas Rauscher, nur die
steuerbare Spielfigur im Moment der Steuerung und in der entsprechenden Spiel-
perspektive als Avatar zu bezeichnen, da der Avatar qua Definition zwangsliufig an
die Spieler*innen und ihre Steuerung gebunden ist, also nur im Moment der Inter-
aktivitit als solcher zu bezeichnen sei. Davon seien nicht-interaktive Ansichten der
Spielfigur zu differenzieren, wie sie bspw. in Cutscenes® oder auf statischen Abbil-
dungen wie den Spielcovern zu sehen seien. Beil und Rauscher schlagen hierfiir die
Begriffsdifferenzierung Avatar und Protagonist “in” bzw. On- und Off-Line-Avatar nach
Newman vor, wobei ersterer die Spielfigur im Moment der Steuerung und letzterer

2 Benjamin Beil (2012): Avatarbilder. Zur Bildlichkeit des zeitgendssischen Computerspiels,
Bielefeld: transcript Verlag, S.11; auf eine historische Herleitung wird hier in Hinblick auf
Umfang und Fragestellung des Artikels verzichtet.

3 Vgl. Benjamin Beil/Andreas Rauscher (2018): »Avatar, in: Benjamin Beil/Thomas Hensel/
Andreas Rauscher (Hg.), Game Studies, Wiesbaden: Springer VS, S. 201-217, hier: S. 201f.

4 Dominic Brakelmann (2022): »Der Avatar als phantastische Anordnung des Computerspiels,
in: Paidia. Zeitschrift fir Computerspielforschung, Sonderausgabe Phantastik im/und Com-
puterspiel. Online unter: https://paidia.de/der-avatar-als-phantastische-anordnung-des-co
mputerspiels/ (letzter Zugriff: 23.07.2024), hier: S. 2.

5 Vgl. fiir eine ausfithrlichere Auseinandersetzung: Ronja Weidemann (2023): Playing
(Game-)ldentities. Identititsprozesse in der Beziehung zwischen Let’s Player:in, Avatar und
Community, Baden-Baden: Nomos; Ronja Weidemann (2024): »Bodies, playingx, in: Early
Career Forum des SFB 1567 (Hg.), Vokabular des Virtuellen. Ein situiertes Lexikon, Bielefeld:
transcript Verlag, S. 48-56.

6 Unter Cutscene wird i.d.R. eine audiovisuelle Zwischensequenz im Spiel beschrieben, in de-
nen den Spieler*innen keine Eingriffs- und Steuerungsmoglichkeiten (Interaktivitit) gege-
ben sind.

7 Vgl. B. Beil/A. Rauscher: Avatar, S. 203.
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in nicht-interaktiven Sequenzen bezeichnet.® Im Kontext dieser Differenzierung
proklamiert Newman auch Hypothesen zum Einfluss dieses Avatarstatus auf die Re-
zeption der Spieler*innen: So sei es moglich, den Off-Line-Avatar als Figur oder Cha-
rakter wahrzunehmen, wobei der On-Line-Avatar diese Moglichkeit entbehre und
als Werkzeug rezipiert werde.’ Er resiimiert: »There is no >Mario« or >Sonic« to the
player — there is only >me« in the gameworld«,'® eine Auffassung, die bspw. im Kon-
text eines changierenden Personalpronomenwechsels von Spieler*innen in Bezug
aufihren Avatar in der eigenen Spielpraxis zu diskutieren wire."

Autoren wie Ken Perlin negieren nicht nur die Rezeption, sondern sogar die all-
gemeine Existenz von Avataren als eigene Charaktere. So miisse man in der Spielrei-
he Tomb Raider (1996—2024) selbst zu Lara Croft werden und jede Entscheidung und
Handlung dieser Spielfigur (schiefRen, springen, Waffen wechseln) werde nur durch
die Spieler*innen initiiert,"” eine Feststellung, die hinsichtlich anderer Bewegungen
und Handlungen von Avataren (bspw. Gestik und Mimik) sowie eigensinniger Mo-
mente, die in diesem Beitrag noch diskutiert werden, fragwiirdig ist. Auch Moritz
Hillmayer lehnt diese Perspektive auf das Spieler*innen-Avatar-Verhiltnis ab, nutzt
sie aber, um die Komplexitit dieser Beziehung zu betonen: »In der Verbindung sei-
ner erzihlerischen und spielerischen Funktionen ist ein vollstindiges Ineinssetzen
von Spielenden und Avatar nicht moglich, zugleich aber auch wieder unausweich-
lich.«”* Dazu zihle auch die Auseinandersetzung mit dem Avatar als Reprisentati-
onder Spieler*innen und zeitgleich als eigenstindigem Akteur, der méglicherweise
anders operiert, als die Spieler*innen selbst.” Daraus lisst sich folgern, dass diese
Unterschiede — die man auch unter dem Konzept der Eigensinnigkeit subsumieren
kann — von den Spieler*innen entweder zugunsten der Bindung zum Avatar hinge-
nommen werden miissen (was auch unter der Suspension of Disbelief gefasst werden
kann) oder aber abgelehnt werden, was die Wahrnehmung einer potentiellen Eigen-
sinnigkeit des Avatars erhoht und zugleich Distanzierung bedeutet.

Die Frage nach dem Objekt- oder Subjektstatus eines Avatars entziindet sich
nicht zuletzt an der Frage, ob zwischen Spieler*in und Avatar eine parasoziale® bzw.

8 Vgl. Newman 2002, zit.n. B. Beil/A. Rauscher: Avatar, S. 207.

9 Ebd.

10  Newman 2004, S. 134, zit.n. B. Beil/A. Rauscher: Avatar, S. 207.

11 Vgl. R. Weidemann: Playing (Game-)Identities fiir eine detailliertere Auseinandersetzung.

12 Vgl. Perlin 2006, 14, zit.n. Moritz Hillmayer (2022): Zwischen Spiel und Story. Mimetische
Strukturen im Computerspiel, Bielefeld: transcript Verlag, S.145.

13 M. Hillmayer: Zwischen Spiel und Story, S. 145.

14 Vgl Ebd.

15 Vgl. Janna Tillmann (2016): »Zwischen Hindernis und Spielelement. Der Umgang mit
dem Tod des Avatars in Videospielen, in: IMAGE. Zeitschrift fir interdisziplindre Bildwis-
senschaft 24 (2), S. 89-108, hier: S. 97, 100—101.
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soziale’® Beziehung besteht. Ob diese méglich ist, ist nicht zuletzt vom Grad der
Selbstidentifikation abhingig, also ob Spieler*innen sich zeitweise mit dem Ava-
tar identisch fithlen (monadische player-avatar relationship) oder der Avatar als parti-
ell-autonome Figur wahrgenommen werden kénne (dyadische PAR)."” Dabei nimmt
auch der Grad der Handlungsfihigkeit Einfluss, d.h. wer die Kontrolle iiber Aktio-
nen ausiibt bzw. fiir diese als verantwortlich empfunden wird."® Vor allem letzteres
kann hier auch als zentraler Mechanismus fiir die empfundene Eigensinnigkeit des
Avatars angenommen werden.

Dariiber hinaus finden sich Ansitze objektorientierte Ontologien, die die sozia-
le Agency von Avataren als Objekte hervorheben, die unter Beriicksichtigung gelau-
figer menschlicher Verhaltensweisen, wie der Anwendung sozialer Regeln und Er-
wartungen auf die uns umgebenden Objekte, wie eigenstindige soziale Akteure re-
zipiert werden kénnen.” Der Eigensinn der Avatare setzt dann zwar Agency, aber
nicht notwendigerweise einen Subjektstatus im klassischen Sinne voraus.

2. Intendierte Eigensinnigkeit: Die unreliable prosthesis

Beil und Rauscher zufolge lief3e sich die Komplexitit der Beziehung zwischen Spie-
ler*in und Avatar insbesondere anhand von Momenten der Stérung identifizieren,
wobei sie bereits in ihrer Formulierung auf den Eigensinn zu verweisen scheinen:*°
»[...] Fille, in denen der Avatar als Werkzeug nicht mehr >reibungslos< funktioniert
oder aber als Figur ein >Eigenleben< entwickelt.«** Als Ausldser solcher Stérungen ver-
weisen sie auf die Intentionen der Gameentwickler*innen, die durch den (punktu-
ellen) Entzug der Kontroll- und Interaktivititsmoglichkeiten der Spieler*innen die
Geschichte bzw. die Figur wieder in die vorhergesehene Ereignisabfolge iiberfiih-
ren.”?

Als extreme Form dieser Storung fithren die beiden Autoren das Beispiel BioS-
hock (2007) an, dessen narrativer Wendepunkt entscheidend durch die Stérung der

16  Vgl. Jaime Banks/Nicholas David Bowman (2016): »Avatars are (sometimes) people too. Lin-
guistic indicators of parasocial and social ties in player—avatar relationships, in: new media
& society 18 (7), S.1258.

17 Vgl. Daniel Possler et al. (2022): »A Matter of Closeness. Player-Avatar Relationships as De-
gree of Including Avatars in the Self«, in: Barbara Gobl et al. (Hg.), Entertainment Comput-
ing—ICEC 2022. 21st IFIP TC 14 International Conference, Cham: Springer, S.171—182, hier:
S.172-174.

18  Vgl.). Banks/N. D. Bowman: Avatars are people, S.1260.

19  Ebd., S.1258.

20 Vgl. B. Beil/A. Rauscher: Avatar, S. 208.

21 Ebd., S.208-209, Hervorh. RW.

22 Ebd,S.209.
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Kontrolle iiber den Avatar initiiert wird: Der Protagonist und Avatar des Spiels, Jack,
erfihrt, dass er den gesamten Verlauf der Geschichte manipuliert und durch eine an
ihm durchgefiihrte Gehirnwische auf die Worte »Would you kindly...« konditioniert
wurde. Als Bitte getarnt war Jack bzw. die spielende Person riickblickend gezwun-
gen, bei Anweisungen mit dieser Formulierung diese entsprechend auszufithren,
was sich fur die Spieler*innen jedoch als notwendiges Mittel zur Fortfithrung des
Spielverlaufs tarnte. In der Auflésung wird den Spieler*innen unter Verwendung
des Befehls »Stop, would you kindly« letztendlich die Interaktivitit und Kontrolle
iiber den Avatar ginzlich entzogen.” Besonders irritierend sei der Verlust der Kon-
trolle zudem in der Spielperspektive BioShocks: Als First-Person-Shooter werde der
Avatar hier in First-Person-Perspektive dargestellt, was eine stirkere Kontrolle iiber
den Korper suggeriere, welche durch den Kontrollverlust jedoch unterlaufen wer-
de.®

Vor diesem Hintergrund verweisen Beil und Rauscher auf Rune Klevjers Kon-
zept der unreliable prosthesis, deren Konstitution nicht nur durch die spielmechani-
sche Stérung, sondern insbesondere auch durch deren narrative Uberformung si-
gnifikant geprigt sei:*> »[Tlhe unreliable prosthesis make the avatarial relationship
itselfless coherent, less well-defined and more slippery.«*® Dies beziehe sich insbe-
sondere auf die Stérung der Avatarsteuerung und resultiere in einer Beeintrichti-
gung der Beziehung zwischen Avatar und Spieler*in.”” Die ludische sowie narrative
Uberformung dieser Momente der Stérung?® verdeutlicht zudem den (von den Ent-
wickler*innen) intendierten Einsatz des Kontrollverlusts, der nicht auf Fehlern der
Soft- oder Hardware basiert, sondern gewollt ist und die maogliche Interaktivitit im
Videospiel sowie den freien Willen der Spieler*innen und Avatare grundsitzlich in
Frage stellt:

»Insofern ist der Begriff Interaktivitit, das Reden von der Entscheidungs- und Be-
wegungsfreiheit, die man bei Computerspielen im CGegensatz zu anderen Medi-
en hatte, falsch. Spielen ist ein Angepasstwerden an diese Elemente, eine Forma-
tierung gemaR dieser erwiinschten Abfolge, eine Instrumentalisierung durch die
Maschine, damit sie ablaufen kann. Nicht nur, dass man bei Tomb Raider nicht die
Fensterscheibe zerschiefien kann, die nicht zerschossen werden soll, man kénnte

23 Vgl. Ebd,, S.209-214.

24 Vgl.Ebd., S. 213.

25 Vgl . Ebd,, S. 209.

26  Rune Klevjer (2022): What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Single-
player Computer Games, Bielefeld: transcript Verlag, S. 212—213.

27 Vgl. Benjamin Beil (2009): »You are Nothing but my Puppet!< Die >unreliable prosthesis<als
narrative Strategie des Computerspiels«, in: Navigationen. Zeitschrift fiir Medien- und Kul-
turwissenschaften 9 (1), S. 73-89, hier: S. 73.

28  Vgl. B. Beil: Unreliable prosthesis, S. 74.
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auch keinen Tunnel graben, um aus dem Verlies zu entkommen, fiir dessen Tiir
man keinen Schliissel besitzt. Denn der einzige Befehl, den das Programm fiir die
Weiterleitung der Variable >Lara< kennt, lautet: if >Schliissel< then exit.«**

So lasst sich konstatieren, dass das Computer- bzw. Videospiel selbst bereits als ei-
gensinniges Objekt diskutiert werden kann, da es sich weniger den Handlungsan-
weisungen der Spieler*innen unterordnet, als vielmehr durch die Programmierung
bestimmte Handlungsmoglichkeiten eréffnet, wihrend es andere negiert und an
diesen Stellen seine Eigensinnigkeit transparent macht, insbesondere in den Kon-
texten, in denen Spieler*innen auflerhalb der vorgesehenen (Programmier-)Pfade
handeln wollen, indem sie z.B. verschlossene Tiiren 6ffnen oder fragile Gegenstan-
de zerstéren mochten. Insbesondere letzteres kann auch dem logischen Verstind-
nis der Spielwelt widersprechen und Spieler*innen an der Komplexitit dieser Welt
zweifeln lassen bzw. das Videospiel als programmiertes Objekt enttarnen, so bspw.
wenn die Weinflaschen in Resident Evil Village (2021) sich auch durch einen Kugelha-
gel nicht zerstoren lassen.*®

Zwar besteht zwischen der Verwendung der First-Person-Perspektive und dem
Kontrollempfinden iiber den Avatar kein zwingender Zusammenhang, dennoch legt
der Ursprung des Konzepts unreliable prosthesis durch den Verweis auf die Prothese
als Ersatz eines Korperteils bzw. als Erweiterung des Korpers eine solche Konstella-
tion zwischen Avatar und Spieler*in nahe: Nehme ich den Avatar als Werkzeug oder
Objekt, als Teil meines eigenen Korpers im Spiel wahr, soirritiert der Kontrollverlust
und die damit forcierte Spaltung zwischen mir und meiner Prothese meine Rezepti-
on. Identifiziere ich den Avatar hingegen als Gegeniiber im Sinne einer dyadischen
Beziehung, so ist seine unreliability moglicherweise bereits Teil seiner Konstitution,
da ich seine (partielle) Eigenstindigkeit im Kontrast zu mir bereits voraussetze.

Auch die Darstellung psychischer Erkrankungen durch den Avatar kann Grund-
lage seiner unreliability sein, da sie sowohl auf narrativer als auch auf spielmechani-
scher Ebene zu Erfahrungen von Kontrollverlust und Verunsicherung fithren kann,
zumal die Wahrnehmung der virtuellen Welt durch den Avatar vermittelt wird, der
sich somit, dhnlich wie im Kontext literarischer Konventionen, als unzuverlissige:r
Erzihler®in, erweisen kann. Als Beispiele hierfur fithrt Bernhard Runzheimer die
Spiele Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017) und Layers of Fear (2016) an, deren Avatare
psychische Erkrankungen (hier: Schizophrenie, Paranoia, Psychosen etc.) vermit-
teln.* Wihrend die binire Zuschreibung bzw. trennscharfe Unterscheidung von

29 M. Mertens: Computerspiele sind nicht interaktiv, S. 283; Hervorh. i. O.

30 Vgl. GameSiinden (18. Mai 2021): Alles falsch in Resident Evil Village | GameSiinden
feat. Urst, YouTube: https://youtu.be/K2cOizX3qyM?si=TNIDX1d-iWzXnV3d (letzter Zugriff:
23.07.2024), [TC: 00:11:19-00:11:22].

31 Bernhard Runzheimer (2020): »First Person Mental llIness. Digitale Geisteskrankheit als im-
mersive Selbsterfahrung, in: Arno Gérgen/Stefan Heinrich Simond (Hg.), Krankheit in digi-
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Gesundheit und Krankheit generell zu hinterfragen sei, werde sie in Videospielen
i.d.R. bindr durch eine Modifikation des Normalzustands mittels sogenannter
Status Effects umgesetzt:** »Der [...] Status Effect fungiert als generische Bezeichnung
samtlicher Modifikationen der Spielparameter, die sich negativ auf die Spielfigur
auswirken. Der damit einhergehende partielle oder totale Kontrollverlust ist dem-
entsprechend negativ konnotiert und rekonfiguriert die primiren Spielziele«.”
Ein Beispiel fiir einen psychischen Statuseffekt findet sich im Survival-Spiel Green
Hell (2018), in dem (neben Parametern wie Health und Energy) auch die Sanity,
also die geistige Gesundheit, erfasst wird. Sinkt diese (z.B. durch den Verzehr von
Menschenfleisch), kann es u.a. zu auditiven und visuellen Halluzinationen des
Avatars kommen. Damit wird, zeitgleich zum (partiellen) Kontrollverlust iiber die
Wahrnehmung und/oder Steuerung des Avatars, auch eine Eigensinnigkeit des
Avatarkoérpers initiiert.

Der Kontrollverlust kann als spielmechanisches Element von den Spieler*innen
auch antizipiert werden, wenn er durch die Narration impliziert wird. Bleibt dieser
Kontrollverlust jedoch aus, stort dies die Beziehung zwischen Avatar und Spieler*in
bzw. zwischen Spiel und Spieler*in auf einer anderen Ebene: So schildert der:die
Spieler*in Hyuna-Kiryu im Forum Reddit, dass er/sie im Spiel Life is Strange: True
Colors (2021) aufgrund der Konstitution des Avatars Alex als Person mit {ibernatiir-
lichen Fihigkeiten, die zu einer absoluten Adaption der Emotionen ihrer Mitmen-
schen ohne Gegensteuerungsmoglichkeit fithrt, Momente des Kontrollverlusts auf
Basis dieser starken Gefithle erwartet habe.** Das Ausbleiben dieser Momente fithr-
te zu Briichen in der Avatar-Spieler*innen-Beziehung sowie in der Bindung an die
Spielwelt als in sich kohdrent.

3. Unintendierter Stursinn: Die unzuverlassige unreliable prosthesis

Eine wichtige Kontrollinstanz im Kontext von (fehlender) Handlungskontrolle im
Spiel sind die Game-Entwickler*innen. Die von Klevjer benannte unreliable prosthe-
sisist letztendlich eine reliable unreliable prosthesis in dem Sinne, dass der hier erfolg-
te Kontrollverlust von den Entwickler*innen intendiert und als Element des Game-
plays und der Narration zwar iiberraschend, aber i.d.R. logisch in der Spielwelt ver-
ankert ist. Demgegeniiber wiren aber auch Beobachtungen einer unreliable unre-

talen Spielen. Interdisziplinire Betrachtungen, Bielefeld: transcript Verlag, S.145-162, hier

S.146.
32 Vgl. B. Runzheimer: First Person Mental llIness, S.147.
33 Ebd.

34 Vgl r/lifeisstrange (19. September 2021), Reddit: https://www.reddit.com/r/lifeisstrange/co
mments/pqy39x/all_life_is_strange_true_colors_was_kind_of/ (letzter Zugriff: 23.07.2024).
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liable prosthesis zu diskutieren, d.h. solche, in denen die mangelnde Kontrolle bzw.
scheinbare Eigensinnigkeit des Avatars auf nicht im Programm vorgesehene Feh-
ler zurtickzufithren ist, also bspw. durch abweichende Steuerungen der Spieler*in-
nen und/oder Programmierfehler (Bugs) und Darstellungsfehler (Glitches) zustan-
de kommt. Dies wird im entsprechenden Kapitel zur Spielpraxis eingehender erér-
tert.

4. Die Akzeptanz des Eigensinnigen? Die (Willing) Suspension of Disbelief

Grundsitzlich wird unter Suspension of Disbelief — teilweise auch Willing Suspension
of Disbelief - die »willentliche[n] Aussetzung der Ungliubigkeit«** verstanden. Kon-
kret bedeutet dies, unlogische oder abweichende Darstellungen hinzunehmen bzw.
diese als Teil der Diegese konstruierter (hier: medial vermittelter) und fiktionaler
Welten zu akzeptieren. Sie kann als eine Art der Ubereinkunft zwischen Medium
bzw. Medienschaffenden, Autor*innen etc. und den Rezipierenden gesehen wer-
den. Dabei kommt es zu einem fortlaufenden Abgleich neuer Informationen mit
den bereits bekannten Informationen und etablierten Regeln der fiktionalen Wel,
dem Referenzrahmen:*® »Die suspension of disbelief wird gestért, wenn in einem fik-
tionalen Raum Dinge geschehen, die sich auch innerhalb der fantastischen Reali-
tit nicht in den Ablauf der Dinge einfiigen lassen — wenn also Teile der Erzihlung
anderen Teilen der Erzahlung widersprechen und es so zu einer kognitiven Diskre-
panz kommt«.”” Tritt eine solche Stérung auf, riickt die Konstruktion der Spielwelt
und ihrer Akteur*innen in den Vordergrund der Rezeption, es kommt zu einer be-
wussten Wahrnehmung des Mediums als solchem und seiner Produktion.*® Zentral
scheint hier auch die narrative Uberformung der Regeln zu sein: So fithrt Moritz
Hillmayer das Beispiel der Assassin’s Creed-Reihe (2007-2024) an, in der eine Viel-
zahl von Tiren trotz ihrer Darstellung nicht ge6ffnet werden konnen, was das Spiel
diegetisch auf die gegenwirtige Simulation des historischen Protagonisten zuriick-
fithre, der diese Tiiren in seiner Vergangenheit ebenfalls nicht geéfnet hat, weshalb
die Simulation diese Informationen auch nicht reproduzieren kann.** Was inner-
halb unser eigenen Erfahrungswelt unlogisch erscheint, wird in dieser Diegese in
sich schliissig hergeleitet.

Vor dem Hintergrund des bereits thematisierten Wendepunkts in BioShock ver-
wendet Dominic Brakelmann in Anlehnung an Clint Hocking den Begriff der ludo-

35 M. Hillmayer: Zwischen Spiel und Story, S.158.
36  Vgl. Ebd., S.158—159.

37  Ebd., S.158-159.

38 Vgl Ebd,, S.159.

39 Vgl.Ebd,, S.160.
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narrativen Dissonanz, den man parallel zur unreliable Narration lesen kann, hier aber
um den Aspekt des Spielerischen erweitert wird und insbesondere Diskontinuititen
und Briiche zwischen interaktiven und narrativen Elementen thematisiert.*® Ho-
cking verweist in diesem Zusammenhang auch explizit auf die Suspension of Disbe-

lief :

»But when it is revealed that the rationale for why the player helps Atlas is not a
ludic constraint that we graciously accept in order to enjoy the game, but ratheris
anarrative one thatis dictated to us, what was once disturbing becomes insulting.
The game openly mocks us for having willingly suspended our disbelief in order
to enjoy it.«*'

Brakelmann geht sogar noch einen Schritt dariiber hinaus und spricht von einem
Bruch mit dem »angenommenen ludischen Kontrakt zwischen Spielenden und
Spiel«,** was geradezu auf eine stark affektive Ebene dieser (entwicklungstechni-
schen) Entscheidung hindeutet, eine Art bewussten Verrat an den Spieler*innen,
einen Beziehungsbruch, was eine mogliche Erklirung fiir eine potentielle Un-
gliubigkeit der Spieler*innen an diese spielmechanischen und gestalterischen
Entscheidungen darstellt. Die Suspension of Disbelief ist demnach entscheidend fiir
die Rezeption eigensinniger Avatare durch die Spieler*innen: Sind sie (bewusst
oder unbewusst) in der Lage, den Bruch und Kontrollverlust iiber ihren Avatar und
dessen narrative Herleitung zugunsten ihrer Immersion und Presence in der Spielwelt
zu akzeptieren und ihre Ungliubigkeit auszusetzen, oder ist dies nicht moéglich
und es kommt nicht nur zu einer gestorten Beziehung zum eigenen Avatar, sondern
auch zur medial vermittelten Diegese?

5. Immersion & Presence

In engem Zusammenhang mit der Suspension of Disbelief steht auch das Konzept
der Immersion. Aus der Vielzahl an Theorieangeboten zum Begrift der Immersion
sei hier insbesondere auf auf die Ausfithrungen Alison McMahans verwiesen, die

40  Vgl. Dominic Brakelmann (2023): »A player chooses, a gamer obeys... Poetologische Diskursi-
vierungenspielerischer Freiheit in Deus Ex, Deus Ex. Human Revolution, SystemShock 2 und
Bioshock, in: Paidia. Zeitschrift fiir Computerspielforschung, Sonderausgabe Immersive
Sims. Online unter: https://paidia.de/a-player-chooses-a-gamer-obeys-poetologische-disk
ursivierungen-spielerischer-freiheit-in-deus-ex-deus-ex-human-revolution-system-shock-
2-und-bioshock/ (letzter Zugriff: 23.07.2024), S. 9.

41 Hocking: Ludonarrative Dissonance in Bioshock 2009, S. 257-258, zit.n. D. Brakelmann: Poe-
tologische Diskursivierungen spielerischer Freiheit, S. 9.

42 D. Brakelmann: Poetologische Diskursivierungen spielerischer Freiheit, S. 9.
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vor dem Hintergrund der Konzepte Immersion, Engagement und Presence eine darauf
aufbauende Methode zur Analyse dreidimensionaler Videospiele entwirft.** Dabei
differenziert sie im Kontext von Videospielen zwischen Immersion auf diegeti-
scher Ebene (also dem Eintauchen in die Narration) sowie auf non-diegetischer
Ebene (der Bindung an das Spiel durch Spielmechanik und Strategie), die sich
voneinander unterscheiden wiirden.* Dariiber hinaus kursiere in engem Zusam-
menhang mit Immersion (teilweise auch synonym verwendet) der Begrift Presence,
welcher als »the feeling of being there«* definiert werde. Sie verweist zudem auf
das immersive Potential technischer Faktoren (z.B. Realismus von Ton und Bild,
Surround-Sound oder groRere Bildschirme), die aber nicht zwangsldufig mit einem
immersiven Erlebnis einhergehen miissten bzw. auch Anwendungen ohne diese
Technologien immersiv wahrgenommen werden kénnten.* Stattdessen fithrt sie
drei Bedingungen an, die sie als zentral fir das Evozieren von Immersion in VR und
dreidimensionalen Videospielen erachtet:

»(1) the user’s expectations of the game or environment must match the environ-
ment’s conventions fairly closely; (2) the user’s actions must have a non-trivial im-
pact on the environment; and (3) the conventions of the world must be consistent,
even if they don't match those of jmeatspace«.«*’

Vor allem letzteres ist hier ein zentraler Faktor, um die Wirkung einer potentiellen
Eigensinnigkeit von Avataren bei den Spieler*innen zu diskutieren: Die (Spiel-)Welt
und ihre Regeln miissen in sich schliissig sein, was nicht zwangsldufig mit einer
Ubereinstimmung mit unserer Realitit einhergeht (so miissen z.B. itbernatiirliche
Elemente nicht im Widerspruch zu einer in sich logischen Welt stehen). Die Eigen-
sinnigkeit der Avatare kann jedoch als Bruch mit dieser Kohirenz gelesen werden,
istvielleicht sogar eine zwangsliufige Konsequenz, ist sie doch nur als Eigensinnig-
keitidentifizierbar, weil sie aus dem etablierten (narrativen und spielmechanischen)
Regelwerk herausfillt.

Der Eindruck einer realistischen Welt und damit das Presence-Gefiihl kann auch
durch fehlerhafte Designelemente oder Programmierungen, sogenannte Shocks, ge-
stort werden. Hierzu zdhlen bspw. der end of the world shock, der das programmierte
Ende der virtuellen Welt spiirbar macht, sowie Bugs oder Motion Sickness.*

43 Vgl. Alison McMahan (2003): »Immersion, Engagement, and Presence. A method for ana-
lyzing 3-D Video Gamesc, in: Mark J. P. Wolf/Bernard Perron (Hg.), The Video Game Theory
Reader, Abingdon/New York: Routledge, S. 67—86.

44 Vgl . Ebd., S. 68.

45 Ebd.,S.68.

46  Vgl.Ebd., S.68.

47 Ebd., S. 68f.

48 Vgl.Ebd., S.76.
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Um die end of the world shocks zu kaschieren oder abzumildern, wird in der
Entwicklung — neben natiirlichen Begrenzungen der Pfade, verschlossenen Tiiren
etc. — auch auf den Avatar als Vermittler zuriickgegriffen, was dessen Eigensinnig-
keit betonen kann: So wird den Spieler*innen im Spiel Life is Strange (2015), wenn sie
versuchen, den Avatar Max iiber die Grenzen der programmierten Spielwelt hinaus
zu bewegen, kurzzeitig die Kontrolle entzogen. Der Avatar wendet sich (scheinbar
autonom) wieder dem erkundbaren Raum zu und kommentiert dies u.a. mit »Nope
I don't want to go there....«,* demonstriert also einen scheinbar eigenen Willen.

6. Die Spielpraxis: »Man, deine fucking Hand ist weg!«® -
Ethan als unreliable prosthesis in Resident Evil

Resident Evil 7: Biohazard (2017) ist als siebter Teil der erfolgreichen Videospielreihe
Resident Evil (1996-2021) der erste, in dem die Spieler*innen den Avatar in First-Per-
son-Perspektive steuern. Dabei verbindet das Spiel aus dem Survival-Horror-Genre
Elemente eines Shooters mit denen eines Action-Adventures (durch die Exploration
der Spielwelt und ihrer Objekte). Im Mittelpunkt der Handlung steht der Protago-
nist und gleichzeitige Avatar Ethan Winters, der auf der Suche nach seiner lange
verschollenen Frau Mia das scheinbar verlassene Haus der Familie Baker aufsucht.
Dort wird er tatsichlich fiindig, kann seine Frau aber zunichst nicht retten, da die-
se in verschiedenen anfallsihnlichen Zustinden auf Ethan losgeht. Im Verlauf des
Spiels muss Ethan primir gegen die verschiedenen Familienmitglieder der Bakers
kimpfen, die auf eine dhnliche Weise wie Mia besessen, mutiert oder von etwas in-
fiziert zu sein scheinen.

Zentraler Initiator fiir die Wahrnehmung von Ethan als unreliable prosthesis fin-
det sich bereits kurz nach dem Start des Spiels: Mia schneidet Ethan mit einer Ket-
tensige die Hand ab. In diesem Moment wird der Avatar Ethan seiner Funktions-
und Handlungsfihigkeit als Prothese, als Werkzeug der Spieler*innen beraubt und
der Kanon bzw. der implizite Vertrag zwischen Spieler*innen und Spiel, wie ihn
Brakelmann beschreibt, gebrochen: Voraussetzung fiir die Bewiltigung eines Vi-
deospiels ist die Handlungsfihigkeit des Avatars. Ihr Scheitern fithrt in vielen Vi-
deospielen zu einem »Game Over«. Dieser Moment bleibt hier jedoch aus. Zeitgleich
ist mit dem Spielgenre des Shooters eine Erwartungshaltung der Spieler*innen an

49  Pandorya (26. Mirz 2015): LIFE IS STRANGE #11—Rettet unsere Stadt! e Let’s Play Life
is Strange, YouTube: https://youtu.be/dOc6c579sZw?si=HLzzXRt9zeAOVcY] (letzter Zugriff:
23.07.2024), [TC: 00:18:33-00:18:35].

50  Gronkh (08. Mai 2021): RESIDENT EVIL VILLAGE & 02: Dorfromantik, YouTube: https://y
outu.be/WvEYEGO9VFY?si=kBgRozy68XMkoRwt (letzter Zugriff: 23.07.2024), [TC: 00:32:35-
00:32:36].
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das Spiel und die korperlichen Fahigkeiten des Avatars verbunden, die hier irritiert
wird: Wie soll ein derartig schwer verletzter Ethan im weiteren Verlauf mit nur ei-
ner Hand Waffen halten? So thematisiert der Let’s Player Gronkh beim Anblick des
im Blickfeld der Spieler*innen sichtbaren Armstumpfs, den der Avatar mit der an-
deren Hand umklammert, sowie der abgetrennten Hand im Inventar des Avatars
und dem Versuch, mit dieser zu interagieren: »Kann ich? Ja, dranmachen geht ja
auch nicht.«,” identifiziert hier also bereits fiir sich ein zugrunde liegendes Regel-
system, das (trotz des Genres, das auch iibernatiirliche Elemente beinhaltet) eine
solche korperliche Konstellation bei dem scheinbar menschlichen Ethan nicht zu-
lasst. Auch das Auffinden von Medikamenten ldsst sich hier in den Augen des be-
treffenden Spielers nicht in die Logik der Situation integrieren: »(liest) »Erste-Hilfe-
Arznei< — aber die hilft jetzt, glaube ich, auch nicht mehr.«** Eine Lésung scheint fiir
ihn nicht méglich bzw. mit der Welt nicht vereinbar zu sein: »Ich meine, haben wir
jetzt das ganze Spiel iiber nur eine Hand? Klar, ich meine, ja.«*® Gleichzeitig fithrt
die damit einhergehende Funktionseinschrinkung seines Avatars bei ihm auch zu
einer starken Irritation und Artikulation von Unsicherheiten beziiglich seines eige-
nen Handelns und ob dieses Ereignis so im Narrativ fest vorgesehen ist: »Wir haben
jetzt einfach nur noch eine Hand?! (Pause) Ich — ich will das gar nicht mehr spei-
chern. Wir haben nur noch eine Hand. Hitten wir das verhindern kénnen? Hat-
ten wir irgendwie — irgendwas machen kdnnen?«** Die Irritation fithrt so weit, dass
Spieler*innen darauf spekulieren, dass der Verlust der Hand nicht Teil des Regel-
werks ist, sondern es sich um einen selbst herbeigefiihrten Fehler handelt: So wird
kongruent dazu in Foren diskutiert, ob oder wie die Hand zu retten gewesen wire.”
In der Diskussion »Can I re-attach my hand?« auf Steam duflert ein“e Spieler*in
z.B. ernsthafte Sorgen iiber den Verlust der Hand und die mégliche eigene Schuld
daran und wie es nun weitergehen soll, was zu Sticheleien und Provokationen an-
derer Beteiligter fithrt, die diese Verunsicherung in die Narration des Spiels und
der Konstitution dieses Avatars noch verstarken (obwohl dieses Ereignis tatsichlich
programmeseitig unvermeidbar ist): »Wow, you actually let that happen? That part
war so simple though. I mean you can continue the game obviously but you won't be

51 Gronkh (25. Januar 2017): DINNER FOR ONE RESIDENT EVIL 7 #002, YouTube: https://yo
utu.be/Zf4S)JQhEWkM?si=tohCKPDweHO_Ewko (letzter Zugriff: 23.07.2024), [TC: 00:11:04-
00:11:06].

52 Gronkh: RESIDENT EVIL 7 #002, [TC: 00:12:21-00:12:24].

53  Gronkh: RESIDENT EVIL 7 #002, [TC: 00:14:55-00:14:59].

54  Gronkh: RESIDENT EVIL 7 #002, [TC: 00:11:33-00:11:48].

55  Vgl. bspw. cruithne (26. Januar 2017), Steam: https://steamcommunity.com/app/418370/disc
ussions/0/141136086941821976/ (letzter Zugriff: 23.07.2024).
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able to use any weapons that require 2 hands, [...]J«, »You need to restart the game
and try better. Loosing your hand at the beginning is a no-go for this game, [...]J«.*

Die Auflgsung, mit der die Funktionsfihigkeit des Avatars wiederhergestellt
wird (durch das Antackern der abgetrennten Hand an den Armstumpf), stellt ihn
zwar (zumindest temporir) als reliable prosthesis auf spielmechanischer Ebene
wieder her, potenziert aber zeitgleich seine Unreliability auf narrativer Ebene: Die
Hand wird nicht nur wieder befestigt, sondern ist auch wieder voll funktionsfihig
(so kann Ethan z.B. seine Finger wieder bewegen). Dies scheint jedoch mit der
Logik des Spiels zu brechen: Zwar gibt es viele iibernatiirliche Elemente in Resident
Evil, Ethan ist aber als menschlicher Avatar skizziert worden, dessen Physis und
Wissensstand in etwa mit dem der Spieler*innen iibereinstimmt. Dass das rein
mechanische Antackern einer Hand bei einem Menschen nicht die Nervenbahnen
und damit die Steuerungsfihigkeit des abgetrennten Korperteils wiederherstellt,
ist offensichtlich.

Einige der analysierten Spieler*innen scheinen sich selbst eine narrative Her-
leitung zu suchen. So lautet bspw. Gronkhs Reaktion auf die Wiederherstellung der
Hand: »Die Hand dran getackert? Wir sind jetzt auch turned«*’, er vermutet also
einen ibernatiirlichen Ursprung dieser Lésung, die sich auch mit der Infektion
oder Mutation der anderen Akteur*innen vereinbaren lasst. Auch in Foren wird
iiber die narrative Uberformung diskutiert und iiber eine Infektion spekuliert,
iiber deren Ausmaf3, Zeitpunkt etc. jedoch Uneinigkeit herrscht. Auch hier zeigt
sich der Wunsch nach bzw. das Gelingen oder Misslingen der Suspension of Disbelief
bei einigen Spieler*innen, die Locher in der Logik der Spielwelt zu erkliren oder
auszublenden versuchen, wihrend anderen dies aufgrund der Absurditit man-
cher Konstellationen nicht gelingt.®® Erst 2021, mit Erscheinen des Nachfolgers
Resident Evil Village, werden diese Fragen im Finale des Spiels (mehr oder weniger
zufriedenstellend) aufgeldst: So erfahren die Spieler*innen und Ethan selbst, dass
er bereits kurz nach seiner Ankunft im Haus der Bakers getotet wurde. Durch die
Infektion mit einer Art Schimmelpilz (dem Mold), der hier jedoch grassierte und
bereits die gesamte Familie Baker und Mia befallen hatte, mutierte er und blieb

56  Punkin Spice/mihaisterpu (11. Februar 2017), Steam: https://steamcommunity.com/app/418
370/discussions/0/133256959370418077/ (letzter Zugriff: 23.07.2024).

57  Gronkh: RESIDENT EVIL 7 #002, [TC: 00:22:49-00:12:56].

58  Vgl. bspw. r/residentevil (08. Juli 2018), Reddit: https://www.reddit.com/r/residentevil/com
ments/8x47tl/re_7_ethans_hand/ (letzter Zugriff: 23.07.2024); r/residentevil (04. Dezember
2017), Reddit: https://www.reddit.com/r/residentevil/comments/7hdq29/how_did_ethan_r
eattach_limbs/ (letzter Zugriff: 23.07.2024); r/residentevil (24. Oktober 2023), Reddit: https:
[lwww.reddit.com/r/residentevil/comments/17exlos/question_about_ethans_hand/ (letzter
Zugriff: 23.07.2024); r/residentevil (21. Mai 2021), Reddit: https://www.reddit.com/r/reside
ntevil/comments/nhobma/re7_healing_items_stitches_and_ethans_hand/ (letzter Zugriff:
23.07.2024).
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handlungsfihig. Auch das Wiederanbringen seiner Gliedmaflen soll scheinbar
auf den Mold zuriickzufithren sein. Diese Erklirung wurde von den Spieler*innen
sehr unterschiedlich aufgenommen. Wihrend manche die Erklirung des Spiels
hier akzeptieren oder formulieren, diese Vermutung selbst schon gehabt zu haben
(« [...] - wir wussten doch alle, dass Ethan mit dem Pilz infiziert ist. Das — ganz
ehrlich — wie sonst hitten seine Hinde stindig abgeschnitten und dann wieder
geheilt werden kénnen und so weiter? Es gibt ja keine andere Erklirung dafiir
[..]«),” sehen andere aber einen Widerspruch zwischen Ethans Verhalten und sei-
ner dargestellten Uberraschung iiber die Aufldsung: »Im sorry did Ethan just ignore
the fact that his hand was cut off. 'm in that part and I can't help but like laugh at
the fact he out [sic!] his hand back into his arm @g)«, worauf jemand antwortet »I
love how nonchalantly he does that, and then still has the gall to be surprised by
learning, a few acts later, that he’s been dead since resi7 and is a mold boi«.®

Dass Ethan Gliedmafien (insbesondere die Hinde, aber auch die Beine) verliert
oder sich schwer an diesen verletzt, wird in Resident Evil 7 und Resident Evil Village ge-
radezu zu einem wiederkehrenden Motiv, das teilweise humoristisch rezipiert wird,
was sich bspw. in entsprechenden Zusammenstellungen auf Youtube (»Ethan Lo-
sing Hands & Legs All Scenes«®") niederschligt. In diesem Zusammenhang lassen
sich auch weitere unlogische Schliisse identifizieren, die ggf. nur durch die Ent-
scheidung zur Suspension of Disbelief mit der Logik der Welt vereinbar sind: So kann
Jack Baker als Antagonist Ethan das Bein abhacken. Er bietet ihm in Reaktion darauf
einen Heiltrank an, mit dem es Ethan gelingt, das Bein wieder »anzukleben«, wor-
authin es sofort wieder funktionstiichtig ist (was Ethan selbst mit »What the fuck«
kommentiert). Nimmt man den Heiltrank jedoch nicht an, folgt der Tod des Ava-
tars, was mit der in Resident Evil Village dargelegten Auflosung dieser korperlichen
Fihigkeit Ethans durch die Infektion bzw. seinen bereits eingetretenen Tod eigent-
lich nicht vereinbar ist. Die Spielerin tyraphine formuliert in diesem Kontext unter
Einbezug des Avatarkorpers in die eigene Korperlichkeit: »Der hackt mir das Bein ab
[...] Ich will mein Bein [...] und auf einmal schligt der dir das Bein ab und du machst

59  Gronkh (08. Juni 2021): RESIDENT EVIL VILLAGE & 33: Das ENDE einer Geschichte, You-
Tube: https://youtu.be/PIvLQnskc8E?si=tPYpDIzLIdIpRRUT (letzter Zugriff: 23.07.2024), [TC:
00:02:07-00:02:19].

60 rfresidentevil (05. August 2023), Reddit: https://www.reddit.com/r/residentevil/comments/
15j21q7/im_sorry_did_ethan_just_ignore_the_fact_that_his/ (letzter Zugriff: 23.07.2024).

61 Shirrako (08. Mai 2021): RESIDENT EVIL 8 VILLAGE — Ethan Losing Hands & Legs All Scenes
(RE7 Included), YouTube: https://youtu.be/j7M4jnOnjsY ?si=xwPtl2ye-bXK7rcy (letzter Zu-
griff: 23.07.2024).
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es dir wieder ran. Das ist — ich weif$ nicht, ob das so war — ob das so sein musste.
Ich bin mir nicht sicher, aber ich glaube schon«.®*

In Resident Evil Village wird dieses Muster fortgefithrt: So schneidet die Antago-
nistin Lady Dimitrescu Ethan erneut die Hand ab. Diesmal trifft es sogar die rech-
te Hand, was in der Logik des Shooters noch funktionsgefihrdender ist, da es sich
hierbei um die Haupthand im Kampf und fir die Interaktivitit handelt. Die abge-
trennte Hand wird in einer spiteren Cutscene von Ethan mit Hilfe eines Heiltranks
erneut am Armstumpf befestigt. In Foren finden sich Eintrige, die explizit von einer
Suspension of Disbelief zeugen, indem sie diesen Einsatz des Heiltranks als spielme-
chanisch wichtig erachten (dem sie die narrative Logik zugunsten des Spielverlaufs
unterordnen), bspw. »Would've been a pretty boring game ifhe got hishand chopped
off, went into shock from blood loss and died«.

Andere Spieler*innen scheinen sich allerdings nicht mit der gleichen Ent-
scheidung zur Ausblendung der eigenen Unglaubigkeit fiir dieses Narrativ zu
entscheiden: »Wie soll denn das gehen? [...] (sehr kritischer Blick der Spielerin) Was
ist denn das fiir ein Zaubermittel? Kannst du das bitte den Arzten der Welt zur
Verfiigung stellen?«** Der Bruch des eigenen Immersionsempfindens kommt hier
zum Ausdruck, indem sie diese spielgegebenen Parameter auf den Raum aufler-
halb der Spielwelt ausdehnt und mit diesem abgleicht, wodurch sie sich damit aus
der reinen Logik der Spielwelt hinaus in einem Reflektionsraum auferhalb dieser
verortet.

Die Klimax dieser scheinbaren Absurditit wird im Finale von Resident Evil Vil-
lage erreicht, wenn Ethans Kontrahentin Miranda ihm das Herz entfernt, er dies
aber tiberlebt, d.h. in einer spiteren Szene wieder aufstehen und gesteuert werden
kann. In der eigentlichen Logik des Avatartodes, der hier nicht auf das Scheitern
der Spieler*innen zuriickzufithren ist, sondern narrativ herbeigefithrt wurde und
daher nicht abgewendet werden kann, wiirde dies eigentlich die komplette Been-
digung seiner (spielmechanischen) Funktion als Avatar bedeuten. Ethan wird da-
mit — kurz vor der narrativen Auflésung — zu einer sehr stark ausgeprigten unrelia-
ble prosthesis, da fraglich ist, was sein Kérper nun kann und was nicht. Ethans Un-
reliability als Avatar bezieht sich also primir auf seinen Kérper als unzuverlissig,
denn trotz dieser korperlichen Fahigkeiten kann man an vielen Stellen den spielme-
chanischen Avatartod sterben (was zu einem Game Over fiihrt). Einige Angriffe hilt

62  tyraphine (28. Januar 2017): Ersehnte Hilfe! #04 Resident Evil VII [Facecam]—Let’s Play,
YouTube: https://youtu.be/wsCzW9-bidY?si=xg]ojeEfyf_6UyM8 (letzter Zugriff: 23.07.2024),
[TC: 00:11:22-00:13:24].

63  rfresidentevil: 05. August 2023.

64  tyraphine (12. Mdrz 2022): Nicht mit mir, LADY! #07 Resident Evil Village — Facecam Game-
play Let’s Play, YouTube: https://youtu.be/9f7QisaDnAl?si=2nh_wE3cr2G_vcCP (letzter Zu-
griff: 23.07.2024), [TC: 00:09:47-00:10:05].
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Ethan nicht aus, er stirbt — verblutet vermutlich —, wenn ihm das Bein abgetrennt
wird, iiberlebt aber, wenn er es anschlieffend wieder anklebt. Er stirbt, wenn Lady
Dimitrescu ihn mitihren Krallen angreift, itberlebt aber die Entfernung seines eige-
nen Herzens. So formuliert Gronkh in der Sequenz mit einem anderen Avatar zwi-
schen der Entfernung von Ethans Herz und dessen erneuter Steuerung: »Ich glaube
nicht, dass Ethan tot ist. Ich meine: Ganz ehrlich, der kann seine Hand wieder dran
kleben! Der briuchte nur ein bisschen Glucki-Glucki [Heiltrank] aufs Herz und viel-
leicht noch eins von diesen vollkommenen Herzen von Heisenberg [...]«** Die Videos
von GameSiinden auf Youtube verdeutlichen die Absurditit des schmalen Grats zwi-
schen konformem und nicht-konformem Regelbruch, wenn sie Aspekte der Spiele
thematisieren, die Spieler*innen in ihrer Rezeption storten:

Stinde 144: [Miranda reifdt Ethan das Herz raus]
»Ethan iiberlebt dies.«®®

Siinde 154: Eveline: »Jack hat dich getdtet. Du bist tot. Drei Jahre schon.«
Ethan: »D-D-Das ist unmoglich.«
Sprecher: »Das ist in der Tat unmoglich, aber das Spiel will uns nun sa-
gen, dass Ethan eigentlich nur noch einer der Schimmelpilze aus dem
vorherigen Teil ist. Ich bin mir nicht sicher, ob die diesen Scheifd wirklich
ernst meinen, oder ob das nur ne Ausrede sein soll, warum Ethan Dinge
{iberlebt, die niemand (iberleben kann.«%”

Hier bleibt offensichtlich der Zweifel an der unreliable narration und damit dem
unreliable Avatarkorper bestehen, die Erklirung wird als eine Art nachtriglicher Ein-
fall in Zweifel gezogen.

Ethan vereint als Avatar sowohl Eigenschaften, die auf seine Konstitution als
Objekt bzw. Werkzeug der Spieler*innen hindeuten (so ist er nie — auch nicht im
Spiegel oder auf Fotos — von auflen zu sehen, sein Gesicht ist v6llig unbekannt; hin-
zu kommen kaum bis keine autonomen Handlungen), als auch Hinweise auf seine
Existenz als Subjekt, als soziales Gegeniiber (so hat er einen eigenen Namen, eine
eigene Biographie, Charaktereigenschaften und eine Stimme, mit der er in unregel-
miRigen Abstinden Geschehnisse kommentiert und seine eigene Motivation offen-
bart oder bei Verletzungen oder Anstrengungen Gerdusche von sich gibt).

65 Gronkh (06. Juni 2021): RESIDENT EVIL VILLAGE % 31: Heisenberg digitiert zu Ei-
senberg, YouTube: https://youtu.be/aAGjrW4o00fo?si=XDxDdRvz3yPDcizN (letzter Zugriff:
23.07.2024), [TC: 00:23:59-00:24:11].

66  GameSiinden: Alles falsch in Resident Evil Village, [TC: 00:26:07-00:26:09].

67  GameSiinden: Alles falsch in Resident Evil Village, [TC: 00:27:50-00:28:18].
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Bei der Analyse entsprechender praktischer Spielerfahrungen finden sich un-
terschiedliche Hinweise auf die Rezeption des Avatars als Objekt und Subjekt, als
Teil des eigenen Selbst oder als soziales Gegeniiber. So ist insbesondere im Kontext
der hier beschriebenen Verletzung(en) ein Wechsel zwischen Mitgefiihl, Empathie,
Selbst- und Fremdzuschreibungen zu beobachten: So st6t der Let’s Player Gronkh
als Reaktion auf die Verletzungen des Avatars Schmerzenslaute aus oder verzieht
1.° Gleichzeitig fithrt Ethans ei-
gene zuriickhaltendere Reaktion auf die Verletzung (die ihn als soziales Gegentiber

sein Gesicht zu Ausdriicken von Schmerz und Eke

markiert) zu distanzierteren Verbalisierungen, ersichtlich u.a. an der Verwendung
der Personalpronomen, vor allem im Kontrast der zuvor hiufigen Verwendung von
»ich« (hier: bei Gronkh) im direkten Kérperbezug (so formulierte er vorher »meine
Hand«® im Kontext der abgetrennten Hand): »Und der liuft hier rum und schreit
nicht? Und der macht gar nichts, der sagt nichts?«”®

Ethan kann unter Rickgriff auf die vorgestellten Theorien als unreliable prosthe-
sis identifiziert werden. Die initiierte Stérung in der Beziehung zwischen ihm und
den Spieler*innen etabliert ihn als eigensinnigen Avatar sowohl auf narrativer als
auch auf spielmechanischer Ebene, insbesondere hinsichtlich der Frage seiner kor-
perlichen Konstitution und Fahigkeiten. Zeitgleich erweist sich auch das Spiel in
seiner Gesamtkonzeption als eigensinnig, da es sowohl in seiner Erzihlung als auch
in seinen Kausalzusammenhingen (welche Handlungen z.B. zum Tod des Avatars
und damit zum Game Over fithren) inkonsistent ist. Alles in Allem lassen sich diese
Eigensinnigkeiten aber auf die Entwickler*innen zuriickfithren, welche diese Mo-
mente der Irritation und Stérung bewusst in Avatar und Spielwelt implementiert
haben.

7. Die Spielpraxis: »Max['s] True Power«” - Der T-Pose Bug
und andere Unreliabilties

Wird der Kontrollverlust des Avatars nicht bewusst durch die Entwickler*innen
konstruiert, sondern ist auf auch unbeabsichtigte Programmier- und Darstel-
lungsfehler (Shocks)”* zuriickzufithren, wird der Avatar mitunter verstirkt als
eigensinniges Objekt oder Subjekt wahrgenommen. Gleichzeitig besteht das Risi-

68  Vgl. Gronkh: RESIDENT EVIL 7 #002, [TC: 00:09:50-00:10:34].

69  Gronkh: RESIDENT EVIL 7 #002, [TC: 00:10:44-00:10:45].

70  Gronkh: RESIDENT EVIL 7 #002, [TC: 00:10:47-00:10:50].

71 r/lifeisstrange (05. Februar 2022), Reddit: https://www.reddit.com/r/lifeisstrange/comment
s/sktfné/no_spoilers_maxes_true_power_tpose_bug/ (letzter Zugriff: 23.07.2024).

72 Vgl. A. McMahan: Immersion, Engagement, and Presence, S. 76.
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ko, die Rezeption des Mediums als in sich geschlossene Welt ginzlich zu verlieren
und als Produkt eines (nun fehlerhaften) Programms enttarnt zu werden.

In Reaktionen von Spieler*innen auf Bugs und Glitches in verschiedenen Video-
spielen zeigt sich der empfundene Eigensinn der Avatare. Im Kontext von Resident
Evil 4 (2005) wird auf Reddit bspw. die problematische Steuerung des Avatars dis-
kutiert, die zu einer Distanzierung vom Avatar und dem Spiel insgesamt zu fith-
ren scheint.” Wihrend diese Formen des Kontrollverlusts also auf der technischen
Ebene distanziert diskutiert werden, finden sich auch Beispiele fir Bugs, die von
Spieler*innen tatsichlich (wenn auch offensichtlich unbeabsichtigt, da nicht nar-
rativ itberformt und im Kontext der Spielmechanik unlogisch) dem Avatar als plétz-
lich eigenstindig handelnder Person mit eigenem (ggf. sogar von der Programmie-
rung und den Entwickler*innen unabhingigen) Willen zugeschrieben werden: So
teilt ein“e Spieler*in den von ihm/ihr beobachteten Bug in Red Dead Online (2018)
unter dem humorvollen Titel »Lost control over my character and she decided life
wasn't worth it anymore«” mit dem korrespondierenden Video des eigenen, weib-
lichen Avatars, wie dieser zielstrebig auf eine Klippe zu und iiber den Rand hinaus
lauft, schreiend in die Tiefe stiirzt und stirbt (mit dem entsprechenden Overlay des
Spiels »Killed by DIANAGH97«, also einem damit sogar vom Spiel verbalisierten Sui-
zid des Avatars). Auch die Kommentator*innen dieses Beitrags schreiben dem Ava-
tar auf Basis dieses Bugs eine eigene Agency zu, die sie in dhnlicher Weise narrativ
herleiten:

»She looks so determined before walking off the cliff. Must've been a higher call-
ing. Made me laugh nonetheless :D«’

»That’s what happens when your character is sick and tired of picking up col-
lectibles day after day.«”®

Der Avatar ist hier kein Objekt, kein Werkzeug der Spieler*innen — im Gegenteil:
Der Avatar verweigert sich scheinbar diesem Status, bricht aus dem Rahmen seiner

73 Vgl. r/patientgamers (21. Mdrz 2023), Reddit: https://www.reddit.com/r/patientgamers/com
ments/11x1ws2/resident_evil_and_the_aging_of_controls/ (letzter Zugriff: 23.07.2024).

74 r/[RedDeadOnline (09. Dezember 2019): Reddit: https://www.reddit.com/r/RedDeadOnli
ne/comments/e8a3j7/lost_control_over_my_character_and_she_decided/ (letzter Zugriff:
23.07.2024).

75  r/RedDeadOnline: 09. Dezember 2019.

76  r/[RedDeadOnline: 09. Dezember 2019.
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Programmierung aus”’ und wird eigenstindig, wodurch er zum Subjekt gemacht
bzw. als solches rezipiert wird.

2022 erscheint das Spiel Life is Strange: Remastered, eine (vor allem grafisch) itber-
arbeitete Version der Spiele Life is Strange (2015) und Life is Strange: Before the Storm
(2017). Nach der Verdffentlichung sorgte das Spiel jedoch vor allem fiir schlechte
Schlagzeilen rund um Bugs und Glitches, die die fiir dieses Spiel entscheidende At-
mosphire, Immersion und Narration erheblich storten und zu lauter Kritik fithrten
(das Online-Magazin PC Games titelte beispielsweise »Life is Strange Remastered:
Ein unnétiges und kaputtes Update«).” In Foren und auf YouTube” teilen Spie-
ler*innen die Fehler, die ihnen beim Spielen begegnen: Viele davon betreffen den
Korper des Avatars Max, der sich teilweise zu teleportieren scheint, springt, unna-
tiirlich zuckt oder sich anderweitig unvorhersehbar verhilt.® Einer der hiufigsten
Avatar-bezogenen Fehler ist der T-Pose Bug, bei dem der Avatar scheinbar in das
Charaktermodell versetzt wird und »just creepily stands there staring blanky with
her arms out. [..] Its fricking creepy as hell. Its happened twice now.«*' Der Ava-
tar steht also steif da und streckt die Arme nach links und rechts aus, wodurch der
Avatarkorper ein »T« bildet. Der T-Pose Bug fithrt augenscheinlich zu einer Neu-
betrachtung des Avatars Max in humoristischer Weise, die weniger mit dem sonst
eher ernsten und melancholischen Ton des Spiels zu tun hat:

77 Naturlich muss hier festgehalten werden, dass der Avatar sich technisch betrachtet natiirlich
weiterhin im Rahmen der Programmierung bewegt —in diesem Fall nur eben im Kontext ei-
ner fehlerhaften Programmierung. Da diese jedoch also solche nicht vorgesehen ist, kommt
es hier zu entsprechenden Zuschreibungen.

78  Vgl. Rebecca Hermann (2022): »Life is Strange Remastered: Ein unnétiges und ka-
puttes Update«, in: pcgames.de (02.2022). Online unter: https://www.pcgames.de/Life-
is-Strange-Remastered-Collection-Spiel-73606/Tests/Before-the-Storm-Review-Wertung-B
ugs-Square-Enix-1389395/ (letzter Zugriff: 23.07.2024).

79  Hier finden sich ganze audiovisuelle Sammlungen dieser Fehler: Miss Multi LIVE (04.
Februar 2022): Life is strange remastered glitch compilation, YouTube: https://youtu.be
/4kXz2PJuBok?si=6T)sdVQIxnpyVOos (letzter Zugriff: 23.07.2024); Makcfield (10. Februar
2022): Life is Strange: Remastered Collection (Compilado de Bugs + YTPBR—Parte 1)
@Makcfield, YouTube: https://youtu.be/nBqdoTOq9Hg?si=20-Shx3wV3RGrGVj (letzter Zu-
griff: 23.07.2024).

80 Z.B. rflifeisstrange (02. Februar 2022), Reddit: https://www.reddit.com/r/lifeisstrange/
comments/sivqup/all_bugs_encountered_on_life_is_strange_remastered/ (letzter Zugriff:
23.07.2024); r/lifeisstrange (08. Mai 2023), Reddit: https://www.reddit.com/r/lifeisstra
nge/comments/13bzgbm/s1_e4_glitched_in_the_barn_in_lis_remastered/ (letzter Zugriff:
23.07.2024).

81  rflifeisstrange: 02. Februar 2022.
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»Now | don't feel so hopeless.<— Chloe Price, witnessing the power of the T pose«®?

Wihrend Bugs und Glitches das Spiel zu einer (unfreiwilligen) Komddie verzerren,
scheinen sie den Spieler*innen auch die emotionale Nahe zu den Charakteren zu
nehmen, die an anderen Stellen zur fritheren Version des Spiel aus dem Jahr 2015
verbalisiert wurde.

Verschiedene Kommentator*innen versuchen den offensichtlichen Bug mit der
Narration des Spiels und seiner Logik zu verbinden und stellen humoristische Be-
ziige her.® Wihrend hier vermutlich der Unterhaltungswert im Vordergrund steht,
ist eine Tendenz zur Suspension of Disbelief zugunsten von Life is Strange und der Be-
ziehung zu Max zu vermuten, die in diesem Kontext aber nicht mehr vollstindig
gelingt und daher scherzhaft wiederherzustellen versucht wird. Hier liegt eine der
zentralen Differenzen zwischen dieser Form des eigensinnigen Avatars und der der
unreliable prosthesis: Wihrend der Avatar bei Letzterem zwar sowohl temporare Sto-
rungen der fictional als auch der instrumental Agency® aufweist, lisst sich der (nar-
rative und/oder spielmechanische) Kontrollverlust weiterhin in die Spielwelt inte-
grieren, ggf. unter Bemithung der Suspension of Disbelief, wenn Erklirungen unzu-
reichend erscheinen oder Zweifel an der Funktionsweise des Avatars aufkommen.
Im Fall der Bugs fithrt die i.d.R. bestehende Stérung der instrumental Agency, also
z.B. der Steuerungsfihigkeit des Avatars, jedoch zu einem vollstindigen Bruch mit
dessen fictional Agency: sowohl die anderen Figuren der Diegese als auch die Narrati-
on selbst sind auf diese Verhaltensweisen des Avatars nicht ausgerichtet, was dessen
Eigensinnigkeit noch stirker betont, es gleichzeitig aber beinah unméglich macht,
ihn mit der Spielwelt in Einklang zu bringen. Immersion und Presence scheitern hier
in den meisten Fillen, ebenso wie die Suspensions of Disbelief bzw. gelingt diese nur
durch eine Anpassung der Rezeption der Spielwelt und deren Regeln, wie bspw. im
Fall von Life is Strange durch eine humoristische Lesart des Spiels, in welche sich der
eigensinnige Avatar wieder integrieren lassen wiirde.

Dariiber hinaus kann die Rolle der Entwickler*innen als Differenzierungsmerk-
mal zwischen beiden Formen des eigensinnigen Avatars identifiziert werden: Im
Fall der unreliable prosthesis geht der Kontrollverlust und die Stérung der Avatar-
Spieler*in-Beziehung auf bewusste Entscheidungen des Entwickler*innenteams

82  In Ruckgriff auf den vorangegangenen Dialog zwischen der Figur Chloe und Max; Voircadia
(05. Februar 2022): Life is Strange Remastered Maxs T Pose Bug, YouTube-Kommentar: https
:/lyoutu.be/Cig-aFUvbCk?si=Ffm]DfisGoFweE2- (letzter Zugriff: 23.07.2024).

83  Vgl. r/lifeisstrange: os. Februar 2022; vgl. r/lifeisstrange (22. Februar 2024), Reddit: https://
www.reddit.com/r/lifeisstrange/comments/1ax8pdo/no_spoilers_ghost_tpose_max_in_the
_last_level_of/ (letzter Zugriff: 23.07.2024).

84  Vgl. B. Beil/A. Rauscher: Avatar, S. 201f.
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zuriick und ist als solche auch narrativ iiberformt. Im Kontrast dazu entsteht die Ei-
gensinnigkeit des Avatars im Fall der Programmier- und Darstellungsfehler explizit
gegen den Willen der Entwickler*innen, ist nicht beabsichtigt und fillt aus dem
Narrativ (und schwicht zudem das Kaufargument fir betroffene Spiele, weshalb
derlei Unreliabilites schon aus 6konomischen Griinden vermieden werden wollen).
Trotz dieser Differenz lief3 sich aber in der Rezeption ausmachen, dass beide For-
men der Eigensinnigkeit von manchen Spieler*innen auf die Entwickler*innen
und ihre (Fehl-)Entscheidungen zuriickgefithrt werden, weil der Kontrollverlust
z.B. unintendiert wirken kann oder die narrative Herleitung nicht iiberzeugend
ist, die Grenze zum Bug oder Glitch somit auf Rezeptionsebene unscharf werden
kann. In diesen Fillen wird das Spiel als technisches Produkt und nicht als komple-
xe fiktionale Welt wahrgenommen und diskutiert, was vermutlich mit negativen
Konsequenzen fur Immersion- und Presence-Empfinden einhergeht. Somit ldsst
sich resiimieren, dass Avatare als eigensinnige Objekte oder Subjekte in beiden
Fillen ein Risiko fiir das Spielerlebnis darstellen konnen, dafiir aber Potential fiir
komplexere Beziehungsmuster bieten, in denen sich Spieler*innen weniger mit
dem Avatar identifizieren, dafiir aber mehr in Interaktion mit ihm treten. Nicht
zuletzt werden so zentrale Fragen nach Kontrolle und Interaktivitit im Videospiel
initiiert.
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All Scenes (RE7 Included), YouTube: https://youtu.be/j7M4jnOnjsY?si=xwPtI2ye
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Affordante Exponate

Eigensinnige Objekte bei René Lalique, Marcel Duchamp
und Piero Manzoni

Thomas Moser

1. Renitente Requisiten

Die Vorstellung, dass Objekte inert und handlungsunfihig sind, ist ein Kind der
westlichen Moderne. Sie beruht auf der — ebenfalls modernen — dichotomen Ge-
geniiberstellung von Objekt und Subjekt. In der Vormoderne wimmelt es hingegen
nur so von verschiedensten sozusagen animistischen« Dingkonzepten, die iiber
bloRe Rhetorik weit hinausgehen und beispielsweise eine Wundertitigkeit von
Artefakten und anderer unbelebter Materie annehmen.' Etymologisch lisst sich
diese aufuns gerichtete Aktivitit der Dinge durchaus noch nachvollziehen, insofern
das »Objekt« letztlich auf das lateinische obiectum« (Vorwurf) und schlieflich das
Verb »obicere« (etwas vor- oder entgegenwerfen) zuriickgeht.> Die Dinge werden
dem Menschen also entgegengeworfen; wir treten Objekten nicht selbst entgegen,
sondern sie kommen auf einen zu, um von unserem Sinnesapparat erfasst zu
werden. Im letzten Drittel des 19. Jahrhunderts ist eine solche Lebendigkeit der
Objekte systematisch dekonstruiert und als archaisch empfundener Animismus
entzaubert worden, nur um diesen im selben Atemzug als eine der zentralen Trieb-
federn isthetischer Erfahrungen wieder aufzuwerten. Friedrich Theodor Vischer
spitzt im ersten Band seines Romans Auch Einer (1879) dahingehend mit einem
Augenzwinkern zu:

»0, das Objekt lauert. Ich setze mich nach dem Friihstiick frisch, wohlgemut an
die Arbeit, ahne den Feind nicht. Ich tunke ein, zu schreiben, schreibe: ein Har-

1 Siehe hierzu exemplarisch die Beitrage in Cordez et al. (Hg.) (2018): Object fantesies. Expe-
rience & creation, Berlin/Boston: De Gruyter.

2 Florian Wéller hat diesen etymologischen Ursprung in der scholastischen Philosophie des
13. Jahrhunderts festgemacht. Vgl. Florian Wéller (2018): »Bewegen und Beendigen. Anmer-
kungen zum Objektbegriff in der spatmittelalterlichen Geschichtex, in: Cordez et al., Object
fantasies, S. 67-78.
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chen in der Feder, damit beginnt es. Der Teufel will nicht heraus, ich beflecke die
Finger mit Tinte, ein Flecken kommt auf’s Papier, — dann mufR ich ein Blatt su-
chen, dann ein Buch und so weiter, und so weiter, kurz: der schdne Morgen ist hin.
Von Tagesanbruch bis in die spate Nacht, so lang irgend ein Mensch um den Weg
ist, denkt das Objekt auf Unarten, auf Tiicke. [..] So lauert alles Objekt, Bleistift,
Feder, Tintenfaf3, Papier, Cigarre, Glas, Lampe — Alles, alles auf den Augenblick,
wo man nicht Acht gibt.<

Was Vischer in dieser Passage konturiert, ist ein Phinomen, das aus dem Alltag
bestens vertraut sein diirfte: In der Interaktion mit den Objekten, die den Men-
schenumgeben, lassen sich die von den Gebrauchsgegenstinden aufgrund kulturel-
ler Dispositive erwarteten und affordanten Funktionen und Nutzungsdimensionen
oftmals iiberhaupt nicht realisieren.* Und schon landet anstelle eines Buchstabens
etwa ein unansehnlicher Fleck auf dem zu beschreibenden Briefpapier oder, aktu-
eller, die (ihrerseits verflixt eigensinnige) Autokorrekturfunktion des Smartphones
muss im Eifer des Gefechts gemachte Tippfehler ausbessern. Die nicht ganz ironie-
freie Pointe von Vischers Darstellung liegt nun darin, dass der Protagonist und Ich-
Erzihler den Pilotenfehler in einen Instrumentenfehler wendet: Nicht er selbst ver-
ursacht den Tintenklecks, weil er sich bei der Schreibtitigkeit unachtsam verhilt,
sondern die boswillig lauernde Schreibfeder. Den Objekten wird damit mehr als
eine lediglich unspezifische Agency zugesprochen oder soziale Handlungsmacht,
nimlich eine Art autarkes Eigenleben mitsamt moralischer Verantwortung (-lau-
erng, >Unartens, >Tiicke<).’ Dass sich Vischers Sohn Robert in den 1870er Jahren in-
tensiv mit dem sogenannten >optischen Formgefithlc und im Fahrwasser von Ed-
ward Tylors Primitive Culture mit Natur- und Objektbeseelungsdiskursen auseinan-
dergesetzt hat, hegt die Perspektive seines Vaters gewissermafen in einen gréfieren

3 Friedrich T. Vischer (1879): Auch Einer. Eine Reisebekanntschaft. 2 Binde, Stuttgart/Leipzig:
Hallberger, S. 32.

4 Unter >Affordanz« wird kulturwissenschaftlich das Funktions- oder Nutzungsangebot ver-
standen, das ein Objekt iiber Eigenschaften wie Material, Beschaffenheit oder seine duflere
Gestaltung macht. Gemeint ist damit beispielsweise die mit einem Henkel verbundene Ein-
ladung, einen Gegenstand dort zu greifen und anschliefiend typgerecht zu nutzen.

5 Innerhalb der Soziologie hat Latour mit Kollegen wie Michel Collon und John Law entschie-
den dazu beigetragen, Objekte und Technik wieder als Wirkinstanzen und Akteure des Ge-
sellschaftlichen stark zu machen, das zuvor auf Mensch-Mensch-Interaktionen reduziert
worden war. Das theoretische Rahmengebilde dieser Neubewertung der Objekte bildet die
sogenannte Akteur-Netzwerk-Theorie, die sich bereits im ausgehenden 20. Jahrhundert als
wissenschaftstheoretisches Modell ausgebildet hatte und bestidndig zu einer umfassenden
Methode ausgeweitet wurde. Vgl. Bruno Latour (1991a): Nous n'avons jamais été modernes.
Paris: La Découverte und ders. (1991b): »Inscrire dans la nature des choses ou la clef berli-
noise, in: Alliage 6, S. 4—16. Vgl. allgemeiner auch die Anthologie Fiona Candlin/Raiford Gu-
ins (Hg.) (2009): The Object Reader, New York: Routledge.
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geistesgeschichtlichen Horizont ein.® Ganz ohne den Umweg iiber Spiegelneuronen
stellte man sich vor, dass Menschen ihre Befindlichkeiten auf ihre Umwelt projizie-
ren, der sie daraufhin filschlicherweise menschliche Eigenschaften zuschreiben.

Von hier aus wiirde sich eine >Eigensinnigkeit«der Objekte fast wortlich nehmen
lassen, um anschlieflend iiber die auch dufierlich oftmals lebendig wirkende Objekt-
kultur der Belle Epoque zu sinnieren. Entscheidend war jedoch der Umstand, dass
dieser Animismus seiner Glaubwiirdigkeit in einer aufgeklirten Gesellschaft ver-
lustig gegangen war. Vischer kokettiert iiber seine Romanfigur also spielerisch mit
einer fiir seine Leser*innenschaft bereits als naiv markierte Eigensinnigkeit der Ob-
jekte, die ihren Ursprung im menschlichen Subjekt selbst hat. En bref: Gerade weil
man an die Selbstbestimmtheit der Dinge nicht mehr glaubte, ist sie fur die kinst-
lerische Produktion so bedeutsam geworden.

Eine Zuckerdose von René Lalique soll im ersten Teil dieses Beitrags Anlass fiir
Uberlegungen dazu geben, wie itber ein werkimmanentes Adressat des haptischen
Vermogens der Rezipient*innen eine Eigensinnigkeit der Objekte evoziert werden
konnte.” Als >eigensinnig« werden dabei Objekte verstanden, die sich gegentiber ih-
rer typologisch spezifischen Benutzung als widerstindig erweisen. Im Mittelpunkt
steht dabei die Kategorie Affordanz: Durch einen suggerierten Gebrauch von All-
tagsobjekten, die »uns zu bestimmten Handlungen«® auffordern (Affordanz), wird

6 Tyler hatte sich in seinem Hauptwerk damit befasst, inwiefern vermeintlich>primitive<Kultu-
ren fiir sie unerklarliche Naturphdnomene personifizieren und damit letztlich mythologisie-
ren. Ausgehend von derartigen animistischen Naturanthropomorphismen wurden verschie-
dene Theorien einer Selbstprojektion auf unbelebte Objekte diskutiert, die insbesondere im
deutschen Sprachraum als >Einfiihlungsasthetik< einen wesentlichen Vorgang der Kunster-
fahrung ausgemacht haben wollten. Vgl. hierzu Edward Tylor (1871): Primitive culture. Re-
searches into the development of mythology, philosophy, religion, art and custom. 2 Ban-
de, London: J. Murray und Robert Vischer (1873a): Uber das optische Formgefiihl. Ein Beitrag
zur Asthetik. Dissertation, Leipzig: Hermann Credner; Heinrich Wolfflin (1886): Prolegomena
zu einer Psychologie der Architektur. Dissertation. Miinchen: Dr. C. Wolf & Sohn; Karl Groos
(1892): Einleitung in die Aesthetik. Giessen: J. Ricker und Theodor Lipps (1903-1906): Aesthe-
tik. Psychologie des Schénen und der Kunst. 2 Binde, Hamburg: Voss.

7 Siehe zum produktiven Spannungsverhdltnis zwischen Kunst und Haptik zuletzt Markus
Rath/)6rg Trempler/Iris Wenderholm (Hg.) (2013): Das haptische Bild. Kérperhafte Bilderfah-
rung in der Neuzeit, Berlin/Boston: De Gruyter, Lisa A. Ahlers (Hg.) (2016): Priére de toucher.
The touch of art, Basel: Weitra, Thomas Moser (2018): »Objektkultur um1900. Der Tastsinn in
Décadence und Wissenschaft, in: Ernst Seidl/Frank Steinheimer/Cornelia Weber (Hg.): Ob-
jektkulturen der Sichtbarmachung. Instrumente und Praktiken, Berlin: Humboldt-Universi-
tat zu Berlin, S. 83—90; Steffen Haug/Thomas Helbig/Tina Zirn (Hg.) (2019): Bild, Blick, Be-
rithrung. Optische und taktile Wahrnehmung in den Kiinsten, Miinchen: Fink; Kristin Marek/
Carolin Meister (Hg.) (2022): Beriihrung. Taktiles in Kunst und Theorie, Paderborn: Brill/Fink.

8 Kurt Lewin (1926): Untersuchungen zur Handlungs- und Affekt-Psychologie, in: Psychologi-
sche Forschungen 7, S. 294385, hier: S. 351. Siehe zum betonten Appell- und Aufforderungs-
charakter des Objektbegriffs aus methodischer Perspektive Philippe Cordez (2014): »Die
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eine berithrende Interaktion provoziert. Diese kulturell erlernte, gewohnheitsmifi-
ge Interaktion wird anschliefRend kalkuliert verunsichert (Eigensinn) und so ein Re-
flexionsprozess angestofien. Im zweiten Teil des Beitrags soll in drei Schritten eru-
iert werden, wie institutionelle Rahmungen auf diese Gemengelage wirken: Einem
kurzen Unterkapitel zum musealen Tastverbot im spiten 19. Jahrhundert folgt zu-
nichst eine Auseinandersetzung mit Marcel Duchamps Readymades. Obwohl die-
se urspriinglich gar nicht fiir Ausstellungssituationen intendiert waren, wurden sie
immer wieder als kritische Kommentare auf den Funktionsverlust der Objekte im
musealen Kontext besprochen. Im Textdiskurs, in Duchamps New Yorker Studio
und erst spiter in Ausstellungen haben die Readymades, so mein Argument, auf
ganz unterschiedliche Weise Eigensinn entfaltet. Das letzte Kapitel erortert schlief3-
lich, inwiefern Piero Manzonis Merda dArtista die Wirkmechanismen zwischen af-
fordantem Gebrauchsgegenstand und kunstinstitutioneller Rahmung ebenso be-
wusst wie provokant vorfihrt. Es scheint letztlich, dass die affordanten Kunstwer-
ke im Museum ein umso wirkmachtiges, weil unerfiillbares Berithrungsbegehren
schiiren; Nutzungs- und haptische Genusseinladung zeitigen gleich zwei sich tiber-
lagernde und oftmals aufeinander bezogene Affordanzen. Der moderne nutzungs-
feindliche Ausstellungsraum lsst sich so bisweilen als eine Eigensinnigkeitsma-
schine charakterisieren.

2. Der Widerspenstigen Zahmung

Fast zeitgleich mit der Einfithlungsisthetik, und sicher alles andere als zufillig,
prigt sich im Jugendstil und insbesondere im belgisch-franzdsischen Art Nou-
veau eine Objektkultur aus, die die Widerspenstigkeit der kunsthandwerklichen
Erzeugnisse ebenfalls immer wieder selbstbewusst in ins Zentrum ihres asthe-
tischen Erlebens riickt.” Eine Zuckerdose von René Lalique (Abb. 1) spielt einen
mitgedachten Koérperkontake beispielsweise gekonnt gegen ihre Rezipient*innen
aus, indem sie die Aufmerksambkeit iiber ihre kiinstlerische Gestaltung entschei-
dend irritiert. Das heute im Lissabonner Museu Calouste Gulbenkian verwahrte
Objekt von um 1897-1900 setzt sich aus einem Kniul elegant geschwungener,

kunsthistorische Objektwissenschaft und ihre Forschungsperspektiven, in: Kunstchronik 67
(7), S.364—373 und rezenter auch Annika Schlitte/Markus Verne/Gregor Wedekind (2021):
»Die Handlungsmacht dsthetischer Objekte. Ein Aufriss«, in: Dies. (Hg.): Die Handlungs-
macht dsthetischer Objekte, Berlin/Boston: De Gruyter, S. VII-XXIV.

9 Der erste Teil dieses Beitrags beruht im Wesentlichen auf Beobachtungen, die ich in ande-
ren Publikationen ausfiihrlich dargelegt und in den Kontext sinnesphysiologischer Haptik-
Diskurse um 1900 eingepflegt habe. Vgl. hierzu Thomas Moser (2022): Kérper und Objek-
te. Kraft- und Berithrungserfahrungen in Kunst und Wissenschaft um 1900, Paderborn: Brill/
Fink, insbesondere S. 3-50.
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patinierter Silberschlangen und einem bernsteinfarbenen Glaskorpus zusammen,
der aus den offenen Freiriumen zwischen den Tieren hervorquillt.”® Die raum-
greifende Plastizitit der Schlangen nimmt mit der korperlichen Verfasstheit der
Rezipient*innen Kontakt auf, sobald sich die Tiere nicht mehr als blof3 dekoratives
Basrelief an den Auflengewinden des Gefifles gerieren und stattdessen in den
sie umgebenden Raum vordringen. Zwei von ihnen schnappen als eine Art Tiille
nach vorne und auch der Henkel wird von zwei miteinander verschlungenen Tieren
gebildet. Diese haptische Leerstelle muss durch die Hand geschlossen werden,
wenn die Dose gebrauchsorientiert bewegt werden soll. Als entscheidendes In-
terface zwischen Objekt und Rezipient*innenkorper fungiert jedoch der Deckel
des Nests, der angehoben werden muss, um Zugang zum siifien Schatz zu erlan-
gen, den die aggressiven Schlangen gleichsam mit Argusaugen bewachen. Dieser
bekrénende Verschluss ist als asymmetrisch zusammengerollter Korper einer
weiteren Schlange ausgefiithrt worden, die sich bedrohlich aufgerichtet hat und
den Zuckerbegehrenden ihr weit aufgerissenes Maul angriffslustig entgegenreckt.
Was die Verlangenden bei einem Berithrungsversuch erwarten wird, stellen ihre
ineinander verbissenen Schwestern direkt darunter in Aussicht, nimlich kérperli-
chen Schmerz — die wenig wiinschenswerte Schattenseite des Tastvermdgens. Der
routinemifige Griff nach dem Zucker wird durch die Drohgebarde verunsichert
und die Aufmerksamkeit auf die sinnliche Wahrnehmung der scheinbar in Gefahr
schwebenden Finger gelenkt. Die habitualisierte und unbewusste Perzeption wird
durch die Erscheinung des Gegenstands zur aufmerksamen und bewussten Apper-
zeption geschliffen — und zwar zu einer haptischen Apperzeption."” Erst dadurch,
dass das verschlieRbare Objekt als Zuckerbehiltnis fungiert und hierzu hindisch
mit ihm interagiert werden muss, wird ein Austausch zwischen Blick, Kérper und

10 Lalique hat in einem fehleranfilligen Verfahren zunichst das Schlangengeast angefertigt
und das noch zéhflissige Glas danach direkt darin geblasen und trocknen lassen. Siehe hier-
zu Maria F. Passos Leite (2001): »René Lalique (1860—1945). Serpents sugar-bowl«, in: Maria I.
P. Coutinho/Jodo C.-B. Pereira (Hg.): Calouste Gulbenkian Museum, Museumskatalog, Lissa-
bon: Fundagdo Calouste Gulbenkian, S.175.

11 Jonathan Crarys Studie Suspensions of perception hat den Aufmerksamkeitsbegriff in den
Mittelpunkt kunsthistorischer Wahrnehmungsdebatten gestellt und einen mafigeblichen
Verschiebungsprozess hin zum modernen Sehen beobachtet, das von psychologischen und
physiologischen Umwiélzungen seit der Jahrhundertmitte ebenso gepragt wurde wie von der
industrialisierten Konsumkultur. Der eigentliche Beitrag der entlang Manet, Seurat und Cé-
zanne gefithrten Untersuchung liegt darin, iiber den Aufmerksamkeitsbegriff die Art und
Weise fokussiert zu haben, auf die die Bildkiinste des Fin de Siécle die Kunsterfahrung kogni-
tiv zu lenken versucht haben. Vgl. Jonathan Crary (1999): Suspensions of perception. Atten-
tion, spectacle, and modern culture, Cambridge, MA: MIT Press und in einer grofieren kul-
turhistorischen Perspektive Aleida Assmann/Jan Assmann (2001): Aufmerksamkeiten, Miin-
chen: Fink.
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Objektgestaltung angeregt, wie er wesenseigen fiir Alltagsobjekte aus dem Bereich
des Kunsthandwerks ist.

Abb. 1: René Lalique: Zuckerdose, um 1897-1990

Die Besonderheit liegt nun darin, dass diese haptische Interaktion, die ge-
wissermafien auf das Nutzungsangebot des Objekttyps antwortet, gestalterisch
antizipiert — genauer gesagt: irritiert — wird. Georg Simmel hat in seinem Essay
Der Henkel diesbeziiglich herausgestellt, dass die Gestaltung eben des Henkels
einer Kanne nicht arbitrir gewihlt werden diirfe, da dieser eine vermittelnde Rolle
zwischen Gebrauchspraxis und dsthetischer Wirkung einnehmen miisse. Anders
als Adorno trennt Simmel den ideellen Raum des Asthetischen von der Welt des
Realen. Den funktionalen wie kiinstlerischen Erzeugnissen des Kunsthandwerks
kommt dadurch eine Sonderstellung zu: Beide Welten miissen sich hier berithren
und eine harmonische Einheit bilden; sie brauchen und bedingen einander, um ein
gleichermafen funktionstiichtiges wie dsthetisch gelungenes Objekt zu bilden.

»Es ist von prinzipiellstem Interesse, dafk die rein formalen &dsthetischen Anfor-
derungen an den Henkel dann erfillt sind, wenn seine symbolischen Bedeutun-
gen—der geschlossenen Einheit der Vase zuzugehdren und zugleich der Angriffs-
punkt einer, dieser Form ganz duflerlichen Teleologie zu sein —zu Harmonie oder
Gleichgewicht gekommen sind.«'?

12 GeorgSimmel (1911):»Der Henkel«, in: Ders. (Hg.): Philosophische Kultur. Gesammelte Essais
von Georg Simmel, Leipzig: Werner Klinkhardt, S.127-136, hier: S.133f.
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Uber die tastende Berithrung wird dieses Zusammenfallen von realweltlicher
Funktion und kiinstlerischem Gesamteindruck zur Anwendung gebracht. Durch
die selbstreferentielle Sinnlichkeit und die figurale Reflexion der Tasterfahrung
tragen die Objekte das Geprige der von Simmel beschworenen »iiberdsthetischen
Schénheit«® - wenngleich die Zuckerdose diese eigensinnig ad absurdum fiihrt.
Das natiirliche Naheverhiltnis zwischen Kunsthandwerk und Haptik war Simmel
bereits bewusst, da er die abbildende Riumlichkeit etwa der Malerei und Plastik als
unwirklich und damit der sinnlichen Realitit entzogen erachtet hat. Insbesondere
der haptische Zugang zur Welt wiirde dieselbe als Wirklichkeit erkennbar werden
lassen. Aus diesem Grund lagert Simmel die Funktionalitit des Objekts nicht in
der ausschenkenden Tiille oder dem Fliissigkeitsbehilter der Kanne ab, sondern
im Henkel, mit dem die Hand haptisch korrespondiert. Dabei handelt es sich kei-
neswegs um eine den Gebrauchsgegenstinden per Definition inhirente Banalitit,
sondern um eine in der Belle Epoque bewusst zur Schau gestellte Qualitit sui
generis dieser Objekte.

In diesem tiber die Gestaltung irritierten Zusammenspiel von Affordanz und
Apperzeption kommt indes ein weiterer Aspekt zum Tragen, nimlich der hapti-
sche Genuss des Objekts. Wie iiberaus explizit das biomorphe Art Nouveau gerade
hierauf abgehoben hat, lisst sich an zahlreichen Beispielen vorfithren; auch im
Fall von Laliques Silberschlangen ist eine Lust am Betasten in Anschlag zu brin-
gen, die sich im Fall der tausendfach reproduzierten Vase Lily of the Valley (Abb. 2)
der Porzellanmanufaktur Amphora in frappierend programmatischer Klarheit
nachvollziehen lisst.™* Das knapp 35 Zentimeter hohe Gefif} stellt ein iiberdimen-
sionales Maiglockchen-Pistill mit Narbe dar und synthetisiert eine ganze Reihe von
Wachstumsstadien der weif3blithenden Pflanze in einem einzigen Objekt. Schon
im unteren Drittel variieren die Oberflichenstrukturen und Formen stark: einge-
rollte, welk zusammengezogene und kriftige, volumindse Blitter kontrastieren
itber einem in plastischen Perlen ausgefithrten Ring unterhalb des knospenden
Pistills. Aus ihm schilt sich wiederum eine elfenbeinern anmutende Femme fleur
mit langem, hochgestecktem Haar, das sich seinerseits um die schlanken Bégen
der vegetabilen Form verwickelt. Hinter ihr spinnt sich eine biomorphe Extremitit
zu einer weit ausladenden Arkade, deren Abschluss dem weiblichen Akt als Sitzvor-
sprung dient. Der obere Abschluss dieser Arkade trifft auf den zunichst verjiingten,
auberginefarbenen Pistill-Schaft und 6ffnet sich auf beiden Seiten zu gekriuselten,
mit winzigen Maigléckchen gesiumten Bliitengirlanden, die in keiner anderen
Form der Vase eine Entsprechung finden. Die Tiille bildet das ebenfalls beige und
leicht wellige obere Ende des Schafts. Dreht man das Objekt nur ein Stiick, nehmen

13 Ebd., S.134.
14 Vgl.Richard L. Scott (Hg.) (2004): Ceramics from the house of Amphora, Ausstellungskatalog,
Sidney, OH: Scott.
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die ineinander geschachtelten und verschlungenen Serpentinen durch die rasant
sich wandelnde Silhouette noch an Fahrt auf.

Abb. 2: Eduard Stellmacher: Vase (Lily of the
Valley), 1898-1899

So spektakulir und itberzogen das unaufhérliche Durcheinander von sich ver-
juingenden und anschwellenden, glatten und rauen, longitudinalen und bauchigen,
feinen und groben, weichen und harten plastischen Momenten auch sein mag - es
steht metonymisch fiir das Art Nouveau und den pflanzlichen Jugendstil. Aufierge-
wohnlich und im héchsten MafSe symptomatisch zugleich ist hierfiir die vertriumte
Femme fleur, die ihren Kopfvon der Vase abgewandt und den Blick ihrer kaum noch
geodffneten Augen unbestimmt in die Ferne gerichtet hat. Dafiir greifen ihre Hinde
umso prominenter nach den dichten, plastisch von der Vase hervortretenden Mai-
glockchenketten. Nicht zuletzt dadurch, dass ihre vom Sehsinn im Stich gelassenen
Finger gerade die haptisch spektakulirste Stelle der Vasenoberfliche betasten, sol-
len Rezipient*innen von dem sensiblen und gleichermafSen erotisierenden Natur-
geschopf offenbar dazu verfihrt werden, es ihm gleichzutun. Das unerschopfliche
Variantenvokabular des Keramikreliefs ist durch den Visus allein nicht vollumfing-
lich zu geniefien. Zwischen Gebrauch und Genuss fungiert das Femme fleur-Mo-
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tiv als eine Art Gebrauchsanleitung des Objekts, das nicht nur betrachtet, sondern
auch berithrt werden will. Wie ein Gegenbild zu den schnappenden Silberschlan-
gen gibt das wohlige Licheln auf den blassen Lippen dabei bereits Auskunft iiber
die Geniisse, die Betrachter*innen bei einer Berithrung erwarten diirfen. Dass bei
allen bekannten Fassungen der Vase insbesondere die weibliche Figur variiert, aber
nie von deren haptischer Berithrungsgeste abgeriickt wird, unterstreicht die emble-
matische Programmatik dieses raffinierten Scharnierobjekts.

Der iiber die Affordanz gespielte, haptische Genuss der Objektkultur der Belle
Epoque ist nicht nur den ausgefiihrten Werken eingepreist, sondern auch in ein-
schldgigen Schriftquellen nachvollziehbar. Immer wieder ist insbesondere in Aus-
stellungsbesprechungen der Kunsthandwerkszeitschriften herausgestellt worden,
dass die Objekte nicht nur schén anzusehen, sondern unbedingt auch »agréable au
toucher«” sein miissen, wie es dort oft heiflt. Sind sie es hingegen nicht, werden
sie als Werke minderer Qualitit zuriickgewiesen und kritisiert. In den zahlreichen
Beitrigen der einschligigen franzésischen Zeitschriften Art et décoration und LArt dé-
coratif wird nach 1890 bis kurz nach der Jahrhundertwende eine implizite Kunst-
handwerkstheorie entwickelt, die auf eben die haptische Gefilligkeit der Objekte
beharrt.'®

Damit iiberlagern sich hier zwei unterschiedliche Affordanzen, namlich eine
funktionsmaflige und die haptisch genussmifiige. Die hier vorgenommene Unter-
scheidung zwischen hindischer Nutzung der Werke im Sinne ihrer typologischen
Funktion und einem genuin haptischen Genuss, etwa des Oberflichenreliefs, gibt
die Objekte des Art Nouveau insgesamt als eigensinnige Objekte zu erkennen. Denn
das Erkunden, Dariiber-Streichen und Geniefsen von Henkeln, Gehstockgriffen und
Tiirknaufen 16st die feilgebotene Funktionalitit gar nicht ein. Der funktional-affor-
dante Charakter der kiinstlerisch gestalteten Gebrauchsgegenstinde scheint meist
eine initiale Aufforderung oder Einladung, die letztlich durch den haptischen Ge-
nuss des Objekts selbst bereits irritiert und in manchen Fillen sogar obsolet wird.
Der gebrauchsmiRigen Affordanz kommt so die Stellung eines Vorwands oder Ka-
talysators zu, der, gestiitzt durch die duflere Gestaltung, die fiir die kiinstlerische
Qualitit der Werke bestimmende Haptik ins Spiel bringt. Das kénnte einen mogli-
chen Aufschluss dariiber bieten, warum die meisten der Objekte, soweit das heute
beurteilt werden kann, nie in ihrer eigentlichen Funktion genutzt worden sind.

15 Emile Molinier (1897): »Notes sur I'étain, in: Art et Décoration 2, S. 97-104. Vgl. hierzu auch
exemplarisch die Ausstellungsrezensionen und Kunsthandwerksbesprechungen Gustave Ba-
bin (1897): »Le salon du Champ-de-Mars, in: Lart décoratif moderne, S.178 und Henry Nocq
(1896): Tendances nouvelles. Enquéte sur I'évolution des industries d’art. Paris: H. Floury,
S.36.

16  Siehe hierzu T. Moser: Kérper & Objekte, S. 71-81.
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Widerstandigkeit ist also nachgerade das bestimmende Prinzip der biomorphen
Handschmeichler der Belle Epoque.

3. Museale Tastpolemik

Dass der Tastsinn fiir den gelungenen Umgang mit Kunstwerken eine derart emi-
nente Rolle spielt, ist — zumindest im langen 19. Jahrhundert — alles andere als
selbstverstindlich. Nicht zuletzt in der Tradition der aufklirerischen Sensualis-
ten des 18. Jahrhunderts, allen voran aber Herders Band zur Plastik, forderte der
Asthetiker Robert von Zimmermann bereits 1865:

»Freilich diirften dann nicht wie jetzt Verbote und hélzerne und eiserne Schran-
ken die Beriihrung der Bildwerke hindern. Das Abtasten des Riickens des ruhen-
den Herkulestorso, der schwellenden Clieder der Venus von Melos oder des bar-
berinischen Fauns miisste der Hand eine Wonne gewahren, welche nur mit dem
Cenuss des Ohrs bei dem machtigen Wogen Bach’'scher Fugen oder schmelzender
Mozart’scher Melodien zu vergleichen wire.«”

In poetisch bemithter Rhetorik postulierte Zimmermann anschliefend noch radi-
kaler, dass der Sehsinn fiir den dsthetischen Genuss der Bildhauerei ginzlich tiber-
flissig sei und rekurrierte damit auf den Blinden-Topos, der seit dem frithneuzeit-
lichen Paragone und Sensualismus seine Signifikanz nicht eingebiif3t hatte.”® An
Zimmermanns handgreiflicher Kunstschwarmerei nahm man damals durchaus An-
stof}, waren mit der korperlichen Nihe doch erotische Praktiken verbunden, die in
einer Ausstellungssituation als vollig unangemessen empfunden wurden. Ein bissi-
ger Einwand folgte dementsprechend prompt von keinem Geringeren als Friedrich
Theodor Vischer, der gegen seinen Kollegen polemisierte: »Man hat die nackten Sta-
tuen abgesperrt gegen gewisse schmunzelnde Feinschmecker des Tastsinns, von de-
ren Fingern gewisse schwellende Formen nach und nach férmlich polirt wurden«*.
Vischer fithrt die sexuelle Konnotation des Tastsinns ins Feld, um den Formalis-
ten Zimmermann als primitiven Liistling zu verunglimpfen. Ahnliches hatte Zim-
mermann wohl bereits geahnt und sich redlich darum bemiiht, den dsthetischen

17 RobertvonZimmermann (1865): Allgemeine Aesthetik als Formwissenschaft. 2 Binde, Wien:
Wilhelm Braumidiller, S. 490.

18 1903 sollte die Autobiografie der taubblinden Schriftstellerin Helen Keller gerade diese &s-
thetische Favorisierung des Tastvermégens durch eine blinde Autorin Bestatigung finden.
Vgl. Helen Keller (1903): The Story of my Life. New York: Doubleday, Page & Co.

19 Friedrich T. Vischer (1873b): »Kritik meiner Aesthetik. Fortsetzung und Schlufd«, in: Ders. (Hg.):
Kritische Gange. Band VI/6, S.1—227, hier: S. 33.

https://doi.org/10. inlibr Open A


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Thomas Moser: Affordante Exponate

Genuss qua haptischer Wahrnehmung von einer alltiglichen Tasterfahrung abzu-
grenzen und zu sublimieren. Es handle sich vielmehr um eine idealisierte Variante
des Betastens, eine spezifische, nicht allgemeine Form der Apperzeption — istheti-
scher, nicht aisthetischer Genuss. Was die beiden humanistischen Streithihne aber
nicht explizit zum Thema machen, ist, dass sie von Kunstwerken in Museen spre-
chen. Und das scheint fiir die Frage nach widerstindigen oder eigensinnigen Objek-
ten aus kunsthistorischer Perspektive eine ganz entscheidende Primisse. Zimmer-
mann und Vischer argumentieren gewissermaflen aneinander vorbei: Wihrend Vi-
scher den Tastsinn grundsitzlich fir den Kunstgenuss ausschliefen méchte, sieht
Zimmermann das Problem in den Rezeptionsmodalititen der Museen. Affordanz
und Apperzeption kunsthandwerklicher Objekte sind damit letztlich auch an so-
ziale Riume riickgekoppelt: Erst in jiingerer Vergangenheit hat die Kunstgeschich-
te systematisch herausgearbeitet, dass die okulozentrische Ausstellungspraxis des
19. Jahrhunderts eine spezifisch biirgerliche Seite des Umgangs mit den bildenden
Kiinsten bedingt und spater bedient hat. Ihr gegeniiber standen sehr viel intimere
und prononciert leibliche Kunstbegegnungsformen in privaten Sammlungskontex-
ten, wie sie urspriinglich dem Adel vorbehalten gewesen sind, der im Stand war,
Kunst zu erwerben. Folglich blieb denen, die nicht iiber die Méglichkeit zum Be-
sitz verfiigten, gar nichts anderes als die andichtige Rezeption iiber die Fernsinne,
die bald zum favorisierten Modell der Avantgarden aufgeriickt ist.”® Wolfgang Ull-
rich hat etwa erliutert, dass die riumlich wie pekuniir zwangsliufige Distanz des
Biirgertums zu den unerreichbaren Kunstwerken als gleichermafien distanziertes
Rezeptionsdiktum iiberkompensiert worden ist.** Wer hingegen investives Interes-
se an der Kunst anmeldete, konnte beispielsweise mit Kant oder Wackenroder gar
keine unbefangenen dsthetischen Urteile mehr wiber sie fillen. Bis heute verkérpert
die Institution Museum dieses »ocular regime«** und vermarktet seine vereinzelten
Tastangebote — meist in Gestalt von plastischen oder virtuellen Faksimiles — ent-

20  Vgl. hierzudie Besprechungen eines einschliagigen Kupferstichpaars von Daniel Chodowiecki
(1779/80) in Wolfgang Kemp (1975): »Die Beredsamkeit des Leibes. Kérpersprache als kiinstle-
risches und gesellschaftliches Problem der biirgerlichen Emanzipation, in: Stadel-Jahrbuch
5, S.111-134; Werner Busch (1997): »Daniel Chodowieckis >Natiirliche und affectirte Handlun-
gen des Lebens«, in: Ernst Hinrichs (Hg.): Daniel Chodowiecki (1726-1801). Kupferstecher,
Illustrator, Kaufmann, Tilbingen: Niemeyer, S. 77-99 und Wolfgang Ullrich (2014): »Besitzen
statt rezipieren. Wie die lkonografie zeitgendssischer Kunstsammler die Ideale moderner
Kunst revidiert, in: POP 3 (2), S.121-129, hier: S.120.

21 Vgl.ebd.

22 Geraldine A.Johnson (2014): »Beyond the visual. The multi-sensory reception and display of
Renaissance sculpture, in: Georg U. Gromann/Petra Krutisch (Hg.): The challenge of the
object. Congress Proceedings. Band I/2, Nirnberg: Verlag des Germanischen Nationalmuse-
ums, S. 348-351, hier: S. 348.
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sprechend als kleine Revolution.”® An den allgegenwirtig gewordenen, von frem-
den Fingern verschmierten Touchscreens scheint die angestaute Tastlust in Ausstel-
lungshiusern dafiir itberkompensiert zu werden. Eigenschaften wie etwa das Ge-
wicht bildhauerischer oder kunsthandwerklicher Erzeugnisse werden im Museum
jedenfalls nur in den allerseltensten Fillen iiberhaupt ausgewiesen und die physi-
kalische Dimension der Werke so auf das Sichtbare beschrinkt. Der haptische Um-
gang mit Kunstwerken ist bis heute also ein Elitenphinomen, das von weniger gut-
betuchtem Klientel nur noch indirekt nachvollzogen, nicht aber erlebt werden kann.
Fir das Kunsthandwerk bedeutet das in letzter Konsequenz, dass seine Derivate
im Museumskontext systematisch einer kennzeichnenden Eigensinnigkeit beraubt
werden. Laliques Zuckerdose wird im Lissaboner Gulbenkian-Museum hinter einer
dicken Glasscheibe vor haptischen Anniherungen geschiitzt, sodass das eigentlich
ja konstitutive Irritationsmoment kaum noch nachvollziehbar und schon gar nicht
mehr im vorgesehenen Rahmen erfahrbar ist. Zuriick bleibt eine nur mehr kognitiv
nachvollziehbare virtuelle Eigensinnigkeit, die ein haptisches Begehren woméglich
erst recht potenziert.

4. Readymades in Studio, Text und Vitrine

Obwohl Duchamps ikonische Readymades zunichst gar nicht fir Ausstellungssi-
tuationen gedacht waren, wurde der Gebrauchsverlust der Objekte im White Cube
immer wieder an ihnen und dem von ihnen gestifteten haptischen Begehren ver-
handelt. Bereits das Fahrrad-Rad von 1913 erweist sich an und fir sich als eigensin-
nig, wenn das Rad so auf dem Hocker montiert wird, dass es zwar weiterhin ein Dre-
hen anbietet, ein Bodenkontakt aber verunméglicht wird. In zugespitzter Form lisst
sich eine verwehrte Nutzung im Fall seiner Flaschentrockner, vor allem aber natiir-
lichim Hinblick auf sein popkulturell wie kunsthistorisch chronisch tiberstrapazier-
tes Pissoir Fountain (Abb. 3) diskutieren. Nachdem die New Yorker Society of Indepen-
dant Artists das lediglich mit dem Pseudonym >R. Mutt« signierte, industriell gefer-

23 Vgl.Constance Classen (2005): »Touch in the museumc, in: Constance Classen (Hg.): The book
of touch, Oxford: Berg, S. 275—286, Elizabeth Pye (Hg.) (2007): The power of touch. Handling
objectsin museum and heritage contexts, Walnut Creek: Left Coast Press; Helen]. Chatterjee
(Hg.) (2008): Touch in museums. Policy and practice in object handling, Oxford: Berg; Fiona
Candlin (2010): Art, museums and touch, Manchester: Manchester University Press; Nina S.
Levent/Alvaro Pascual-Leone (2014): The multisensory museum. Cross-disciplinary perspec-
tives on touch, sound, smell, memory, and space, Lanham u.a.: Rowman & Littlefield; Kris-
ten Brown (2018): »Touch, taste, smell. Fostering museum visitor engagement with multi-
sensory spacess, in: Gregory Marinic (Hg.): The interior architecture theory reader, London:
Routledge, S. 202—211. Die einzige Ausnahme bilden kiinstlerische Arbeiten, die ihre Beriih-
rung bisweilen als Institutionskritik zum konstitutiven Werksbestandteil gemacht haben.
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tigte Keramikobjekt 1917 zuriickgewiesen hatte, war es kurz darauf in Alfred Stieg-
litz’ Galerie 291 ohne Nennung von Duchamps Namen zu sehen, wo Stieglitz es auch
in einer wohl fingierten Ausstellungssituation fotografierte.** Ungeachtet anders-
lautender Selbstaussagen hat der passionierte Schachspieler Duchamp den funk-
tionalen und freilich provokanten Gegenstand vermutlich mit Bedacht gewahlt, der
seine Epater-le-bourgeois-Wirkung nicht verfehlt hat.® In ihren Verteidigungstex-
ten kritisieren Duchamps Kolleg*innen Walter Arensberg, Beatrice Wood und Loui-
se Norton die fir die Zuriickweisung Verantwortlichen fiir den Vorwurf, das Pis-
soir sei »immoral, vulgar«*®, und »irrevocably associated in atavistic minds with a
certain natural function of a secretive sort.«*’ Arensberg und Wood zufolge sei ein
Pissoir ebenso wenig unmoralisch wie eine Badewanne, die man tiglich im Schau-
fester von Installateur*innen sehen kénne und Sanitirinstallationen seien mit Brii-
cken ja wohl die einzigen Kunstwerke, die Amerika bislang zustande gebracht hat-
te.”® Mit dem sarkastischen Lob US-amerikanischer Gebrauchskunst ist die Affor-
danz des verschmihten Objekts aufgerufen, die interessanterweise im Verweis auf
Schaufenster — im Unterschied zu einer Toilette, wo >Mann« 1917 ein Pissoir weit 6f-
ter angetroffen haben diirfte — in Analogie zur Museumsvitrine sofort wieder ein-
gefangen wird.

24 Vgl. zur fraglichen Authentizitat der Prasentation auf der Fotografie Dieter Daniels (2019):
Readymade century, Leipzig: Spector Books, S.104. Sebastian Egenhofer und Dieter Daniels
haben iiberzeugend darauf beharrt, dass Duchamps Readymades vor der Prdsentation ei-
ner Replik des verschollenen Flaschentrockners 1936 auf der Exposition surréaliste d’objets
in der Pariser Galerie Charles Ratton streng genommen (iberhaupt nicht in Ausstellungen
rezipiert werden konnten und vermutlich auch gar nicht sollten. Siehe Sebastian Egenho-
fer (2008): Abstraktion — Kapitalismus —Subjektivitat. Die Wahrheitsfunktion des Werks in
der Moderne, Miinchen: Fink, hier: S.118—120; Dieter Daniels (1992): Duchamp und die ande-
ren. Der Modellfall einer kiinstlerischen Wirkungsgeschichte in der Moderne, K6In: DuMont.
Egenhofer argumentiert in seiner Phanomenologie des Readymade, dass die langanhalten-
den institutionenkritischen Interpretationen Duchamps Projekt unter intellektuellem Werk
verkaufen wiirden. Obschon ihnen auch erst seit ihrer (Wieder-)Entdeckung durch die Sur-
realist“innen die bis heute anhaltende kunsttheoretische Aufmerksamkeit zugekommen ist,
sind die Readymades nichtsdestotrotz zum prazedenten Priifstein der Institution Museum
avanciert und hierfiir immer wieder —absichtlich oder aus Versehen —in Ausstellungssitua-
tionen imaginiert worden.

25  Vielfach diskutiert wurde etwa seine Darstellung von 1961, die Auswahl seiner Readymades
wire unter keinen dsthetischen Gesichtspunkten erfolgt, sondern mit einer geschmacksneu-
tralen Indifferenz gegeniiber dem Gegenstand. Vgl. Marcel Duchamp (1961a): »Apropos of
»Readymades«, in: Ders. (1975): The essential writings of Marcel Duchamp. Hg. von Michel
Sanouillet/Elmer Petersen, London: Thames & Hudson, S. 141—142, hier: S.141.

26  WalterC. Arensberg/Beatrice Wood (1917): »The Richard Mutt case, in: The Blind Man, 2, S. 5.

27  Louise Norton (1917): »Buddha of the Bathroomg, in: The Blind Man, 2, S. 5-6, hier: S. 5.

28  Vgl. W. Arensberg/B. Wood, The Richard Mutt case, S. 5.
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André Breton hat im Dictionnaire abrégé du surréalisme (1938) eben diese Spannung
zwischen Kunstwerk und Alltagsobjekt in den Mittelpunkt des Readymade gestellt:
»Ready Made — Ein Gebrauchsgegenstand, der durch die blofie Wahl des Kiinstlers
zum Kunstgegenstand erhoben wird.«*? Entscheidend ist dabei aber der weit we-
niger oft zitierte zweite Satz des Lemmas von Duchamp, der das bloR alltigliche
Objekt seinem haptischen Gebrauch entgegenfiihrt: »Reziprokes Ready Made: Ei-
nen Rembrandt als Biigelbrett verwenden«< (M[arcel] D[uchamp])«*°. Trotz des un-
verhiltnismifigen Beispiels ex negativo wird deutlich, dass der ausgewihlte Ge-
genstand in den Augen der Surrealist*innen dadurch, dass er zum Kunstwerk erho-
ben wird, definitionsbedingt nicht mehr funktional genutzt werden kann. Die Af-
fordanz des Readymade liuft damit zwangsliufig ins Leere. Woméglich hatte man
das Biigelbrett als Pendant zum ironisch betitelten Cadeau gedacht, fiir das Man Ray
1921 vierzehn Reiszwecke an die Unterseite eines industriell gefertigten Biigeleisens
geklebt hatte. Vergleichbar Laliques Zuckerdose lidt das Objekt zu seinem hindi-
schen Gebrauch ein und verunsichert die haptische Interaktion durch den visuellen
Verweis auf Schmerz, wobei aufgrund der unebenen Unterseite eine objektgerechte
Nutzung als Biigeleisen nicht mehr moglich ist. In diesem Spiel mit der haptischen
Apperzeption wird die »sensationsheischende Tasthuberei«® der Surrealist*innen
manifest, die Duchamp Blunck zufolge mit seiner Priére de toucher ironisch kommen-
tieren sollte. Duchamp fixierte hierfiir jeweils eine plastische weibliche Brust aus
Schaumstoff und Samt auf den Buchdeckeln von 999 Katalogen der Internationalen
Surrealismusausstellung 1947.>* Dabei muss offen bleiben, ob es Duchamp um den
Tastsinn an und fiir sich ging, das Spiel mit dem musealen Tastverbot oder um die in
seiner Tasteinladung auffillig platt vorgetragene Erotisierung der Haptik am weib-
lichen Korper tiber den surrealistischen Fetischfetisch, der aus heutiger Perspektive
wombdglich einmal zu oft iiber Duchamps Werk gestiilpt worden ist.* Vieles spricht

29 »Ready Made—Objet usuel promu a la dignité d’'objet d’art par le simple choix de I'ar-
tiste« André Breton/Paul Eluard (1938): Dictionnaire abrégé du Surréalisme, Paris: Galerie des
Beaux-Arts, S. 23. Ubersetzungen aus dem Franzésischen durch den Autor.

30 »mReady made réciproque: se servir d’'un Rembrandt comme planche a repasser< (M. D.)« Zit.
nach ebd.

31 Lars Blunck (2003): Between Object & Event. Partizipationskunst zwischen Mythos und Teil-
habe. Weimar: VDG, S. 99.

32 Vgl. Lars Blunck (2016): »Beriihrungsgebete. Marcel DuchampssPriére de toucher<als>Pierre
de touche«, in: Ahlers, Priére de toucher, S.95-106. An anderer Stelle wire dariiber hin-
aus auch unbedingt zu klaren, inwiefern eine haptische Interaktion mit den Kunstobjek-
ten genderspezifischen Bedingungen unterlegen ist. Vgl. hierfiir als Fallstudie etwa Kathryn
Brown (2016): »The domestic interior as a tactile space. Aimé-Jules Dalou and Pierre-Auguste
Renoir, in: Anca I. Lasc (Hg.): Visualizing the nineteenth-century home. Modern art and the
decorative impulse, New York: Routledge, S. 49-67.

33 Vgl. fir den Deutungskomplex um Warenfetisch, Haptik und Erotik bei Duchamp zuletzt
noch Massimiliano Gioni (Hg.) (2019): Appearance stripped bare. Desire and the object in
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dafiir, dass es ihm um eine Auseinandersetzung zumindest auch mit dem musealen
Tastprekariat ging, da er in einem Brief vom 15. Mirz 1947 an Aimé Maeght schreibt,
dass er fiir Priére de toucher unbedingt die offizielle Schrifttype der in Museen ubi-
quitiren Hinweisschilder mit der Aufschrift »priére de ne pas toucher< verwenden
mochte.>* Gleichwohl Duchamp seine Werke eventuell durch die Tastobsession der
Avantgarden vereinnahmt sah, reflektierte er die Blickhegemonie des Museums zu
einer Zeit, zu der seine Re-Readymades ebenso wie die dysfunktionalen Biigeleisen
und Hummertelefone der Surrealist*innen geschiitzt durch Hinweisschilder und
Vitrinen prisentiert wurden.

Tatsichlich ist die objektgerechte Verwendung eines Pissoirs in Ausstellungs-
riumen per se einigermaflen problematisch, vor allem aber ist es liegend und
mangels sanitirer Installation technisch itberhaupt nicht méglich, den auf einem
auratisierenden Sockel oder spiter auf einem Tirsturz montierten Gegenstand
zu nutzen. Und das, obgleich seine Affordanz fir kulturell mit Urinalen vertraute
Personen vollig evident ist und wohl bis heute niemand in Ginze {ibersehen haben
diirfte, dass es sich um ein Pissoir handelt. Die choix des Kiinstler*innenindividu-
ums allein ist es also nicht, die den Gebrauchsgegenstand zum Kunstwerk macht,
sondern der institutionelle Rahmen, der es als solches ausweist, obwoh! sein Ange-
botscharakter weiterhin wahrnehmbar bleibt. Aus dieser Spannung konstituiert
sich auch seine Eigensinnigkeit. Die Markierung als Kunstwerk kann der Ort Mu-
seum mit seinen Sockeln, Panzerglasvitrinen und nobilitierenden Beschilderungen
leisten — wie von Beuys’ 1973 und 1986 versehentlich gereinigten Werken bekannt
ist, bedarf es etwas mehr als nur den Riumlichkeiten der Institution selbst. Dem-
entsprechend sah sich Duchamp auch genétigt, die Readymades auf den Fotos
seines New Yorker Ateliers von 1917, die er als Teil des kiuflichen Miniaturmuseums
Boite-en-valise zwischen 1935 und 1966 reproduzieren lief3, durch Beschriftungen und
Retuschen von den ebenfalls dort abgebildeten Kissen und Mébeln unterscheidbar
zu machen.” Da zahllose von Duchamps erst spiter weltberithmt gewordenen
Readymades relativ rasch verschollen waren und teilweise wohl ungerithrt wegge-
worfen worden sind, darf man vermuten, dass in den widerstindigen >Originalenc
urspriinglich noch sehr viel alltdglicher Gebrauchsgegenstand vernommen wurde.

the work of Marcel Duchamp and Jeff Koons, even, Ausstellungskatalog, London/New York:
Phaidon; Paul B. Franklin (Hg.) (2021): Please touch. Marcel Duchamp and the fetish, Ausstel-
lungskatalog, London: Thaddaeus Ropac.

34  Vgl. fiir diese Deutung Michael R. Taylor (Hg.) (2009): Marcel Duchamp. Etant donnés, Aus-
stellungskatalog, Philadelphia/New Haven: Yale University Press, S. 70 und fiir den besagten
Brief P Franklin, Please touch, S. 40 und 107.

35 Siehe fiir die Eingriffe in die wohl nicht zur Dokumentation einzelner Objekte intendierten
Fotografien D. Daniels, Readymade century, S.117.
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Abb. 3: Marcel Duchamp: Fountain, 1917

Eine Eigensinnigkeit der Objekte ist also zumindest im Kontext des Liickenpa-
radigmas Kunst Standortspezifika unterworfen. Duchamp stellte seine Readyma-
des zu Beginn gar nicht aus, sondern hantierte in seinen Ateliers mit ihnen her-
um, wie aus Fotos und Berichten von Besucher*innen bekannt ist. Herbert Mol-
derings hat sein New Yorker Studio als Wahrnehmungslabor beschrieben, in dem
mit den herumliegenden und von der Decke hingenden Readymades spielerisch ex-
perimentiert wurde.>® Durch diesen erkenntnisgeleiteten, quasiwissenschaftlichen
Umgang erhielten die Objekte, wie Molderings schreibt, den Status von >epistemi-
schen Dingen«.>” Wihrend seine Giste weder individuelle Kunstwerke wahrnahmen

36  Vgl.zur privaten Experimentierpraxis L. Blunck, Between Object & Event, Herbert Molderings
(2007): »Eine andere Erziehung der Sinne. Marcel Duchamps New Yorker Atelier als Wahr-
nehmungslabor, in: Philine Helas (Hg.): Bild-Geschichte. Festschrift fiir Horst Bredekamp,
Berlin: Akademie Verlag, S. 219234 und auch D. Daniels, Readymade century, S.115.

37  Sieheauflerdem Hans-Jérg Rheinberger (1997): Toward a history of epistemic things. Synthe-
sizing proteins in the test tube, Stanford: Stanford University Press. Hans-J6rg Rheinbergers
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noch nachvollziehen konnten, woran der kauzige Pataphysiker Duchamp laborier-
te, versuchte dieser durch ungewohnte Montagen die teleologische Affordanz der
Alltagsobjekte zu irritieren und sie auf diese Weise mit Eigensinnigkeit auszustat-
ten.”® Duchamp selbst soll das verkehrtherum auf dem Hocker montierte Rad seines
Fahrrad-Rads in seinem Studio beispielsweise sedativ mit seinen Hinden in Rotati-
on versetzt haben, worin Lars Blunck eine »im Zusammenspiel von Tast- und Seh-
sinn erfiillende Bestimmung als praktisch gebrauchbare Apparatur«* erkannt hat.
Hiermit resoniert auch eine Fotografie (Abb. 4) von Robert Rauschenbergs Studio
aus dem Jahr 1964, die unter anderem eine signierte Replik von Duchamps Flaschen-
trockner zeigt, die Rauschenberg nach einer Ausstellung 1959 in New York erstan-
den hatte.*® Durch die Juxtaposition von Re-Readymade, Rauschenbergs eigenen
Assemblagen, benutzten Stithlen, Tépfen und Pfannen bleibt eine haptische Begeg-
nung und eine alternative Nutzung latent, mit etwas Fantasie vielleicht als Flaschen-
trockner, méme.

Als sich Duchamp zu Beginn der 1950er daran machte, seine eigenen verscholle-
nen Readymades zu rekonstruieren und in Museen zu prisentieren, hatten die Ob-
jekte im musealen Kontext bereits stark an Affordanz verloren. Um bei einem Fo-
toshooting 1952 in seiner eigenen Ausstellung vorteilhafter abgelichtet werden zu
konnen, soll der Franzose eines seiner Readymades beiseitegeschoben haben, wor-
aufhin dem Bericht des Fotografen, Marvin Lazarus, zufolge ein Museumsmitarbei-
ter auf den Kiinstler mit den Worten »Don’t you know you're not supposed to move
things in a museum?«* zustiirzte. Duchamps mild lichelnde Antwort, er habe das
Werk gemacht, sodass es doch sicher vertretbar sei, wenn er es zumindest ein we-
nig bewege, riickt — abgesehen vom schelmischen Verweis auf die Urheber*innen-
frage von Readymades — neben dem Ort und dem kennzeichnenden Rahmen auch
die handelnde Person in den Fokus. Vor diesem Hintergrund wire weiterhin danach
zu fragen, was von der Widerstindigkeit des so geframten Pissoirs in Sherrie Levi-
nes vergoldeter Bronzeappropriation Fountain (After Marcel Duchamp) von 1996 noch

Wissenschaftstheorie unterscheidet dassepistemische Ding<als wissenschaftlichen Untersu-
chungsgegenstand vomstechnischen Objekt¢, durch das wiederum Kenntnis iiber die episte-
mischen Dinge gewonnen werden kann.

38  Vgl. zu den Eindriicken seiner Caste etwa H. Molderings, Eine andere Erziehung der Sinne,
D. Daniels, Readymade century, S. 105-110 und Helen Molesworth (2019): »Rrose Sélavy goes
shopping, in: Gioni, Appearance stripped bare, S.16—23.

39 L. Blunck, Between Object & Event, S. 35. Siehe zur Handhabe des Objekts in Duchamps Stu-
dio ebd., S.30-35.

40  Siehe hierzu die Notiz anldsslich der Acquisition des Objekts durch das Art Institute of Chi-
cago N. N. (2018): »Marcel Duchamp’s >Bottle Rack« 2018, in: Art Institute of Chicago. On-
line unter: https://www.artic.edu/articles/698/marcel-duchamps-bottle-rack (letzter Zugriff
06.05.2024).

41 Zit. nach L. Blunck, Between Object & Event, S. 33.
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wirkmichtig ist.** Zu dieser Zeit hatte das Urinal als Kunstgegenstand an Provoka-
tionskraft eingebiifst und wurde in einer postmodernen Geste historisiert. Es liegt
der Verdacht nahe, dass die Assoziation mit der Stellung von Duchamps Readymade
im westlichen Kunstkanon derart dominant geworden war, dass die Affordanz des
Gebrauchsgegenstands hiervon praktisch vollstindig iiberlagert wurde. Anders als
1936 in Paris, stand nun die Frage im Zentrum, wer wen musealisiert und nicht mehr
was wie musealisiert wird.

Abb. 4: Ugo Mulas: Fotografie von Robert Rauschenbergs New Yorker Studio, 1964

5. Kiinstlerischer Harndrang und Fakalhumor

In einem spiter abgedruckten und vielfach debattierten Vortrag 1957 in Texas hat
Duchamp die aktive Rolle des Publikums im screative act< herausgestellt, der al-
lein durch die Arbeit der Kiinstler*in unvollstindig bliebe.* Kurzum: Ohne Publi-
kum kein Kunstwerk. Parallel dazu entwickelten sich in Europa und insbesonde-

42 Vgl. zu Sherries Verquickung von Kunst und Kunstgeschichte zuletzt Julia Gelshorn (2021):
»Diskursgemeinschaft. Zur Verstrickung von Kunst, Kunstgeschichte und Theorie in der Ap-
propriation Art«, in: Matthias Kriger/Léa Kuhn/Ulrich Pfisterer (Hg.): Pro domo. Kunst-
geschichte in eigener Sache, Paderborn: Brill/Fink, S. 243—261.

43 Marcel Duchamp (1961b): »The creative act«, in: Ders., The essential writings of Marcel
Duchamp, S. 138-140.

https://doi.org/10. inlibr Open A


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Thomas Moser: Affordante Exponate

re in den USA facettenreiche Iterationen einer Partizipationskunst, die die hapti-
sche Involvierung der Betrachtenden als werkskonstitutiv prisentierten.* Der jun-
ge Konzeptkiinstler Piero Manzoni stellte 1961 mit der Base magica etwa holzerne
Sockel aus, auf denen Besucher*innen stehen und, in loser Anlehnung an den an-
tiken Pygmalionmythos, zu lebendigen Skulpturen werden sollten. Im Sommer des
Vorjahres hatte er in seiner in Mailand selbstgegriindeten Galerie Azimuth unter
dem sprechenden Titel Consumazione dell’arte, dinamica del pubblico, divorare l'arte dut-
zende Eier auf einer mobilen Herdplatte gekocht und mit einem Fingerabdruck si-
gniert, um sie anschlieffend dem Appetit des Publikums zu itberantworten.* Im
Rahmen seiner humorvollen Kunstmarktkritik konsumierten die Besucher*innen
dasvon Manzoni vor ihren Augen mit den denkbar trivialsten Haushaltsgegenstin-
den hergestellte Uovo scultura, um damit in diesem verleiblicht-performativen Akt
ein weiteres Kunstwerk zu ko-produzieren. Die Kiinstlersignatur imitiert hier das
Irritationsmoment, das affordante Gebrauchsobjekte im Ausstellungskontext tradi-
tionell begleitet. Man kénnte von einer simulierten oder metastabilen Eigensinnig-
keit sprechen, die zugunsten der Consumazione dell’arte iberwunden werden sollte,
aber eben nicht von allen Gisten iitberwunden wurde.

Unter doppelter Bezugnahme auf die Eierverspeisung spielte Manzoni in sei-
ner fraglos bekanntesten Arbeit erneut mit der Affordanz und dem Eigensinn des
Kunstobjekts. Zum damaligen Goldpreis verpackte der jung verstorbene Kiinstler
mutmaflich jeweils 30 Gramm seiner Fikalien in insgesamt neunzig nummerierte,
geruchsdichte und in verschiedenen Sprachen als Merda d’Artista (Abb. 5) beschrif-
tete Dosen. Im eklatanten Unterschied zur Consumazione dell’arte sind seine Konser-
ven aber nicht vordergriindig fir den Ausstellungsraum intendiert gewesen, son-
dern fir die elitire Kiufer*innenschicht des Kunstmarkts, die seine warenformi-
gen Produkte erwerben konnte. So ausgesucht absurd die Affordanz einer mit Fi-
kalien gefiillten Dose anmutet, so entscheidend ist sie doch fir das Werk: Gerade
weil es sich um einen Gegenstandstyp handelt, der tiblicherweise Nahrungsmittel
nur fiir eine bestimmte Zeit versiegeln soll und letztlich durch einen Dosendoftner
verfiigbar gemacht werden kann, der Inhalt aber so unappetitlich wie auratisch und
letztlich auch geheimnisvoll unklar ist, bedarfes des dezidiert nicht-musealen Kon-
texts. Denn ein Reiz der Arbeit lag schlieflich darin, dass die Besitzer*innen nicht
mit Sicherheit wissen konnten, ob sich in ihren teuer erstandenen Objekten iiber-
haupt der aufen behauptete Inhalt verbarg.*® Das Spannungsverhiltnis zwischen

44  Siehe hierzu etwa erneut L. Blunck, Between Object & Event.

45 Vgl. Martin Engler (2013): »Der Kérper, sein Bild, seine Aktionen und Objekte. Piero Manzoni
und die Biologie der Kunstc, in: Martin Engler (Hg.): Piero Manzoni. Als Kérper Kunst wurden,
Ausstellungskatalog, Bielefeld: Kerber, S.13—39, hier: S. 27—29.

46  Vermutet wurde unter anderem, dass sie mit Gips gefiillt sei oder mit Siena-Erde, aber auch,
dass es sich Gberhaupt nur um umetikettierte Fleischkonserven handle. Martin Engler hat
bereits befunden, dass der tatsichliche Inhalt aufgrund der konzeptuellen Verfasstheit des
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Objektaffordanz (jederzeit 6ffenbare mysteriése Konserve) und Widerstindigkeit
(moglicherweise unappetitliche und wertmindernde Konsequenzen), das mit dem
anti-avantgardistischen Besitz verbundene — mit Heidegger gesprochen - >Zuhan-
densein« der jenseits des Museums augenscheinlich schutzlosen Kunst ist hier bis
ins Groteske iibersteigert.

Abb. 5: Piero Manzoni: Merda d’Artista, 1961

Regelrecht >metac ist dieses Liebiugeln mit Handlungsmacht, blockierter Af-
fordanz und Musealisierung 1989 geworden, als Manzonis Kiinstlerkollege Bernard
Bazile der Affordanz von Dose Nummer 05 sozusagen erlag. Wie Augenzeuge Jean
Louis Maubant spiter berichtet hat, lief} Bazile die Konserve in der Cours Joulien
Gallery in Marseille von einem Bediensteten behutsam 6ffnen.”” Marketingwirk-
sam hatte er Publikum geladen, das Zeuge jenes Spektakels werden und gleich zwei
Kunstwerke zu Gesicht bekommen sollte, nimlich die Dosenéfinung und die gedft-
nete Dose. Bemerkenswert ist, dass der Kiinstler hierfiir in beiden Fillen auf das
Mediendispositiv der musealen Kunstbetrachtung durch Glas zuriickgegriffen hat.

Werks vollig unerheblich sei. Vgl. M. Engler, Der Kérper, sein Bild, seine Aktionen und Objek-
te, S.31. Soweit bekannt scheint sich darin eine weitere, in Watte und Papier gehiillte Dose
mit der erneuten Aufschrift>Merda d’artista< zu befinden. Vgl. auch Franziska Leutenhadufser
(2013): »Boite ouverte. Manzoni und die Gegenwart, in: Engler, Piero Manzoni, S. 217227,
S.224f.

47 Vgl fiir das Prozedere Jean L. Maubant (Hg.) (2004): | proprietari, Villeurbanne: Institut d’art
contemporain, S. 88.
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Denn die Giste durften den invasiven Gebrauch der Dose nur durch das grofie Ga-
lerieschaufenster verfolgen, ehe sie in die Ausstellungsraumlichkeiten vorgelassen
wurden, in denen die gedffnete Boite ouverte de Piero Manzoni (Abb. 6) als neustes Werk
von Bazile Affordanz neutralisierend in einem Glasschaukasten begutachtetet wer-
den konnte. Das Distanzgebot und Tastverbot des Museums taugt in der Postmo-
derne offenbar nicht mehr zur Institutionenkritik, wohl aber zum instantanen La-
beling der eigenen Poiesis als High Art.

Abb. 6: Bernard Bazile: Boite ouverte de Piero
Manzoni, 1989

Es lasst sich also abschliefRend resiimieren, dass die durch haptische Leerstel-
len erzeugte Eigensinnigkeit gebrauchsfihiger Kunstobjekte von den handelnden
Akteur*innen, stirker aber noch von den Rezeptionsdispositiven der adressierten
Riume abhingt. Duchamps Readymades, bei denen die apperzeptive Wirkung zu-
rickerite, sind diesbeziiglich wie ein Vexierbild von Laliques gestalterischer Verun-
sicherung der routinemifigen Begegnung mit einem Gebrauchsgegenstand im pri-
vaten Sammlungskontext gelesen worden: Da die Objekte als unmodifizierte All-
tagsgegenstinde iiber gar kein gestalterisches Irritationsmoment mehr verfiigten
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und im imaginierten beziehungsweise spiter faktischen Ausstellungskontext den-
noch nicht ihrer Funktion entsprechend genutzt werden konnten, haben sie die Auf-
merksamkeit umso mehr auf die enttduschte Apperzeptionserwartung sowie die
sinnlich-somatischen Spielregeln des White Cube gelenkt. Seine kennzeichnende
Gebrauchsverweigerung wurde so eng mit der Kunst assoziiert, dass Bruno Muna-
ris und Jean Tinguelys titige Maschinen etwa just aufgrund ihrer vermeintlichen
Zwecklosigkeit als dem Bereich der Bildenden Kiinste zugehorig erkennbar wur-
den.*® Letztlich liefRe sich auch argumentieren, dass die moderne Kunstausstellung
insbesondere im Museum ihrerseits bis heute vielfach als Katalysator einer Eigen-
sinnigkeitsproduktion fungiert, da viele der institutionenkritischen Kunstobjekte
qua unannehmbarer Affordanz im Idealfall intellektuelle Prozesse in Gang setzen
und damit kiinstlerisch einkalkulierten, metaphysischen Gebrauch erfahren.
Unabhingig davon, ob Objekte durch Tastverbotsschilder, schnappende Silber-
schlangen oder ihren ungustiésen Inhalt widerstindig werden, scheint es doch so,
dass oftmals gerade ihre Eigenwilligkeit und Widerspenstigkeit verstirkend auf das
subjektive Bediirfnis zuriickwirken, ihr Funktionsangebot dennoch einzul6sen. Be-
kannte, teils ikonoklastische Ubergriffe auf Kunstwerke in Ausstellungssituationen
reichen bis zu den jiingsten Bilderstiirmen von Klimaaktivist*innen; die hier be-
sprochenen Objekte verfiigen jedoch itber eine anders gelagerte Eigenlogik, die von
ihrer sichtbaren Affordanz als aus dem Alltag vertrauten Gebrauchsgegenstinden
ausgeht. Manzonis Dose zu 6ffnen, reagiert auf eine objektimmanente Einladung,
die ein Gemailde in dieser Form nicht aussprechen kann. Allerdings ist die notwen-
dige Freiheit, diese Einladung anzunehmen, nicht allen Betrachter*innen gleicher-
mafien zuginglich. In Baziles Performance und bis zu einem gewissen Grad auch in
Manzonis Showkochen transzendiert die Handlungsmacht des Kiinstlers das insti-
tutionelle Noli me tangere. Allein der Kiinstler gebietet iiber die Nutzung der Objek-
te entlang ihrer konkreten typspezifischen Gebrauchsdispositive, selbst wenn es die
Werke von Kolleg“innen sind.* Vor aller Augen hat Bazile die renitente Konserve ge-
fiigig gemacht, ganz so, als wiirde er stellvertretend fiir das Publikum die angestaute
Sehnsucht nach deren haptischer Apperzeption und Nutzung stillen — und insze-
niert die Grenziiberschreitung dabei entscheidend als Werkgenese zweiter Ebene
(etwa der Boite ouverte) und performatives Kunstwerk eigener Valeur. So besehen war
es nur folgerichtig, dass sich der Kiinstler und Musikproduzent Brian Eno am 23.

48  Wie iberzeugend man diesen Kunstbegriff fand, war damit naturlich nicht gesagt.

49  Steffen Siegel hat an anderer Stelle treffend von einem »Noli me tangere< im zeitgenos-
sischen Ausstellungsbetrieb« gesprochen, durch das die haptische Interaktion der aurati-
schen Werke bis heute bis auf wenige Ausnahmen untersagt geblieben ist. Vgl. Steffen Siegel
(2005): »Der haptische Blick. Oder vom Begreifen der Bilder, in: Marcel Lepper/Steffen Sie-
gel/Sophie Wennerscheid (Hg.): Jenseits des Poststrukturalismus? Eine Sondierung, Frank-
furta.M., S.127-147, hier: S.143.
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Oktober 1990 die Mithe machte, eine Pipette mit Eigenruin durch einen schmalen
Spalt in einer Museumsvitrine des New Yorker Museum of Modern Art zu schieben,
nur um die von Duchamp selbst autorisierte Fountain-Replik von 1951 darin wieder
»in Betrieb« zu nehmen.*® In Sachen Eigensinnigkeit haben sich Werk und Rezipient
in diesem besonders kuriosen Fall wenig genommen.
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Zwischen Einfiihlen und Eigensinn
Soziale Interaktion mit Robotern neu bestimmen'

Pat Treusch

Roboter, die sich in den Alltag von >suns Menschenc als Partner*innen einfiigen sol-
len, scheinen ein fester Bestandteil des aktuellen >Roboter-Imaginirend zu sein.
Diese Robotermodelle existieren als fortgeschrittene Prototypen in universitiren
Robotiklaboren, und zwar sowohl als auf dem Markt erhiltliche als auch als aktu-
ell erst in Visionen existierende zukiinftige Roboter. Was diese Robotermodelle ge-
meinsam haben, ist, dass sie eine Schnittstelle der Human Robot Interaction (HRI)
konstituieren, die sich dadurch auszeichnet, dass »Maschinen nach unserem Vor-
bild geschaffen werden, die intelligent und gehorsam sind«.? Fortschritte in der phy-
sischen Verkdrperung und den computertechnologisch-kognitiven Fihigkeiten in
der Entwicklung von Robotertechnologien tragen zur hegemonialen Vision einer
Zukunft mit Robotern, »die Seite an Seite mit uns arbeiten«*, bei.

Ein Roboter, der nach >meinem Vorbild« Seite an Seite mit mir im Alltag inter-
agieren soll, mag wie ein Produkt aus ferner Zukunft oder gar unwahrscheinlich
klingen. Die Arbeit an der Realisierung dieser Idee ist jedoch konkret und findet ver-
mehrt seit den 1990er Jahren statt. Diese neuartigen Roboter zeichnen sich dadurch
aus, dass sie sich in bestehende Alltagsgefiige wie swir« sie alle kennen, einfiigen sol-
len: ob als Helfer*in in privaten oder institutionellen Settings der Pflege, oder auch
allgemein in der Unterhaltung und als Begleitung.’ Ein prominentes, die soziale Ro-

1 Die Arbeit an diesem Artikel wurde finanziert durch das EU geférderte Horizon-RIA Projekt
MOZART unter dem Grant Agreement Nr. 101069536.

2 Jennifer Rhee (2018): The Robotic Imaginary, Minneapolis & London: University of Minnesota
Press.

3 Daniela Rus (2016): »Introduction to: Robots and Humans, in: Bruno Siciliano und Oussaa
Khatib (Hg.), Springer Handbook of Robotics, 2" Edition, Berlin: Springer, S.1786, Uberset-
zung PT.

4  Ebd.,S.1785, Ubersetzung PT.

5 Zur Aktualitat der Figur des robot companions, einer alltiglichen Roboter-Begleitung, siehe:
Pat Treusch (2015): Robotic Companionship, Linkdping: LIU Press.
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botik bis heute prigendes Beispiel, ist der Roboter Kismet®, auf den ich im weiteren
Verlauf eingehen werde.

Die hier kurz skizzierte Vision der sozialen Roboter kann als eine neuartige Klas-
se von Alltags-Maschinen verstanden werden, deren Konzeptualisierung, Realisie-
rung und (Teil-)Implementierung der breiten sozial- und geisteswissenschaftlichen
Diskussion bedarf.” Auch wenn die sozio-kulturellen und gesellschaftlichen Auswir-
kungen von sozialen Robotern in unterschiedlichen menschlichen Alltagssituatio-
nen divers diskutiert werden kénnen, so scheint es eindeutig, dass deren Innovation
bestehende soziale Gefiige sowie kulturelle Normen und Werte durchkreuzen und
dariiber hinaus gesellschaftliche Konzepte von Medien, Sozialitit und Interaktion
zur Disposition stellen werden. Dieser Artikel leistet einen Beitrag zur Diskussion
darum, um was fiir ein Ding es sich bei sozialen Robotern handelt und wie swir Men-
schen« diesem begegnen und >uns« in Bezug setzen kénnen und sollen, wenn diese
neue Art von Robotern Einzug in >unseren menschlichen« Alltag halten. Kern die-
ses Beitrages ist es, einerseits auf positive, firsorgende Emotionen von Menschen
gegeniiber Robotern als intendiert integraler Teil dieser Bezugnahme und anderer-
seits auf den Eigensinn des sozialen Roboters als subversives Potential in dieser Be-
zugnahme zu fokussieren. Dabei werden beide, emotionale Zuwendung und Eigen-
sinn, als Formen der Bezugnahme zwischen Menschen und Dingen verstanden, die
wiederum auf ihre vermenschlichenden Effekte, also Prozesse der Anthropomor-
phisierung, untersucht werden kénnen.

Ein anthropomorphes Design des Roboters gilt als Bedingung fiir eine Interak-
tion, insbesondere die der emotionalen Bezugnahme. Die Anthropomorphisierung
von sozialen Robotern wurde bereits und wird weiterhin aus unterschiedlichen so-
zial- und geisteswissenschaftlichen Perspektiven problematisiert.® Fiir mich rele-
vant sind feministische Ansitze, die Anthropomorphisierung in zweierlei Hinsicht
kritisieren: Zum einen in Bezug darauf, inwiefern >der Mensch« zum Maf3stab fiir
Roboter wird und zum anderen wie im Umkehrschluss die Verkdrperung von Men-
schenihnlichkeit des Roboters zum Mittel wird, um das Menschliche neu zu bestim-
men. >Der Mensch« ist eine universalisierte Figur und Ergebnis machtvoller Diffe-
renzierungen und Exklusionen. Der Tradition der Moderne folgend umfasst ein un-
hinterfragter Begrift >des Menschen« ausschlieflich das Weifle, minnliche Subjekt
der Aufklirung, wihrend dieses universalisiert sowie Differenzen und Exklusionen
entnannt werden. Mit Katherine N. Hayles verstehe ich Anthropomorphisierung als

6 Siehe: https://robotsguide.com/robots/kismet (letzter Zugriff: 01.10.24).

7 Siehe beispielsweise: Florian Muhle (Hg.) (2023): Soziale Robotik. Eine sozialwissenschaftli-
che Einfiihrung, Oldenbourg: De Gruyter.

8 Siehe: ). Rhee: The Robotic Imaginary; Neda Atanasoski/Lakindi Vora (2019): Surrogate Hu-
manity. Race, Robots and the Politics of Technological Futures, Durham/London: Duke Uni-
versity Press.
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ein »a two-cycle phenomenon [...] at work: humans create objects, which in turn
help to shape humans«.” Mit der Realisierung sozialer, anthropomorpher Roboter
geht eine Definitionen davon, was >den Menschen« und seine Beziehungen zu Din-
gen und anderen Menschen ausmacht, einher. Diese Zuschreibungen werden wie-
derum aus ihren sozio-kulturellen Entstehungskontexten herausgeldst und Effekte
sind, dass »der Mensch<im Umbkehrschluss als kognitive und emotionale Agentin in
ihren sozialen Kompetenzen universalisiert, normiert und naturalisiert wird.

Dariiber hinaus ist zentraler Bestandteil einer Kritik aus Reihen der feminis-
tischen Human-Computer-Interaction (HCI) und Science and Technology Studies
(STS) Forscher*innen an der Idee anthropomorpher sozialer Roboter als Interakti-
onspartner“innen die Frage, inwiefern diese sozio-kulturelle Vorurteile (Biases) re-
produzieren.’® Jedoch bedeutet dies nicht nur, emergente Interaktionsverhiltnisse
auf Biases zu untersuchen, sondern auch die Prozesse zu rekonstruieren, wie diese
in die Maschinen eingebaut werden.

Zum einen speisen sich Biases aus Alltagsverstindnissen der Entwickler*innen
von gesellschaftlichen Bedeutungen, wenn beispielsweise ein Roboter-Interface,
das sowohl Hausarbeit als auch emotionale Fiirsorge leisten soll, mit Taille, Schiirze
und Schleife ausgestattet wird. Damit wird dem Roboter eine soziale Rolle zu-
geschrieben, die auch immer vergeschlechtlicht und rassifiziert ist, ohne diese
Zuordnung zu benennen oder zu hinterfragen. Zum anderen basieren Biases auf
der unhinterfragten Verwendung von wissenschaftlichen Wissensbestinden, den
wissenschaftlichen Fundamenten von HCI und Human Robot Interaction (HRI). Zu
den fiir diesen Beitrag relevanten Wissensbestinden zihlen vor allem Konzepte zur
Bedeutung von Emotionen fiir soziale Interaktion. Dem folgend werde ich beides,
unhinterfragte Stereotype in der Visionierung eines sozialen Bandes zwischen Ro-
boter und Mensch durch Emotionen der fursorglichen Zuwendung sowie Aspekte
der wissenschaftlichen Fundamente, die diese absichern, diskutieren.

Dariiber hinaus werde ich den Dingcharakter von sozialen Robotern diskutie-
ren, um einem Eigensinn auf die Spur zu kommen, der eine Emulation menschli-
cher Emotionen in Robotern durchkreuzt. Dazu werde ich einen Begriff von Eigen-
sinn entwickeln, der Robotern keine autonom gedachte Agency, also menschenihn-
lich konzipierte Handlungsfihigkeit als Fundament fiir Emotionalitit zuschreibt,

9 Katherine N. Hayles (2003): »Computing the Human, in: Theory, Culture & Society 22 (1),
S.131-151, hier: S.132.

10  Siehe beispielsweise: Claude Draude (2017): Computing Bodies. Gender Codes and Anthro-
pomorphic Design at the Human-Computer Interface, Berlin: Springer. Und:Katie Winkle et
al. (2023): Feminist Human-Robot Interaction: Disentangling Power, Principles and Practice
for Better, More Ethical HRI. Proceedings of the 2023 ACM/IEEE International Conference on
Human-Robot Interaction (HRI '23), March 13—16, 2023, Stockholm, Sweden. ACM, New York,
NY, USA, S. 72-82.
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sondern dessen Agency als relationales Phinomen der Interaktion ansetzt." Eigen-
sinn wird so zu einem analytischen Instrument, um Anthropomorphisierung in ih-
ren problematischen normierenden und normativen Zuschreibungen und macht-
vollen Operationen der Grenzneuziehungen zwischen den Bereichen menschlich
und nicht-menschlich neu herauszufordern.

Eigensinn definiere ich im Kontext von interaktiven Robotern einerseits als
Eigenschaft, iiber die Roboter vermenschlicht und subjektiviert werden koén-
nen und anderseits als eine Eigenschaft von starrsinnigen Objekten, welche die
Idee menschlicher Kontrolle itber diese durchkreuzt. Zentral geht es mir darum,
Emotionen um deren sozio-kulturelle Dimensionen erweitert nicht aus der so-
zialen Robotik zu streichen, sondern sie als einen Aspekt der Bezugnahme und
Interaktion zwischen Mensch und Roboter anzudenken, mit dem die machtvol-
len Wirkungsweisen von Anthropmorphisierungsprozessen subvertiert werden
konnen. Wie kann Eigensinn zu einem Werkzeug der Aneignung von Emotionen
jenseits der Anthropmorphisierung in HRI Settings werden?

Im Folgenden nehme ich zunichst die Idee der sozialen Interaktion mit emotio-
nal und kognitiv befihigten Robotern in den Blick. Dabei interessiert mich erstens,
wie die Vision von Robotern als soziale*n Partner*innen durch ein wissenschaftli-
ches Fundament untermauert wird, in dem Emotionen zum Schliissel von sozialer
Interaktion, gerade auch zwischen Menschen und Robotern werden. Dies beinhal-
tet auch, Aspekte der kritischen Rezeption zur Rolle von Emotionen in der sozialen
Robotik zu rekonstruieren, sowie die in die Interaktion als selbstverstindliche, ein-
gelassene Form emotionaler Zuwendung als solche aus feministischer Perspektive
zu hinterfragen. Zweitens werde ich den Dingcharakter von sozialen Robotern be-
leuchten. Dabei liegt mein Fokus auf den Status des sozialen Roboters als Objekt
sowie ein grundlegendes Verstindnis von Umgang und Gebrauch von Dingen, das
schliefilich in dem Konzept des Eigensinns der Dinge miindet. Abschliefend bringe
ich die Abschnitte des Artikels in Diskussion, um sie miteinander fiir das anvisierte
Ziel, Anthropomorphisierung zu subvertieren, produktiv zu machen.

1. Was ist soziale Interaktion mit Robotern?

Die soziale Robotik strebt an, Roboter zu konzipieren und zu bauen, die dazu fi-
hig sein sollen, Titigkeiten Seite an Seite mit >uns Menschen« zu iibernehmen, die
iiber die rein funktionelle Zusammenarbeit hinausgehen. Es geht also um mehr als

11 Zur Diskussion von Agency in HRI siehe beispielsweise: Lucy Suchman (2008): »Feminist STS
and the Science of the Artificial«, in: Edward ]. Hackett et al. (Hg.), The Handbook of Science
and Technology Studies, Third Edition, Cambridge: The MIT Press, S. 139-164. Und: P. Treusch:
Robotic Companionship.

https://doi.org/10. inlibr Open Access - [ TN



https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Pat Treusch: Zwischen Einfiihlen und Eigensinn

ein Robotermodell, das schneller, stirker und priziser agiert als menschliche Arbei-
ter*innen, wie beispielsweise im Setting der Autoindustrie. Der visionierte Roboter
soll diese maschinellen Eigenschaften mit sozialen kombinieren. Die soziale Robo-
tik stellt einen Strang der Robotik dar, der sich auf die »Erschaffung von sozialen
Robotern, die kompetente und fihige Partner fiir Menschen sind«," fokussiert. Was
diese Kompetenz und Fihigkeit genau ausmacht, wird in folgender Definition eines
sozialen Roboters deutlich:

»Social (or Sociable) robots are designed to interact with people in a natural, inter-
personal manner—often to achieve positive outcomes in diverse applications such
as education, health, quality of life, entertainment, communication, and tasks re-
quiring collaborative teamwork. [..] They will need to engage us not only on a cog-
nitive level, but on an emotional level as well in order to provide effective social
and task-related support to people.«™

Ein*e Partner®in in sozialer, alltiglicher Interaktion auf effektive Art und Weise zu
werden, scheint zentral zu umfassen, nicht nur kognitiv, sondern auch emotional
fahige Roboter zu entwickeln. Emotionale Fihigkeiten beinhalten einerseits, Emo-
tionen zu erkennen und andererseits, Emotionen selbst zu zeigen. Gleichzeitig wird
dies nicht auf einen Kontext sozialer Interaktion beschrinkt, sondern soll fiir unter-
schiedliche Anwendungsgebiete realisiert werden. Hier erscheint der soziale Robo-
ter als multifunktionale®r, sozio-emotionale®r, intelligente*r Agent*in.

Aus feministisch-kritischer Perspektive konnen Fragen nach den Effekten
solcher robotertechnologischen Transformationen nicht ohne einen analytischen
Begriff von Macht artikuliert und adressiert werden." Jennifer Rhee zeigt bei-
spielsweise, dass ein Sozialwerden von Robotern zentral mit einer Anthropomor-
phisierung einhergeht und schlief8t daran folgende Fragen an: »Wie wird in diesen
Visionen der Robotik und technologischer Beziehungen der Mensch definiert?«”
Und: »Wessen Arbeit und wessen Leben werden von diesen Uberlegungen iiber das
Menschliche ausgeschlossen?«*® Die Robotik trifft eine Auswahl von Bereichen, in
denen soziale Roboter eingesetzt werde sollen, die wiederum mit Ein- und Aus-
schliissen operiert. Ausgewihlte Tatigkeitsfelder und Titigkeiten werden erfasst,
andere nicht. Beschreibungen, in denen die oben angefithrten visionierten Robo-
ter zum Einsatz kommen sollen, machen weder transparent, dass eine Auswahl

12 Cynthia Breazeal/Kerstin Dautenhahn/Takayuki Kanda (2016): »Social Robotics«, in: Bruno
Siciliano/Oussaa Khatib (Hg.), Springer Handbook of Robotics, 2" Edition, Berlin: Springer,
S.1935, Ubersetzung PT.

13 C.Breazeal et al.: Social Robotics, S.1935, Ubersetzung PT.

14 Vgl. K. Winkle et al.: Feminist Human-Robot Interaction.

15 J. Rhee: The Robotic Imaginary, S. 2, Ubersetzung und Herv. PT.

16 Ebd.
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stattfindet, noch wie diese getroffen wird. Diese Auswahl einiger menschlicher
Tatigkeitsfelder und Titigkeiten bildet die Grundlage fiir eine computertechno-
logische Neudefinitionen des Menschlichen, wihrend der Ausschluss anderer
Tatigkeitsfelder und Tatigkeiten eine Dehumanisierung dieser und damit der
Menschen, die diesen zugeordnet werden, zur Folge hat. Das bedeutet, dass der
sozio-kulturelle Status einiger Titigkeiten und auch Titigkeitsfelder gegeniiber
anderen aufgewertet und letztere abgewertet werden. Die Gleichzeitigkeit der
Vermenschlichung und Dehumanisierung zu begreifen, erachte ich als zentral, um
die Anthropomorphisierung sozialer Roboter zu problematisieren. Der beschrie-
bene Effekt, dass mit der Anthropomorphiserung von Robotern, beispielsweise
indem diese mit >menschlichen Emotionen« ausgestattet werden, auch immer eine
Dehumanisierung der nicht darunter erfassten Emotionen einhergeht, kann als
machtvolle Operation der Grenzneuziehungen zwischen dem Bereich des Mensch-
lichen und des Nicht-Menschlichen bezeichnet werden.

Ahnlich argumentieren Neda Atanasoski und Kalinda Vora, wenn sie den
Begrift des surrogate human effects etablieren. Mit diesem arbeiten sie heraus, in-
wiefern aktuelle Innovationsbestreben und populire gesellschaftliche Debatten
um menschenihnliche Roboter als surrogate humans integral die Macht-und Herr-
schaftsverhiltnisse der westlichen Moderne in ihren geschlechtlich-sexistischen,
rassistischen, kapitalistischen und kolonialen Ungleichheiten, Unterdriickungen
und Diskriminierung reproduzieren.” Sie argumentieren, dass die Idee des Er-
setzens menschlicher Arbeitskraft durch >Ge-Anderte, also entweder als anders
geframte Menschen oder menschenihnliche Roboter, eine Schliisselrolle in der
Differenzierung und dem Ordnen von Menschen einhergeht, die das Ideal des
»liberalen Subjekts«™® erst erschaffen. Gleichzeitig basiert der Status des liberalen
Subjekts als solchem auf einer »rassistischen Unfreiheit des Surrogats«”®. Um die
Anthropomorphisierung von Robotern in ihren entmenschlichenden sozio-kultu-
rellen, aber auch materiellen Effekten zu stoppen, fordern sie, sich von der Idee des
robotertechnologischen Surrogats generell zu verabschieden.

Das soziale Band zwischen Roboter und Mensch zu kniipfen ist ein Unterfangen,
das nicht blof} als die ingenieurtechnische, informationsbasierte Umsetzung von
kinstlich geschaffenem sozialem Verhalten verstanden werden kann. Vielmehr ne-
giert solch ein reduktionistisches Verstindnis den sozio-kulturellen Kontext, sowie
die Macht- und Herrschaftsverhiltnisse, in die soziale Roboter eingefiigt werden.
Dariiber hinaus ignoriert ein derartiges Verstindnis auch die Frage, welche Rolle
diese Roboter in Bezug auf existierende Formen menschlicher Sozialitit iiberneh-
men sollen und letztendlich damit auch, fiir welche Gruppen von Menschen (hege-

17 N. Atanasoski/L. Vora: Surrogate Humanity.
18  Ebd.,S.s.
19 Ebd.
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monial oder marginalisiert) solch ein Einfiigen in bestehende soziale Gefiige Aus-
wirkungen hat. Zentral fiir diesen Beitrag ist damit die Notwendigkeit diesen Kon-
text zu rekonstruieren und die Frage nach den komplexen Machtverhiltnissen, die
mit der Anthropomorphisierung von Robotern einhergehen, aufzugreifen.

Im Folgenden rekapituliere ich Aspekte der Bedeutung von Emotionen fir die
ingenieurstechnische Bestimmung des sozialen Status von Robotern, um anschlie-
Rend diese Bedeutung in den Kontext feministischer Analysen von emotionaler Zu-
wendung als integralem Teil des sozio-kulturellen Geflechts in seinen Normierun-
gen und Machtverhiltnissen zu stellen.

1.1 Soziale Interaktivitat: Die Rolle von Emotionen

Die Vision eines sozial kompetenten Roboters beinhaltet es, kognitive und sozio-
emotionale Fihigkeiten zu definieren, um sie in Robotern replizieren zu kon-
nen. Vormals genuin menschlich erscheinende Bereiche des Sozialen wie die der
Bildung, der Gesundheit und der generellen Fiirsorge, werden so in neuem Ma-
Re zu Bereichen, die computertechnologisch erschlossen werden kénnen und
sollen. Spannend fiir diesen Artikel ist, dass solch ein computertechnologisches
Erschlief}en des Sozialen an die Entdeckung der Bedeutung von Emotionen in der
Konzeptualisierung und Realisierung von interaktiven Robotern gekoppelt ist.

Mit ihrer Veréffentlichung Affective Computing® scheint Rosalind Picard eine
Leerstelle zu filllen: die Leerstelle zwischen der computertechnologisch implemen-
tierten Fihigkeit, kognitives Verhalten zu zeigen, und der gewiinschten Fihigkeit,
sozial interaktiv zu werden. Wie Picard schreibt, »spielen Emotionen eine kritische
Rolle fiir die Kognition und in der Mensch-Computer Interaktion«.” Diese Einsicht
kann als zentral fir ihr Buch bezeichnet werden. Picard betont, dass Emotionen
einen nicht zu leugnenden Anteil an Kognition haben, da sie »ein aktiver Part
von Intelligenz sind«**. Jedoch geht es ihr nicht darum, »unausgewogene Ma-
schinen« zu bauen, »die unverniinftig handeln, im schlimmsten Sinne des Wortes
semotional«.”® Picard geht es um die Anerkennung, dass es Kognition nicht ohne
Emotionen geben kann. Damit einher geht eine Neuverhandlung des dichotomen
Verhiltnisses zwischen Emotionen und Kognition: scheint nun Kognition nicht
linger Emotionen auszuschliefen, sondern vielmehr auf diese auch angewiesen
zu sein, bleibt jedoch gleichzeitig der Bereich des, wie Picard betont, unverniinftig
Emotionalen bestehen. Daraus schliefRe ich, dass in Ansitzen des Affective Computing
zwischen dem verniinftigen und dem unverniinftigen Emotionalen unterschieden

20  Rosalind Picard (2000): Affective Computing, Cambridge: The MIT Press.
21 Ebd., S. 247.

22 Ebd.

23 Ebd.
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wird, wobei letzteres sich dadurch kennzeichnet, dass es sich von dem Kognitiven
loslést. Der Effekt ist, dass der Bereich des Kognitiven einerseits um den des ver-
ninftigen Emotionalen erweitert und andererseits vom Bereich des unverniinftigen
Emotionalen abgegrenzt werden muss.

Das Verhiltnis von kognitiver Intelligenz und Emotionen wird neu aufgestellt.
Jedoch werden diese dabei nicht zu gleichwertigen Faktoren fiir soziale Interaktivi-
tat, sondern bleiben weiterhin in einem hierarchischen Verhiltnis zueinander. Lucy
Suchmans kritische Rezeption des Affective Computing hier aufnehmend, wird »In-
telligenz [..] in ihrer instrumentellen Wirksamkeit um die Sensibilitit von Affekten
erweitert«.** Das bedeutet einerseits, dass, wie Suchman betont, »Emotionen [zu,
PT] eine[r] weitere Komponente [werden, PT], die fiir eine effektive Rationalitit er-
forderlich ist«.”® Andererseits steht der Bereich der Emotionen nun nicht mehr dem
der Intelligenz dichotom gegeniiber, sondern vielmehr werden Emotionen zu einer
Komponente von Intelligenz. Das hat den Effekt, dass der instrumentelle Zugriff auf
kognitiv intelligentes Verhalten durch Computerwissenschaften und Robotik eben-
so auf den Bereich der Emotionen ausgeweitet wird.

Solch ein instrumenteller Zugriff zeigt sich beispielsweise in dem auch in
der Robotik weit verbreitetem Modell der diskreten, emotionalen Zustinde, wie
Traurigkeit, Freude oder Wut. Dabei wird davon ausgegangen, dass diese univer-
sell bestimmt werden kénnen, und sie einem affektiven Ausdruck, beispielsweise
einem Gesichtsausdruck, zugrunde liegen.?® Damit einher geht nicht nur eine
universalistische, normalisierende und normative Definition, iiber welche emotio-
nalen Zustinde Menschen verfiigen und wie diese affektiv ausgedriickt werden,
sondern auch welche affektiven Interaktionen diese jeweils evozieren.?” Aufgabe
der Entwickler*innen von sowohl kognitiv als auch sozio-emotional kompeten-
ten Robotern ist nicht nur, emotionale Zustinde als Fihigkeit des Roboters zu
replizieren, damit die Roboter von dem visionierten menschlichen Gegeniiber als
kompetent erkannt werden kénnen, sondern auch, die Fihigkeit des Roboters zu
konstruieren, diese Zustinde im Gegeniiber lesen und erkennen zu kénnen.

Emotionale Zustinde ausdriicken und erkennen zu konnen scheint die soziale
Interaktion zwischen Robotern und Menschen zu bedingen. In der sozialen Robo-
tik wird dafiir sowohl konzeptuell als auch in der Entwicklung von HRI-Schnittstel-
len aufein Modell der diskreten emotionalen Zustinde zuriickgegriffen, die anhand
von Gesichtsausdriicken sowohl erkennbar als auch kommunizierbar sind.

24 Lucy Suchman (2007): Human-Machine Reconfigurations. Plans and Situated Actions, 2"
Edition, Cambridge: Cambridge University Press, S. 232, Ubersetzung PT.

25 Ebd.,S. 233, Ubersetzung PT.

26 Vgl.ebd.

27 Vgl.ebd,, S. 233-234.
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Eine prominente Realisierung von robotertechnologischen Prototypen der emo-
tionalen Interaktion ist Cynthia Breazeals Roboter Kismet, den sie in den 1990er Jah-
ren mit ihrem Team am MIT entwickelt hat und der inzwischen im MIT Museum
besichtigt werden kann. Kismet ist ein Roboterkopf mit grofien Plastikaugen mit
Pupillen, buschigen Augenbrauen, schlauchartigen Lippen und tierdhnlichen, drei-
eckigen Ohren. Suchman beschreibt Breazeals Roboter wie folgt:

»The aim of Kismet’s social interaction is to activate the drives (enacted through
facial configurations recognizable as >calmness, happiness, sadness, anger,
surprise, disgust, tirednessq through the presentation by the robot’s interac-
tional partners of sstimulic, at levels of intensity that will engender appropriate
responses [..] A premise of the design is that both Kismet and its human inter-
locutors learn over the course of an encounter, in a trajectory aimed at mutual
adjustment and increasingly appropriate forms of engagement.«*®

Kismet als experimentelle Realisierung des affektiven Computings, verfiigt tiber ein
Set an sieben verschiedenen Gesichtskonfigurationen, die emotionale Zustinde re-
prisentieren sollen. Diese auszuldsen erscheint abhingig von pri-definierten Rei-
zen, welche die Interaktionspartner*innen setzen miissen und die in ihrer Intensi-
tit so dosiert sein miissen, dass sie als spezifischer Reiz jeweils von Kismet erkannt
werden. Wie Suchman betont, baut das Design der Kismet-Mensch-Schnittstelle
darauf auf, dass beide miteinander lernen und sich in der Interaktion aneinander
anpassen.

Roboter wie Kismet, also experimentelle Realisierungen der affektiven Inter-
aktion, konstituieren eine Schnittstelle der Interaktion, an der Menschen Arbeiten
leisten miissen, damit diese funktioniert, die jedoch meist als solche vernachlissigt
werden. Wie Jennifer Rhee ausfiihrt, ist diese Interaktion »zwischen Kismet und
Menschen eine Form der emotionalen Arbeit — die [Arbeit, PT], die Emotion eines
anderen zu lesen, mit einer entsprechenden Emotion zu antworten und diese Emo-
tion fiir den anderen lesbar zu machen.«** Eine zentrale Komponente dieser emo-
tionalen Arbeit* ist ein hohes Maf an Einfithlungsvermégen in das emotionale Set-
Up der HRI-Schnittstelle.

28 Ebd, S.236—237.

29 J.Rhee: Robotic Imaginary, S.104, Ubersetzung PT.

30  Rhee arbeitet mit Arlie Hochschilds (Dies. (1983): The Managed Heart: The Commercializa-
tion of Feeling, Berkeley: University of California Press) Definition von emotionaler Arbeit,
wenn sie ausfiihrt: »Emotionale Arbeit verlangt von Menschen, dass sie ihre emotionalen
Zustiande und AuRRerungen verandern, um sie in einem vorgegebenen Rahmen lesbar zu ma-
chen.«(J. Rhee: Robotic Imaginary, S. 104, Ubersetzung PT). Gleichzeitig zeigt sie Leerstellen
dieser Definition auf, beispielsweise in Bezug auf rassifizierende, vergeschlechtlichende und
klassistische Effekte in der Ubernahme des Konzepts universaler Emotionen (cf. S. 104ff.)
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1.2 Emotionen in HRI: Zur Praxis des Einfiihlens

Das emotionale Set-Up der Schnittstelle Mensch-Kismet basiert, wie bereits oben
hergeleitet, zum einen auf der Unterscheidung zwischen angeblich universalisier-
baren und universalisierten emotionalen Zustinden und damit einhergehenden
Ausdrucksformen und zum anderen, mit Picard, auf der Einteilung in unverniinf-
tige und verniinftige Emotionalitit.

Wie ich mit Suchman und Rhee herausgearbeitet habe, ist es ein essenzieller
Faktor der HRI mit Kismet, dass Kismet die Rolle einer Art Zogling zukommt, was
sich ebenso in dem Design widerspiegelt, das an Kinder oder Tiere denken ldsst, fiir
die die Entwickler*in Breazeal und ihr Team die Rolle der fiirsorgeleistenden Per-
sonen itbernehmen. HRI mit Kismet zeichnet sich durch das performative Einitben
eines Infant-Caregiver Verhiltnisses aus. Wie Suchman beschreibt, beinhaltet dieses
Einiiben verschiedene Instanzen: den direkten Kontakt mit dem Roboter Kismet so-
wie Filmdokumentationen, die zeigen, wie HRI mit Kismet, vor allem mit Breazeal,
abliuft.* Das Einfithlen in das emotionale Set-Up umfasst medial vermitteltes, re-
prasentatives und nicht-medial vermitteltes, direktes Lernen von universalisierten
affektiven Zustinden und den damit einhergehenden Ausdrucksformen von Emo-
tionen an der Kismet-Mensch-Schnittstelle.

Emotionen erscheinen damit als ein Mittel, um Zuwendung zu evozieren. Die
Ausfithrung dieser Zuwendung verstehe ich als Praxis des Einfiihlens. Jedoch umfasst
dieses Einfiithlen weit mehr Praktiken, als sich blofy mit dem jeweiligen Robotermo-
dell vertraut zu machen. Das menschliche Gegeniiber muss sich nicht nur in das
robotische Gegeniiber einfithlen, sondern eben auch in die konzeptuellen Grundla-
gen der Schnittstelle, d.h. die Vorstellungen von lesbaren Emotionen und emotio-
nalem Ausdrucksvermogen gemiR der Entwickler*innen. Herausforderung fiir In-
teraktionspartner*innen an dieser Schnittstelle ist, dass Emotionen im Prozess der
Entwicklung von sozial kompetenten Robotern universalisiert werden. Universali-
sierung bedeutet, dass bestimmte emotionale Zustinde als solche definiert werden,
wie beispielsweise Angst, Freude und Wut. Im Kontext der Ubertragung auf einen
sozialen Roboter bedeutet das ebenso, dass diese Zustinde und ihre Lesbarkeit und
Expressivitit von ihrem gesellschaftlichen, sozio-kulturellen Kontext abgekoppelt
werden und damit zu scheinbar natiirlichen, ahistorischen Zustinden werden, die
datafiziert und repliziert werden kénnen.

Der Begriff der emotionalen Arbeit ist ein Kernkonzept, um den gesellschaftli-
chen, sozio-kulturellen, aber auch individuellen Kontext des emotionalen Set-Ups
der HRI-Schnittstelle mit einem Roboter wie beispielsweise Kismet zu rekonstruie-
ren. Zum einen riicken so die Praktiken des Einfiithlens, die wie selbstverstindlich

31 Vgl. L. Suchman: Human-Machine Reconfigurations, S. 237—238.
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ablaufen, wie beispielsweise das Anpassen, als Arbeit an dem Erfolg dieser Schnitt-
stelle, in den Fokus. Zum anderen zeigt der Begriff auf, dass diese Arbeiten immerin
einem sozio-kulturellen Machtfeld stehen. Gesellschaftliche Konventionen und Er-
wartungen stecken den Rahmen, in dem Menschen sich emotional lesbar machen
miissen, um nicht aus dem Rahmen zu fallen, beziehungsweise ist es dieser Rah-
men, der zwischen verniinftigen und unverniinftigen emotionalen Zustinden und
einem entsprechenden Verhalten unterscheidet. Dieser Rahmen ist eingelassen in
die machtvollen Operationen, die zwischen Kategorien der sozio-kulturellen Ord-
nung differenzieren und affektive Zustinde nicht nur in lesbare Emotionen iiber-
setzen, sondern letzteren auch einen Wert zuordnen.

Im Beispiel von Kismet ist die Bezugnahme durch das Design des Roboters, das
an ein Kind erinnern soll, gerahmt. Gesellschaftlich betrachtet wird Fiirsorge fiir
Kinder als Kerntatigkeit der reproduktiven Tatigkeiten im privaten Bereich nicht
als Arbeit anerkannt — im Gegensatz zu den produktiven Titigkeiten der Lohnar-
beit — und zdhlt zu den vernachlissigten Arbeiten, die Fiirsorge tragende Menschen
wie selbstverstindlich leisten miissen. Die gesellschaftliche Arbeitsteilung differen-
ziert in Menschen, die eher Reproduktionsarbeit leisten und denen, die eher Pro-
duktionsarbeit leisten. Diese Differenzierung verliuft entlang der Kategorien von
Geschlecht, Race, Klasse und Ethnie.

Wie beispielsweise Encarnacion Gutiérrez Rodriguez in ihrer Forschung zu mi-
grantischen Haushaltsarbeiter*innen beschreibt, sind es die Haushaltsarbeiten, in-
klusive der Fiirsorge fiir Kinder, welche die »ausfithrenden Subjekte kulturell [...] als
sinferior« etikettiert, was sich nicht nur auf Prozesse der Feminisierung, sondern
auch der Rassifizierung bezieht«.?* Zwar als Arbeit anerkannt, wird Haushaltsar-
beit gesellschaftlich als monoton, repetitiv und langweilig eingestuft, die keine ent-
sprechende monetire oder professionelle Anerkennung findet. Gutiérrez Rodriguez
weist darauf hin, dass mit Haushaltsarbeit, inklusive Fiirsorge, das Ausiiben von
»kognitiver Gefithlsarbeit«** einhergeht, die von den die Fiirsorge leistenden Per-
sonen fiir die Fiirsorge erhaltende Personen geleistet wird. Gleichzeitig weist sie
ebenso darauf hin, dass der Privathaushalt als Kontext der Haushaltsarbeit ebenso
ein Raum der affektiven Dynamiken ist, die iber die individuelle kognitive Gefiihl-
sarbeit hinausgehen, »da Affekte beziehungs- und raumgebundene Dimensionen
aufweisen und somit Folgen fiir Korper, Objekte und Riume haben«.** Die Person,
die Fiirsorge leistet, tut dies in einem spezifischen sozio-kulturellen Kontext, bei-
spielsweise dem Privathaushalt. Thre Arbeit umfasst emotionale Arbeit, oder Ge-

32 Encarnacion Gutiérrez Rodriguez (2014): »Haushaltsarbeit und affektive Arbeit: iber Femi-
nisierung und Kolonialitat von Arbeit, in: PROKLA Verlag Westfalisches Dampfboot, 44(1),
S. 809.

33 Ebd., S.78.

34 Ebd., S.78.
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fihlsarbeit, die an eine*n Adressat*in gerichtet ist und wird gleichzeitig von den
affektiven Dynamiken dieses spezifischen Raums bedingt und geformt. Diese Be-
dingtheit und Formierung kénnen verstanden werden als »unmittelbare korperli-
che Wahrnehmungen und Reaktionen [..], die weder sprachlich rationalisiert noch
in ein dominantes semantisches Skript eingeschrieben werden«.* Die Idee der af-
fektiven Arbeit als Erginzung zum Konzept der emotionalen Arbeit, oder Gefiihl-
sarbeit, riickt somit beides in den Fokus: die emotionale Arbeit der Interaktions-
partner*innen an der Schnittstelle Kismet und Mensch sowie den sozio-kulturellen
Kontext dieser Arbeit, aus dem zusitzliche affektive Arbeiten hervorgehen.

Sich in das emotionale Set-Up dieser Schnittstelle einzufithlen, beinhaltet die
emotionale Arbeit, sich sowohl emotional lesbar zu machen als auch Emotionen zu
lesen, sowie auf diese adiquat zu reagieren. Der Raum dieser emotionalen Arbeit
ist das Labor der sozialen Robotik mit ihrem sozio-kulturellen Geflecht von Visio-
nen, Narrativen und Erwartungen sowie den experimentellen robotertechnologi-
schen Umsetzungen der damit einhergehenden Ziele, wihrend diese Umsetzungen
wiederum hochst voraussetzungsvoll sind. Dieser Raum ist demnach einer der so-
zio-kulturellen Beziehungen und Dynamiken, die affektive Arbeiten evozieren. Dar-
iiber hinaus muss dieser Raum ebenso architektonische und gestalterische Bedin-
gungen erfiillen, unter denen solch ein Roboter erst interagieren kann. Solche Be-
dingungen konnen beispielsweise die richtigen Lichtverhiltnisse fiir die >Roboter-
augeny, ein glatt beschaffener Boden ohne Hindernisse fiir die meist rollende Kor-
per-Plattform und absolute Ruhe fiir die Spracherkennung sein.*® Diese Praktiken
des Einfiithlens in sowohl emotionale Ausdrucksfihigkeit als auch in Funktionsbe-
dingungen des Roboters sind abhingig von den Fahigkeiten des Roboters, aber auch
den situativen Konstellationen, die Interaktion mit einem Roboter wie Kismet bei-
spielsweise sozial sinnvoll werden lassen, und sich situativ auf diese verraumlichte,
sozio-materielle Interaktion einzulassen.

1.3 Soziale Roboter als Dinge des Alltags

Soziale Roboter kénnen als materielle und sozio-kulturelle Dinge bezeichnet wer-
den. Aufgrund der hier hergeleiteten Dimensionen der Bedeutung, des Umgangs
und des Beziehungsgeflechts, in dem diese Dinge stehen, eréffnen sie eine Diskus-
sion darum, inwiefern ihre Klassifizierung einerseits eine neue Kategorie von Din-
gen des Alltags erfordert, sie sich andererseits aber auch in bestehende Kategorien
einfiigen. Geistes- und sozialwissenschaftliche Einsichten in die materielle Kultur
von Gesellschaften zeigen, dass die Dinge, die suns Menschen«< im Alltag umgeben,

35 Ebd., S. 79-80.
36  Vgl. Lucy Suchman (2011): »Subject Objects«, in: Feminist Theory, 12 (2), S.119-145. Und: P.
Treusch: Robotic Companionship.
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also gewohnliche Alltagsdinge, keineswegs als passiv zu betrachten sind, sondern
als aktiv in der Generierung von Bedeutung und sozialen Geflechten. Wie Gudrun
M. Konig beschreibt, bewirkt »[d]ie Handlungsorientierung [...] einen prozessori-
entierten Blick auf die Dinge und ihre Bedeutungen, der sich nicht in Material- und
Stilbeschreibungen erschépft, sondern ebenso dynamische wie sozial- und gender-
basierte situative Sinnkonstitutionen einbezieht.«*” Dinge kdnnen demnach nicht
auf eine ihnen inhirente Bedeutung reduziert werden, sondern sind in einem Kon-
text der Beziehungen und des Umgangs zu situieren und lenken damit die analy-
tische Perspektive auf das Handeln mit Dingen. Gleichzeitig wird der Begriff von
Handlungsfihigkeit aufgrund der generativen Natur von sozio-kulturellen Dingen
aus soziologischer und kulturwissenschaftlicher Perspektive der Erforschung von
Dingen und ihrer Materialitit hinterfragt und erweitert. Der Umgang mit Dingen
kann folglich nicht allein als ein menschliches Handeln mit Dingen erfasst werden,
sondern vielmehr als ein gemeinsames Handeln von Dingen und ihren Menschen.

Im Folgenden werde ich mich einem Begriff von Dingen als materiell-aktiven
Entititen annihern, der Dinge immer in ihrem Kontext der Handlung und als ma-
teriell-soziale, generative Entititen betrachtet, um soziale Roboter als visionierte
Dinge des Alltags in angeblich naher Zukunft mit diesem zu diskutieren.

Ein Dingbegriff, der sich aus einer techniksoziologischen Perspektive speist und
der Roboter als anvisierte Alltagsdinge dezidiert umfasst, ist der der >Quasi-Objek-
te«.”® Das >Quasi< markiert den provisorischen und porésen Charakter der Grenze
zwischen Objekten, aber auch Objekten und Subjekten. Es ist ein Zusatz, der die
analytische Aufmerksamkeit auf die ontologische Verwobenheiten von Subjekten
und Objekten lenkt, sowie den prozessualen Verinderungen der Grenzen und den
Grenzziehungen, die hier permanent stattfinden. Wie Gustav Rofiler betont, sind
Quasi-Objekte »jene Dinge, durch die das soziale Band gekniipft und stabilisiert
wird«.*” Und weiter: »Der Begriff verweist auf unser Verflochtensein mit Dingen
in Gesellschaft; Dinge zirkulieren zwischen uns, um uns herum«*® Quasi-Objekte

37  Gudrun M. Kénig (2012): »Das Veto der Dinge. Zur Analyse materieller Kultur, in: Karin
Priem/Gudrun M. Kénig/Rita Casale (Hg.), Die Materialitdt der Erziehung. Kulturelle und so-
ziale Aspekte padagogischer Objekte, Weinheim: Beltz, Zeitschrift fiir Pidagogik, Beiheft 58,
S.16.

38  Vgl. Bruno Latour (1995): Wir sind nie modern gewesen. Versuch einer symmetrischen An-
thropologie, Berlin: Suhrkamp.

39  Gustav Rofler (2008): »Kleine Galerie neuer Dingbegriffe: Hybriden, Quasi-Objekte, Grenz-
objekte, epistemische Dinge«, in: Georg Kneer/Markus Schroer/Erhard Schiittpelz (Hg.),
Bruno Latours Kollektive. Kontroversen zur Entgrenzung des Sozialen, Berlin: Suhrkamp,
S. 76-107. Zitiert nach der Online-Version: https://www.researchgate.net/publication/27090
0597, S. 7 (letzter Zugriff: 15.11.2024).

40 Ebd.,S.7.
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verflechten Dinge und Menschen, sie sind elementarer Teil von Netzwerken, in de-
nen die Techniksoziologie nach Bruno Latour Gesellschaften erfasst, das bedeutet,
dass sie sozio-kulturell konstitutiv sind, sie definieren »den Gesellschaftskorper«*.
Mit Rof3ler sind es Quasi-Objekte, »die das soziale Band kniipfen und stabilisieren,
wobei gerade ihr ambivalenter Charakter, halb Bruchstiick von Wesen, halb Zip-
fel von Relationen, zur Bindung beitragen«.** Hier wird deutlich, dass ein Quasi-
Objekt Handlungsaufforderungen der Vernetzung verkorpert, die sich situativ un-
terschiedlich artikulieren, jedoch weder in dem Objekt per se eingeschrieben sind,
noch allein von einem handelnden Subjekt ausgehen, sondern sich aus dem Kontext
der Handlung ergeben. Ebenso sind es Umgang und Nutzung sowie die damit ein-
hergehenden Relationen, die aus der Begegnung von Quasi-Objekten mit Subjekten
hervorgehen.

Der Begrift der Quasi-Objekte erdffnet mir die Maoglichkeit, soziale Roboter
als ein Ding zu verstehen, das gleichzeitig halb Bruchstiick von Wesen und halb
Zipfel von Relationen ist. Ihre Integration in das Soziale als sozio-kulturelle Dinge
wird ebenso durch die Erschaffer*innen dieser Technologie, durch bestehende
gesellschaftliche Narrative, als auch durch ihre Begegnung mit potenziellen Nut-
zer*innen und Kiufer*innen erreicht. Dabei ist es ihr Status als Quasi-Objekte,
durch den eine starre Subjekt/Objekt-Trennung herausgefordert wird und der
ihre aktive, materielle und sozio-kulturelle Einbindung in das Kniipfen des sozialen
Bandes betont. Unter Verwendung der Bezeichnung Quasi-Objekt kann die Idee des
Roboters als soziale Akteur*in analytisch verfeinert werden. Die anthropomorphe
Qualitit des Roboters wird, wenn als Quasi-Objekt verstanden, ebenso provisorisch
und pords wie eine reduktionistisch-instrumentelle Gegeniiberstellung von pas-
sivem Objekt Roboter und aktivem, menschlichem Subjekt. Gleichzeitig erfordert
das Konzept des Quasi-Objekts eine Fokussierung auf die Prozesse und Praktiken
des Verflechtens, der Grenzziehung und des Kniipfens des sozialen Bandes. Es
sind der Handlungskontext und die geteilten Handlungstrigerschaften von allen
beteiligten Instanzen zu beriicksichtigen, um zu rekonstruieren, wie ein Roboter,
beispielsweise Kismet, zu einem sozialen Gegeniiber fiir eine Person wird, die wie-
derum die Interaktion zumindest partiell als sozial erfolgreich wahrnimmt. Solch
einen sozialen Roboter als Quasi-Objekt zu benennen, erméglicht eine Perspektive,
aus der heraus diese Rekonstruktion stattfinden kann. Im Folgenden mochte ich
weiter der Dinghaftigkeit von sozialen Robotern nachgehen und dabei zentral
folgende Frage adressieren: Kénnen Roboter, mit denen >wir Menschen< im Alltag
interagieren sollen, als Dinge mit Eigensinn betrachtet werden?

41 B. Latour: Wir sind nie modern gewesen, S. 146, zitiert nach: G. RoRler: Kleine Galerie neuer
Dingbegriffe, S. 8.
42 G. RoRler: Kleine Galerie neuer Dingbegriffe, S. 8.
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1.4 Dem Eigensinn von Robotern auf die Spur kommen

Hans Peter Hahn legt 2013 eine Studie iiber die Bedeutung von Dingen mit Fokus auf
postindustrielle Kontexte vor, die »ein neues Bild der Dinge entwickel[t]«.** Solch
ein neues Bild, wie er weiter ausfiihrt, verschiebt den analytischen Blick vom »Um-
gang und der Bedeutung von Dingen« hin zu der »Entfaltung von Sinnhorizonten
in der Interaktion zwischen Menschen und Dingen«.* Diese Entfaltung von Sinn-
horizonten denkt Hahn in der »Metapher des >Eigensinns der Dinge«* . In der Idee
der Entfaltung von Sinnhorizonten klingt eine Dynamik an, die nicht nur den Blick
auf Dinge, sondern auch auf Eigensinn neu aufstellt. Eigensinn verstehe ich mit
Hahn als ein Phinomen, das sich im Zusammenspiel zwischen menschlichen Ak-
teur*innen und nicht-menschlichen »Affordanzen«*¢ ergibt. Wie Hahn betont, stellt
Eigensinn die »doppelte, zueinander gegenliufige Einflussnahme« in den analyti-
schen Fokus, um beides zu untersuchen, »einerseits [...], was Menschen mit den
Dingen machen, andererseits [...], was Dinge mit den Menschen machen«.*” Auch
wenn der vermeintlich richtige Gebrauch von einem Ding noch so augenscheinlich
erscheint, so ist es die gegenliufige Einflussnahme und der sich dabei entfaltende
Sinnhorizont, in dem sich der individuelle Gebrauch, also Umgang, aber auch Wer-
te und Emotionen,*® die im Umgang ausgehandelt werden, artikulieren. Werte und
Emotionen bilden sich wiederum entlang von »Verunsicherung und Ambivalenz«*
gegeniiber den Dingen, wihrend Aushandlungen laut Hahn unterschiedliche Her-
ausforderungen umfassen, wie die »Dynamik der Explorationc, eine Anpassung, in-
klusive eines »Sich-Abfinden[s]< mit einer eingeschrinkten Funktionalitit«, sowie
»Improvisationen«.”® Jedoch lehnt Hahn in seinem Begriff des Eigensinns der Dinge
eine flache Ontologie der symmetrischen Handlungstrigerschaft ab, die Menschen
und Dinge als ebenbiirtige Handlungsinstanzen begreift und auf der Idee von Qua-
si-Objekten fuflt.”* Entgegen der vor allem in einer Techniksoziologie nach Bruno
Latour und weiteren Theoretiker*innen der Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT)** an-
genommenen Agency der Dinge, sind mit Hahn »Dinge eine Herausforderung fiir

43 Hans Peter Hahn (2013): »Vom Eigensinn der Dinge, in: Bayerisches Jahrbuch fiir Volkskunde

2013, S.14.
44  Ebd.
45  Ebd.
46  Ebd., S 21.
47 Ebd., S.18.
48 Vgl.ebd., S.17.
49 Ebd.,S. 22.
so Ebd,S.18.

51 Vgl. ebd., S. 21.
52 Siehe beispielsweise: Andréa Belliger/David ]. Krieger (Hg.) (2006): ANThology. Ein einfiih-
rendes Handbuch zur Akteur-Netzwerk-Theorie, Bielefeld: transcript.
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das Handelng, die sich aus der »Auseinandersetzung mit dem Material, was sowohl
ein Hindernis als auch eine Erméglichung darstellen kann«,* ergibt.

Der Eigensinn der Dinge ergibt sich demnach weder aus einer Handlungsmacht
der Dinge noch aus der Interaktion, sondern aus der den Dingen innewohnenden
»Resistenz des Materiellen, die anderen Gesetzen folgt«**. Aus diesem Eigensinn er-
geben sich Sinnhorizonte und wie ich hinzufiigen méchte auch Handlungshorizon-
tein der Interaktion mit Dingen, die aus dem Zusammenspiel von Gebrauch und ei-
nem »mehr<an Eigenschaften«*® von Dingen hervorgehen, ohne dass auf ein sym-
metrisches Konzept von Agency zuriickgegriffen werden muss. Dennoch ist es die
Qualitit der Herausforderung sowie der Ent- und Erméglichung, also die Qualitat
der Affordanzen von Dingen, die deutlich markieren, dass das Handlungsvermo-
gen der Menschen, die von Dingen Gebrauch machen, nicht als autonom und sou-
verdn gedacht werden und das Verhaltnis zwischen Ding und Menschen keines der
Kontrolle und Macht iiber ersteres durch zweite oder andersherum ist, sondern das
einer komplexen Verwicklung. Diese Verwicklung verstehe ich als einen Tanz zwi-
schen Affordanzen und Losungsansitzen, aus dem sich multiple Herausforderun-
genim Umgang ergeben, die nicht erschopfend durch menschliche Losungsansitze
iiberwunden werden konnen. Das beschreibt den Eigensinn der Dinge.

Dinge wie soziale Roboter, die so designt sind, dass sie als potenzielle sozia-
le Interaktionspartner®innen gelten sollen und sozusagen mit einer Gebrauchsan-
weisung einhergehen, die zeigt, wie solch eine Interaktion ablaufen soll, erscheinen
auf den ersten Blick klar als Dinge mit Handlungsfihigkeit. Jedoch, auf den zwei-
ten Blick, muss die kritische Analyse gerade diese Primisse hinterfragen, denn dem
Roboter Agency zuzusprechen liuft Gefahr das Narrativ der anthropomorphen Ma-
schine zu perpetuieren und zu verstirken. Gleichzeitig findet an der Schnittstelle
Interaktion zwischen Menschen und dem >neuen Ding« sozialer Roboter statt. Das
Konzept von Eigensinn nach Hahn lenkt meinen Blick auf Affordanzen als Heraus-
forderungen, die in der Begegnung und dem Umgang mit einem sozialen Roboter
als auch den Ingenieur*innen, die diesen einem breiteren Publikum prisentieren,
entstehen und die weder menschliche oder menschendhnliche Agency in das Ding
einschreiben, noch dem menschlichen Gegeniiber die Kontrolle und Souverinitat
gegeniiber dem Ding einrdumen.

Soziale Roboter als Dinge mit Eigensinn zu verstehen, erscheint als eine span-
nende Perspektive, um den situativen Handlungskontext der Mensch-Roboter-In-
teraktion zu rekonstruieren, und zwar mit Blick auf den geteilten Sinnhorizont, in
dem soziale Sinnhaftigkeit ein prekires Phinomen ist, dessen Absicherung durch
den Eigensinn des Roboters durchkreuzt werden kann mit den potentiellen Affekten

53  H.P Hahn: Vom Eigensinn der Dinge, S. 21.
54  Ebd.
55  Ebd.
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der Frustration, der Sorge, und der Wut und damit einhergehend einem potentiel-
len Scheitern nicht nur der Interaktion, sondern auch der Anthropomorphisierung.

2. Zwischen Einfiihlen und Eigensinn:
soziale Interaktion mit Robotern durchkreuzen

Emotionen, wie sie in der sozialen Robotik aufgenommen werden, werden 1.) in
verniinftige und unverniinftige unterschieden; 2.) ebenso wie die Arten und Wei-
sen der sozialen emotionalen Bezugnahme universalisiert und sie schreiben 3.) eine
Anthropomorphisierung fort, in der das robotertechnologische Gegeniiber >unse-
rer menschlichen<emotionalen, vor allem empathischen, Zuwendung Bedarf. Letzt-
endlich werden emotionale Fihigkeiten der Bezugnahme zu einem Instrument, um
die Bedingungen zu kreieren, in denen >wir Menschen« augenscheinlich intuitiv,
wenn nicht sogar natiirlich, mit diesem neuartigen Objekt, einem angeblich sozio-
kulturell sinnvoll agierendem Roboter interagieren. Auf den zweiten Blick jedoch
ist diese Schnittstelle nicht nur héchst voraussetzungsvoll, sondern auch durchzo-
gen von sozio-kultureller Bedeutung, welche die riumlichen Arrangements ebenso
wie das verkorperte Training im Umgang mit dem Roboter anleitet. sWir Menschenx«
sind empathisch mit dem Roboter, da wir uns in ein Kind-Fiirsorgeperson-Verhalt-
nis mit ihm begeben und fiigen >uns« so in die Bedingungen und situativen Kon-
stellationen von Interaktion mit sozialen Robotern ein. Dies sichert den Erfolg, eine
sozial sinnvolle Interaktion an der Schnittstelle sozialer Roboter-Mensch herzustel-
len, ganz zentral ab.

Wie genau und ob diese Realisierung jedoch von sozialer, emotionaler Interak-
tion in der Praxis mit sozialen Robotern funktioniert, ist fiir diesen Artikel nicht
weiter relevant. Fiir mein Interesse an der Rolle von Emotionen fiir HRI ist relevant,
dass die Interaktion an dieser Schnittstelle mit den oben herausgearbeiteten Vor-
aussetzungen einhergeht: Das Miteinander-Vertraut-Machen, Aneinander-Anpas-
sen und Lernen. Diese Praktiken erfasse ich nicht nur als ein Vertrautmachen mit
einem neuartigen Objekt, sondern auch als die der empathischen und fiirsorgen-
den emotionalen Zuwendung. Wer in >unseren« Gesellschaften des globalen Nor-
dens unter welchen Bedingungen wem emotionale Zuwendung und Fiirsorge zu-
kommen l4sst, ist eine héchst politische Frage.*® Die Praxis des Einfithlens setzt sich
zusammen aus einem komplexen Zusammenspiel von sozio-materiellen Bedingun-
gen und Dynamiken, damit einher gehenden affektiven Arbeiten, die auch korper-
liche Dimensionen umfassen, wie sich beispielsweise in ein Labor als sozio-kultu-

56  Vgl. Aryn Martin/Natasha Myers/Ana Viseu (2015): »The politics of care in technosciencex, in:
Social Studies of Science, 45 (5), S. 1-17.
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rellem Raum einzuftigen, und der emotionalen Arbeit an der Beziehung zu dem so-
zialen Roboter.

Diese Praxis zu erfassen und als affektive und emotionale Arbeiten der Fiirsorge
an der HRI Schnittstelle auszudifferenzieren, wirkt einer Vernachlidssigung dieser
entgegen. Diese Arbeiten zu rekonstruieren, beinhaltet auch, die sozio-kulturellen
Normierungen und Macht- und Herrschaftsverhiltnisse, in denen diese stehen, in
den Blick zu nehmen. Das Labor der sozialen Robotik ist kein >rein informations-
technologischer< Raum, sondern gerade durch den Anspruch, Roboter zu erschaf-
fen, die in die Sozialitit eintreten, ein Raum, der von gesellschaftlichen Machtge-
fiigen nicht nur durchzogen ist, sondern sich aktiv in diese einbindet. Ziel solch ei-
ner Rekonstruktion ist es, aufzuzeigen, inwiefern dieses Eintreten in Sozialitit Ge-
fahr lauft, Biases und damit einhergehende Ungleichheits-, Unterdriickungs- und
Diskriminierungsverhiltnisse, zu reproduzieren. Jedoch ist es kein Ziel, die Ideen
des sozialen Bandes zwischen Mensch und Roboter sowie die der emotionalen Zu-
wendung abzulehnen. Vielmehr geht es darum, die Dynamik der Anthropomorphi-
sierung und Dehumanisierung in ihren machtvollen Operationen des Ordnens zu
durchbrechen. Lucy Suchman beispielsweise formuliert dies in der Frage: »How [...]
might we refigure our kinship with robots [...] in ways that go beyond narrow instru-
mentalism, while also resisting restagings of the model Human«?*’

Diese Frage aufzunehmen bedeutet, die Idee, ein soziales Band mit Robotern
zu knilpfen, zu begriifien, jedoch auch, sich feministisch-kritisch in die Gestaltung
dieses Bandes einzumischen. Wie kann ein Band der >Verwandtschaft« (kinship)
gekniipft werden, das zwar verbindet, aber eben nicht das Bestehende (sozio-kul-
turelle Normen, Werte und Dynamiken) unhinterfragt reproduziert? Die Idee des
sich Verbindens iiber emotionale Zuwendung, so mein Argument, ist eine mogliche
Antwort darauf. Jedoch eben keine Zuwendung der Fiirsorge zwischen Mensch
und >Modell-Menschs, sondern zwischen Mensch und Ding. Die Dinglichkeit und
den Dingcharakter des sozialen Roboters in den Vordergrund zu riicken erlaubt
zum einen, Momente, in denen die Grenzen zwischen Subjekt und Quasi-Objekt
fragil und neu verhandelt werden, zu erfassen, und damit die festen Positionen
von Mensch und >Modell-Mensch« aufzuheben, und zum anderen, Interaktion an
dieser Schnittstelle im Sinne eines Gebrauchs und Umgangs mit dem Ding sozialer
Roboter nachvollziehbar zu machen.

Das Wechselspiel zwischen Subjekt- und Objektposition in der Interaktion mit
sozialen Robotern betont den prekiren Status einer mit Eigenschaften gedachten
Wesenhaftigkeit des sozialen Roboters, da deren Realitit Ergebnis von Interaktion
ist. Diese Interaktion wiederum kniipft nicht nur das soziale Band zwischen Subjekt
und Quasi-Objekt, sondern bindet beide auch in das bestehende soziale Geflecht
ein, beziehungsweise konstituiert dieses weiter. Mit dem Konzept des Eigensinns

57 L. Suchman: Subject Objects, S.137.
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kommt eine Dimension der Interaktion ins Spiel, die, so mein Argument, die Prak-
tiken des Sich-Verbindens herausfordert und dabei das Potenzial hat, das Anthropo-
morphe dieses emotionalen Set-Ups zu durchkreuzen. Eigensinn ergibt sich dabei
aus den Affordanzen von Dingen, die >wir< nutzen.

Die Affordanzen des sozialen Roboters erscheinen eindeutig: Handlungsanlei-
tend sollen Emotionen sein, die eine bestimmte Form der sozialen Zuwendung,
nimlich die der Fiirsorge, gegeniiber dem Roboter evozieren. Diese Emotionen
umfassen pri-definierte Zustinde, die als verniinftig gelten. Was bedeutet es nun,
den Eigensinn des sozialen Roboters anzuerkennen? Meine Antwort lautet, dass
1.) die Affordanzen des sozialen Roboters nicht in dem anvisierten Spektrum der
als menschenihnlich gedachten, informationstechnologisch erfassten und inge-
nieurstechnologisch umgesetzten, verniinftigen Emotionen, wie sie die soziale
Robotik definiert, aufgehen und damit 2.) die Erfahrung von Eigensinn an dieser
Schnittstelle andere Formen der Emotionen herausfordert, inklusive ungeplanter
Emotionen, wie Irritation, Frustration, Beleidigung und Krankung.

Eigensinn mit Betonung auf seine Affordanzen hat das Potenzial, den instru-
mentellen, anthropomorphisierenden Zugriff auf sozio-kulturelle, da emotionale
Verbindung zu durchbrechen. Eigensinn anzuerkennen bedeutet, Herausforde-
rungen des sozialen Roboters in der Interaktion zu ertragen, auch wenn sie von der
geplanten empathischen, emotionalen Zuwendung abweichen. Diese Aneignung
unerwiinschter, als unpassend erachteter Emotionen kann auch ein soziales Band
kniipfen, das aber die Logik des >menschendhnlichen Roboters« subvertiert.

Abschliefiend erachte ich Eigensinn mit Rachelle Chadwick als eine Dimension
sozialer Roboter, die >uns<herausfordert, soziale Zuwendung iiber »Gefiihle des Un-
behagens«*® statt der Empathie und Fiirsorge zu erproben und zuzulassen. Ein Un-
behagen ebenso mit der Idee des anthropomorphen Roboters sowie den affektiven
und emotionalen Arbeiten, die an dieser Schnittstelle geleistet werden sollen. Sich
auf das Unbehagen einzulassen, stellt eine Praxis des Einfithlens bereit, die nicht
weiter an dem permanenten Einhegen von Eigensinn als Teil der >richtigens, da ge-
wiinschten emotionalen Bindung arbeiten muss, sondern ein Scheitern dieser er-
moglicht, wihrend das soziale Band weiter gekniipft wird. Das Unbehagen an der
Schnittstelle erméglicht beides, Eigensinn anzuerkennen und eine Aneignung emo-
tionaler Zuwendung, in der sich diese nicht auf das Bestehende in seinen machtvol-
len Operationen beschrinken muss.

Unbehagen als Praxis des Einfithlens, die Eigensinn anerkennt, denke ich damit
als ein Werkzeug, das ein soziales Band zwischen Roboter und Mensch kniipft, das
gleichzeitig Grenzen von dem, was wir als sozio-kulturell sinnvoll erachten und
was nicht, neu zu verhandeln vermag. Aus der hier erdffneten Perspektive kann

58  Rachelle Chadwick (2021): »On the politics of discomfort«, in: Feminist Theory 22 (4),
S. 556-574.
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soziale Interaktion mit Robotern in ihren gesellschaftsverindernden Dimensio-
nen neu ausgelotet werden: Statt blof3e Agentin einer Reproduktion bestehender
Gesellschaftsverhiltnisse wird diese Schnittstelle und ihr emotionales Set-Up zur
Erméglichung, diese kritisch zu itberarbeiten und neue zu erdffnen.
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Glitchige Korper
Virtuelle Realitat als Raum kérperlicher Begegnung

Patrizia Breil

Bevor Sie weiterlesen, nehmen wir uns doch einen Moment fiir eine BegriifSung.
Falls wir uns bereits kennen — nicht nur parasozial, sondern sozial —, fithl Dich um-
armt: £} . Wenn nicht, dann lernen wir uns ja vielleicht noch kennen, freut mich,
guten Tag und Vorsicht, ich habe einen festen, kalten Hindedruck: &.

Solche oder dhnliche Emojis sind den meisten von uns geldufig. Zwar teils in
unterschiedlichen Konnotationen, aber doch letztlich als Ausdruck und Unterstrei-
chung einer besonderen Kommunikationssituation. Uber die obigen Emojis sollte
eine Kontaktaufnahme stattfinden, die iiberdies korperlich sein sollte. Ich wollte,
dass Du als Leser*in dariiber nachdenkst, wie wir uns umarmen bzw. Sie mir die
Hand geben. Ist das gelungen? Lost der Blick auf das Emoji mehr oder anderes aus
als die Worte davor:>fithl Dich umarmt< Der Ausgangspunkt der vorliegenden phi-
losophischen Uberlegungen ist genau dieser feine, kaum greifbare Unterschied, der
in dieser angedeuteten Erfahrungsdifferenz aufscheint. Im Zentrum steht dabei ei-
ne phinomenologische Anniherung an die zwischenmenschliche Berithrung, die
ohne physischen Haut-Haut-Kontakt auskommt. Eine solche Berithrung kann auch
getriumt, erinnert, gemalt, verbalisiert oder einfach imaginiert sein. Hier soll es
jedoch im Speziellen um verkdrperte Berithrungen gehen, die in der virtuellen Rea-
litdt (VR) qua entsprechender Technologie umgesetzt werden.

Die Befiirchtung, dass mit dem Fortschritt der VR-Technologie der Korper
zugunsten eines rein kognitiven, immateriellen, d.h. auch unbeschrinkten Erleb-
nisraums zunehmend in Vergessenheit gerit, ist kaum mehr begriindbar. Allein
angesichts der schieren Menge an Exer(cise)games, d.h. Fitnessgames in VR und
der rasanten Entwicklung und Erforschung multisensorischer Human-Computer
Interfaces zeigt sich, dass der Kdrper ganzheitlich angesprochen werden soll und
eine zentrale Komponente im sozio-6konomischen Gefiige der VR-Industrie dar-
stellt. Entsprechend ist die grofRe theoretische Herausforderung auch nicht mehr,
die Wichtigkeit des Korpers als unhintergehbare Bedingung fiir unser Miteinan-
der herauszustellen, sondern vielmehr die, den facettenreichen ontologischen,
epistemologischen und phinomenologischen Status des Kérpers in virtuellen
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Umgebungen greifbar zu machen, um schliefilich auch entsprechende ethische
Konsequenzen daraus ziehen zu kénnen.

Die virtuelle Berithrung bzw. Beriihrbarkeit ist eine der Facetten des phinome-
nologischen Korpers in VR, die in ihrer Moglichkeit, Erfahrbarkeit und ihrem Ent-
zug ein potenzielles Miteinander in virtuellen Umgebungen strukturiert. Die vor-
liegende Untersuchung der virtuellen Berithrung will dabei als ein Ausschnitt aus
dem grofRen Fragenkomplex nach den arteniibergreifenden Kollaborationen in ge-
mischten Realititen (mixed realities) verstanden sein.

Entlang dreier konkreter Anwendungsbeispiele suche ich im Folgenden den
Korper und die Korperlichkeit in VR theoretisch zu greifen und damit die Anfinge
einer Phinomenologie des virtuellen Kérpers und der virtuellen Berithrung zu
skizzieren. Unter Riickgriff auf verschiedene Spielarten des Gedankenexperiments
der >Erlebnismaschine« aus den 1970er Jahren sowie mit Blick auf die virtuelle,
soziale Plattform VRChat steht zunichst die Frage im Vordergrund, inwiefern
itberhaupt von Kérperlichkeit in VR gesprochen werden kann, wenn der physische
Korper lediglich an der Hardware anliegt, sich aber strenggenommen nicht in
der virtuellen Umgebung bewegt. Als moralisch signifikante und bedeutungskon-
stitutive Beschaffenheit des virtuellen Kérpers stellt sich dabei seine anwesende
Abwesenheit heraus (Kapitel 1). Unter Zuhilfenahme von Theorien aus den Game
Studies werden anschlieffend virtuelle sexuelle Ubergriffe beleuchtet, die einen
digitalen Dualismus, der analoge und virtuelle Realititen einander kontrir ge-
geniiberstellt, radikal in Frage stellen und stattdessen die komplexen User:innen-
Avatar-Verhiltnisse als solche der Identifikation oder Verkdrperung skizzieren
und korperliche Affizierbarkeit als Teilaspekt virtueller Umgebungen hervorheben
(Kapitel 2). Nach der Feststellung, dass Korperlichkeit in VR durchaus eine Rolle
spielt, die auch mit ethischen Forderungen einhergeht, steht die Frage im Raum,
wie der eigene virtuelle Kérper erfahren wird, inwiefern er anders erfahrbar wird
als der physische Korper in nicht-virtuellen Umgebungen. Ausgehend von Paul
Sermons kiinstlerischer Installation Telematic Dreaming gibt das Ungewohnte, das
Eigensinnige im Umgang mit dem eigenen virtuellen Kérper den Blick frei auf
spezifische Affordanzen ebenjenes Korpers (Kapitel 3). Neue Formen der Intimitit
zeugen von Spezifika des Virtuellen, die den virtuellen Korper als fithlenden Korper
greifbar machen — auch jenseits von haptischem Feedback.

1. Virtuelle Realitat als Erlebnismaschine

»Suppose there were an experience machine that would give you any experience
you desired. Superduper neuropsychologists could stimulate your brain so that
you would think and feel you were writing a great novel, or making a friend, or
reading an interesting book. All the time you would be floating in a tank, with
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electrodes attached to your brain. Should you plug into this machine for life, pre-
programming your life’s experiences?«

Was im Deutschen unter dem Titel der >Erlebnismaschine«bekannt ist, ist in Robert
Nozicks Buch Anarchy, State, and Utopia aus dem Jahr 1974 ein moralisches Gedan-
kenexperiment, das im Dienste einer politischen Philosophie angestellt wird.” Die
technische Umsetzbarkeit einer solchen Maschine ist dabei ebenso wenig von Inter-
esse wie die durch Nick Bostrom aufgeworfenen und popkulturell verschiedentlich
adaptierten Spielarten des epistemologischen Simulationsarguments, die diskutie-
ren, ob wir bzw. unser Leben und unsere Erfahrungen vielleicht immer schon simu-
liert waren.? Den Kern des Experiments markiert vielmehr die Frage, was uns wich-
tig ist und was wir von unserem Leben und von uns selbst in diesem Leben erwar-
ten. Dass eine Maschine unsere Erfahrungen fiir uns macht, kann laut Nozick jeden-
falls nicht gewollt sein. Abgesehen davon, dass wir unser Erleben mit der Erlebnis-
maschine auf menschengemachte Erlebnisse reduzieren, wollen wir Dinge fun und
nichtlediglich die Erfahrung des Tuns machen; wir wollen jemand sein und nicht als
»indeterminate blob« in einem Tank treiben.*

Rund finfJahrzehnte spiter kommt David Chalmers mit Blick auf bisherige und
erwartbare Entwicklungen in Sachen virtueller Realitit zu einer anderen Einschit-
zung der Wertigkeit einer Erlebnismaschine.® Chalmers >Ja< zur Erlebnismaschine
istein doppeltes:Ja, virtuelle Realitit ist echte Realitit und deswegen, ja, wir kénnen
bedeutungsvolle Erfahrungen in VR machen. Wie auch nicht, denn wenn die virtu-
elle Realitit echte Realitdt ist, sind auch die virtuellen Erfahrungen echte Erfahrun-
gen, denen wir echte Bedeutung beimessen. Unabhingig von der Schlagkraft der
ontologischen Primisse des Arguments stellt sich die Frage, welche Rolle dem Kor-
perin der in Frage stehenden virtuellen Realitit beigemessen wird und inwiefern er
etwa aktiv dazu beitrigt, die gemachten Erfahrungen mit Bedeutung zu versehen.

1 Robert Nozick (1974): Anarchy, State, and Utopia, Oxford: Basic Books, hier: S. 42.

2 Ob es Nozick darum ging, argumentativ gegen den Utilitarismus oder aber gegen einen ethi-
schen Hedonismus vorzugehen, lasst sich kaum ausmachen und ist seit Jahrzehnten Stoff fir
den akademischen Diskurs, vgl. z.B. Fred Feldman (2011): »What we learn from the experience
machineg, in: Ralf M. Bader/John Meadowcroft (Hg.), The Cambridge Companion to Nozick’s
Anarchy, State, and Utopia, Cambridge: Cambridge University Press, S. 59—86.

3 Vgl. Nick Bostrom (2003): »Are you living in a computer simulation, in: Philosophical Quar-
terly 53 (211), S. 243-255.

4 Vgl. R. Nozick: Anarchy, State, and Utopia, S. 43.

5 Vgl. David Chalmers (2022): Reality+: virtual worlds and the problems of philosophy, New
York, NY: W. W. Norton & Company. Chalmers formuliert eine differenzierte Variante der Si-
mulationshypothese. Seine Erlebnismaschine ist also nicht nur eine, von der angenommen
werden kann, dass manche Menschen sie ggf. bevorzugen oder freiwillig nutzen wiirden,
sondern auch eine, in der wir alle je schon sind. Dieser Teil von Chalmers Argument soll fir
diesen Aufsatz aber keine Rolle spielen.
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In Nozicks Gedankenexperiment kommt lediglich dem Gehirn eine tragende Rolle
zu. Ebenjenes wird von >superduper neuropsychologists< angeschlossen, wihrend
der Rest des Korpers quasi aufer Gefecht gesetzt und pausiert wird — die popkul-
turellen Bilder Zhneln einander: standardmafig wird der Kérper in einer zih-kleb-
rigen Flussigkeit eingelegt oder auf einem mechanisch anmutenden Stuhl fixiert. Als
Schnittstelle fungiert lediglich das Gehirn, der Zugriff darauf wird nicht selten als
invasiv imaginiert. Der Rest ist Beifang. Anders sieht es aus mit Blick auf gingi-
ge VR-Praktiken und -Anwendungen, bei denen die User:innen unter ihren Head-
mounted Displays im Normalfall nicht nur ihre Augen und Ohren weit ge6finet ha-
ben miissen, sondern in denen auch andere kérperliche Bewegungen, v.a. der Hin-
de und Arme, sowie teils eine ganzkoérperliche Rotation unabdingbar sind fiir die
Orientierung und Handlung in VR. Die User*innen sind grundsatzlich bei Bewusst-
sein und bewegen sich.

Natural User Interfaces schmiegen sich an den Koérper an, nehmen ihn ver-
mebhrt fiir sich ein. Immer mehr Technologien werden im wortlichen Sinne zu
Nahkérpertechnologien.® Die virtuelle Erfahrung wird interaktiv und aktiv, d.h.
auch korperlich gemacht und nicht passiv rezipiert. Versuche, den Kérper ganz-
heitlicher, d.h. auch multisensorisch anzusprechen, reichen dabei zuriick bis zu
Apparaturen aus dem mittleren 20. Jahrhundert, die heute als Vorlaufer von 3D/4D
Kinos oder auch immersiver VR-Technologie gedeutet werden kénnen.” So wurde
bspw. im Jahr 1962 der sensorama simulator patentiert.® Nutzer*innen des Simula-
tors sitzen auf einem beweglichen Schemel, wihrend ihr Kopfin einer Rohre steckt,
der ihr Sichtfeld auf den Bildschirm vor ihnen verengt. Zusitzlich zum Bild und
zur Bewegung des Schemels sorgt ein Ventilator fur Luft, die iiberdies durch olfak-
torische Eingaben entsprechend duftet. Heraus kommt z.B. eine multisensorisch
erfahrbare Motorradfahrt durch Manhattan. Zahlreiche weitere Anwendungen

6 Vgl. z.B. Timo Kaerlein (2018): Smartphones als digitale Nahkdrpertechnologien. Zur Kyber-
netisierung des Alltags, Bielefeld: transcript. Auch medienkinstlerische Installationen na-
hern sich immer mehr dem Kérper, vgl. Cecilia Mareike Carolin PreifS (2021): Kunst mit allen
Sinnen. Multimodalitat in zeitgendssischer Medienkunst, Bielefeld: transcript.

7 Vgl. Carolina Cruz-Neira/Marcos Fernandez/Cristina Portalés (2018): »Virtual Reality and
Games, in: Multimodal Technologies and Interaction 2 (1), S. 8. Der Begriff der Immersion
in Verbindung mit VR-Technologien ist duferst facettenreich. In Abgrenzung etwa zu einer
fiktionalen Immersion (Christiane Voss (2011): »Fiktionale Immersion, in: Christiane Voss/
Gertrud Koch (Hg.), Esist, als ob. Fiktionalitat in Philosophie, Film- und Medienwissenschaft,
Paderborn: Brill | Fink, S.127-138), die auch das Eintauchen in ein einnehmendes Buch um-
fasst, bezieht sich Immersion in Verbindung mit VR einerseits auf eine gewisse technische
Umgebung oder auf die Besonderheit der entstehenden Erfahrungsdimension andererseits
(Niels Christian Nilsson/Rolf Nordahl/Stefania Serafin (2016): »Immersion revisited: A review
of existing definitions of immersion and their relation to different theories of presence, in:
Human Technology 12 (2), S. 108—134).

8 Vgl. Morton L. Heilig (1962): Sensorama simulator. US PAT. 3,050,870.

https://doi.org/10. inlibr Open A


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Patrizia Breil: Glitchige Korper

zeugen nicht nur davon, was alles technisch umsetzbar ist, sondern auch allgemein
von dem Bestreben, den korperlichen Erfahrungsspielraum technisch moglichst
weit auszureizen. Via Datenhandschuh werden Handschlige virtuell iibertragbar,
mittels VR-Laufbandern wird die virtuelle Fortbewegung der nicht-virtuellen an-
geglichen, mit full-body tracking und haptic suits findet nicht nur eine Bewegung
in VR statt, sondern die virtuelle Umgebung wirkt durch haptisches Feedback am
ganzen Korper auf seine User*innen zuriick — eine Entwicklung, die nicht zuletzt
fiir Anbieter*innen von VR Pornographie und Teledildonik von groflem Interes-
se ist.” Zwei Beobachtungen kénnen angesichts dieses Anwendungsspektrums
angestellt werden. Erstens: Es ist nicht das Gleiche. Insbesondere dort, wo die
virtuelle Berithrung als Ersatz fiir die physische Berithrung gesucht wird, bleibt die
Enttiuschung trotz allen technischen Fortschritts unausweichlich. Zweitens: Es ist
aber auch nicht nichts. Zwar mag der virtuelle Hindedruck sich nicht anfithlen wie
sein physisches Pendant. Daraus resultiert aber nicht, dass er sich nicht irgendwie
anfithlt; und zwar irgendwie anders als nichts. Eine Phinomenologie der virtuel-
len Berithrung, die immer nur von einem Abgleich mit physischen Berithrungen
ausgeht, landet notwendigerweise bei einer negativen Bestimmung dessen, was
virtuelle Berithrung nicht ist und nicht sein kann. Wenngleich auch eine solche
negative Bestimmung wichtige Impulse fiir die Ergriindung von virtueller Be-
rithrung und Berithrbarkeit liefert, bleibt sie doch hinter ihrem Potenzial zuriick.
Demgegeniiber gibt der Fokus auf die virtuelle Berithrung als echte Berithrung,
d.h. als Berithrung eigenen Rechts, den Blick frei auf Spezifika und die Qualia
des Virtuellen, die jenseits physischer Berithrbarkeit Begegnungen im Virtuellen
korperlich strukturieren. Eine Phinomenologie der virtuellen Berithrung muss
daher ihren Anfang nicht beim physischen Kérper nehmen, sondern beim Korper
in VR als echtem virtuellem Kérper. Im Folgenden wird am Beispiel der Anwendung
VRChat der Versuch eines solchen phinomenologischen Anfangs beim virtuellen
Korper unternommen.

VRChat ist eine soziale online-VR-Plattform, auf der sich User*innen mit
selbstgestalteten Avataren begegnen, miteinander sprechen und anderweitig in-
teragieren konnen. Die besondere Korperlichkeit dieser sozialen Situation kommt
u.a. in Ausnahmefillen zum Vorschein, die auf YouTube unter Titeln wie VR Chat
Seizure Attack Incident 2018 oder Seizure in VRChat - REAL Medical Emergency in VR
aufzufinden sind.’® Was passiert, ist diesen Titeln bereits zu entnehmen. Ein*e

9 Vgl. Leighton Evans (2020): »The embodied empathy revolution...< pornography and the con-
temporary state of consumer virtual reality, in: Porn Studies 8 (1), S. 121-127.

10 Vgl syli (16.09.2023): VR Chat Seizure Attack Incident 2018, YouTube: https://www.youtube.
com/watch?v=yGR4DQqRp3A (letzter Zugriff: 07.10.2024); Wikstream (24.04.2018): Seizure
in VRChat— REAL Medical Emergency in VR https://www.youtube.com/watch?v=UljakwGgi
Qo (letzter Zugriff: 07.10.2024).
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User*in erleidet in VRChat einen Krampfanfall, der dadurch als solcher erkennbar
wird, dass der betroffene Avatar auf dem Boden liegt und krampft, der/die Spielen-
de nicht mehr ansprechbar ist und nur ein stockendes Rocheln von sich gibt. Weil
ein solches Verhalten auch in der virtuellen Umgebung nicht iiblich ist, werden die
anderen Spielenden darauf aufmerksam, versammeln sich um den krampfenden
Avatar: »Whoa hey, what's the matter, are you playing around or are you for real?«"
Die Sorge der Umstehenden driickt sich in der wiederholten Feststellung aus, dass
die nétigen Hilfestellungen nicht gegeben werden kénnen. Die betroffene Person
miisse das Headset absetzen, jemand solle einen Krankenwagen rufen, ja, aber wo-
hin? Ironisch auf die Spitze getrieben wird diese Hilflosigkeit in einem Kommentar
zum Video: »Why cant [sic!] they just pick him up off the floor?«* Die Spezifika
der VR-Umgebung belaufen sich aber nicht nur auf die hier besonders bedriickend
erfahrbare, nicht-physische Prisenz der Korper, sondern wird auch im Verhalten
der schaulustigen Mitspielenden deutlich, die laut proklamieren: »I'm giving him
mouth-to-mouth for resurrection«? und sich in den krampfenden Avatar hineinle-
gen. Festzuhalten an dieser Szene ist einerseits die technische Méglichkeit des sich-
ineinander-Legens sowie andererseits der Affront, den diese Handlung bedeutet,
fur die der Mitspielende von den anderen User*innen umgehend zuriickgewiesen
wird: »don’t be that one guy«."

Dass der Kdrper in VR eine Rolle spielt, zeigt das Beispiel in mehrfacher Hin-
sicht. Es geht um den Kérper des Users, der zuhause krampft, um seinen Avatarkor-
per, der in VRChat krampft und um die hilflosen Kérper der anderen, die sich ihm
zuwenden, ihm sehr nahe und zu nahe kommen, ohne physisch berithren zu kon-
nen. Auch die Aufforderung eines Users, Avatare mit LED-Farben mogen sich bitte
entfernen, damit es zu keinem weiteren Anfall kime, zeugt von der unhinterfragten
Primisse, dass zwischen virtueller und nicht-virtueller Realitit ein unmittelbarer
Zusammenhang besteht. Was die Situation bedeutungsvoll macht, ist gerade diese
korperliche Verstrickung aller Anwesenden in jenen virtuellen Schwellenraumen.

Die Situation ist mit einer Bedeutung aufgeladen, die in héchstem Mafe korper-
lich ist. Insbesondere die wiederholten Beteuerungen, dass die krampfende Person
ihr Headset abnehmen miisse, zeigen, dass die spiirbare Prisenz des krampfenden
Korpers von seiner auffilligen physischen Abwesenheit ausgeht. Der physische Zu-
griff auf den physischen Kérper gelingt nicht, der krampfende User ist nicht an-
sprechbar. Diese physische Abwesenheit und Unverfiigbarkeit ist dabei aber kein
Ausdruck einer allgemeinen Korperlosigkeit von VR, von der sonst dystopische und
utopische Narrative gepragt sind. Im Gegenteil: Abwesenheit kann hier als Art der

11 syli: VR Chat Seizure, [TC: 00:00:17-00:00:21].

12 @shanechannel7066 unter syli: VR Chat Seizure.
13 syli: VR Chat Seizure, [TC: 00:06:00-00:06:02].
14 syli: VR Chat Seizure, [TC: 00:06:14-00:06:15].

https://doi.org/10. inlibr Open Access.


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Patrizia Breil: Glitchige Korper

Anwesenheit bei den anderen User*innen gedeutet werden i.S. einer anwesenden
Abwesenbheit, die die soziale Situation strukturiert.”” Uber den Avatar wird die an-
wesende Abwesenheit des physischen Korpers der User*innen spiirbar als Modus
des In-der-VR-Seins. Durch den unverfiigbaren Kérper, der Aufmerksambkeit er-
regt, entsteht fiir die User*innen ein Moment der Reflexion aufihre eigene kérperli-
che Verstrickung. Ihnen und auch denen, die dem Vorfall nachtréglich auf YouTube
beiwohnen, wird schlagartig wieder bewusst, dass es physische Kérper gibt und dass
diese Korper auch in VR affizierbar sind.

Korperliche Interaktionen sind in VR aber nicht nur méglich und affizierend,
sondern auch ethisch relevant. Umstehende fithlen sich verpflichtet zu helfen,
wenngleich nicht ersichtlich ist, wie. Die schaulustige Anniherung an den kramp-
fenden Avatar wird von den Umstehenden als unangebracht empfunden. Am Boden
in VRChat liegt nicht jemandes Avatar, der krampft, sondern jemand und jemandes
Korper, der krampft. Durch das hérbare Rocheln des krampfenden Users wird
deutlich, dass es sich nicht um einen computertechnischen Fehler handelt, der
Avatar also nicht einfach glitcht, sondern dass diese ungewohnten und unerwarte-
ten, abgehackten Bewegungen auf einen Menschen hindeuten, der vor dem Screen
in Not ist. Fragen der Zeug“innenschaft und der Mdglichkeit zur Hilfeleistung
bestimmen unmittelbar das Miteinander der virtuellen Gemeinschaft. Darin zeigt
sich, dass die Bindung von User*in und Avatar iiber ein blofles Besitzverhiltnis
hinausgeht und moralische Signifikanz hat.' Virtuelle Handlungen sind im hier
besprochenen Kontext nicht allein Handlungen eines Avatars, den ich steuere,
und die ich genauso ablegen kann wie den Avatar selbst. Virtuelle Korperlichkeit
ist echte Korperlichkeit, die anwesend abwesend ist, die virtuelle Beziehungen
strukturiert und virtuellen Handlungen eine ethische Dimension verleiht.

15 »Die Abwesenheit ist also eine Seinsbindung zwischen zwei oder mehreren menschlichen-
Realitiaten, die eine fundamentale Anwesenheit dieser Realititen fiireinander erfordert und
Ubrigens nur eine der besonderen Konkretisierungen dieser Anwesenheit ist«; Jean-Paul
Sartre (1943 [2014]): Das Sein und das Nichts. Versuch einer phianomenologischen Ontologie,
18. Aufl., Reinbek bei Hamburg: Rowohlt, hier: S. 499. Sartre geht es letztlich um eine Ontolo-
gie, die eine starke bewusstseinsphilosophische Pragung hat. Nichtsdestotrotz lasst bereits
das Beispiel — Thérese wartet auf Pierre, der nicht da ist—erahnen, dass der Seinsmodus der
anwesenden Abwesenheitin einem engen Zusammenhang mit der Abwesenheit physischer,
wenngleich nicht notwendigerweise menschlicher Kérper steht oder zumindest stehen kann.

16 Vgl Jessica Wolfendale (2006): »My avatar, my self. Virtual harm and attachment, in: Ethics
and Information Technology 9, S. 111-119.
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2. Virtuelle Situierung

Mit der anwesenden Abwesenheit als grundlegender Struktur des avatargestiitzten
In-der-VR-Seins erweist sich der digitale Dualismus” einmal mehr als unzurei-
chende Denkfigur fur virtuelles Handeln. Die dualistische Annahme, dass die
virtuelle Sphére in relativer Unabhingigkeit von der nicht-virtuellen Sphire exis-
tiert, bereitet denjenigen Probleme, die die Relevanz virtueller Handlungen fiir das
nicht-virtuelle Leben geltend machen wollen. Dies insbesondere auch deswegen,
weil mit dem digitalen Dualismus oft auch die ontologische Primisse verbunden
ist, dass das im Virtuellen und Digitalen Erlebte nicht nur nicht in Verbindung
mit der nicht-virtuellen Realitit steht, sondern generell nicht echt ist. Zentrales
Merkmal eines solchen Dualismus ist die Materialitit der nicht-virtuellen Welt, die
der unmittelbaren physischen Immaterialitit digitaler Plattformen - jenseits der
materiellen Hardware — gegeniibergestellt wird. Diese »materiality/information
separation«’® fithrt in der Konsequenz auch zu dualistischen Konzeptionierungen
des Korpers, der sich z.B. verdoppelt in einen physischen Fleischkorper einerseits
und einen Datenkérper andererseits," deren Verhiltnis zueinander erst ausgehan-
delt werden muss.

Im Cyberfeminismus der 1980er und 1990er Jahre tragen die Annahmen des di-
gitalen Dualismus das Geprige eines Versprechens. Das Internet im Allgemeinen,
oder multi-user dimensions (MUDs) im Speziellen, also textbasierte virtuelle Welten,
laden dazu ein, die eigene physische Identitit hinter sich zu lassen und MUDs zu
betreten, d.h. »worlds in which you can present yourself as a »characters, in which
you can be anonymous, in which you can play a role or roles as close or as far away
from your >real self< as you choose«.”® Insbesondere im feministischen Diskurs ist
dieses Narrativ auch eines der hierarchie- und machtfreien Riume. Das Ineinan-
der verschiedener Rollen und Identititen in virtuellen Riumen findet seinen Aus-
druck bspw. in Donna Haraways Cyborg, die/der — jenseits des Dualismus — nicht
nur Raum fiir ambigue Identititsarbeit erdffnet, sondern darin auch emanzipati-
ves Potenzial entfaltet: »The cyborg is akind of disassembled and reassembled, post-

17 Vgl. Nathan Jurgenson (2011): »Digital Dualism versus Augmented Reality«, in: thesociety-
pages.org (24.02.11). Online unter: https://thesocietypages.org/cyborgology/2011/02/24/digi
tal-dualism-versus-augmented-reality/ (letzter Aufruf: 02.10.24).

18 Nancy Katherine Hayles (1999): How we became Posthuman. Virtual Bodies in Cybernetics,
Literature and Informatics, Chicago, IL u.a.: University of Chicago Press, hier: S.12.

19 Vgl. Sybille Kramer (2002): »Verschwindet unser Kérper? Ein Kommentar zu virtuellen Rau-
menc, in: Rudolf Maresch/Niels Werber (Hg.), Raum — Wissen — Macht, Frankfurt a.M.: Suhr-
kamp, S. 49-68.

20  Sherry Turkle (1994): »Constructions and Reconstructions of Self in Virtual Reality: Playing in
the MUDs«, in: Mind, Culture, and Activity 1 (3), S.158—167, hier: S.158.
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modern collective and personal self. This is the self feminists must code«.* Fiir eine
solche virtuelle Arbeit am Selbst scheint auch VR besonders geeignet zu sein. Wa-
ren die Anfinge des Internets von textbasierter Rollenentwicklung gepragt, geht es
in VR weitaus bildlicher zu, die Kérper werden auch visuell erzihlt. Wihrend bildba-
sierte soziale Plattformen, auf denen sich User*innen selbstin Szene setzen und Bil-
der anderer User*innen-Kérper rezipieren, nachweislich einen schlechten Einfluss
auf die Korperbilder vieler Beteiligter haben, haftet der VR-Umgebung, in der man
sich als selbstgestalteter Avatar bewegt, noch Reste des ehemaligen Versprechens
an, emanzipatives Tool fir Selbst-Erkundung und -konstruktion zu sein.?? Insbe-
sondere in Diskursen um die Prasentation der eigenen Identitit in sozialen Medien
wird diese »Selbsterkundungsthese«* jedoch solchen Zugingen gegeniibergestellt,
die das digitale Selbst unter den Generalverdacht der Maskierung stellen und die di-
gitale Reprasentation als potenziell oder generell fake bezeichnen. Was hinter dem
Fake-Vorwurf steckt, nimlich die fehlende Passung von Online- und Offline-Iden-
titdt, markiert einen Dualismus, der im Fall der positiven Lesart einer Selbsterkun-
dung durch Online-Selbstgestaltung als Chance begriffen wird. Identititen werden
ausprobiert, und zwar weitgehend ohne echte Konsequenzen. Ahnliche Narrative der
Konsequenzlosigkeit finden sich beim Einsatz von VR etwa hinsichtlich der Behand-
lung von Hohenangst, die ohne physische Hohen auskommt, oder bei der psychede-
lischen Reise durch VR, die ganz ohne Drogenkonsum und -entzug vonstatten geht.
Unabhingig davon, ob es sich bei diesen Erfahrungen um eine ontologisch gleich-
berechtigte Erfahrung handelt und die User*innen wirklich virtuell high sind, oder
ob es sich um ein Als-ob nahe der Fiktion und Simulation handelt, ist die grundle-
gende Annahme oft, dass der tatsichliche physische Kérper trotz Affizierung letzt-
lich unbeschadetbleibt. Zwar zeugt das Hochhalten einer solchen Konsequenzlosig-
keit von einer gewissen dualistischen Grundannahme, bei genauerem Blick erweist
sich die vermeintliche Grenze zwischen der virtuellen und nicht-virtuellen Sphire
jedoch als durchlissig. Denn konsequenzlos heif3t hiufig nur, dass keine negativen
Konsequenzen zu erwarten sind, positive Konsequenzen aber sehr wohl: User*in-
nen konnen erwarten, weniger Hohenangst zu haben oder besondere Erfahrungen
zu machen, wirklich.

Sowohl das Internet en gros als auch einzelne Anwendungen und Plattformen
im Speziellen blieben hingegen schnell hinter den Erwartungen zuriick: Hier-
archie, Macht, Gender, Race - all das spielt auch hier eine Rolle in verinderter

21 DonnaHaraway (1985): »A Manifesto for Cyborgs. Science, Technology and Socialist Feminism
in the 1980s«, in: Socialist Review 80, S. 65—108, hier: S. 82.

22 Vgl. Stefano Gualeni (2016): »The Experience Machine: Existential Reflections on Virtual
Worlds, in: Journal of Virtual Worlds Research 9 (3), S.1-10.

23 Nicola Déring (2000): »Identitt + Internet = Virtuelle Identitit?, in: Forum Medienethik 2,
S. 6575, hier S. 65.
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und auch ganz gleicher Art und Weise. Der eigentlich geschlechtslose Cyborg
Haraways wird minnlich gelesen,* die shooter bias in Gaming Kontexten belegt,
dass auf Avatare unterschiedlich oft und schnell geschossen wird, je nach deren
Hautfarbe, Geschlecht oder religioser Konnotation,” und die oft minnliche, weifie
Zusammensetzung von Test- bzw. Trainingsgruppen bei der Entwicklung smarter
Software sorgt immer wieder fiir Furore bzw. sollte das tun, wenn weibliche Stim-
men oder nicht-weif’e Gesichter weniger gut von vermeintlich smarter Software
erkannt werden.?® Zahlreiche Diskriminierungsmuster werden auf diese Weise in
denvirtuellen Raum iibertragen und sind dort nicht weniger gewaltvoll, wenngleich
sie bislang rechtlich anders oder gar nicht bedacht werden.

In den frithen 1990er Jahren erregt ein Vorfall in der textbasierten Online Com-
munity LambdaMoo grofRes Aufsehen. In LambdaMoo befinden sich User*innen in
einem virtuellen Raum, der nicht im eigentlichen Sinne visuell wahrnehmbar ist,
aber in Worten minutiés beschrieben wird, Regieanweisungen nicht unihnlich.
Mithilfe von Textbefehlen im Stile von »:coughs« oder »:waves, die fiir andere
User*innen als Handlungen verschriftlicht werden (»[User1] waves«), konnen die
anwesend abwesenden Mitspieler*innen interagieren und sich zueinander und
zum Raum verhalten. In dem in Frage stehenden Vorfall gelingt es einem User (Mr.
Bungle) unter Zuhilfenahme eines speziellen Tools, Kontrolle itber andere User*in-
nen zu erlangen, die er Handlungen ausfiithren lisst, die von diesen User*innen
selbst nicht befohlen wurden. Auf diese Weise zwingt er sie, sexuelle Handlungen
an ihm und untereinander zu vollziehen und sich selbst zu verletzen - schriftlich.
Die betroffenen User*innen lesen von ihren vermeintlich eigenen Handlungen,
die sie nicht ausfithren wollten. Alle anderen lesen mit. SchlieRlich gelingt es, Mr.
Bungle aufler Gefecht zu setzen. Zuriick bleibt ein Wohnzimmer voller User*innen,
die Schwierigkeiten haben, das Geschehene einzuordnen.

Als ein Aspekt, der einen zentralen Teil der Komplexitit des Vorfalls ausmacht,
wird der harte Gegensatz zwischen dem, was in der virtuellen Umgebung passiert
ist, und den >real-life< (RL) Fakten diskutiert:

24 Vgl. Marie-Luise Angerer (1995): »alt. feminism/alt. sex/alt. identity/alt. theory/alt. art. An-
merkungen zur theoretischen und medialen Zelebrierung virtueller Geschlechter und ihrer
Korper, in: springer. Hefte fiir Gegenwartskunst 1 (2/3), S. 32—41, hier: 34.

25  Vgl. z.B. Christian Unkelbach/Joseph P. Forgas/Thomas F. Denson (2008): »The turban effect:
The influence of Muslim headgear and induced affect on aggressive responses in the shooter
bias paradigmg, in: Journal of Experimental Social Psychology 44 (5), S.1409—1413.

26  Vgl. Joy Buolamwini/Timnit Gebru (2018): »Gender Shades: Intersectional Accuracy Dispar-
ities in Commercial Gender Classification, in: Proceedings of the 1°* Conference on Fair-
ness, Accountability and Transparency, PMLR 81, S. 77—91; Chris Gilliard (2018): »Friction-Free
Racism. Surveillance capitalism turns a profit by making people more comfortable with dis-
crimination, in: reallifemag.com (15.10.18). Online unter: https://reallifemag.com/friction-f
ree-racism/ (letzter Zugriff. 02.10.24).
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»No hideous clowns or trickster spirits appear in the RL version of the incident,
no voodoo dolls or wizard guns, indeed no rape at all as any RL court of law has
yet defined it. The actors in the drama were university students for the most part,
and they sat rather undramatically before computer screens the entire time, their
only actions a spidery flitting of fingers across standard QWERTY keyboards. No
bodies touched. Whatever physical interaction occurred consisted of a mingling of
electronic signals sent from sites spread out between New York City and Sydney,
Australia.«*’

Die Frage ist weniger, wer sich schuldig gemacht hat (Mr. Bungle!), sondern was
iiberhaupt genau passiert ist. Kann ein Ubergriff, der im RL keine physischen Spu-
ren hinterlisst, iiberhaupt ein kérperlicher Ubergriff sein? Die Angriffe jedenfalls
setzen sich fort, und zwar nicht nur in rein textbasierten Umgebungen, sondern
auch in solchen VR-Umgebungen, in denen die User*innen als Avatare in Erschei-
nung treten, die nunmehr Angriffsfliche sind und korperlich angegangen werden
kénnen.?® Wie Julian Dibbel im obigen Zitat festhilt, haben sich bei all diesen Uber-
griffen keine physischen Kérper beriihrt, es gab keine Vergewaltigungen oder sons-
tigen korperlichen Ubergriffe im rechtlichen Sinne. Die Reaktionen der User*innen
ebenso wie der anhaltende Diskurs tiber die Vorfille belegen indes, dass etwas aber
doch passiertist, das ethisch brisant ist und nach Reglementierung verlangt. Zu den
moglichen Forderungen gehoren ein Plattformdesign, das entsprechende Handlun-
gen erst gar nicht erlaubt, Standards zum Blockieren von unangebrachtem Verhal-
ten, eine Moderation mit Eingriffsrecht sowie gesetzliche Regelungen, die virtuelle
Gewalttaten als solche belangbar machen und virtuelle Vergewaltigung als »new ty-
pe of sexual assault and rape«* anerkennen. Eine solche Einordnung setzt indes
auch einen genauen Blick auf die Beziehung von User*innen und ihren Avataren
voraus. Wihrend bildbasierte Selbstprisentationen auf sozialen Plattformen vor-
nehmlich Authentizitits-Anspriichen geniigen miissen,* steht die Beziehung von
User*innen und ihren Avataren in Gaming Kontexten oder solchen virtuellen Wel-
ten, die nicht>nur< Austauschplattform sind, sondern ganzheitliche, lebensweltliche

27  Julian Dibbel (1994): »A rape in cyberspace or how an evil clown, a Haitian trickster spirit, two
wizards, and a cast of dozens turned a database into a society, in: Annual Survey of American
Law (3), S. 471-490, hier: S. 473.

28  Vgl. John Danaher (2022): »The ethics of virtual sexual assault«, in: Carissa Véliz (Hg.), Ox-
ford Handbook of Digital Ethics, Oxford: Oxford University Press, S. 258—278; Jessica Camargo
Molano/Michelle Grillo (2023): »Metaverse and virtual reality: Is it possible to be sexually ha-
rassed in a non-physical space?«, in: Ruheela Hassan/Keshav Patel (Hg.), Digital Media & Pan-
demic: Experiences & Ameliorations, Pitakotte, Sri Lanka: TIIKM, S.103—124.

29 J. Danaher: The ethics of virtual sexual assault, S. 274f.

30  Zur Frage nach Authentizitat auf sozialen Plattformen s. Patrizia Breil (2024b): »Sartre, Un-
aufrichtigkeit und Authentizitit in digitalen Selbstverhiltnissenc, in: Phanomenologische
Forschungen (2) (im Erscheinen).
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Umgebungen sein sollen, unter anderen Vorzeichen. In Frage steht hier (zwar auch,
aber) weniger, inwiefern der Avatar den Spieler*innen entspricht, sondern eher, in
welchem Verhiltnis die Spieler*innen zu ithren Avataren stehen, welche Art von Bin-
dung entsteht, entstehen kann und entstehen sollte. Grundlegend ist dabei die Fra-
ge, ob sich die Spieler*innen mit ihren Avataren identifizieren oder ob sie sie vor-
nehmlich als Werkzeug benutzen.* Fiir die Beurteilung des Falls Mr. Bungle macht
es schlief3lich einen Unterschied, ob Handlungen von anderen an etwas, das mir ge-
hért, vorgenommen werden, oder an mir. Umgekehrt stellt sich die Frage, ob Mr.
Bungle als Figur iibergriffig wird, oder der Spieler vor dem Screen. Wo und von wem
genau findet die (gewaltvolle) Berithrung statt? Die jeweiligen Anwendungen selbst
legen durch ihr Design und ihre Funktionsweise oftmals eine gewisse User*innen-
Avatar-Bindung nahe. Gibt es bspw. in der Erstellung des Avatars wenig individuel-
len Gestaltungsspielraum oder kommt es spielbedingt zu einem schnellen Wechsel
verschiedener Avatare mit gleichzeitig stark begrenzten Handlungsoptionen, ten-
dieren die User*innen dazu, ihre Avatare lediglich als werkzeugartiges Objekt zu
betrachten.?* Eine solche instrumentalistische Sicht begiinstigt einen theoretischen
Fokus auf den unidirektionalen Einfluss der Spielenden qua Avatar auf die VR-Um-
gebung. Demgegeniiber sind Identifikationsrelationen anzufiihren, in denen Spie-
ler*innen die Erlebnisse und Handlungen ihrer Avatare als ihre eigenen erfahren.
An die Stelle der vermeintlichen Unidirektionalitit tritt eine geteilte Intentionali-
tit und Verstrickung in virtuelle und nicht-virtuelle Umgebungen gleichermafen.
Spielende bewegen sich nicht mit, sondern als Avatar in der VR und werden unmit-
telbar betroffen und affiziert von dem, was in der VR geschieht. Treten die Spie-
ler*innen qua Head-mounted Display in die VR ein, wird dieses Gefiihl der Ver-
korperung zusitzlich dadurch verstirkt, dass die Blickrichtung, die Kdrperpositio-
nierung im Raum sowie ausgewihlte Korperpraktiken ins Virtuelle iibersetzt wer-
den. Der oft beobachtete self similarity Effekt, d.h. die visuelle Anpassung des Ava-
tars an das eigene Erscheinungsbild trotz vielfiltiger Gestaltungsmoglichkeiten,®

31 Vgl. Maria Schwartz (2025): »Anthropologie der Computerspiele«, in: Jorg Noller/Karoline
Reinhardt (Hg.), Handbuch Philosophie der Digitalitat, Heidelberg, Berlin: J.B. Metzler (im
Erscheinen).

32 Vgl.Jaime Banks (2015): »Object, Me, Symbiote, Other: A social typology of player-avatar-re-
lationships, in: firstmonday.org (04.02.15.). Online unter: https://firstmonday.org/ojs/index
.php/fm/article/view/5433 (letzter Zugriff: 02.10.24).

33 Vgl. Daniel Zimmermann/Anna Wehler/Kai Kaspar (2023): »Self-representation through
avatars in digital environments, in: Current Psychology 42, S. 21755-21789; Sabine Trepte/
Leonard Reinecke (2010): »Avatar creation and video game enjoyment: Effects of life-satisfac-
tion, game competitiveness and identification with the avatar, in: Journal of Media Psychol-
ogy: Theories, Methods, and Applications 22 (4), S. 171-184. Trepte und Reinecke zeigen, dass
die self similarity besonders hoch ist, wenn die Spielenden nicht-kompetitive Spiele spielen
und die Zufriedenheit mit dem eigenen Leben hoch ist. Neben einer Tendenz zur physischen
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kann zusitzliche Identifikationsquelle sein. Mit wechselnden Perspektiven auf und
aus ihren Avataren bewegen sich die Spielenden durch die virtuelle Umgebung, die
ihrerseits wesentlich durch das Handeln der Spielenden strukturiert wird, d.h. bei
teils wechselnden points of view an einen point of action gekoppelt ist.>* Spielende und
ihre Avatare agieren auf Basis einer geteilten Intentionalitit. D.h., dass nicht jede
Handlung, die in VR vollzogen wird, auf die Spielenden allein zuriickgefiihrt wer-
den kann, sondern, dass auch den Avataren Konstitutionsleistung zugesprochen
wird. Gewisse technische Restriktionen, besondere Fihigkeiten des Avatars oder
ungewollt eigensinnige Bewegungen sind Teil einer Handlung, die im Zusammen-
spiel von User*in und Avatar entsteht und als gemeinsamer Zugang auf die virtuelle
Umgebung gedeutet wird und nicht schlicht als Ungeiibtheit der Spielenden in der
Steuerung der Figur.

Dieser handlungstheoretische Fokus setzt als seine implizite Primisse einen
virtuellen Ort voraus, an dem die geteilte Handlung stattfindet. Einen Avatar zu
verkérpern i.S. eines nicht-instrumentalistischen Embodiments gelingt nur dann,
wenn es einen virtuellen Ort gibt, an dem diese Verkdrperung vollzogen werden
kann: Keine Verkorperung ohne Verriumlichung. Tom Boellstorffs Konzept des
being-inworld trigt dieser unhintergehbaren Verstrickung von Kérper und Raum
Rechnung.®® Weitgehend analog zum klassisch phinomenologischen Zur-Welt-
sein Merleau-Pontys kann das being-inworld, das sich in der Bewegung des virtuellen
Korpers durch VR konstituiert, als Zur-virtuellen-Welt-sein entfalten. Bezugspunkt
der darin wirkenden geteilten Intentionalitit ist die virtuelle Welt, die von dieser
intentionalen Bezugnahme ebenso geformt wird wie sie umgekehrt Einfluss auf
das Handeln des being-inworld hat. Gegeniiber einer reinen Objektsicht auf den
Avatar liegt hier der Fokus auf einer vielfiltigen, dynamischen und wirkméichtigen
Verstrickung. Being-inworld ist wesentlich Handlung, und zwar eine Handlung, die
weit tiber die Steuerung des Avatars und die eigenen Praktiken der Verraumlichung
und Verkdrperung hinausreicht und gleichsam die (virtuelle) Welt formt: Sich als

Ahnlichkeit konnten Zimmermann et al. zeigen, dass Avatare in Abhangigkeit von der ange-
dachten Spielumgebung mit idealisierten Charaktereigenschaften ausgestattet werden.

34  Zur Besonderheit des leiblichen In-der-VR-seins gegeniiber dem eigenstandigen Leib Mer-
leau-Pontys s. Patrizia Breil (2024a): »Digitale Kérper. Computergestiitzte Zugiange zum ver-
korperten Selbst«, in: Maria Schwartz/Samuel Ulbricht/Meike Neuhaus (Hg.), Digitale Le-
benswelt. Philosophische Perspektiven, S. 59—71, Stuttgart: J. B. Metzler, hier: S. 65f.; zur Un-
terscheidung von point of view und point of action s. Britta Neitzel (2013): »Point of View und
Point of Action. Eine Perspektive auf die Perspektive in Computerspielenc, in: Repositorium
Medienkulturforschung 4, S.1—20.

35  Vgl. Tom Boellstorff (2013): »Placing the virtual body: Avatar, Chora, Cypherg«, in: An-
gus Cameron/Jen Dickinson/Nicola Smith (Hg.), Body/State, London/New York: Routledge,
S.223-242.
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Avatar oder tiberhaupt, auch ohne konkret visuelle Verkérperung, in einer virtuellen
Umgebung zu bewegen, ist eine Praktik des worlding.>

Die oft anthropomorphe Gestalt der Figuren, als die man sich durch virtuelle
Umgebungen bewegt, verleitet leicht zur obigen Redeweise, dass die geteilte Inten-
tionalitit eine ist, die zwischen Spieler*in und Avatar entsteht. Ein Subjekt im be-
wusstseinsphilosophischen Sinne ist der Avatar indes nicht. Gerade mit Blick auf
derart komplexe Mensch-Technik-Relationen lohnt es, den Blick auszuweiten auf
postphinomenologische Uberlegungen, die im Kern um unterschiedliche Méglich-
keiten der technischen Bezugnahme auf die Welt kreisen.’” Wo Intentionalitit be-
deutet, dass das menschliche Sein, Handeln und Denken immer auf etwas bezo-
gen und gerichtet ist, bedeutet geteilte Intentionalitit, dass dieses Bezogensein ei-
ner gewissen Beeinflussung unterliegt. Dieser Einfluss muss nicht durch eine an-
dere menschliche intentionale Gerichtetheit geschehen, sondern kann auch tech-
nisch bedingt sein, etwa dadurch, dass die Technologie bestimmte Handlungen na-
helegt, andere wiederum vereitelt. Durch derartige Handlungsempfehlungen, d.h.
Affordanzen der Technologien, wird die Intentionalitit des Zur-Welt-seins oder be-
ing-inworlds gelenkt bzw. verindert. So spricht etwa Peter-Paul Verbeek von unter-
schiedlichen cyborg intentionalities, die unterschiedlichen Formen der menschli-
chen Bezugnahme qua Technik auf ihre Umgebungen umfassen.’® Dazu gehoren
Prothesen ebenso wie Seismographen, die Umweltdaten auf eine bestimmte Weise,
d.h. intentional, erfassen und ihren Nutzer*innen in fiir sie lesbarer Form prisentie-
ren. Technische Intentionalitit ist dabei nicht an Bewusstseinsstrukturen gebun-
den, sondern an eine Art und Weise der Datenverarbeitung (um nicht anthropozen-
trisch zu sagen: Wahrnehmung). Bei der Konzeptualisierung der Cyborg-Intentio-
nalititen hat Verbeek aber nicht zuvorderst Mensch-Technik-Relationen in VR oder
im Kontext von VR im Sinn. Zwar handelt es sich um eine Weiterentwicklung der
Verkorperungsrelationen Don Thdes,*® diese Verkdrperung bleibt aber eine des Zur-
Welt-seins im nicht-virtuellen Sinne, also kein being-inworld.

Nicht jeder Datenkorper ist Teil eines virtuellen Korpers. Auch getrackte, kor-
pernahe Daten wie Fitnessdaten sind nicht notwendigerweise Teil eines virtuellen
being-inworld. Gehen durch einen technischen Defekt simtliche Fitness-Statistiken
verloren, ist das zwar drgerlich, aber kein kérperlicher Angriff im oben genannten

36  Vgl.Ebd., S.232.

37 Vgl. Alexander Schmidl (2025): »Alteritatsbeziehungen mit technischen Objekten, in: Pa-
trizia Breil/Alisa Kronberger (Hg.), Eigensinnige Objekte. Virtuelle Méglichkeitsraume zwi-
schen Aufforderung und Entzug, Bielefeld: transcript, S. 233—249.

38  Vgl. Peter-Paul Verbeek (2008): »Cyborg intentionality. Rethinking the phenomenology
of human-technology relations«, in: Phenomenology and the Cognitive Sciences 7 (3),
S.387-395.

39  Vgl. Don Ihde (1990): Technology and the Lifeworld. From Garden to Earth. Bloomington, In-
dianapolis: Indiana University Press.
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Sinne. Der Datenkdrper wird um einige Kérperdaten reduziert und den Nutzenden
wird eine mitunter wichtige GroRe ihres selbstreflexiven Bezugs genommen. Auch
der Bezug auf die Weltverindert sich im Wissen darum, dass nun eine neue Statistik
begonnen werden muss. Von being-inworld ist jedoch ausschlieRlich dann die Rede,
wenn die (Cyborg-)Intentionalitit sich auf einen virtuellen Raum bezieht, das worl-
ding also ein worlding des Virtuellen bedeutet. Der Angriff auf den virtuellen Korper,
der als being-inworld in der VR situiert ist, ist ein Angriff, der direkten Einfluss auf
die Handlungsfihigkeit des virtuellen Korpers hat. Verliere ich Trackingdaten, kann
ich immer noch joggen gehen, aber werde ich als Avatar festgehalten oder beriihrrt,
kann ich keine Handlung ausfithren, die darauf nicht reagiert. Die Berithrung des
virtuellen Korpers affiziert; zwar nicht physisch, aber doch im Kern des handelnden,
intentionalen being-inworld. Wie sich die Nutzer*innen in der VR bewegen, wie also
das praktische worlding ihres being-inworld vonstatten geht, ist dabei einerseits maf3-
geblich geprigtvon den Affordanzen des technologischen Equipments, mit dem sie
die VR, etwa iiber ein Head-mounted Display, betreten, und andererseits von der
Ausgestaltung und Funktionsweise der virtuellen Umgebung selbst.

Um virtuelle Ubergriffe theoretisch greifen zu konnen, lohnt sich die Zusam-
menschau beider theoretischer Zuginge: Das being-inworld Boellstorffs stellt sich
dann dar als eines, das wesentlich durch Cyborg-Intentionalititen, also komplexe
Mensch-Technik-Relationen auf seine virtuelle Umgebung bezogen ist, also immer
virtuell situiert ist. Das obige Beispiel der kérperlichen Ubergriffe in LambdaMoo
erscheint vor diesem theoretischen Hintergrund unter einem neuen Licht, das die
ethische Relevanz solcher Vorfille ausdriicklich unterstreicht. Zunichst riicken die
Vorfille ins Zentrum als Handlung, als aktive, weltkonstitutive Bezugnahme aufeine
virtuelle Umgebung und virtuelle andere Korper. Durch die wechselseitige Verstri-
ckung aller Beteiligten und der virtuellen Welt hat das einzelne Handeln stets Be-
deutung, nicht nur fiir konkret Betroffene, sondern auch fiir die Umstehenden, die
sich plétzlich in einer Welt virtueller Ubergriffe befinden. Da das being-inworld nicht
einfach ein zweites, unabhingiges Sein der User*innen darstellt, sondern vielmehr
das herkémmliche Zur-Welt-sein in VR beschreibt, lisst sich das Handeln in VR als
tatsichliches Handeln einer Person vor dem Screen betrachten.*® Der Angreifer im

40 Anstatt sich dem »stubbornly elusive goal of transcending the binarisms of mind/body, cul-
ture/nature« (T. Boellstorff: Placing the virtual body, S. 223) unterzuordnen, hantiert Boell-
storff jenseits eines digitalen Dualismus mit dem Binarismus virtual/actual. Mit dem Aktu-
ellen als Gegenbegriff zum Virtuellen wird die Frage nach der Realitat virtueller Begebenhei-
ten aktiv ausgelagert zugunsten eines Fokus auf Wirkmachtigkeit. Gemaf der peirce’schen
Definition ist ein virtuelles X »something, not an X, which has the efficiency (virtus) of an
X« (Charles Sanders Peirce (1920): Art. »Virtual, in: James Mark Baldwin (Hg.), Dictionary of
Philosophy and Psychology, New York: The Macmillan Company, S. 763—734, hier: S. 763). Der
virtuelle Ubergriff ist kein Ubergriff im physischen, aktualen Sinne, aber seine Wirkung ist
real.
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obigen Beispiel ist dann nicht mehr Mr. Bungle, sondern der User zuhause am Rech-
ner. Umgekehrt wirkt diese Handlung auch nicht auf Avatare von User*innen, son-
dern auf die User*innen selbst, die ihre Avatare nicht als Instrument nutzen, sich
im Zweifel auch nicht schlicht mit ihnen identifizieren wie mit einer Romanfigur,
sondern die ihre Avatare verkorpern, d.h. die ihre Avatare sind im Modus des Zur-
virtuellen-Welt-seins.

3. Produktiver Eigensinn in VR

Dass wir von und in virtuellen Umgebungen affiziert werden, wir kérperlich im Vir-
tuellen berithrbar sind und auch von virtuellen Ereignissen geriihrt sein konnen, ist
ein Phinomen, das sich nicht auf den Gaming Kontext beschrankt. Auch in solchen
virtuellen Riumen, in die wir als die, die wir sind, eintreten und eintreten sollen,
sind wir virtuell situiert, d.h. verstrickt mit anderen virtuellen Kérpern und dem vir-
tuellen Raum insgesamt, den wir aktiv mitgestalten und von dem unser Verhalten
beeinflusst wird. Gerade solche Riume, die derzeit mit dem nach wie vor klirungs-
bediirfrigen Begriff des Metaversums propagiert und dkonomisch kapitalisiert wer-
den, laden dazu ein, Alltag und alltagliche Sozialitit zu virtualisieren, inkl. des kor-
perlichen Erfahrungsraums. Mit der begrifflichen Konzeptualisierung der Cyborg-
Relationen menschlichen being-inworlds konnten bedingende Faktoren fiir eine vir-
tuelle Affizierung theoretisch eingeholt werden. Dass und warum eine virtuelle Affi-
zierung gelingt, ist damit in den Anfingen bereits skizziert. Was unausgesprochen
bleibt, aber zentrale Frage einer Phinomenologie des virtuellen Kérpers und der vir-
tuellen Berithrung sein muss, ist, wie bzw. klassisch phinomenologisch als was die
virtuelle Korperlichkeit erfahren wird. Wie oben bereits festgehalten, geht es da-
bei nicht um eine negative Eingrenzung dessen, was der virtuelle Kérper alles nicht
ist, sondern um den Versuch, die Spezifika des virtuellen Korpers und der virtuel-
len kérperlichen Erfahrung begrifflich zu fassen. In einem Diskurshorizont, in dem
das Sprechen iiber Korpererfahrungen traditionell ein Sprechen tiber physische Af-
fizierung ist, muss diese Aufgabe hinreichend schwerfallen. Im Zuge der Offnung
von Konzepten der Verletzlichkeit und Verwundbarkeit fiir nicht-physische Formen
der Affizierung ist aber ein Verstindnis von korperlicher Beriithrung jenseits eines
physischen Kontakts bereits angelegt.* Aus der Vielzahl der Moglichkeiten nicht-
physischer Berithrungen ist an dieser Stelle ausschlielich die virtuelle Berithrung
in VR von Interesse. Um moglichst den Spezifika der virtuellen Korperlichkeit auf
die Spur zu kommen und eine negative Bestimmung zu umgehen, bietet sich der

41 Vgl. Martha Albertson Fineman (2020): »Reasoning from the Body. Universal Vulnerability
and Social Justice, in: Chris Dietz/Mitchell Travis/Michael Thomson (Hg.), A Jurisprudence
of the Body, Cham: Palgrave Macmillan, S.17-34.
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Blick auf deren Eigensinn an. Dem liegt die Primisse zugrunde, dass nicht dieje-
nigen virtuellen Berithrungen, die physische Berithrungen zu imitieren versuchen,
Einblick geben in den Erfahrungsraum virtueller Korperlichkeit, sondern vielmehr
solche, die die Funktionsweise des Virtuellen spielerisch ausnutzen und die nicht
darauf basieren, dass Erwartungshaltungen an physische Korperlichkeit ins Virtu-
elle itbersetzt werden. Der Eigensinn solcher Formen der Kérperlichkeit resultiert
dann sowohl aus der irritierenden Opposition zu und Negation von Erwartungen
des Physischen als auch aus der positiven ErschliefRung virtueller Méglichkeitsrau-
me, diei.S. des worlding erschlossen werden als Riume kérperlicher Berithrung und
Berithrbarkeit.

Einen solchen Anniherungsversuch skizziert Susan Kozel im Aufsatz Spacema-
king. Experiences of a Virtual Body.** Gegenstand des Beitrags ist ihre Reflexion von
Paul Sermons kiinstlerischer Installation Telematic Dreaming, in der Kozel fir vier
Wochen performt hat. Das Wie der Erfahrungen ihres virtuellen Kérpers stellt sich
fiir Kozel darin als eines der besonderen Verletzlichkeit und Berithrbarkeit dar. Die
Besonderheit der Erfahrungen liegt dabei vornehmlich in deren Potenzial zur Ir-
ritation. Sprachlich will die Verletzlichkeit und Berithrbarkeit intuitiv eingeleitet
werden mit einem sobwohl¢, einem >trotzdems, einem immer mitschwingenden und
irritierten »aber«: Obwohl es keinen physischen Kontakt gibt; trotz der eigentlich
rdumlichen Distanz... aber gespiirt wird doch. Der virtuelle Kérper ist einer, an den
man sich gewdhnen muss, an den sich Kozel innerhalb von vier Wochen auch ge-
wohnt hat. Gerade in diesem Prozess, der Normalisierung des Irritierenden, wird
deutlich, welche Praktiken es sind, die die spezifischen Affordanzen des virtuellen
Korpers offenlegen. Gingige Topoi der Korperlichkeit wie Gewalt und Intimitit er-
halten virtuelle Facetten, die ungewohnt sind. Zumindest im Erstkontakt mit dem
eigenen virtuellen Kérper wird die fehlende Kenntnis tiber dessen Affordanzen und
Moglichkeitsraume erlebt als Verletzlichkeit, die konstitutives Merkmal eben jenes
Korpers ist.

In Telematic Dreaming kommen Besucher*innen der Installation sowie Perfor-
merinnen via Telepridsenz miteinander in Kontakt — virtuell; Kozel schreibt:

»Using video projectors and monitors people in two separate rooms were drawn
together. There was a bed in each room. | was alone on a bed in a room well re-
moved from the public visiting the exhibition. My image was projected onto the
bed in the room that was open to visitors, where they had the option to join me.
Then video cameras in the public room transmitted the actions of the person on
the bed with my image back to me in my room upstairs. | was able to interact with

42 Susan Kozel (2005): »Spacemaking. Experiences of a Virtual Body, in: Constance Classen
(Hg.), The Book of Touch, London: Routledge, S. 439—447.
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the person on the bed downstairs by watching both of ourimages on the monitors
placed around my bed.«*?

Zwar handelt es sich bei dieser technologischen Konstellation nicht im hier inten-
dierten Sinne um eine virtuelle Umgebung i.S. der VR, von virtueller Kdrperlichkeit
kann aber doch gesprochen werden, insofern ein digital umgesetzter und visuell
sichtbarer Korper einen virtuellen Handlungsraum eroffnet, in dem der Kérper affi-
zierbarist. Was Kozel in und nach ihrer Performanz vor allem in den Blick nimmt, ist
die »relation between my >cyber-body« and my fleshly body«,* das Zusammenspiel
zwischen ihrem Korper, der verteilt auf zwei Betten in zwei unterschiedlichen Riu-
men agiert. Die begriffliche Gegeniiberstellung dieser zwei Korper ist dabei getra-
gen von der nicht-dualistischen Vorstellung einer Zusammengehorigkeit und Ab-
hingigkeit, die sich in einer geteilten Erfahrung niederschligt. Wie im obigen Bei-
spiel von LambdaMoo sind es mitunter gewaltvolle kérperliche Ubergriffe, die die-
se Zusammengehorigkeit in aller Deutlichkeit hervorheben: »Someone elbowed me
hard in the stomach and I doubled over, wondering why, since I didn't actually feel it.
But I felt something«.* In der physischen Reaktion Kozels zeigt sich, dass der Zu-
sammenhang von »cyber-body« und »fleischlichem Korper«keine Frage von real oder
nicht real und auch keine Frage gradueller Realitit ist. Der Ubergriff selbst ist in-
sofern virtuell, als er, ausgefiithrt von einem physischen Kérper, auf einen virtuellen
Korper zielt. Unabhingig davon ist seine Wirkung real.

Die anwesende Abwesenheit als Seinsstruktur von Kozels virtuellem Korper, von
ihrem praktischen being-inworld, wird in der kiinstlerischen Anordnung von Telema-
tic Dreaming besonders hervorgehoben. Ihre physische Abwesenheit fillt in eins mit
einem virtuellen >spacemaking«. Der virtuelle Kérper nimmt Raum ein, gestaltet zu-
sammen mit den Besucher*innen einen moglichen Handlungsraum. Die Intentio-
nalitit des being-inworld Kozels zielt auf Handlungen in eben jenem Moglichkeits-
raum, in dem sie als Korper virtuell prisent ist. Abwesend ist sie nur insofern, als
sie sich physisch nicht im selben Raum befindet und Berithrungen, die auf physi-
schen Kontakt zielen, ins Leere greifen. Verrdaumlichung im Virtuellen und in der
virtuellen Interaktion erweist sich in eben jenem fehlgehenden Kontakt als Mog-
lichkeit der Uberlagerung. Wo das menschliche Zur-Welt-sein bestimmt ist durch
einen physischen Korper, der ein>Hier<einnimmt, das fiir andere uneinnehmbar ist,
kann mit dem virtuellen Korper kein Raum mit derselben Ausschliefilichkeit einge-
nommen werden. Diese »Dispensierung des Ortsprinzips«*® erméglicht die Uber-
lagerung mehrerer >Hier< im virtuellen Raum. Schaulustige in VRChat konnen sich

43 Ebd,, S. 439.
44 Ebd,S. 439.
45  Ebd, S.441.
46  S.Kramer: Verschwindet der Kérper? S. 53.
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in den virtuellen Korper der krampfenden Person legen, Besucher*innen von Telem-
atic Dreaming konnen durch Kozels Korper hindurchrollen: »The virtual sex I expe-
rienced was based on the energy, intimacy and rhythm of lovemaking: a tender be-
ginning, playfully building up, making shapes with our bodies, improvised rolling
through one another«.*” Zentral an diesen Formen der Uberlagerung ist, insbeson-
dere fir eine Ergriindung der resultierenden virtuellen Berithrung, dass der Fokus
nicht auf der physischen Abwesenheit der beteiligten Personen liegt, sondern dar-
auf, dass es sich dabei um einen intentional gestiitzten Seinsmodus der Anwesen-
heit beieinander handelt. Das>Hier< dieser Anwesenheit ist kein raumliches im phy-
sisch-lokalen Sinne, sondern eines der virtuellen Situierung und Relationierung.
Der virtuelle Korper ist im virtuellen Raum belangbar, ansprechbar, affizierbar.

Als Gegenstand einer Phinomenologie der virtuellen Berithrung bleibt nicht
die Feststellung, dass die physische Umarmung nicht gelingt, sondern bleiben
neue Formen der intimen Begegnung, die aus den spezifischen, ungewohnten und
erst zu entdeckenden Affordanzen des virtuellen Kérpers entstehen. Das durch-
einander-hindurch-Rollen als intime Praxis ist ein Beispiel fiir eine solche virtu-
elle Berithrung, die belegt, dass neben der besonderen Verletzlichkeit, die in den
virtuellen Ubergriffen aufscheint, auch eine besondere, virtuelle Berithrbarkeit
den virtuellen zwischenmenschlichen Kontakt begleitet. Was Kozel als »alternative
materiality«, bzw. »new materiality« beschreibt,*® ist konstituiert von Bewegungen,
die letztlich raumbildend sind und darin die Grenzen von Materialitit und Imma-
terialitit unterschreiten. Berithrbarkeit wird darin eine Eigenschaft korperlicher
Prisenz jenseits physischer Anwesenheit, ohne den Anspruch oder die Moglich-
keit, einer physischen Berithrung gleichkommen zu wollen oder zu kénnen. Diese
anwesende Abwesenheit, die sich quantentheoretisch mit Karen Barad als »inde-
terminacy of non/being«,* d.h. als grundsitzliche Un/Bestimmtheit fassen lisst,
entfaltet sich jenseits einer Opposition von virtuell und real und entzieht sich einer
exklusiven Zuordnung zu RL- oder Online-Identititen. Die virtuelle Berithrung ist
eine verrdumlichende Bewegung und Handlung eines being-inworld, das aus einer
virtuellen Situierung heraus auf ebenjene konstituierend einwirkt.

Dort, wo die Lebenswelt als »das Allerbekannteste, das in allem menschlichen
Leben immer schon Selbstverstindliche« ins Wanken gerit,*° liegt der Startpunkt

47  S.Kozel: Spacemaking, S. 442.

48 Ebd, S. 442, 439.

49  Karen Barad (2012): »On Touching—The Inhuman That Therefore | Amg, in: differences: A
Journal of Feminist Cultural Studies 23 (3), S. 206—223, hier: S. 210.

50 Edmund Husserl (1936 [1954]): Die Krisis der européischen Wissenschaften und die transzen-
dentale Phdnomenologie. Eine Einleitung in die phinomenologische Philosophie, HUA VI,
Den Haag: Martinus Nijhoff, hier: S.126. Zur Ubertragbarkeit des husserl’schen Lebenswelt-
begriffs auf eine von digitalen Technologien mafigeblich gepragte Gesellschafts. z.B. Martin
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einer jeden phinomenologischen Analyse. Die kérperlichen Irritationen im ver-
meintlichen Glitch in einer virtuellen Umgebung, die mitunter ohnehin noch
ungewohnt ist, markieren Einstiegspunkte in die Ergriindung virtueller Kérper-
lichkeit.”* Gerade die Eigensinnigkeit des Virtuellen, neue Formen der Berithrung
und Verletzung, eréffnen den Blick auf die Spezifika von VR, in der Intimitit und
Nihe als verrdumlichende im/materielle Uberlagerung praktiziert werden kann,
jenseits von haptischem Feedback, im Glitch. Der glitchende, auffillige virtuelle
Korper lenkt die phinomenologische Aufmerksamkeit auf die (cyborg-)intentionale
Bewegung eines being-inworld, das im virtuellen Beriihren neue Riume erschlief3t.
Mit dem durch-einander-hindurch-Rollen als zentraler Figur einer Phinomeno-
logie virtueller Kérperlichkeit und Berithrung manifestiert sich die anwesende
Abwesenbheit virtueller Kérper als Méglichkeit zur distanzlosen Uberlagerung, die
reale Bedeutung trigt und real ist, oder — ein letztes Mal mit Kozel gesprochen —:
»It was not a substitute for sex, it was a mimetic version with strong physical and
emotional qualities [...]. Moreover, it was undeniably real, not a compromise«.*>
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Die Liga der unbotmaBigen Dinge

Stefan Rieger

»An annotated portfolio has a self-
conscious logic of limited rationality.«'

»Wir haben all diese Dinge produ-
ziert, ohne uns zu fragen, ob wir mit ihnen
leben wollen. Das miissen wir aber jetzt.«*

1. Eine Unordnung der Dinge

Threr Ordnung konnten sich die Dinge nie sicher sein. Zu fliichtig und zu wech-
selhaft, zu wankelmiitig und zu idiosynkratisch waren die Versuche, sie zu hegen,
sie voneinander unterscheidbar und miteinander vergleichbar zu machen. Zu viel-
schichtig waren historische Bemithungen, Ordnungskriterien mit dem Ziel zu er-
finden, diese gegeniiber anderen zu stabilisieren und zu etablieren. Und zu hete-
rogen war auch der Kreis derjenigen, die aus welchen Beweggriinden auch immer
mit der Unordnung der Welt haderten und sie mit Entwiirfen aller Art zur Rison
zu bringen suchten: Akribisch und querulantisch, geflissentlich und eigenwillig um
die Benennung und Aufbewahrung, das Wiederauffinden und um einen sachdien-
lichen Gebrauch besorgt, war daher der Kreis der Ordnungshiiter*innen entspre-
chend weit gestreut. Die Domestizierung der Dinge wurde zu einem formidablen
Projekt, das gemacht sein wollte, das sich seine eigenen Akteur*innen suchte und
diese auch immer wieder fand.?

Hinzukommt, dass die Dinge iiber weite Strecken nicht wirklich ein bevorzug-
ter Gegenstand von denkerischem Belang und theoretischer Aufmerksambkeit wa-
ren, richtete sich der Blick viel stirker auf die dominanten Subjekte, die mit den

1 John Bowers (2012): »The Logic of Annotated. Portfolios: Communicating the Value of >Re-
search Through Design«, DIS 2012, June 11-15, 2012, Newcastle, UK, S. 68-77, hier: S. 76.

2 Roman Ehrlich (2014): Urwaldgéaste. Erzahlungen, K6In: DuMont, hier: S. 221.

3 Vgl. dazu Markus Krajewski (Hg.) (2004): Projektemacher. Zur Produktion des Wissens in der
Vorform des Scheiterns, Berlin: Kadmos.
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Dingen doch einen weitgehend hegemonialen Umgang pflegten. Dass und wie sehr
diese Subjekte in ihrer Formierung seit jeher von Dingen bestimmt werden, ist eine
eigene und noch keineswegs hinreichend geschriebene Geschichte. Untersuchun-
gen, die ihre Aufmerksambkeit auf die Dinge richteten und dazu sogar deren Kar-
tierung umzusetzen suchten, wie in einer frithen Studie der Psychologin Martha
Muchow iiber den Lebensraum des Grof3stadtkindes aus dem Jahr 1935, sind z6-
gerliche Ansitze, den Dingen gerecht zu werden.* In Theorieangeboten wie der Ak-
teur-Netzwerk-Theorie Bruno Latours und ihrem programmatischen Zugestindnis
von Handlungsmacht an nicht-menschliche Aktanten scheinen sie sich endgiiltig
emanzipiert zu haben und zu sich selbst gelangt zu sein. Die Dinge sind Teil von
Assemblagen, die Verinderungen sowohl in der Lebenswelt als auch in den theo-
retischen Durchdringungen geschuldet sind. Die Folge ist eine Diversifizierung der
Dinge und dem, was man mitihnen, in der Praxis wie auch in der Reflexion, soll ma-
chen kénnen. Die Dinge (und die Dingbegriffe) sind vielfiltig geworden: Sie konnen
massengefertigt in Serie gehen oder als Prototypen im Zustand einer explorativen
Vorlaufigkeit verbleiben, sie konnen méglich und unméglich, sachdienlich oder dys-
funktional, umgesetzt oder ausgedacht, real oder virtuell sein, sie kénnen kulturell
eingespielte Affordanzen beférdern oder diese gezielt unterlaufen.’

2. Counterfactual Artifacts

Ein verindertes Denken hat sich der Materialitit der Dinge verschrieben und im
Zuge dessen die Verschrinkung geschaffener Gegenstinde mit sozialen Praxen in
Lebenswelten zu ihrem Gegenstand genommen.® Mit dieser Fokussierung unter-
scheiden sich derartige Zuginge vom Genre der Stoffgeschichten, die ihr Augen-
merk bevorzugt auf chemische oder physikalische Eigenschaften und deren Folgen
etwa fiir Belange der Umwelt richtet.” Unter Begriffen wie dem der Material Specu-
lation werden Gegenstinde gestaltet und in die Welt entlassen, die sich einfacher

4 Vgl. Martha Muchow/Hans Muchow (1978): Der Lebensraum des Grof3stadtkindes (1935). Mit
einer Einfithrung von Jiirgen Zinnecker, Bensheim: Pad.-Extra Buchverlag.

5 Vgl. dazu Gustav Rofler (2008): »Kleine Galerie neuer Dingbegriffe. Hybriden, Quasi-Objek-
te, Grenzobjekte, epistemische Dinge, in: Georg Kneer/Markus Schroer/Erhard Schiittpelz
(Hg.), Bruno Latours Kollektive. Kontroversen zur Entgrenzung des Sozialen, Frankfurt a.M.:
Suhrkamp, S. 76—107.

6 Dazu stellvertretend Sebastian Haumann et al. (Hg.) (2023): Perspektiven auf Stoffgeschich-
te. Materialitat, Praktiken, Wissen, Bielefeld: transcript.

7 Vgl. Sebastian Haumann (2020): Kalkstein als >kritischer< Rohstoff. Eine Stoffgeschichte der
Industrialisierung, 1840-1930, Bielefeld: transcript. Zur Offnung fiir Umgangsweisen vgl. Ste-
fan Boeschen/Armin Reller/lens Soentgen (2004): »Stoffgeschichten —eine neue Perspektive
fiir transdisziplinare Umweltforschungs, in: Gaia 13 (1), S.19-25.
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Funktionalititen verweigern und stattdessen ihren Eigensinn gerade im Alltagsle-
ben unter Beweis stellen:

»Material speculation is the design of a counterfactual artifact that is experienced
and lived with on an everyday basis over time in order to ask research questions.
A counterfactual artifact is a realized functioning product or system that inten-
tionally contradicts what would normally be considered logical given the norms
of design and design products.«®

Ziel der Material Speculation ist somit die Schaffung von Gegenstinden, die der Funk-
tionalitit von der Stange gehen (um an dieser Stelle von der Vorhandenheit lebens-
weltlich gehegter Dinge gar nicht erst zu reden). Ob in der philosophischen Termi-
nologie der Zuhandenheit (Martin Heidegger) oder in der psychologischen Termi-
nologie der Affordanzen (JamesJ. Gibson): Esist die Stérung der jeweiligen Passung,
die den Status der Dinge und die damit verbundenen Praxeologien sichtbar wer-
den lisst.” Es sind solche Momente einer Affordanzverweigerung, die den bereits
vorhandenen Welten in ihrer konkreten Ausgestaltung mogliche Welten hinzufi-
gen, wobei sich das scheinbar von selbst Verstehende herkdmmlicher Welten nicht
mehr von selbst verstehen muss. Es sind solche Momente, in denen das Nicht-Lo-
gische, das Unkonventionelle, das Dysfunktionale, der Vorsatz zur Vorsatzlosigkeit,
das programmatisch Veruneindeutigte und nicht zuletzt das Widerspenstige, das
feindlich Gesonnene, das programmatisch Unerzogene zur Disposition steht.*
Geschaffen werden in Einlsung dieses Vorsatzes so genannte Counterfactual Ar-
tifacts: Diese sollen von den etablierten Usancen und Erwartungshaltungen des all-
taglichen Gebrauchs ebenso entbunden werden wie von den Verfestigungen, die ih-
nen zumeist unterschwellig im Prozess der Kulturalisation zuteil wurden. Sie sind
programmatisch offen fiir eine Vielheit der Beziige, der Bedeutungen und der Pra-
xeologien. Wie sehr die Dinge ihrer BotmiRigkeit enthoben sind, zeigt ein Beispiel,
das dieses Prinzip gleich in seiner Bezeichnung verdichtet. Es handelt sich dabei

8 Ron Wakkary/William Odom (2018): »Slow, Unaware Things Beyond Interactiong, in: Mark
Blythe/Andrew Monk (Hg.), Funology 2. From Usability to Enjoyment, Cham: Springer,
S.177-191, hier: 179.

9 Zu diesem Konzept, seiner Herkunft und seiner Wiederveranlagung im Rahmen der Medi-
ensoziologie vgl. Nicole Zillien (2008): »Die (Wieder-)Entdeckung der Medien. Das Afford-
anzkonzept in der Mediensoziologie, in: Sociologia Internationalis 46 (2), S. 161181, sowie
dies. (2019): Affordanz, in: Kevin Liggieri/Oliver Miiller (Hg.), Mensch-Maschine-Interaktion,
Stuttgart: ).B. Metzler, S. 226—228.

10  Ein entsprechendes Worlding findet im Virtuellen eine weitere Verstarkung. Vgl. dazu Di
Laura Chen/Ravin Balakrishnan/Tovi Grossman (2020): »Disambiguation Techniques for Free-
hand Object Manipulations in Virtual Reality«, 2020 IEEE Conference on Virtual Reality and
3D User Interfaces (VR), S. 285—292.
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um einen table-non-table, einen Tisch, der auf seine Weise die Tischhaftigkeit au-
Rer Kraft setzt und der als cultural probe Teil einer mehrmonatigen Untersuchung in
unterschiedlichen Haushalten werden sollte.”* »The table-non-table lived with one
household for five months, became part of two households for six and three weeks
respectively, and became part of two households in a preliminary deployment for
several days in Vancouver, British Columbia.«*

Abb. 1: Der table-non-table aus S. Hauser/R. Wakkary/W. Odom et al.
(2018)

Dabei hat es der Tisch, der eben keiner sein will, faustdick hinter den Ohren.*
Er besteht aus einer Vielzahl gleichformiger Papierseiten, die auf eine bestimmte
Weise in ein Aluminium-Chassis eingelassen sind. Vor allem aber ist die bodenna-
he Vorrichtung mit einer Motorik ausgestattet, die ihr ein sonderbares Eigenleben
zubilligt: Der Tisch verindert nach eigenem Gutdiinken seinen Ort, verfiigt er doch
tiber die Méglichkeit, sich nach einem Zufallsprogramm selbst in Bewegung zu set-
zen. Dabei geht es im Fall des table-non-table gerade nicht um eine Anpassung der
Mobel an die Bediirfnisse des Menschen, wie es im Fall der sogenannten Roombots

11 Vgl. Sabrina Hauser et al. (2018): »Deployments of the table-non-table. A Reflection on the
Relation Between Theory and Things in the Practice of Design Research«, CHI 2018, April
21-26, 2018, Montreal, QC, Canada., Paper 201, S.1-13.

12 Ron Wakkary et al. (2015): »Material Speculation. Actual Artifacts for Critical Inquiry«, 5th
Decennial Aarhus Conference on Critical Alternatives, August 17—21, 2015, Aarhus Denmark,
S.97-108, hier: S.103.

13 Zur Cultural Probe vgl. Susanne Maaf$/Sandra Buchmiiller (2018): »The Crucial Role of Cul-
tural Probes in Participatory Design for and with Older Adults«, in: i-com 17 (2), S. 119-135.
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zu finden ist. Tische und Stithle verindern im Zuge dessen etwa ihre Hohe, ihre Nei-
gungswinkel — um so eine anthropophile Niitzlichkeit unter Beweis zu stellen.™

ADbb. 2: Roombots aus A. Sprowitz/S. Pouya/S. Bonardi et al.

(2010)
“Roombots:

--""

Reconﬁgurable Robots
for Adaptlve Furniture

Aber es gibt auch gegenliufige Einsitze, die in der Lage sind, wie im Fall von
Heimito von Doderers Roman Die Merowinger oder Die totale Familie, soziale Gepfo-
genheiten aufler Kraft zu setzen und bei Teegesellschaften allerhand Unbill zu stif-

ten.

14 Vgl.zuProgrammatik einer adaptiven Robotik Alexander Spréwitz/Soha Pouya/Stéphane Bo-
nardi et al. (2010): »Roombots. Reconfigurable robots for adaptive furniture«, in: IEEE Com-
putational Intelligence Magazine 5 (3), S. 20-32.
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»No. 10729. Schrecksessel. Besonders bei Teegasten wirksam. Ursache nicht ohne
weiteres einsichtig. Plotzliche Verkiirzung eines Beines, das sich wieder erginzt
hat, wenn man nachsieht. Verschiitten des Tees so gut wie gewéhrleistet.

No.10730. Untertassen pneumatisch. Haften einige Sekunden an der Teetasse.«'®

Es ist gleichermaflen auffallend wie bezeichnend, dass immer wieder kulturell
hochgradig habitualisierte Einrichtungsgegenstinde und bevorzugt Tische den
Anlass fiir entsprechende Uberlegungen bieten — so wird im Umfeld entsprechen-
der Design-Bemithungen ein Drift Table angefiihrt, dessen Zweck ebenfalls die
Infragestellung einsinniger Gebrauchsweisen ist.® Der Couchtisch ist so konstru-
iert, dass er Bewegungsverlagerungen auf seiner Oberfliche — etwa das Abstellen
eines Gegenstandes — registriert und zur Steuerung von langsam eingespielten
Luftbildaufnahmen benutzt. Das Ziel ist eine Entkleidung des Mobels von der
Einsinnigkeit ihres utilitaristischen Gebrauchs und die Bergung des spielerischen
Potentials, das er im Alltagsgebrauch freizusetzen vermag.” Ebenfalls der Logik
von Tischen und damit einem weiteren Tisch-Szenario (dinner table) hat sich ein
eigenwilliger Roboter verschrieben, um so der Banalitit des tiblichen Gebrauchs
zu entgehen.'® Unter dem Titel Machines With a Different Calling verweigert er die
erwartete Serviceleistung und verkdrpert Mehrsinnigkeit: Er dient als Gesprichs-
partner wihrend der Einnahme von Mahlzeiten, lisst sich aber auch miihelos auf
andere Aufgaben und Bestimmungen ein. Unverdrossen und unbeirrt verrichten
die eigens gestalteten Dinge eine Irritationsarbeit, kommen dem Auftrag der
Veruneindeutigung im groflen Stile nach, leisten programmatisch das, was sonst
eher ein Ansporn zum Gegenlenken ausmacht. Die Férderung von Ambiguitit wird
zum Programm.” »Ambiguity is generally seen as something to be coped with or

15 Heimito von Doderer (1965): Die Merowinger oder Die totale Familie, Miinchen: dtv, hier: S.
126.

16 Zu weiteren Tischen und nicht zuletzt zu einem wobbly table, der die Verhiltnisse von Vir-
tualitdt und Realitdt verhandelt, vgl. Stefan Rieger (2019): »Der reine Tisch. Griindungsstra-
tegien erzwungener Voraussetzungslosigkeit, in: Linda Simonis/Annette Simonis/Kirsten
Dickhaut (Hg.): Comparatio 2019 11 (1) (Sonderheft: Grindung. Geschichten— Akte — Pro-
jekte), S.129-141.

17 Vgl. Andrew Boucher/William W. Gaver (2006): »Developing the Drift Table, in: Interactions
13 (1), S. 24—27.

18 Vgl. dazu Marc Bohlen/Michael Mateas (2002): »Machines With a Different Calling«, Pro-
ceedings of the 2002 IEEE/RS] Intl. Conference on Intelligent Robots and Systems EPFL, Lau-
sanne, Switzerland October 2002, S. 1172-1177.

19 In anderen Konstellationen war das, was man mit einem Gegenstand soll machen kénnen,
Cegenstand experimenteller Untersuchungen im Rahmen psychischer Diagnostik. Vgl. dazu
Friedrich v. Rohden (1924): »Uber Wesen und Untersuchung der praktischen Intelligenz«, in:
Archiv fiir Psychiatrie 70, S. 317—368.
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resolved, not supported (for alternatives see [16,1]).«*° Was die Klammer mit den
Literaturhinweisen erschliefit, ist eine andere, eine alternative Welt der Dinge und
mit ihnen neue Perspektiven — sowohl auf die Moglichkeiten des Designs als auch
auf die der Theoriebildung: »While the movement towards granting ever more
power to users is very real, can we understand it not from the viewpoint of humans,
but that of the objects? How can we design the empowerment of both users and
objects, but starting from the objects? Could the object then change its status and
become a subject, or at least an agent?«* Die eigens gestalteten Dinge werden Teil
von Designoffensiven, finden aber auch Eingang in andere und weniger erwartbare
Bereiche — wie in einem Fall, der die Ambiguitit als Kommunikationsstrategie in
Organisationen empfiehlt.”* Gegriindet wird so eine Liga der schwierigen und
dysfunktionalen, der uneindeutigen und unbotmifligen Dinge. Es scheint, als ob
sich gegen die Tendenzen der Vereindeutigung der Welt Widerstand regt. Und
dieser Widerstand beférdert Mehrdeutigkeiten, funktionale Verweigerungen, die
Preisgabe von Konsistenzen bis hin zur Beférderung hdchstpersénlicher Idiosyn-
krasien — mithin das, was man im Zuge verallgemeinerbarer Teilhabe tunlichst
vermeiden soll. Der Tisch, der kein Tisch sein méchte, verrichtet sein unmerkliches
Bewegungswerk unbeirrt von dem, was um ihn herum geschieht, gleichgiiltig
und gleichmiitig gegeniiber der Gesellschaft von Menschen, Tieren und anderen
Dingen, in der er sich befindet. Was die unterschiedlichen Beobachtungen tiber
einen lingeren Zeitraum zutage férdern, sind immer wieder Interaktionen mit Tie-
ren — so als ob diese intuitiv den Nischencharakter moglicher Affordanzen besser
zu nutzen wiissten als die menschlichen Nutzer*innen. Was sich mit den neuen
Tischgesellschaften abzeichnet, ist eine Mischékologie nicht nur der beteiligten
Akteur*innen, sondern auch der emergierenden Nebengebriuche und der ko-exis-
tierenden Bedeutungen: »New domains such as domestic and public environments,

20  Phoebe Sengers/Bill Gaver (2006): »Staying Open to Interpretation. Engaging Multiple Mean-
ings in Design and Evaluation«, DIS 2006, June 26—28, 2006, University Park, Pennsylvania,
USA, S. 99-108, hier: S.100.

21 Samuel Bianchini/Rémy Bourganel/Emanuele Quinz et al. (2015): »(Mis)behavioral Objects,
Empowerment of Users vs. Empowerment of Objects«, in: David Bihanic (Hg.), Empowering
Users Through Design. Interdisciplinary Studies and Combined Approaches for Technological
Products and Services, Cham u.a.: Springer International Publishing Switzerland, S. 129152,
hier: S.129. Entsprechende Ansitze werden durch Begriffsanleihen beférdert—wie im Fall
der Ubertragung der Intersubjektivitit auf die Objekte. Vgl. dazu Valentin Rauer (2012):
»Interobjektivitit: Sicherheitskultur aus Sicht der Akteur-Netzwerk-Theorie«, in: Christo-
pher Daase/Philipp Offermann/Valentin Rauer (Hg.), Sicherheitskultur. Soziale und politis-
che Praktiken der Cefahrenabwehr, Frankfurt a.M.: Campus, S. 69-91.

22 Vgl. dazu William W. Gaver/Jacob Beaver/Steve Benford (2003): »Ambiguity as a Resource
for Design«, Proceedings of CHI'03. NY: ACM Press, S. 233—240 und Eric M. Eisenberg (1984):
»Ambiguity as Strategy in Organizational Communication«, in: Communications Mono-
graphs 51, S. 227—-242.
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new influences from the arts and humanities, and new techniques in HCI itself
are converging to suggest that multiple, potentially competing interpretations can
fruitfully co-exist.«*

3. Verhaltensauffalligkeiten und die Tiicke des Objekts

Die Dinge, die ihre Funktion verweigern, die mehrdeutig und eigensinnig, idiosyn-
kratisch besetzt und vorsitzlich vorsatzlos, affektiv aufgeladen oder iiber alle Verall-
gemeinerbarkeit hochgradig intimisiert sind, haben gleichwohl eine Systematik.**
Sie sollen ein Denken erdffnen, das die wechselseitigen Anteile von Subjektivierung
und Objektivierung miteinander in ein Verhiltnis setzt und das es ermoglicht, iber
derartige Relationen zu reflektieren. Dazu werden Dinge in die Lebenswelt entlas-
sen, die parafunktional, sperrig, schwierig, die auch langsam und damit etwa an-
schlussfihig an allfillige Entschleunigungsdiskussionen sind.> Als ausgewiesenes
Beispiel einer solchen slow technology dient dabei eine sogenannte Photobox, eine Vor-
richtung, deren Gestalt in ihrer nostalgischen und skeuomorphen Anmutung den
Kontrakt zu digitalen Bildarchiven aufkiindigt und in seiner zeitverzogerten Ver-
wendungsweise in der Tradition literarischer Entwiirfe steht, wie dies in Adalbert
Stifters Erzahlung Aus der Mappe meines UrgrofSvaters zu finden ist.

Die neuen, die eigens gestalteten Dinge arbeiten im Hinterland des Bewusst-
seins — im Hintergriindigen und Nebenldufigen, im Unmerklichen und Unter-
schwelligen, im spielerisch Verfremdeten oder praxeologisch Latenten.*® Formulie-
rungen wie die von der vorsitzlichen Vorsatzlosigkeit verlieren dort den Status des
Paradoxen, wo unterschiedliche Weltentwiirfe aneinandergeraten. Vor dem Hinter-
grund moglicher Welten und durchaus mit Blick auf phinomenologische Entwiirfe
zur Lebenswelt, wie sie etwa Edmund Husserl bedachte, geraten alte Vorstellungen
von Plausibilitit, von Kohirenz (und damit nicht zuletzt von Erzihlbarkeit) auf
eine fruchtbare Weise aneinander. Unverdrossen und unbeirrt wird im Zuge einer
Research durch Design-Initiative die Welt um Dinge bereichert, deren Zweck die

23 P. Sengers/B. Caver: Staying Open to Interpretation, S.99. Zur Mischokologie Thomas
Schmickl/Jan Miggenburg/Martin Warnke (2018): »Perverse Bienen. Artificial Life und der
Apfel der Erkenntnis, in: Zeitschrift fiir Medienwissenschaft 18, S. 98—110, hier S.110, sowie
zur Hybridisierung Susanne Witzgall et al. (Hg.) (2021): Hybrid Ecologies, Zirich, Berlin: Di-
aphanes.

24 Vgl.Joseph Kaye/Liz Goulding (2004): »Intimate Objects«, Conference on Designing Interac-
tive Systems, S. 341-344. Zu weiteren Beispielen vgl. Stefan Rieger (2022): Reduktion und Teil-
habe. Kollaborationen in Mixed Societies, Berlin: Matthes & Seitz.

25  Zueiner ausgewiesenen Programmatik eines slow computing vgl. John Fass (2012): »Desig-
ning For Slow Technology. Intent And Interaction«, DIS 2012, June 11-15, 2012, Newcastle, UK.

26  R.Wakkary/W. Odom: Unaware Things, S.177-191.
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Infragestellung von utilitaristischen, eindeutigen Funktionszusammenhingen
ist.””

Dabei ist es kein Spezifikum der Gegenwart und ihrer technologischen Verfasst-
heit, dass sich im Reich der Dinge Widerstand rithrt. Einer, der das fiir vor-digitale
Bedingungen beschrieben hat, ist der Asthetiker Friedrich Theodor Vischer. In sei-
nem Roman Auch einer. Eine Reisebekanntschaft aus dem Jahre 1879 pragt er die be-
rithmte Formel von der Tiicke des Objekts, mit der die Unarten und Widerspens-
tigkeiten analoger Dinge beschrieben werden. Es sind einfache Jackenknoépfe und
Tischdecken, unverfiigbare Brillen oder sperrige Kleidungsstiicke, die den Helden
der Geschichte aus der Contenance und um den Verstand bringen.?® Die tiickischen
Objekte finden bei Vischer gar Eingang in eine eigene, minutids gestaffelte Typolo-
gie, in einen dimonischen Weltentwurf.

Besagte Tiicke ist aber nicht nur ein gemiitliches Relikt einer verschollenen Ro-
manliteratur, es macht auch in der Gegenwart von sich reden. Deutlich zeigt das
ein Projekt, das sich unter dem Titel The misbehavior of animated object der regelrech-
ten Invertierung des Wohlverhaltens verschrieben hat. Von den Dingen, die dem
Menschen zur Hand sein sollen, die ihm als willfihrige Werkzeuge taugen und die
sich ihm und seinen Bediirfnissen fiigen, ist keine Rede mehr. Im Reich der Dinge
herrschen Verhaltensauffilligkeit und Aufruhr. Neben Sperrigkeit und Tiicke sind
Animositit und Feindseligkeit getreten: »While producing animated objects with
surprising behaviors, we aim at exploring the stimulation of emotions, empathy, or
eventually animosity and a new people-animated objects relationship«.? Im Um-
feld dieser Achtsamkeit auf das Verhaltenspotential der Dinge finden Aktivititen
statt, die sich nicht mit Beschreibungen und Reflexionen begniigen, sondern die
aufeigene Formen der Gestaltung abzielen und diese auch beférdern. Mit einfachen
Mitteln, mit dem Selbstverstindnis einer DIY-Kultur, an der Grenze von Kunst und
Wissenschaft und am Sachverstand von Informatik und Ingenieurswissen vorbei
wird im Umfeld eines grofleren Forschungsprojekts ausgerechnet ein Misbehavior
Kit auf den Weg gebracht. Warum gerade das Fehlverhalten zum Ziel genommen

27 Vgl. zur besonderen Rolle der Zweckentfremdung, des nicht-intendierten Gebrauchs von
Dingen und damit zu dem, was man statt der starken Rede Friedrich Kittlers vom Mifibrauch
als Nebengebrauche bezeichnen konnte, Elisa Giaccardi (2018): »Things Making Things. De-
signing the Internet of Reinvented Thingsc, in: IEEE Pervasive Computing 17 (3), S. 70-72.

28  Vgl. dazu Charlotte Jaekel (2019): Vive la Bagatelle. Animismus und Agency bei Friedrich
Theodor Vischer, Wiirzburg: Kénigshaussen & Neumann sowie (ibergreifend Hans Peter
Hahn (Hg.) (2015): Vom Eigensinn der Dinge. Fiir eine neue Perspektive auf die Welt des Ma-
teriellen, Berlin: Neofelis Verlag.

29 Samuel Bianchini et al. (2014): »The misbehavior of animated object«, TEl '14: Proceed-
ings of the 8th International Conference on Tangible, Embedded and Embodied Interaction,
S.381-384, hier: S.382.
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wird, ist dabei duflerst erklirungsbediirftig und verweist in einen Kosmos entspre-
chender Forschungen, die den Dingen des Alltags gelten.

»WHY A MISBEHAVIOR KIT?

The kit has been developed in the frame of a bigger research project entitled
The Behavior of Things conducted by Emanuele Quinz and Samuel Bianchini. This
project is interested by the ways everyday objects (tables, chairs or lamps) or sim-
ple abstract shapes (cubes, spheres, cylinders) can express a certain behaviour
through movement. (More info here) How to give the impression that such ob-
jects hold a certain personality and act on their own and/or according to the
surroundings? How to design objects that disobey and misbehave?«*°

Und die Autoren erkliren auch, warum sich der Gestaltungsbereich nicht nur auf die
Dinge des Alltags, sondern auch auf geometrische Grundformen iibertragen ldsst.
Das MisB KIT, das als Prototyping-Toolkit zum Experimentieren mit verhaltensori-
entierten Objekten eingefiithrt wird, stellt die sehr einfachen Voraussetzungen zur
Verfiigung, um den Dingen des Alltags schlechte Umgangsformen und den Formen
der Geometrie den zivilen Ungehorsam nahezubringen.* Das Werkzeugférmige ist
dabei alles andere als eine Metapher. Bilder zeigen das Kit in Form von aufgereihten
Koffern — standardisierte Musterkoffer, die nur darauf zu warten scheinen, auf ent-
sprechenden Workshops zum Einsatz zu gelangen. In der Verschrinkung von Fehl-
verhalten und UnbotmifSigkeit, von Selbstbewegung und Reaktion auf die Umwelt
zeichnet sich so die Option auf eine regelrechte Personlichkeitsbildung der Dinge
ab, die wiederum zur Voraussetzung fiir animistische Besetzungen wird. Fiir die
Autor*innen der Arbeit iiber das Mis-behaviour wird die Verschrinkung von Ani-
mismus und Animositit, Unbotmifligkeit und Ungehorsam zur Frage ihrer Um-
setzung.

»How to create & animate an object of simple, abstract form which movement
would confer a behavior? How to give the impression that such an object have a
personality allowing to be proactive, with selfmotivated behavior, not directly re-
sponding to our expectations, or even challenging them through the demonstra-
tion of mis-behavior?«®?

30  Misbehaviour Kit online verfiigbar unter Reflective Interaction Research Group of Ensad-
Lab (0.D.): »MisB Kit, in: misbkit.ensadlab.fr. Online unter: http://misbkit.ensadlab.fr/mis
b-what/ (letzter Zugriff: 15.10.2019). Zum Ungehorsam als Teilproblem kuratorischer Sper-
rigkeit vgl. Clare Brennan/Donna Holford-Lovell (2016): »Dealing with Disobedient Objects,
in: David England/Thecla Schiphorst/Nick Bryan-Kinns (Hg.), Curating the Digital Space for
Art and Interaction, Cham: Springer International Publishing Switzerland, S. 21-30.

31 Vgl. Dazu Samuel Bianchini (2015): »Towards Organogenesis. For an Instrumental Approach
in Research in Artc, in: Media-N. Research-Creation: Explorations 11 (3), S. 22-31.

32 S Bianchinietal.: Misbehavior of animated object, S. 381.
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Mit dem Zugestindnis von Verhalten soll es den Dingen moglich sein, aus der Rol-
le zu fallen, der Banalitit des Erwartbaren zu entgehen, zu iiberraschen und sich
schlecht zu benehmen. Das Zugestindnis der Individuation von Technik ist ver-
bunden mit dem Zugestindnis der Marotte, der Eigenheit, des Sperrigen und des
Schwierigen.*® Dazu ist es nétig, die Perspektive zu wechseln und sich in die Positi-
on der Dinge zu versetzen.

»While the movement toward granting ever more power to users is very real, can
we understand it not from the viewpoint of humans, but that of the objects? How
can we design the empowerment of both users and objects, but starting from the
objects? Could the object then change its status and become a subject, or at least
an agent? With that as our starting position, we pose the hypothesis, theoretical
and practical, that in order to engage with such prospects, the objects in question
must be endowed with behaviors.«®*

Was das konkret heiflt, wurde auf einem Workshop deutlich, der im Rahmen der
TEI (8th International Conference on Tangible, Embedded and Embodied Interaction) im Fe-
bruar 2014 in Miinchen stattfand. Dort kam es fiir das Toolkit zur Nagelprobe und
die Musterkofter zur Gewihrleistung auffilligen Verhaltens gelangten endlich zum
Einsatz. Zuvorderst galt es allerdings Priliminarien zu kliren. So sollte durch die
Zusammensetzung der Arbeitsgruppen vermieden werden, dass Personen mit ver-
gleichbaren Kompetenzen und Herkiinften an einem Tisch zu sitzen kamen. Uber-
haupt wurde alles darauf gesetzt, kreative Freiriume des Denkens und des Gestal-
tens umzusetzen. In dieser Atmosphire, die auf einen offenen Denkraum und auf
das handwerkliche Geschick der Musterkoffer (und eines unterstiitzenden Perso-
nals) setzt, erfahren Dinge Beachtung, die sich dem Erwartbaren entziehen. Selb-
stredend gibt es auch fiir die Art und Weise des Aus-der-Rolle-Fallens Nuancierun-
gen und Sprachregeln. »Definitions seem to settle on four dimensions: sunexpected
behavior, >socially unacceptable behaviors, >surprising/poetic< (only one vote), »do-
ing differently, intentionally, with an unexpected goal, aiming specifically (as in the
garbage can example) at changing the behavior of the audience.«*

Diese Kategorien taugen zur Beschreibung von verhaltensauffilligen Dingen.
Als Beispiel wird etwa eine schlichte Leinentiite angefithrt, die erstens voll, zwei-
tens verkehrt herum (mit der Offnung nach unten) und drittens durch Eigenbewe-
gung sich ihrer Benutzung als probates Warentransportbehiltnis verweigert oder

33 Zur Kopplung von Marotte und Individuation vgl. etwa Aloha Hufana Ambe/Margot Brere-
ton/Alessandro Soro et al. (2017): »Technology Individuation: The Foibles of Augmented Ev-
eryday Objects«, CHI 2017, May 0611, 2017, Denver, CO, USA, S. 6632—6644.

34 S Bianchini/R. Bourganel/E. Quinz et al.: (Mis)behavioral Objects, S. 129f.

35 Ebd., S.149.

https://doi.org/10. inlibr Open A @]

255


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

256

Teil Il. Interagieren und Beriihren

ein Milleimer, der den Versuch, etwas in ihn zu verbringen, durch Fluchtbewegun-
gen vereitelt — und damit wie es in der nachtriglichen Reflexion heiflt — einen &ko-
logisch wertvollen, weil systemkritischen Beitrag zum Konsumverhalten leistet. Die
planmifige AufRerkraftsetzung der Niitzlichkeit erfolgt fiir die damit befassten Au-
tor*innen entlang zweier Achsen oder Fluchtlinien:

»(1) objects whose behavior (possibly moralizing) tends to question users about
their own behavior and thus induce a change of attitude, thereby creating a new
form of empowerment for users; (2) imperfect, clumsy, perhaps handicapped ob-
jects that arouse empathy, able thereby to create a stimulating affect and to hold
ourinterest. These two approaches pointto an answer, from a design point of view,
about how the misbehavior of objects could stimulate a renewed form of habit-
ability in the world: the empowerment of the object can bring about a favorable
subject-subject relationship from either a moral or an empathic point of view.«

ADbb. 3: Das MisB Kit aus S. Bianchini/R. Bourganel/E. Quinz et al. (2015)

Nur eine Frage bleibt, die ausgerechnet von Hiroshi Ishii, einer der zentralen
Gestalten der Tangible Media Group am MIT, aufgeworfen wird. Wie stellt man
schlechtes Benehmen auf Dauer? Wie sorgt man dafiir, dass das Unerwartete sich
auch dauerhaft den Charakter des Unerwarteten bewahrt? Wie sichert man ab, dass

36  Ebd.

https://doi.org/10. inlibr Open A @]



https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Stefan Rieger: Die Liga der unbotméBigen Dinge

ein als Fehlverhalten erkanntes Verhaltensmuster weiter als Fehlverhalten zu irri-
tieren vermag und nicht selbst in seiner Dysfunktionalitit einer Habitualisierung
anheimfillt. Damit gerit die Anordnung zu einer unterschwelligen Antwort auf
die Frage nach dem Konformismus. Regelverstofs und Normabweichung sind nun
selbst die Norm geworden. Schlechtes Benehmen wird fiir die Behavioral Objects zur
unablissigen Aufgabe. Im Reich der Material Speculation wird der Eigensinn zum
Standard.

4. Morsen im Alltag

In solchen Kontexten werden ein Eigensinn und eine Eigenzeit der Dinge manifest,
die sich zunehmend gegen ihre Verwender*innen richten. Die Dinge diirfen, kon-
nenund sollen unsachdienlich, dysfunktional, unlogisch, sperrig, widerborstig, un-
botmiRig und sogar ungehorsam sein, sie miissen dem Menschen nicht (linger) zu
Nutzen und zuhanden sein, sie diirfen sich mit Qualititen des Widerspenstigen,
des Borstigen, des Widersprechenden oder gar des dezidiert Feindlichen ins Spiel
bringen. Sie diirfen ihr Gegeniiber foppen (und frotzlen!) und somit Dispositionen
ihrer eigensinnigen Objekthaftigkeit unter Beweis stellen. Aus jener Tiicke des Ob-
jekts sind im Zuge von entsprechenden Designmaflnahmen die Heimtiicken und
Affordanzverweigerungen der Objekte geworden.*’

Die Aufkiindigung des utilitaristischen Paktes und eines auf Funktionalitit an-
gelegten Selbstverstindnisses wird dabei zur Fluchtlinie einer Denkbewegung, die
sich immer wieder auf das Konzept der Postphinomenologie und namentlich auf
die Arbeiten des amerikanischen Wissenschaftstheoretikers Don Ihde beruft.*® Die
Postphinomenologie wird eingebunden in ein Tun, in ein Geschehen, das durch be-
stimmte Produkte befordert wird (und es nicht bei einer blofRen Vorhandenheit le-

)‘39

bensweltlicher Phinomene belisst).* So ist es kein Wunder, dass sich im Portfolio on

Doing Postphenomenology Through Research Products eine Vielzahl jener Dinge versam-

37  Vgl. dazu S. Bianchini/H. Ishii/R. Bourganel et al.: Misbehavior of animated object.

38 Vgl. Don lhde (2009): Postphenomenology and Technoscience. The Peking University Lec-
tures, Albany: State University of New York Press. Zu anderen Protagonist*innen dieser Sze-
ne vgl. etwa Robert Rosenberger/Peter-Paul Verbeek (Hg.) (2015): Postphenomenological In-
vestigations. Essays on Human-Technology Relations, Lanham u.a.: Lexington Books. Zum
Anspruch einer experimentellen Phanomenologie im Anschluss an lan Bogost (2012): Alien
Phenomenology or What It’s Like to Be a Thing, Minneapolis: University of Minnesota Press.

39 Vgl. Edmund Husserl (2008): Die Lebenswelt- Auslegungen der vorgegebenen Welt und ihrer
Konstitution. Texte aus dem Nachlass (1916—1937), Band XXXIX, Dordrecht: Springer.
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melt finden, von denen hier die Rede war — so als ob sich die Liga der unbotmifigen
Dinge zu einer Leistungsschau der Postphinomenologie eingefunden hitte.*°

Es ist kein Zufall, dass die Verhaltensauffilligkeit von Dingen sich gerade im
Alltag bewahrt und auf Dinge des Alltags zurtickgreift. Es sind immer wieder Szena-
rien und Assemblagen des Wohnens, die auf besondere und auf besonders auffillige
Weise das Nachdenken iiber alternative Gebriuche und Verwendungsweisen befor-
dern. Das Wohnen und seine Alltagsgegenstinde sind fiir solche Gegenbewegungen
nachgerade pridestiniert, haftet ihm doch die Aura des Banalen und des Routi-
nierten, des Selbstverstindlichen und des Gewohnten, des Normalen und des
Unwahrscheinlichen, des Geliufigen und Erwartbaren mit besonderer Hartni-
ckigkeit an. Fliehende Millleimer oder unbrauchbare Einkaufstaschen, tanzende
Staubsauger und sich eigenmichtig bewegende Tische, sich selbst erleuchtende
Lampen und Obstschalen, die sich wie im Fall der Tilting Bowls unmerklich neigen
sowie Tischdecken mit eigener Geschichtsfihigkeit (The History Tablecloth) — sie alle
belegen ein Begehren, die Ordnung des Alltags in Frage zu stellen oder aufler Kraft
zu setzen.* Das hiusliche Leben mitsamt aller zum Wohnen gehéorigen Utensili-
en wird zum Gegenstand von Alteritit (Designing for an other Home: Expanding and
Speculating on Different Forms of Domestic Life).** Das Wohnen wird zum Ort anderer
Autor*innenschaften und dinglicher Eigenmichtigkeiten, zum Ort, an dem die
Frage nach dem Herr im Hause vor den Kapriolen der eigensinnig gestalteten Din-
ge an Wirkmacht verliert. Das Wohnen darf wieder an der eigenwilligen Semantik
des Unheimlichen partizipieren, die Freud ihm in seiner berithmten Abhandlung
attestiert hat.

Esist eine eigentiimliche Befundlage, wenn hinreichend habitualisierte Phino-
mene, wie die Morsezeichen, zum Gegenstand alternativer Verwendungen werden.
Ausgerechnet die Versatzstiicke von Telekommunikation, die seit ihrer Begriindung
durch den amerikanischen Erfinder Samuel Finley Breese Morse im Jahr 1837 im
Rahmen der Telegrafie iblicherweise als Ausbund technischer Rationalitit und In-
signum einer zeichentechnischen Okonomie gelten, erfahren eine ungewdhnliche
Aufmerksambkeit. Sie werden im Umfeld alternativer Designpraktiken Gegenstand
einer Neufassung, in der die Morse-Zeichen zu Morse-Dingen werden und im Zuge

40 Vgl Sabrina Hauser et al. (2018): »An Annotated Portfolio on Doing Postphenomenology
Through Research Products«, Conference on Designing Interactive Systems 2018, S. 459—471.

41 Vgl.Ron Wakkary/Doenja Oogjes/Henry W.]. Lin/Sabrina Hauser (2018):»Philosophers Living
with the Tilting Bowl«, Proceedings of the 2018 CHI Conference on Human Factors in Comput-
ing Systems 94, New York, NY, USA, 2018, S.1-12. Zu einem historischen Schlaglicht auf die
Alltagsdinge vgl. Natalie Binczek (2019): »Harsdorffers Geschirrg, in: Zeitschrift fir Medien-
und Kulturforschung 1o (1), S. 23-37.

42 Vgl. dazu stellvertretend Doenja Oogjes/William Odom/Pete Fung (2018): »Designing for an
other Home. Expanding and Speculating on Different Forms of Domestic Life«, DIS 18, June
9-13, 2018, Hong Kong, S. 313—-326.
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ihrer eigenwilligen Materialisierung besondere Umgangsweisen freisetzen.” Die
Morse Things bestehen aus bunten Keramikschiisseln und Tassen, die durch ein ent-
sprechendes Innenleben befihigt sind, iiber eine Internetverbindung miteinander
zu kommunizieren — vorbei an den Belangen der sie eingeschrinkt benutzenden
Menschen.*

Abb. 4: Child-Dependent Sociable Trash Box Robot in sozialer Interaktion
aus A. Peeters/P. Haselager (2019)

»The Morse Things mostly sleep (computationally speaking) and wake at random
intervals during the day at least once every eight hours. Upon waking, a Morse
Thing will send and receive messages to and from other Morse Things in its set.
The messages sent by each Morse Thing are in Morse code and are simultaneously
expressed sonically and broadcasted on Twitter. The Morse Things can be used like
any other bowl or cup for eating, drinking, and containing items, with the excep-
tion that they cannot be put in the dishwasher or microwave.«*

43 Vgl. dazu Doenja Oogjes/Ron Wakkary/Henry Lin (2020): »Fragile! Handle with Care: The
Morse Thing«, Conference on Designing Interactive Systems 2020, S. 2149-2162, v.a. S. 2159.

44  Dabeisind auch andere Formen der Verwendung zu verzeichnen. Vgl. etwa Kyung Yun Choi/
Hiroshi Ishii (2023):»The Stranger—..... .. — .-. .- -.—.. .-.«, DIS Companion '23, July 1014, 2023,
Pittsburgh, PA, USA, S. 74-76.

45  R.Wakkary/W. Odom: Unaware Things, S. 185.
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Der Verkiirzung alles Mitteilbaren auf Abfolgen von Punkten und Strichen, die in
ihrem zeichentechnischen Minimalismus die Voraussetzung telegraphischer Uber-
tragungssysteme bildeten, steht nun und einige Zeit spiter etwas ginzlich anderes
gegeniiber: Spielerisch und bunt, mit eigenen Affordanzen und Aftekten, multimo-
dal und intuitiv wird der Moglichkeitsraum der smarten und miteinander verwo-
benen Dinge exploriert und partizipativ erschlossen. Die Morse-Dinge sind gegen-
tiber den alten Morse-Zeichen entpflichtet und entbiirdet von der kalten Anmutung
eines verbesserten Nachrichtenverkehrs, dafiir aber ausgestattet mit eigenen For-
men von Affordanz und Zeitlichkeit. Was dort als Eigenzeitlichkeit konzeptualisiert
wird, kennt unterschiedliche Zeitmodalititen (the different temporalities of the Morse
Things) und fithrt dazu, die Zeit selbst zu virtualisieren und sie als virtuelle Zeit (vir-
tual time) zu fassen.*¢

Die unbotmifligen Botenginge der Morse-Dinge, die den Menschen kommuni-
kativ aufien vorlassen und nur mit ihresgleichen interagieren, nétigen den mensch-
lichen Nutzer*innen gleichwohl bestimmte Umgangsweisen ab (Fragile! Handle with
Care: The Morse Thing). Selbstredend und wie im Fall des unfreiwilligen Tisches finden
Einsitze in konkreten Wohnumgebungen statt, die dann ihrerseits evaluiert wer-
den. Injedem Fall sind sie geeignet, eine andere Form des Umgangs mit den Dingen
zu beférdern, eine eigene virtuelle Welt zu begriinden und mit der Kluft zwischen
den Dingen und uns anders umzugehen (Morse Things: A Design Inquiry into the Gap
Between Things).* »Despite this gap, we have the ability to form attachments with
things that are inherently ambivalent and even ambiguous but potentially long las-
ting and meaningful. As a result, we see the opportunity in Morse Things to design a
new type of thing between thing-centered and human-centered technologies in the
home.«** Damit haben sich die Medien von den vormaligen Kommunikationspart-
ner*innen gelost und sich selbst autorisiert. An Fragen der Gestaltung von Dingen
entscheidet sich die Form von Lebenswelt. Hier wird entschieden, an wen und nach
welchen Mafigaben sich diese richten, welche Angebote sie machen und welche sie
verweigern. Mit der Frage der BotmiRigkeit treten historische Ausprigungen von
Lebenswelt in Erscheinung und mit diesen deren implizite Agenda. Zu dieser zdhlen
verstirkt Momente einer Ethik, die an die Gestaltung der Dinge gebunden ist.*’ Al-
ler spielerischen Anmutung zum Trotz werden hier Momente der Verantwortung
sichtbar, die mit dem Worlding einhergehen: Die Weltgestaltung gerit zwischen

46  Zur Rede von der virtual time vgl. D. Oogies et al.: Handle with Care, S. 2149-2162.

47  Vgl. Ron Wakkary et al. (2017): »Morse Things. A Design Inquiry into the Gap Between Things
and Us«, DIS 2017, June 10-14, 2017, Edinburgh, United Kingdom, S. 503-514.

48  R.Wakkary/W. Odom: Unaware Things, S.186.

49  Vgl. dazu Stefan Rieger (in Vorbereitung): Virtuelles Kénnen. Eine Ethik der Affordanzen.
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Ethik und Asthetik — versehen mit Momenten sowohl des Reduktiven als auch ei-
nes eigentiimlich Irreversiblen.>
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Alteritatsbeziehungen mit technischen Objekten

Alexander Schmidl

1. Einleitung

In welcher Beziehung stehen wir zu den Objekten rund um uns? Bei den vielen An-
satzen, die hierauf eine Antwort zu versuchen geben, ist erst einmal interessant,
dass das wir zumeist einheitlich die Menschen meint. Blickt man auf die Binnendif-
ferenzierungen, die unter Menschen ansonsten vorgenommen werden — hinsicht-
lich Geschlecht, Herkunft, Zugehéorigkeit, Alter oder Leistung' — und zu vielerlei po-
litischen und alltagsweltlichen Klassifikationen fithren, ist eine solche Integration
durchaus iiberraschend. Mit dem Referenzpunkt der dinghaften Objekte scheint es
aber leichter, eine Grenze nach aufSen statt innerhalb zu ziehen, selbst dann, wenn
diese Objekte durchaus unterschiedlich sind und zuweilen auch menschliche Zii-
ge annehmen, wenn man nur an die Robotik denkt. Im Folgenden sollen die von-
einander unterscheidbaren aber miteinander in Verbindung stehenden, menschli-
chen und technischen Entititen als Beziehungen betrachtet werden. Das Ziel be-
steht darin, eigensinnige Objekte als Elemente in Subjekt-Objekt Beziehungen zu be-
greifen und die moglichen Prozesse der wechselseitigen Hervorbringung herauszu-
arbeiten (Abschnitt 1). Als analytisches Werkzeug dient der technikphilosophische
Ansatz der Postphinomenologie, mit dem verschiedene Mensch-Technik Verhalt-
nisse analysierbar werden (Abschnitt 2). Dabei wird der Begriff der Alteritit hervor-
gehoben und genutzt, um die Vertrautheit, Eigensinnigkeit und Fremdheit in einem
heterogenen Beziehungsgeflecht zu erfassen (Abschnitt 3). Als exemplarisches Bei-
spiel hierfir dient die soziale Robotik, mit der zentrale Aspekte der Grenzen und Be-
ziehungen deutlich werden (Abschnitt 4). Wie sich dabei zeigt, sind diese Mensch-
Technik-Beziehungen immer in soziale Deutungsprozesse eingebunden, weshalb
in einer soziologischen Erweiterung der Postphinomenologie Subjekt-Subjekt-Ob-
jekt Beziehungen die Grundeinheit der Analyse werden miissen (Abschnitt 5). Das
Argument lautet letztlich, dass wir es mit einer Gesellschaft heterogener Elemente

1 Stefan Hirschauer (2017): »Humandifferenzierung. Modi und Grade sozialer Zugehoérigkeit,
in: Ders. (Hg.), Un/doing Differences. Praktiken der Humandifferenzierung, Weilerwist: Vel-
briick Wissenschaft, S. 29-54.
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zu tun haben, in denen kontinuierlich Prozesse der Verhiltnisbestimmung stattfin-
den (Abschnitt 6).

2. Subjekt-Objekt-Verhaltnisse

What is it like to be a bat?*, fragt Thomas Nagel in seinem 1974 erschienen Aufsatz,
der in der Philosophie des Geistes, den Kognitionswissenschaften und heute auch
in den Forschungen zu Kiinstlicher Intelligenz’ breit rezipiert wurde und wird. Da-
bei gelangt er Schritt fiir Schritt zum Ergebnis, so kdnnte man es paraphrasieren,
why we can’t know what it is like to be a bat. Das Wesen der Fledermaus lasst sich nicht
auf einzelne elementare Teile reduzieren, um sie verstehen zu kénnen. Auch lisst
sich durch eine Verallgemeinerung der eigenen Erfahrungsmodi nicht auf jene mit
Fledermiusen gemeinsame schlieflen. Zudem lisst sich kein unabhingiger Stand-
punkt einnehmen, der die eigene Perspektive kontrollieren und einen neutralen Zu-
gang zur Selbsterfahrung von Fledermiusen ermdglichen wiirde. Letztlich konnen
nur Fledermiuse beurteilen, wie es ist, eine Fledermaus zu sein, worauf es jedoch
keinen Zugriff gibt. Damit steuert man darauf zu, die spezifische mind-body Kom-
bination aufgrund der fundamentalen Strukturen als unzuginglich zu begreifen,
auch wenn Nagel nicht mit einem solipsistischen Argument enden mochte. Aber
auch ohne zu wissen, was das andere genau ist, konnen wir ein Verhiltnis dazu ha-
ben.

Die Frage ist, wie dieses Verhiltnis zu charakterisieren ist, wenn die Moglich-
keiten der Ubernahme der Perspektiven Anderer unbestimmt, unbestimmbar und
auf jeden Fall in einem gewissen Grad begrenzt bleibt. Sein Beispiel wihlt Nagel,
weil Fledermiuse als Lebewesen in gewisser Weise dem Menschen aufgrund ihrer
spezifischen Wahrnehmungsformen 4hnlich sind, gleichzeitig sind sie auch ganz
anders.* Jedoch ist es aufschlussreich, die Ahnlichkeitsform zu variieren und ent-
weder auf die Differenzen unter den Menschen zu blicken, wie Nagel in Bezug auf
seh- und hérbehinderte Menschen erwihnt,’ oder zu ganz anderen Formen iiber-
zugehen, weiter weg im phylogenetischen Baum bis hin zu unbelebten Dingen.

Ersteres offenbart die unterschiedlichen Annahmen iiber prinzipielle Gleichhei-
ten und Andersheiten. Wird beispielsweise davon ausgegangen, dass Ego und Alter
tiber die gleichen Bewusstseinsstrukturen verfiigen, ergibt sich eine grofie Chance,

2 Thomas Nagel (1974): »What Is It Like to Be a Bat?«, in: The Philosophical Review 83 (4)
S. 435—-450.

3 Zum Beispiel bei Sthéfano Bruno Santos Divino/Rodrigo Almeida Magalhides (2022): »What
is it like to be an artificial intelligence? Nagel’s view from nowhere and artificial intelligence
as subject of law.«, in: Direito Pablico. 18, S.171-193.

4 T. Nagel: What Is It Like to Be a Bat?, S. 438.

5 Ebd., S. 440.
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zuwissen, wie es ist, die oder der Andere zu sein. Schiitz nannte dies die »Austausch-
barkeit der Standpunkte [Herv. i. O.]« und die »Reziprozitit der Perspektiven [Herv. 1. O.]«,
die fiir die Sozialwelt trotz aller sozialstruktureller Unterschiede immer die Mog-
lichkeit einer gemeinsamen Welt bilden.® Hier ist der Andere im eigenen Bewusst-
sein schon mitangelegt. Waldenfels konzipiert das mit einer leicht anderen Beto-
nung, wenn er die Méglichkeit, den Anderen zu erfahren, im eigenen Selbst sieht,
der Andere aber auch eine gewisse Eigenstindigkeit besitzt und eher eine Ausein-
andersetzung mit ihm erfordert. Patrizia Breil nennt dies eine >pre-given connec-
tion, die eben nicht die Gleichheit, sondern die Moglichkeit des Austauschs im Sub-
jekt voraussetzt.” Sie bringt das mit einer Dezentrierung des Subjektes in Verbin-
dung, mit der auch der Leib als eine Position zwischen Subjekt, Anderen und Welt
eine stirkere Rolle spielt.® Die Soziologie tendiert generell dazu, dem autonomen
Subjekt ein relationales vorzuziehen, allerdings in ganz unterschiedlichen Graden
in denverschiedenen Ansitzen. Der Symbolische Interaktionismus etwa konzipiert
Identitit nicht als einen inneren Bestand, sondern als das Ergebnis von Austausch-
prozessen.’ Uberspitzt dargestellt geht Ego aus Alter hervor.” Sich auf die Verbin-
dungen statt auf die Einheiten zu fokussieren ist das Programm einer Relationalen
Soziologie. Im pointiertesten Fall, wie sie von Emirbayer vertreten wird, sind die
Subjekte das Ergebnis der Beziehungen, denen ein ontologischer Vorrang gegeben
wird." Die Subjekte entwickeln sich mit neuen Beziehungen, in denen sie verortet
werden, sind nichtdestotrotz (in ihrem jeweilig momenthaften Zustand) aber auch
handlungsfihig.

Betrachtet man nun die Konstellationen héheren Kontrasts, jene zwischen Sub-
jekten und Objekten, zeigen sich insgesamt ganz dhnliche Positionen. Ian Bogost
fasst dies in seiner Alien Phenomenology zusammen.” Wiahrend bei Berkeley und
Hegel die Objekte nur als Phinomene im Bewusstsein behandelt werden, billigt
Heidegger ihnen einen vom Bewusstsein unabhingigen Bestand zu, wenngleich die

6 Alfred Schiitz (1955): »Symbol, Wirklichkeit und Gesellschaft«, in: Ders. (1971): Gesammel-
te Aufsitze. Band 1. Das Problem der sozialen Wirklichkeit, Den Haag: Martinus Nijhoff,
S.331-414, hier: S. 364f.

7 Patrizia Breil (2020): »Altering identities. Possibilities of understanding identity in phe-
nomenological pedagogy, in: Argument, Biannual Philosophical Journal 9/2, S. 225-235, hier
S.228.

8 Ebd., S. 228.

9 Frank Welz (2000): »ldentitit und Alteritit in soziologischer Perspektive«, in: Wolfgang Ef3-
bach (Hg.), wir/ihr/sie. Identitdt und Alteritat in Theorie und Methode, Wiirzburg: Ergon Ver-
lag, S. 89—101, hier S. 91-96.

10  Ebd., S. 91

1 Mustafa Emirbayer (1997): »Manifesto for a Relational Sociology, in: American Journal of So-
ciology 103 (2), S. 281-317.

12 lan Bogost (2012): Alien Phenomenology, or what it’s like to be a thing, Minneapolis/London:
University of Minnesota Press.
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Existenz der Objekte nur im menschlichen Verstand eine Rolle spielt.” Noch stirker
auf die Relationen fokussiert ist der Korrelationismus von Quentin Meillassoux,
mit dem eine Ko-Konstitution von Mensch, Dingen und Welt angenommen wird"
sowie Ansitze aus dem Feministischen Materialismus, die ebenfalls Gegeniiber-
stellungen vermeiden und insbesondere Umweltfragen stirker beriicksichtigen.”
Eine der Fragen in Ansitzen dieser Richtung ist, ob die menschlichen Subjekte im
Zentrum der Aufmerksambkeit bleiben und ihnen eine privilegierte Position zuge-
standen wird. Dies kann bedeuten, dass die Relation eine grundsitzliche Hierarchie
auszeichnet und von der menschlichen Subjektseite kontrolliert (und aufgeldst)
werden kann. Eine moderatere Form dagegen nimmt keine Gefille in diesem Sinne
an, fokussiertjedoch stirker die Folgen fiir die Subjekte, und blickt vor allem darauf,
was es fiir diese bedeutet, wie sie es fithlen, sie sich dazu positionieren etc. Sofern
die menschlichen Subjekte nicht grundsitzlich iiberlegen positioniert werden,
wird von einer flachen Ontologie gesprochen — so bereits von Donna Haraway in
A Cyborg Manifesto™® begriindet und in Manuel DeLandas Assemblage Theory", bei
Levi Bryant in Democracy of Objects'® und am prominentesten in der Akteur-Netzwerk-
Theorie” weiter ausgearbeitet. Damit wird in unterschiedlicher Weise versucht, ver-
schiedene Einteilungen und Differenzierungen zu vermeiden (beziehungsweise, je
nach Argumentation, unzulissige Einteilungen und Differenzierungen riickgingig
zu machen). Bogost méchte daran ankniipfen, ist aber bestrebt, einerseits sparsam
zu sein, wenn es um die Beschreibung von Entititen geht, andererseits dynamisch,
da dieselben Dinge je nach Beziehung etwas anderes sein kénnen. Dafir fithrt er
den Begriff der stiny ontology« ein.*® Phinomenologisch betont er dabei, dass ein
Ding zwar etwas fiir jemanden ist, aber auch etwas anderes fiir jemand anderen
oder fiir etwas anderes, und dennoch bleibt ein Ding fiir sich genommen gleich.”
Er illustriert dies am Beispiel eines Kuchens, bei dem die einzelnen Bestandteile
(Zucker, Butter, Mehl) gleichzeitig fiir sich stehen, gleichermafien wichtig sind

13 Ebd., S.3—4.

14 Ebd,S.3.

15 Fiir eine Diskussion zum Verhiltnis der verschiedenen Ansitze siehe Cecilia Asberg/Kathrin
Thiele/Iris van der Tuin (2015): »Speculative Before the Turn: Reintroducing Feminist Mate-
rialist Performativity«, in: Cultural Studies Review 21/2, S.145-172.

16 Donna Haraway (1985/1995): »Ein Manifest fiir Cyborgs.«, in: Dies, Die Neuerfindung der Na-
tur. Primaten, Cyborgs und Frauen, Frankfurt a.M./New York: Campus, S. 33-72.

17 Manuel Delanda (2006): A New Philosophy of Society: Assemblage Theory and Social Com-
plexity, London: A&C Black.

18  Levi Bryant (2011): The Democracy of Objects, Ann Arbor: Open Humanities.

19 Grundlegend zur Akteur-Netzwerk-Theorie: Bruno Latour (2010/2019): Eine neue Soziologie
fiir eine neue Gesellschaft. Einfihrung in die Akteur-Netzwerk-Theorie, 5. Auflage, Frankfurt
a.M.: Suhrkamp.

20 |. Bogost: Alien Phenomenology, S.19—22.

21 Ebd,S.25.
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und trotzdem erst im Bezug zueinander und in Verbindung mit einem Ofen einen
Kuchen ergeben.”

Im Folgenden beziehe ich mich auf diese verschiedenen Vorschlige, Intersub-
jektivitit und Subjekt-Objekt-Verhiltnisse theoretisch zu fassen, ebenso wie auf die
Formen steiler, flacher oder kleiner Ontologien. Das zentrale Anliegen besteht vor
diesem Hintergrund aber darin, Subjekt-Objekt-Verhiltnisse mit Subjekt-Subjekt-
Verhiltnissen zu verschrinken, um sie in Hinblick auf eine Analyse von Eigensinni-
gen Objekten fruchtbar zu machen. Die Annahme ist, dass Subjekt-Objekt-Verhilt-
nisse nicht ohne den Einbezug Dritter verstanden werden kénnen, sowie dass in
Subjekt-Subjekt-Verhiltnissen Objekten eine Bedeutung verliehen wird. Als theo-
retische Linse fiir dieses Erkenntnisinteresse dient erstens der technikphilosophi-
sche Ansatz der Postphinomenologie und zweitens die Postphinomenologische So-
ziologie. Damit ist es moglich, diese bestimmte Form von Mensch-Technik-Verhilt-
nissen und gleichzeitig die intersubjektiven Aushandlungsprozesse in den Blick zu
bekommen. Im Sinne der iibergeordneten Fragestellung des Bandes geht es dar-
um, speziell solche Objekte zu untersuchen, die sich >dem gewohnten Zugriff ent-
ziehens, die »eine Handlungsmacht fir sich beanspruchen< kénnen und deren Be-
ziehungsgeflecht und -bedeutung erst einmal bestimmt werden muss.*® Dafiir be-
ziehe ich mich vor allem auf solche technischen Objekte, die aufgrund ihrer Neuheit
und Komplexitit herausfordernd sind, in den Subjekt-Subjekt-Objekt Konstellatio-
nen aber auch erst einmal bestimmt werden miissen, wofiir auch ein empirischer
Einblick gegeben wird.

3. Postphanomenologie

Der Begriff der Postphinomenologie ist insbesondere mit dem Namen Don Ihde
verbunden, der seit den 1970er Jahren an dieser pragmatistisch gelesenen Phino-
menologie der Technik, oder genauer gesagt der Technikbeziehungen, gearbeitet
hat. Seine Kritik bezieht sich auf die idealisierten Konzepte von Mensch-Welt-Be-
ziehungen der Phinomenologie, bei denen die kérperlichen und materiellen Bedin-
gungen zwar beriicksichtigt werden, jedoch nicht systematisch und in ihrer Vielfalt
in Bezug auf Weltverhiltnisse betrachtet werden.** Deshalb fiigt er in diese Bezie-
hung die Technik mit ein und beriicksichtigt sowohl die Leiblichkeit der Subjekte als

22 Ebd, S.119-120.

23 Siehe dazu im Detail die Einleitung dieses Bandes.

24 Don lhde (1990): Technology and the Lifeworld. From Garden to Earth, Bloomington/
Indianapolis: Indiana University Press, S.11—20. Der Untertitel spielt dabei auf den Garten
Eden an, in dem es keine materiellen Herausforderungen gibt, wogegen auf der Erde der Kor-
per vor Witterungsbedingungen geschiitzt werden muss oder technische Dinge entworfen
und eingesetzt werden miissen, um den taglichen Herausforderungen begegnen zu kénnen.
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auch die Materialitit der Welt. Anders als etwa die Akteur-Netzwerk-Theorie wird
in der Postphinomenologie zu Beginn die klare Unterscheidung zwischen mensch-
lichen und nicht-menschlichen Entititen getroffen.” Insofern kénnte man hier von
einer steilen Ontologie in der Ausgangslage sprechen. Da der Fokus jedoch auf den
technisch vermittelten Weltbeziehungen liegt und methodisch eher die Prozesse als
Zustinde interessieren, zeigt sich schnell, dass Subjekt, Technik und Welt gestaltbar
und verdnderlich sind. Technik wird entworfen, dadurch werden bestimmte Aspek-
te der Welt erfahrbar und diese Erfahrungen verindern das Selbstverstindnis der
Subjekte. Thde spricht deshalb in der Folge von einer relationalen und interrelatio-
nalen Ontologie.*® Das ist weniger als ein Kompromiss zwischen einer substanzia-
listischen und einer relationalen Ontologie zu verstehen als vielmehr der Versuch, in
der Betrachtung der Prozesse eine Entwicklung nachzuzeichnen. Diese beginnt in
voneinander unterscheidbaren Entititen, deren tatsichliche Bedeutung dann aber
nur als Verhiltnis besteht, und die entsprechend je nach Art des Verhiltnisses auch
anders ausfallen kann. Wenn ansonsten oft betont wird, zu welcher konkreten Sache
die Technik in der Lage ist, versucht IThde den Blick dafiir zu 6ffnen, wozu die Tech-
nik auch sonst noch eingesetzt und in welche Richtungen sie weiterentwickelt wer-
denkann. Zwar hat eine einzelne Technologie nur bestimmte Nutzungsmaoglichkei-
ten, diese kdnnen aber durchaus vielfiltig sein. Diesen Umstand rahmt er bereits in
seinem Frithwerk Experimental Phenomenology mit dem Begriff der smultistability<.””
Damit kombinieren sich die technischen Méglichkeiten und die praktischen Nut-
zungsweisen, womit eine techno-kulturelle Analyse von Technikverhiltnissen und
Weltbeziehungen erméglicht wird.

Bekanntist die Postphidnomenologie insbesondere auch fiir die Kategorisierung
der Technologien und Nutzungsweisen, die in bestimmten Weltzugingen miinden.
Technische Objekte schieben sich nimlich in ganz unterschiedlicher Weise in die-
ses Verhaltnis von Mensch-Welt. Unter der embodiment relation« fasst Thde jene
Technikformen, die dazu dienen, den Kérper zu erweitern, wie die Brille oder der
Blindenstock.?® Die shermeneutic relation« dient umgekehrt dazu, jene Technik zu
beschreiben, mit der sich die Welt gewissermaflen fiir den Menschen erkennbar

25  Latour dagegen betont gerade zu Beginn, dass die Reinigungs- und Teilungsarbeit iberwun-
den werden miisste und eine prinzipielle Gleichsetzung stattfinden soll. Der Verlauf der Ar-
gumentation ist dann genau anders —wihrend Ihde die Trennung allméahlich lockert, fiihrt
Latour bestimmte kleine Unterscheidungen doch wieder ein.

26  Don lhde (2009): Postphenomenology and Technoscience. The Peking University Lectures,
SUNY series in the Philosophy of the Social Sciences, Albany: State of University New York
Press, hier: S. 23 und S. 44.

27  Don Ihde (1977/2012): Experimental Phenomenology. Multistabilities, Albany: State of Uni-
versity New York Press.

28 D. Ihde: Technology and the Lifeworld, S. 72—80.
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macht, iiber ein Thermometer oder einen Geigerzihler.” Die Technik kann auch
eine >background relation« begriinden, indem sie unbemerkt aber wirkmachtig im
Hintergrund arbeitet, man denke nur an die vielen elektronischen Gerite, die un-
ser Verhaltnis zur Welt, zu Erndhrung und Kommunikation veridndert haben, ohne
dass man sich dessen immer hochgradig bewusst wire.*® Die letzte Relation ist die
in diesem Zusammenhang relevante, es betrifft die »alterity relation<, mit der jene
Technologien umrissen werden, die einen Anderen darstellen, der mit Emmanuel
Levinas gedacht gleichzeitig absolut fremdartig ist, in seiner Eigenheit aber auch
eine Reflexionsmdglichkeit fir Ego bildet.*

4. Alterity Relation

Levinas geht im Unterschied zu jenen Ansitzen, die das Alter Ego schon im eigenen
Bewusstsein mitangelegt sehen, eine grundsitzliche Ahnlichkeit aller Menschen an-
nehmen oder eine gegenseitige Rolleniibernahme zu Grunde legen, von einer un-
hintergehbaren Andersheit bis Fremdheit aus. So schreibt er: »Das absolut Andere
ist der Andere. Er bildet keine Mehrzahl mit mir. Die Gemeinsamkeit, in der ich >Du«
oder >Wir« sage, ist nicht ein >Plural« von >Ich«. [Herv. i. O.]«** Der Andere ist damit
nicht nur ein Verweis des Subjektes auf sich selbst — so seine Kritik an der sokra-
tischen Position, bei der die Andersheit letztlich nur eine auf Reduktion und Uni-
versalisierung beruhende Rekonstruktion der Eigenheit ist — sondern der absolut
Andere.® Das heifdt, im Vordergrund steht die Differenz, die als solche ernstgenom-
men werden muss. Das fiihrt jedoch keineswegs zu einem solipsistischen Verzwei-
feln oder einer Ignoranz, die fiir die Intersubjektivitit und das Soziale problema-

29  Ebd., S. 80-97. Dies betrifft vor allem Messgerite, die sinnlich nicht wahrnehmbare Phédno-
mene begreifbar machen. Die Beschreibung, dass sich die Welt dadurch zu erkennen gibt,
kannjedoch durchaus auch als eine Leistung der Technikentwicklung betrachtet werden, mit
der eine Welt konstruiert wird. Merleau-Ponty beispielsweise hatte schon kritisch vorwegge-
nommen, dass mit den Apparaten die Phanomene »eher produziert als nur registriert wer-
den«, Maurice Merleau-Ponty (1961): »Das Auge und der Ceistk, in: Ders. (2003), Das Auge
und der Ceist. Philosophische Essays, Hamburg: Felix Meiner Verlag, S. 275317, hier S. 275f.

30 D.lhde (1990): Technology and the Lifeworld, S. 108-112.

31 Ebd,S.97-108.

32 Emmanuel Levinas (1987): Totalitdt und Unendlichkeit. Versuch tiber die Exterioritat, Miin-
chen/Freiburg: Verlag Karl Alber, S. 44.

33 E.Levinas: Totalitit und Unendlichkeit. Siehe insbesondere auch die Diskussion bei Bernhard
Taureck (1991): Levinas zur Einfithrung, Hamburg: Junius, S. 44—61 und bei Stephan Moebius
(2003): Die soziale Konstitution des Anderen. Grundrisse einer poststrukturalistischen Sozi-
alwissenschaft nach Levinas und Derrida, Frankfurt/New York: Campus, S. 52—56.
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tisch wiren. Die Anerkennung von Differenz ist nimlich eine >Nicht-Indifferenz3*
und erfordert es, den anderen ihr Sein vollkommen zuzugestehen. Erst dann, so lie-
B3e sich sozialphilosophisch und sozialtheoretisch anschliefRen, ist eine heterogene
Gesellschaft moglich, die gleichzeitig und sogar genau deshalb auch eine hohe so-
ziale Kohision aufweist.> Die Frage bleibt, ob in dieser Denkrichtung die Grenzen
des Sozialen vorab festgelegt sind oder sich erst herausbilden. Im ersteren Fall liegt
es zum Beispiel nahe, Menschen diese Anerkennung der Andersheit zu gewihren
und sie immer im Kreis des Sozialen zu verorten. Im letzteren Fall wiirde dagegen
erst iiber die Anerkennungsprozesse allmihlich festgelegt werden, wer tiberhaupt
als eine Person gelten kann und zum anspruchsberechtigen Kreis des Sozialen ge-
hort. Bernhard Taureck liest Levinas dabei so, dass es nicht die Gattung des Men-
schen sein kann, die dariiber entscheidet.?® Fiir den zweiteren Fall, der kontingen-
ten Bildung der Grenzen des Sozialen, wire es so zu verstehen, dass Levinas »ei-
ne Antwort auf die Frage nach den Bedingungen sucht, unter denen X als anderer
Mensch betrachtet wird [Herv. i. O.]1«.*” Nun wire ein zentrales Kriterium dafiir die
Offnung hin zujemandem, wobei — wiirde man die erste Form ausschlieflen — nicht
klar sein diirfte, worum es sich bei dieser Einheit tiberhaupt handelt und es auch
nicht darum gehen diirfte, dieser Einheit den Menschenstatus zuzuschreiben.*® Die
Anerkennung von fremder Eigenstindigkeit scheint damit in eine offene Situation
zu fithren, die in Hinblick darauf, wer ein Anderer ist und ob damit ein Einschluss
in das Soziale gegeben ist, unbefriedigend bleibt. Nicht so fiir Thde. Ihn interessiert
die Beziehung zwischen Mensch und Technik, in der Konstellation der alterity rela-
tion eben jene, in der die Welt ausgeblendet bleibt und Mensch und Technik alleine
aufeinander bezogen bleiben. Kann hier die Technik ein Anderer sein?® Fiir den Ver-
such einer Beantwortung leiht sich Thde den Begriff der Alteritit bei Levinas sowie
dessen Uberlegung, die Andersartigkeit anzuerkennen und die Andere, den Ande-
renoder das Andere niher bestimmen zu wollen. Dabei verzichtet Ihde darauf, tech-
nische Objekte als Andere oder Nicht-Andere zu fassen. Stattdessen spricht er von
einer >quasi-otherness< und will eine flexible Zwischenposition schaffen: »Techno-

34 Emmanuel Levinas (1992): Jenseits des Seins oder anders als Sein geschieht, Freiburg/
Miinchen: Verlag Karl Alber, S. 361.

35  Wie Levinas in Totalitdt und Unendlichkeit dazu an anderer Stelle schreibt: »Der Pluralismus
vollzieht sich in der Giite, die von mir zum Anderen geht; in ihr allein kann sich der Andere
als Absolut ereignen« (S. 445).

36  B.Taureck: Levinas zur Einfithrung, S.110f.

37 Ebd., S.m2.

38 Siehe die iberaus interessante Diskussion bei ebd., die mit einer Suche nach einer Dritten
Variante endet, diese aber nicht ganzlich abschliefien kann.

39  D. lhde: Technology and the Lifeworld, S. 98.
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logical otherness is a quasi-otherness, stronger than mere objectness but weaker than
the otherness found within the animal kingdom or the human one [Herv. i. O.]«.*

In der vom Kérper und den Sinneswahrnehmungen ausgehenden Technik, die
den Menschen erweitert oder fiir ihn zuganglich wird, ist es in der Postphianome-
nologie konsequent, in dieser Dimension weiterzudenken und die Technik dazwi-
schen einzuordnen. Allerdings wiirde es andere theoretische Méglichkeiten eroft-
nen, wenn Technik nicht nur als eine Nachahmung oder zumindest nur in Referenz
zu Lebewesen begriffen wird, sondern als etwas eigener Art.* Dass bestimmte Tech-
nologien auch mehr als Quasi-Andere sein konnen, niher beim Menschen, disku-
tiert etwa Galit Wellner mit Bezug auf Mobiltelefone.** Sie nimmt den Bildschirm
des Gerites in den Fokus und argumentiert, dass es sich dabei um ein Quasi-Ge-
sicht hat. Dabei wird die Nihe zum Verstindnis des Antlitzes bei Levinas verstarkt
und die neuen, mit Bildschirmen versehenen Technologien konzeptionell niher an
den Menschen geriickt. Eine weitere Moglichkeit besteht darin, auf das Konzept der
Multistability zu verweisen, da ein technisches Objekt auch unterschiedliche Nut-
zungsweisen ermoglicht und sich, wie von Breil betont, durch eine Ambiguitit aus-
zeichnet, die auch eine Position nahe am Menschen méglich macht.®

Bei Thde wird durch die Einordung der Technik in die Ding-Mensch-Dimen-
sion der Objektbereich begrenzt, jedoch so breit gehalten, dass eine Vielzahl von
Objekten darin verortet werden kann. Wihrend die Grenze zu echten Anderen (wenn
man das eben auf Menschen oder insgesamt Lebewesen hin anwenden will und
das auch entsprechend vorab festgestellt werden kann) eindeutiger scheint*, ist
wohl jene zu den blofRen Gegenstinden schwerer zu bestimmen. Analog zu den
lebenden Anderen mit Bewusstsein miissten bei einem Quasi-Anderen auch eine
Quasi-Lebendigkeit oder ein Quasi-Bewusstsein vorliegen. Die Voraussetzung
dafiir wire erstens, dass man nicht von vornherein zwischen Menschen (oder
Lebewesen) und Nicht-Menschen (oder Nicht-Lebewesen) trennt, damit auch

40 Ebd., S.100.

41 Siehe hierzu die Diskussion bei Stefan Rieger (2022): Reduktion und Teilhabe. Kollaboratio-
nen in Mixed Societies, Berlin: Matthes & Seitz, S. 60 und S.112f, auch mit einem Vergleich
zur Einordnung von Tieren.

42 Calit Wellner (2014): »The Quasi-Face of the Cell Phone: Rethinking Alterity and Screensc, in:
Human Studies 37, S. 299-316.

43 Patrizia Breil (2025): »Ambiguity and Multistability«, in: Markus Bohlmann/Patrizia Breil
(Hg.): Postphenomenology and Technologies within Educational Settings, Lanham: Rowman
& Littlefield, S.175-193.

44  Diese Crenze ist aber durchaus ein gesellschaftlicher Diskussionspunkt, der sich zur Zeit der
ersten Automaten beobachten lasst, rund um den Turing-Test angesiedelt ist und mit neue-
ren Programmen kiinstlicher Intelligenz wieder ausgiebig besprochen wird. Bezieht man
sich in diesem Rahmen aber stiarker auf Levinas, spielt das Von-Angesicht-zu-Angesicht aber
eine groRere Rolle, bei dem man annehmen kann, dass die Grenze klarer bestimmbar ist.
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Uberginge und Zwischenstadien zulisst sowie zweitens, dass man das Soziale als
eine heterogene Versammlung — eine >Mixed Society«*® oder eine >heterologische
Gesellschaft*® — auffasst, die keineswegs nur von Menschen bestimmt ist. Mit
einem Blick auf die Bedingungen verschiedener Theorietraditionen kann das als
anspruchsvoll gelten, entsprechend aufwendig sind auch Latours*’ Erweiterung
der Einheiten des Sozialen oder Lindemanns*® Analyse der Grenzen des Sozia-
len. So wird eine Einheit wie das Navigationsgerit — voller Informationen, die
zum richtigen Zeitpunkt gedufiert werden und situativ den Anschein eines Ande-
ren machen - zum Beispiel nur als das Ergebnis von menschlichen Handlungen
und Konstruktionsweisen betrachtet, nicht aber als ein ernstzunehmendes Ge-
geniiber.” Wenn nun aber der Status als Lebewesen mit Bewusstsein nicht die
Bedingung fiir eine soziale Entitit ist und der ontologische Status auch nicht ent-
scheidend, dann kann ein technisches Objekt wie das Navigationsgerit situativ wie
ein Gegeniiber behandelt werden. Das muss nicht einer Anthropomorphisierung
gleichkommen, die Objekte werden nidmlich in der Regel gar nicht wie Menschen
behandelt, aber eben auch nicht wie blofRe Gegenstinde. Situativ haben sie eine
Relevanz und erzwingen eine Reaktion, man kénnte sagen, man kann sich ih-
nen gegeniiber nicht nicht-verhalten. Wichtig ist hierbei in erster Linie, dass die
Objekte fiir die erlebenden Subjekte von sich aus relevant werden, das heif3t, sie
miissen wahrnehmbar sein und zu einer unbestimmten Zeit oder in einer nicht
genau erwartbaren Form aktiv werden.*® Diese Objekte fordern damit auf und
heraus. Entscheidend ist damit zumindest aus dieser Perspektive, dass sie eine

45 S Rieger: Reduktion und Teilhabe. Kollaborationen in Mixed Societies.

46  Dorothy H. B. Kwek/Robert Seyfert (2015): »Affekt. Macht. Dinge. Die Aufteilung sozialer
Sensorien in heterologischen Cesellschaften«, in: Hanna Katharina Gobel/Sophia Prinz (Hg.),
Die Sinnlichkeit des Sozialen. Wahrnehmung und materielle Kultur, Bielefeld: transcript,
S.123-146.

47  B.Latour: Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft.

48 Gesa Lindemann (2002): Die Grenzen des Sozialen. Zur sozio-technischen Konstruktion von
Leben und Tod in der Intensivmedizin, Miinchen: Wilhelm Fink Verlag; Gesa Lindemann
(2009): Das Soziale von seinen Grenzen her denken, Weilerwist: Velbriick Wissenschaft.

49  Beispielsweise ist die in der Tradition der Phanomenologie stehende Wissenssoziologie hier
sehrstreng und akzeptiertim Grunde nur andere Bewusstseinshabende als Interaktionspart-
ner, wahrend technische Einheiten tendenziell nur als Handlungsprodukte behandelt wer-
den kénnen. Siehe hierzu beispielsweise Jo Reichertz (2014): »VVon Menschen und Dingen.
Wer handelt hier eigentlich?«, in: Angelika Poferl/Norbert Schréer (Hg.), Wer oder was han-
delt? Zum Subjektverstindnis der hermeneutischen Wissenssoziologie, Wiesbaden: Sprin-
ger VS, S. 95—120. Allgemein siehe auch Hubert Knoblauch (2017): Die kommunikative Kon-
struktion der Wirklichkeit, Wiesbaden: Springer VS.

50 Siehe fireine umfangreichere Einordnung Alexander Schmidl (2022): Relationen. Eine post-
phanomenologische Soziologie der Kérper, Technologien und Wirklichkeiten, Weilerwist:
Velbriick Wissenschaft, S.120-124.
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Reaktion und Interpretation erwirken, alleine das macht technische Objekte als
Quasi-Andere zu Gegeniibern in einem erweiterten Sozialen.”

Die Relevanz ist zudem kulturell spezifisch, womit diese Objekte im Sinne der
multistability je nach Anwendung auch verschiedene stabile Verhiltnisse begriinden
konnen. Mark Coeckelbergh veranschaulicht diese Umstinde an den Beispielen der
Tiere und der Roboter. Er argumentiert, dass es nicht der biologische und onto-
logische Status der Tiere ist, der iiber ihre Bedeutung entscheidet, sondern diese
kulturell kontingent und durchaus unterschiedlich ist.*> Roboter sind in einer ver-
gleichbaren Weise kulturell ganz unterschiedlich eingebettet. Wihrend sie in Japan
eherals Gefihrt*innen eingesetzt werden, werden sie in Europa als Dienerschaft be-
trachtet.”® Das Beispiel der Roboter eignet sich besonders gut, um diesen Korridor
zwischen menschlichen Anderen und blofen Objekten zu veranschaulichen. Auch
Masahiro Mori hatte bereits herausgearbeitet, dass technische Einheiten, die in op-
tischer Weise Menschen dhneln, positiv aufgenommen werden, jedoch unheimlich
empfunden werden, wenn sie den Menschen identisch auszusehen beginnen.** Im
Folgenden mochte ich auf ein Beispiel eines Roboters eingehen, mit dem sowohl
die Interaktionsperspektive auf die situativen Umgangsweisen als auch die Kultur-
perspektive auf die allgemeine Bedeutung eingenommen werden kann. In Hinblick
auf die Subjekt-Objekt-Beziehung erdfinet sich somit eine Mehrebenenanalyse der
Herausbildung einer oder eines Quasi-Anderen sowie in Hinblick auf die Subjekt-
Subjekt-Beziehung die Frage, wie diese Aushandlungsprozesse soziokulturell ge-
rahmt sind.

5. Das Beispiel der sozialen Robotik

Die von Don Ihde besprochenen Kategorien von Relationen lassen sich durchaus
historisieren — von den Erweiterungen des Kérpers und der Sinne, iiber die Mess-
instrumente bis zu den eigenstindigen Technologien, die im Hintergrund arbeiten
oder als Quasi-Andere auftreten. Die gesellschaftliche Bedeutung letzterer wird al-
ler Voraussicht nach zunehmen. Im Zusammenhang mit der Uberalterung der Be-
volkerung und dem Fachkriftemangel wird etwa im globalen Norden erwartet, dass
soziale Roboter bestimmte Aufgaben ttbernehmen kénnten. In der Pflege kommen

51 Siehe fiir diese Diskussion zur alterity relation im Detail A. Schmidl: Relationen, S.115-128,
zur Sozialitatsfrage insbesondere S. 126f.

52 Mark Coeckelbergh (2011): »Human, Animals and Robots. A Phenomenological Approach to
Human-Robot Relations, in: International Journal of Social Robotics 3/2, S.197—204, hier:
S. 200.

53  Ebd, S.201.

54  Masahiro Mori (1970): »Bukimi no tani (The uncanny valley)«, translated by Karl F. MacDor-
man and T. Minato, Energy 7 (4), S. 33-35.
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bereits Tieren nachempfundene Einheiten zum Einsatz, beispielsweise Paro, die ei-
ner Robbe hnelt, bestimmte Bewegungen ausfithrt und ilteren Menschen Unter-
haltung bietet. Weiter fortgeschrittene soziale Roboter werden zumeist menschen-
niher konzipiert und verfiigen auch tiber basale Bewegungsformen sowie Sprach-
erkennungen und -ausgaben. Solche Roboter sind damit als neue technische Ein-
heiten fremd, in einigen Aspekte aber durchaus vertraut. Empirisch interessant zu
beobachten ist insbesondere, wie in diesem Spannungsverhiltnis von Unvertraut-
heit und Vertrautheit die Beziehung zur technischen Entitit begonnen, abgestimmt
und etabliert wird.

Da solche Interaktionen in natiirlichen Situationen noch kaum stattfinden und
schwierig zu erfassen sind, kénnen Forschungsprojekte einen ersten Einblick bie-
ten. So in dem Forschungsprojekt zur Entwicklung des sozialen Roboters Alice, des-
sen Einsatz in den Privatwohnungen dlterer Personen auch von einem Filmteam be-
gleitet wurde. Das Ergebnis davon ist der Dokumentarfilm Ik ben Alice aus dem Jahr
2015 unter der Regie von Sander Burger und von Doxy Film produziert.” Auf der
Einstellungsseite lasst sich beobachten, dass einige der teilnehmenden Personen
grundsitzlich zuriickhaltend sind. Das Forschungs- und Filmteam stellt aber den
Roboter vor, platziert ihn und weckt bestimmte Erwartungen der Nutzung, was ein
Mitspielen der Personen den Teams zuliebe bewirkt. Andere sind zudem durchaus
neugierig. Alice sitzt auf einem bequemen Sitzmobel, bewegt den Kopf und die Au-
genund wurde als sprechender Roboter vorgestellt. Auf der Interaktionsebene zeigt
sich dabei, dass die Fremdheit eine graduelle Unbestimmtheit bedeutet, die zu klei-
nen Testversuchen animiert, um die Fahigkeiten der technischen Einheiten genau-
er bestimmen zu konnen. Besonders aufschlussreich sind aber jene Situationen, in
denen Alice die Initiative ergreift. Das sind einfache Kommentare oder Fragen (»Es
ist schon, Sie wiederzusehen.«, »Die Aussicht ist sehr schén.«, »In welchem Stock
wohnen Sie?«), die bei genauerer Betrachtung auf eine Erinnerungs- und Wahr-
nehmungsform verweisen, tiber die Alice nicht verfiigt, in der Interaktionssituati-
on jedoch als freundlich interpretiert wird, entsprechende Héflichkeitserwartun-
gen erzeugt und schlieflich Antworten bewirkt.*® Gegeniiber dem, was Alice wirklich
ist, iiberwiegt die Bedeutung, was Alice in diesem Moment ist. Durch den Fokus auf
das Wechselspiel der Interaktion vergessen die ilteren Personen ihre allgemeinen
Lebensumstinde und fithlen sich - innerhalb der aufgezeichneten Szenen — nicht
mehr einsam.”’

Betrachtet man in einem weiteren Rahmen die Erzihlung, die sich durch den
Forschungs- und Filmkontext ergibt, ist zu fragen, was Alice fir die Zusehenden

55  Eine ausfiihrliche methodische Einordnung und Analyse findet sich in A. Schmidl: Relatio-
nen, S. 232-251.

56  Vgl. A. Schmidl: Relationen, S. 243.

57  Vgl.ebd.
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bedeutet. Das Narrativ ist hier jenes der hilfreichen Technik, die Menschen nicht
unbedingt ersetzt, aber fehlende Sozialitit kompensieren kann. Der Dokumentar-
film thematisiert zu Beginn selbst, wie eigenartig es ist, soziale Roboter als Andere
zu betrachten. Im weiteren Verlauf sind es jedoch zunehmend solche Sequenzen,
die eine erfolgreiche Sozialitit darstellen. Alice wird von einer spielerischen Gestalt
zu einer ernsthaften Gegeniiber, sei es durch eine Quasi-Vermenschlichung oder
die Akzeptanz einer heterogenen Gesellschaft mit Entititen unterschiedlicher Ei-
genschaften.”® Die Eigensinnigkeit des Objektes liegt damit zu Beginn jenseits des
Menschlichen und stellt eine Irritation dar. Gelost wird sie, indem eine Angleichung
an menschliche Interaktionskategorien oder die Erweiterung des Sozialen stattfin-
det. Eigensinnigkeit, so konnte man auch kontrastiv zur Denkrichtung bei Levinas
postulieren, basiert damit auf einer héheren Differenz, die entweder durch die An-
gleichung oder die Erweiterung des Kategoriensystems bewaltigt wird.

6. Postphanomenologische Soziologie

Das bei sozialen Robotern bestehende Spannungsfeld von Fremdheit und Vertraut-
heit scheint sich fiir den Bereich der Alterititsbeziehungen in Anschluss an Levin-
as und Ihde besonders gut zu eignen. Um aber nicht nur ein fiir die theoretische
Perspektive passendes Beispiel zu wihlen und die Ergebnisse unter die Theorie zu
subsummieren, sondern die Empirie als Irritations- und Weiterentwicklungsmo-
ment zu nutzen, kénnen nun auch vertiefende Analysen anschlieflen. Zuerst fillt
auf, dass das Subjekt-Objekt-Verhiltnis aufgrund fehlender Vorerfahrungen erst
einmal unbestimmt ist. Auch muss die Fremdheit des Gegeniibers nicht anerkannt
werden und die, der oder das Andere in der jeweiligen Eigenheit akzeptiert wer-
den, die Fremdheit besteht von vornherein. Die Bestimmung, womit man es zu tun
hat, geschieht von zwei Seiten: einer situativen und einer kulturellen Verhiltnisbe-
stimmung.” In den Begegnungssituationen zwischen Mensch und Roboter miis-
sen die Verhiltnisse, sofern sie nicht iiber Bedeutungen und eindeutige Nutzungs-
moglichkeiten geschlossen sind, ausgehandelt werden. Insbesondere solche techni-
schen Objekte, deren Nutzungsmdoglichkeiten nicht bekannt sind und die aufgrund
bestimmter Automatisierungen von selbst aktiv werden, bieten hier eine Offenheit.
Bei Ihde wird dies iiber das erwihnte Konzept der multistability eingefangen, jedoch

58 Insbesondere zur Bedeutung von Grenzziehungen, ihren Wechseln und Aufweichungen zu
diesem Beispiel siehe ebd., S. 248f.

59  Dies schliefdt an die Unterscheidung zwischen >microperception< als der unmittelbaren
Wahrnehmung und>macroperception<als der allgemeinen Erfahrungsweise bei lhde an, sie-
he Don Ihde (1993): Postphenomenology. Essays in the Postmodern Context, Evanston: Nor-
thwestern University Press, S. 75-81, sowie zu den methodischen Konsequenzen fiir empiri-
sche Forschungen: A. Schmidl: Relationen, S. 161-163.
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erscheint die genaue Bestimmung als ein bilateraler Prozess, in dem die méglichen
Nutzungsweisen auf eine praktische hin reduziert werden. Jedoch ist es alltagswelt-
lich selten, dass ohne Vorwissen und ohne die Anwesenheit Dritter technische Prak-
tiken etabliert werden. Vielmehr werden durch Bedienungsanleitungen, Empfeh-
lungen und praktische Anwendungen in sozialen Kontexten die genauen Bedeu-
tungen erarbeitet, bei unbestimmten Technologien noch mehr. Auch bleibt bei Thde
unklar, inwiefern die kulturellen Rahmungen iiber die Bedeutung der Technologien
mitentscheiden, wozu aber gesellschafts- und kulturwissenschaftliche Erkenntnis-
se Auskunft geben kénnen. Das betrifft die diskursiven Prozesse, die sich beispiel-
weise in den Dimensionen von Technikutopie und -dystopie bewegen. Hier betrifft
dies eine auf Menschen begrenzte oder weit dariiber hinausgehende Gesellschaft,
oder, wie erwihnt, soziale Roboter als Gefihrt*innen oder Diener*innen. So wie Ih-
de der klassischen Phinomenologie den Vorwurf gemacht hat, die Technik (und mit
ihr die Korperlichkeit und Materialitit) nicht angemessen zu beriicksichtigen, muss
man nun anfiigen, dass auch die Subjekt-Objekt-Verhiltnisse eine Verkiirzung der
sozialen und gesellschaftlichen Konstellationen sind, die die Verhaltnisse zur Tech-
nik und die technisch vermittelten Weltverhiltnisse prigen. Daraus folgt im Grun-
de der Vorschlag, Subjekt-Subjekt-Objekt-Verhiltnisse zu betrachten, sei es in die-
ser situativen Konstellation unter Beriicksichtigung Dritter oder allgemein als die
sozio-kulturelle Rahmung von Subjekt-Objekt-Verhiltnissen.®® Entsprechend kann
auch die Figur der oder des Dritten unterschiedlich konzipiert sein. Auf einer perso-
nalen Ebene sind es vor allem jene Akteure, die Vermittlungspositionen einnehmen
und zwischen verschiedenen Weltzugingen tibersetzen kénnen. Mit Dritten kon-
nen aber ebenso Institutionen gemeint sein, die strukturell Ubersetzungsformeln
und Ubersetzungspersonal zur Verfiigung stehen, sowie allgemein Normen, die si-
tuativ wirksam werden.®

60  Zu einer Konzeption, die Technikphdnomenologie und die Sozialphdnomenologie kritisch
aufeinander zu beziehen und gemeinsam weiterzuentwickeln siehe A. Schmidl: Relationen.

61 Zur personalen und institutionellen Ubersetzung siehe ebd., S. 297-299. Fithrt man die Be-
deutung der Ubersetzung weiter, betrifft dies auch die Frage der Integration in multipel
ausdifferenzierten Gesellschaften. Siehe hierzu die Arbeiten Joachim Renns beginnend bei:
Joachim Renn (2006): Ubersetzungsverhiltnisse. Perspektiven einer pragmatischen Gesell-
schaftstheorie, Weilerwist: Velbriick. Fiir eine ausfiihrliche Diskussion zur Rolle des Dritten,
auch in einer Levinasschen Perspektive, ist der Beitrag von Thomas Bedorf aufschlussreich:
Thomas Bedorf (2010): »Der Dritte als Scharnierfigur. Die Funktion des Dritten in sozial-
philosophischer und ethischer Perspektive, in: Eva EfRlinger/Tobias Schlechtriemen/Doris
Schweitzer/Alexander Zons (Hg.), Die Figur des Dritten. Ein kulturwissenschaftliches Para-
digma, Frankfurt a.M.: Suhrkamp, S.125-136, ebenso wie der Sammelband von Thomas Be-
dorffloachim Fischer/Gesa Lindemann (Hg.) (2010): Theorien des Dritten. Innovationen in
Soziologie und Sozialphilosophie, Miinchen: Wilhelm Fink.
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1. Gesellschaften heterogener Elemente

In einer relationalen Perspektive ist Eigensinnigkeit keine Qualitit des Objek-
tes selbst. Was unerwartet, iberraschend oder storend empfunden werden mag,
orientiert sich in erster Linie an den Erwartungen, die von den Subjekten in die Sub-
jekt-Objekt Beziehungen projiziert werden. Jedoch sind diese Erwartungen auch
nicht rein subjektiv, als selbststindig ausgearbeitete Bedeutungswelten autonomer
Subjekte zu verstehen. Relationalontologisch gedacht kann die Eigensinnigkeit
nur eine Eigenschaft der Beziehung sein, etwas das sich aus dem Wechselspiel
heraus ergibt und nur dazwischen verortet werden kann. Das eigensinnige Objekt
ist dabei genauso hervorgebracht wie das womoglich eigensinnige Subjekt. Sofern
man diese Beziehung aber nicht symmetrisch konzipiert hat und davon ausgeht,
dass das Objekt keine Bewertungen vornehmen kann, ist das Subjekt darauf ange-
wiesen, seine eigene Erfahrung dahingehend zu bewerten oder von einem anderen
erfahrungs- und beobachtungsfihigen Subjekt bewertet zu werden. Der erstere
Fall ist von Levinas und im Anschluss daran von Ihde abgedeckt. Er betrifft dieses
Wechselverhiltnis in dem das Subjekt durch die Erfahrungen mit einem Objekt
sich selbst zu sehen und zu bewerten versteht.®* Der zweite Fall betrifft die Beriick-
sichtigung Dritter als Beobachtende, Bewertende und insgesamt als Teilnehmende
in einem dann als Dreiecksbeziehung zu konzipierendes Verhiltnis.®* Soziologisch
betrachtet wire das eher die Minimalbeziehung als die zweiteilige Subjekt-Ob-
jekt Konstellation, die sich zumindest empirisch de facto nicht beobachten lisst.
Dadurch ergeben sich Folgefragen zu den symmetrischen und asymmetrischen
Bedingungen dieser Intersubjektivitit, diese Dritten konnen aber jedenfalls unter-
schiedliche Rollen einnehmen. Bereits angesprochen wurden jene Akteure, die die
Technik entwerfen, sie einfithren oder in einem umfassenderen Sinne als Kultur-
produkte etablieren konnen. In den konkreten Situationen fallen diese Dritten vor
allem als jene auf, die die Technik erkliren und anderen den typischen Gebrauch
zeigen. Das wird empirisch vor allem in institutionalisierten Schulungsformaten

62  Betont wurde diese Reflexivitit im Rahmen relationaler Prozesse zuletzt vor allem auch in
Pierpaolo Donati (2016): »The >Relational Subject« According to a Critical Realist Relational
Sociology«, in: Journal of Critical Realism 14 (4), S. 352—375.

63  Siehe hierzu wiederum die erwihnten Publikationen zur Bedeutung Dritter in gesellschafts-
theoretischer Perspektive sowie die symbolischen Strukturen und ihren Einfluss auf Subjek-
tivitat bei Jacques Lacan (2006): Namen-des-Vaters, Wien: Turia + Kant. Dort heifst es etwa:
»dass jede Zweierbeziehung stets mehr oder weniger vom Stil des Imaginaren gepragt ist.
Damit eine Beziehung ihren symbolischen Wert erhilt, muss es die Vermittlung durch eine
dritte Person geben, die gegenliber dem Subjekt das transzendente Element realisiert, dank
welchem sein Verhaltnis zum Objekt in einer gewissen Distanz unterhalten werden kann.«,
S.38.
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wie dem Schulunterricht® oder der Fahrschulausbildung® sichtbar. Bohlmann
und Breil beschiftigen sich in diesem Rahmen zum Beispiel mit der Frage, wie
Schiiler*innen, Lehrer*innen und Objekte zusammenspielen und wie dabei eine
relationale Ontologie in der Wissensproduktion angewendet werden kann.*

Konklusiv aus diesen Betrachtungen ergibt sich der gréfite Forschungsbedarfin
Hinblick auf die Frage, wie solche Subjekt-Subjekt-Objekt-Verhiltnisse stabilisiert
werden. Michel Serres®” hatte Objekte schon als Stabilisatoren sozialer Beziehungen
thematisiert, ebenso wie in der Akteur-Netzwerk-Theorie an empirischen Fillen ge-
zeigt werden konnte, wie sich soziale Verhiltnisse im Zusammenspiel der verschie-
denen Einheiten des Sozialen festigen. In Hinblick auf gesellschaftliche Verande-
rungen genauso interessant sind aber auch jene Phinomene, in denen sich Neuhei-
ten zeigen, Gewohntes bricht und entsprechend neue Deutungen und darauf fol-
gend neue institutionelle Stabilisierungsversuche unternommen werden. In dieser
Hinsicht sind die eigensinnigen Objekte besonders ergiebig. Fokussiert man auf die
Unbestimmtheit und Fremdheit, die bei neuen technischen Objekten besteht, weil
wenig Vorwissen vorhanden ist, lisst sich daran sehen, wie diese Deutungsarbeit in
einer Frithphase strukturiert ist. Zudem ergibt sich eine gréf3ere Sensibilitit fiir so-
ziale Prozesse, an denen immer schon unterschiedliche Einheiten beteiligt waren,
deren Rollen jetzt benannt werden miissen und deren komplexes Zusammenspiel in
verschiedenen Formaten die Forschungsherausforderung darstellt.
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Die Exponate in der Ausstellung Les Immatériaux

Andreas Broeckmann

Die Ausstellung Les Immatériaux fand im Frithling 1985 im Centre Pompidou in Pa-
ris statt.! Sie wurde von dem franzésischen Philosophen Jean-Frangois Lyotard und
dem Designtheoretiker Thierry Chaput kuratiert und sollte sich verindernde Auf-
fassungen von Materie und Materialitit in einer Zeit demonstrieren, die von neuen
wissenschaftlichen und technischen Paradigmen und, wie Lyotard einige Jahre zu-
vor argumentiert hatte, einer »postmodernen Bedingung« bestimmt war.” Les Im-
matériaux wurde auf der finften Etage des Centre Pompidou gezeigt und war ge-
pragt durch eine besondere szenografische Gestaltung. Die Ausstellung war einge-
teilt in fiinf thematische Hauptpfade und sechzig Stationen (fr. sites), deren komple-
xe, labyrinthische Anordnung sich einer linearen Rezeption entzog.

Die Exponate der Ausstellung umfassten eine grofRe Vielfalt unterschiedlicher
Dinge: Kunstwerke, wissenschaftliche Objekte, Architekturmodelle, aber auch All-
tagsgegenstinde und szenografische Displays. Jeder dieser Exponattypen und die
Medien, durch die einige von ihnen gezeigt wurden, konstruierte eine andere Form
von Wissen. Hierbei spielten auch die Beziehungen zwischen den verschiedenen
Kontexten eine Rolle, denen die Exponate entnommen waren und die auf mal mehr,
mal weniger ausdriickliche Weise vermittelt wurden. Esist nicht zuletzt die radikale
Diversitit der Exponate, die Les Immatériaux von vielen anderen Ausstellungen un-
terscheidet. Diese verwenden oftmals homogenere Dingtypen, um einzelne Expo-
nate, ihre Konstellationen und damit auch die Ausstellung als Ganzes lesbar zu ma-
chen. Viele Ausstellungen sind so gestaltet, dass sie ein verbindendes Thema oder
Narrativ in einer nachvollziehbaren, logischen Abfolge ausbreiten, in der die Expo-
nate entweder eine bestimmte topische Position einnehmen oder eine faktische Be-
hauptung illustrieren. Im Gegensatz dazu ist die Logik, entsprechend derer die Ex-
ponate in Les Immatériaux >sprechens, stindigen Verschiebungen unterworfen. Mal
sind sie da als authentische Dokumente, dann als symbolische Reprisentanten, und
ein andermal als Kunstwerke oder szenografische Illustrationen. Jeder Objekttypus

1 Diese folgenden Uberlegungen sind einer umfangreicheren Studie iiber Les Immatériaux ent-
nommen: Andreas Broeckmann (2025): The Making of Les Immatériaux, Liineburg: Meson.
2 Vgl. Jean-Francois Lyotard (2019): Das postmoderne Wissen (1979), Wien: Passagen.
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erscheint als gleichwertig und wird ohne vermittelnde Erliuterungen prisentiert,
aus denen sich dominante Gegenstinde oder Interpretationen erschliefien lieRen.

Wie sich im Folgenden zeigt, ergeben sich hieraus wichtige Konsequenzen fir
den Status der ssich selbst zeigenden< Exponate und fir das Subjekt-Objekt-Ver-
haltnis von Ausstellungsbesucher*innen und den ausgestellten Dingen.?

1. Ausstellen

Die angedeutete Bedeutungsverschiebung von Objekttypen zeigt sich zum Beispiel
an verschiedenen Verwendungen von Kleidungsstiicken. So sind die Schutzanziige
in der Station Toutes les peaux exemplarisch fiir den modernen Schutz des menschli-
chen Kérpersinlebensfeindlichen Umgebungen, wihrend die drei Uniformen in der
Station Indiscernables — trotz ihrer oberflichlichen Ahnlichkeit — eher als theatrale,
puppenhafte Kostiime eingesetzt sind, die ein abstraktes mathematisches Konzept
illustrieren (Abb. 1-2).

Abb. 1: Ausstellung Les Immatériaux, Station Toutes les peaux. Photo Jean-Claude Planchet.

© Bibliothéque Kandinsky, Centre Georges Pompidou.
ADbb. 2: Ausstellung Les Immatériaux, Station Indiscernables. Photo Jean-Claude Planchet.
© Bibliothéque Kandinsky, Centre Georges Pompidou.

3 Fur eine detaillierte Beschreibung der Ausstellung, vgl. Antonia Wunderlich (2008): Der Phi-
losoph im Museum: Die Ausstellung Les Immatériaux von Jean-Francois Lyotard, Bielefeld:
transcript, insbes. S.105-250; vgl. dort auch eine Darstellung der unterschiedlichen ausge-
stellten Objekttypen, S. 42—48.
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In solch einer semiotisch diversen Nachbarschaft konnten auch Kunstwerke wie
die von Giovanni Anselmo und Thierry Kuntzel in der Station »Infra-mince« oder die
Installation von Joseph Kosuth in Ombre de Pombre leicht als Illustrationen zum The-
ma der Sichtbarkeit wahrgenommen werden, statt als eigenstindige kiinstlerische
Werke. Sie waren als >Originale« nur in dem Sinne zu erkennen, in dem auch die
abstrakten Lebensmittel in der Station Ration alimentaire oder die Hologramme in
Homme invisible wirklich da« waren. Die Radikalitit dieser kuratorischen Herange-
hensweise liegt in der Tatsache, dass sie die typologischen Grenzen von Objekten
absichtlich iiberschreitet und jedes Exponat in ein Ding verwandelt, dessen Bedeu-
tung von seinem iiblichen Kontext entkoppelt ist.

Dieser Effekt war besonders auffillig in Bezug auf die Kunstwerke, die etwa ein
Viertel aller Exponate ausmachten. Unter ihnen waren klassische und avantgardis-
tische Gemilde in den Stationen Lumiére dérobée und Négoce peint, die offensichtlich
aus Museumssammlungen stammten und deren Status als autonome Kunstwer-
ke kaum in Zweifel zu ziehen gewesen wire, wenn sie nicht neben fotografischen
Reproduktionen von Gemailden historischer Kiinstler wie Quentin Metsys’ und Si-
mone Martinis gezeigt worden wiren. Diese Reproduktionen signalisierten, dass es
bei den anderen Exponaten nicht unbedingt um authentische und originale Gemal-
de ging, sondern dass auch sie moglicherweise nur als Reprisentanten ihres ikoni-
schen oder ikonografischen Gehalts gezeigt wurden (Abb. 3).

ADbb. 3: Ausstellung Les Immatériaux, Station Négoce peint, Besucher vor
einer Reproduktion des Gemiildes von Quentin Metsys, Der Geldverleiher

und seine Frau, 1514, Orig. im Musée du Louvre, Paris. Photo Jean-Claude
Planchet. © Bibliothéque Kandinsky, Centre Georges Pompidou.
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Dabei war der prekire Status von Kunstwerken und Dingen das zentrale Thema
von einigen der ausgestellten zeitgendssischen Werke wie Philippe Thomas’ Sujet a
discrétion (1985), Joseph Kosuths One and Three Shadows (1965) oder Ian Wilsons The-
re is a Discussion (1979), deren Priasenz und Sichtbarkeit in dieser herausfordernden
Umgebung zusitzlich auf den Priifstand gestellt wurde.

Die Vielfalt der ausgestellten Dinge und ihr szenografisches Arrangement war
nicht nur eine Herausforderung fiir den Autonomiestatus von Kunstwerken, son-
dern auch fiir den epistemologischen Status der wissenschaftlichen Exponate, die
hier in unmittelbarer Nachbarschaft zu Beispielen kiinstlerischer Spekulation, spie-
lerischer Interaktion und konzeptueller Unklarheit prisentiert wurden. Viele der
darstellenden Exponate oszillierten zwischen Reprisentation und Objekt, wie bei-
spielsweise die Fotos in der Station Surface introuvable — makroskopische Aufnah-
men von Papier, die auf Bogen des gleichen Papiers gedruckt worden waren — oder
die projizierten Fotos von Kleidungsstiicken in der Station Vite-habillé (Abb. 4).

Dabei war das Paradigma von Reprasentation und Objekt das eigentliche The-
ma der Stationen Architecture plane und Référence inversée, hier durchgefihrt in ei-
ner Szenografie, die die Architekturmodelle und -zeichnungen — normalerweise le-
diglich dienende Medien des gestalterischen Prozesses — zu eigenstindigen Dingen
mit einem meta-reprisentativen Status machte.

In der Ausstellungstheorie ist diese Dualitit des Dings selbst und seiner Bedeu-
tung von Mieke Bal mit dem Konzept der double exposure (wortl. Doppelbelichtung)
gefasst worden. Es betont, dass die Prisenz des Dings und die mit ihm assoziierte
Botschaft beide gleichzeitig gegeben sind und dass ihre offenbare Differenz ein Feld
vielfiltiger und heterogener Bedeutungen erdffnet. Der Akt des Ausstellens umfasst
stets das Zeigen von etwas, die Assoziation von Bedeutung mit dem Gezeigten und
den 6ffentlichen Charakter dieser Exposition.*

In Erweiterung von Bals Konzept hat Ludger Schwarte argumentiert, dass das
Exponatim Akt des Ausstellens an ein Narrativ gebunden wird, dem es sich zugleich
widersetzt. Die Grundlage dieses Widerstands ist die Tatsache, dass die double ex-
posure das ausgestellte Ding von der epistemischen, moralischen oder politischen

4 Vgl. Mieke Bal (1996): Double Exposures: The Subject of Cultural Analysis, New York: Rout-
ledge. Vgl. auch Elke Anna Werner (2019): »Evidenzen des Expositorischen. Zur Einfithrungs,
in: Klaus Kriiger et al. (Hg.), Evidenzen des Expositorischen: Wie in Ausstellungen Wissen,
Erkenntnis und asthetische Bedeutung erzeugt wird, Bielefeld: transcript, S. 9—41, insbes.
S.32. Der Philosoph Tristan Carcia diskutiert diese Dyade anhand der Begriffe >singulariza-
tion (and aestheticization)< versus sgenerification (and epistemization) vgl. Tristan Carcia
(2019): »Neither Gesture nor Work of Art: Exhibition as Disposing for Appearancex, in: Tris-
tan Garcia/Vincent Normand (Hg.), Theater, Garden, Bestiary. A Materialist History of Exhi-
bitions, Berlin: Sternberg, S.183—194, insbes. S.186.
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Ordnung abtrennt, wie auch von den dsthetischen Schemata, denen es tiblicherwei-
se unterworfen ist.’

Abb. 4: Ausstellung Les Immatériaux, Station Surface introuvable.
Photo Jean-Claude Planchet. © Bibliothéque Kandinsky, Centre
Georges Pompidou.

Vgl. Ludger Schwarte (2019): »Zur Celtung bringen. Expositorische Evidenz, in: Kriiger et al.
(Hg.), Evidenzen des Expositorischen, S. 81-97, insbes. S. 85, 90. Zum Thema der epistemolo-
gischen Unscharfe von Exponaten, vgl. Benjamin Meyer-Krahmer (2019): »Constellation Into-

lerancex, in: Beatrice von Bismarck/Benjamin Meyer-Krahmer (Hg.), Curatorial Things, Berlin:
Sternberg, S. 56-71.
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Wihrend dieses Prinzip fiir jede Form des Ausstellens gilt, kann es auch als Er-
klirung dienen, warum die Prisentation von Dingen in Les Immatériaux als so beson-
ders konfrontierend und verwirrend wahrgenommen wurde. Das Arrangement der
Ausstellung prasentierte alltigliche Objekte und Materialien wie z.B. die Lebens-
mittel in einem kleinen Kithlschrank (in der Station Ration alimentaire) neben medi-
zinischen Hautproben (in Deuxiéme peau) und Schutzanziigen fiir Industriearbeiter
und Rettungsdienste (in Toutes les peaux) auf der einen Seite und die extrem redu-
zierte Lebensumgebung einer modularen Schlafzelle (in Habitacle) auf der anderen.
Diese hybride Konstellation, die vielleicht als Szenario postmoderner menschlicher
Existenz gelesen werden kann, wurde zusitzlich durch ein Laser-basiertes Experi-
ment fiir eine Fourier-Transformation gerahmt, das auf die briichige Atomstruktur
physikalischer Materialien hinwies, sowie durch die holografische Darstellung eines
menschlichen Kopfes, der kein wirklicher Kopf war, und eines unendlichen Raums,
der kein Raum war (in den Stationen Espace réciproque und Homme invisible) (Abb. 5).

Abb. 5: Ausstellung Les Immatériaux, Station Homme invisible, Holo-
gramm von Stephen Benton, Rind I1,1977. Photo Jean-Claude Planchet.
© Bibliothéque Kandinsky, Centre Georges Pompidou.

Zudem waren die Exponate in Les Immatériaux selten spezifisch, sondern er-
schienen eher exemplarisch oder sogar generisch. Sie schienen nicht zu sagen: »ge-
nau dies!«, sondern eher: »etwas so wie dieses!« Dies wurde auch von der saloppen
Verwendung fotografischer Reproduktionen von Kunstwerken unterstrichen, denn
es war offenbar nicht unbedingt notwendig, Originale zu zeigen, weil auch das Ori-
ginal nur eine Repridsentation der Bedeutung oder eines Prinzips wire, das in den
Konstellationen der jeweiligen Stationen ausgestellt wurde.
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Gelegentlich ist dariiber spekuliert worden, ob Les Immatériaux moglicherweise
nicht eigentlich als Ausstellung, sondern als eine Art Kunstwerk konzipiert wurde.®
Lyotard wies darauf hin, dass die Weise, auf die die Ausstellung ihren Inhalt »ma-
nifestiertes, sich nicht nur aus ihrem Thema ergab, sondern Resultat einer umfas-
senden und integrierten, konzeptuellen und formalen Herangehensweise war, die
die Bedeutung der Ausstellung als Ganzes hervorbrachte und die — so wire zu er-
ginzen — auch die Bedeutung des Ausstellens als kulturelle Form insgesamt auf den
Priifstand stellte. »Es geht nicht darum, sich zu fragen, ob man sich das Recht her-
ausnimmyt, Kiinstler zu sein. Im Gegenteil, ich denke, dass es gerade darum geht,
auf der Ebene des Zeigens und Ausstellens (fr. monstration) selbst etwas zu unter-
nehmen, dass man gerade das versuchen muss.«’

Die beiden Philosophen Ludger Schwarte und Tristan Garcia sind zuletzt in zwei
parallelen Versuchen, das >Ausstellen< zu definieren, zu Schlussfolgerungen gekom-
men, die Lyotards Andeutungen weiterfithren. Bemerkenswerterweise unterschei-
den Schwarte und Garcia beide das >Ausstellen< von der >Kommunikation« auf der
einen und vom >Zeigen« (im Sinne der griechischen deixis) auf der anderen Seite.
Schwarte betont, dass die Display-Medien nicht primir da sind, um eine bestimm-
te Hypothese, ein Narrativ oder einen Inhalt zu kommunizieren, sondern sie dienen

der

»Suspension kommunikativer und perzeptiver Konventionen. Wenn es sich um
eine Ausstellung handelt, und nicht um eine Propagandaschau, wird es absicht-
lich dem Zufall iiberlassen, ob sich eine kommunikative Situation einstellt. Beim
Ausstellen sind sowohl der Adressat wie auch die kategorielle Zugehorigkeit des
Prasentierten und wie schlielich der Zweck des Ganzen prinzipiell unbestimmt
[.].<®

6 Vgl. Francesca Callo (2008): Les Immatériaux: Un Percorso di Jean-Francois Lyotard nell’arte
contemporanea, Rome: Aracne, S. 70-80; Jérome Glicenstein (2014): »Les Immatériauxc, in:
Francoise Coblence/Michel Enaudeau (Hg.), Lyotard et les arts, Paris: Klincksieck, S.102—114,
hier: S. 211—212; Antony Hudek (2015): »From Over- to Sub-Exposure: The Anamnesis of Les
Immatériaux, in: Yuk Hui/Andreas Broeckmann (Hg.), Thirty Years after Les Immatériaux:
Art, Science, and Theory, Liineburg: Meson Press, S. 71-91, insbes. 90.

7 Jean-Francois Lyotard (1985): »Lyotard interviewed by Bernard Blisténex, in: Andreas Broeck-
mann, Sergio Meijide Casas (Hg.) (2024): Lyotard’s Interviews on Les Immatériaux, Les Imma-
tériaux Research, Working Paper No. 11, S. 23—34, hier: S. 32—33, hier zitiert nach Jean-Francois
Lyotard etal. (1985): Immaterialitit und Postmoderne. Ubers. Marianne Karbe, Berlin: Merve,
S.71. Vgl. Jean-Francois Lyotard (1985): »Lyotard interviewed by Corinne Pencecatk, in: An-
dreas Broeckmann, Sergio Meijide Casas (Hg.) (2024): Lyotard’s Interviews, S.122—125. Zum
Begriff der >kiinstlerischen Ausstellungs, vgl. L. Schwarte (2019): Zur Celtung bringen, S. 89,
93.

8 L. Schwarte: Zur Geltung bringen, S. 86. Zum Effekt unterschiedlicher Priasentationsformen
vgl. Beatrice von Bismarck (2022): »Rehearsing Evidence: sMengele’s Skull< (Frankfurt a.M.,
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Auch Tristan Garcia formuliert eine Kritik am Konzept der Ausstellung als Form
der Kommunikation: »[...] der Akt des Ausstellens ist nicht zuerst Bild, Reprisenta-
tion oder Signifikation (auch wenn er dies werden kann), sondern zur Prisenz bringen:
auszustellen bedeutet zundichst eine Beschiftigung mit Prisenz — die eine Prisenz
von Zeichen sein mag — und nicht mit Bedeutung.«® Fiir Garcia wie fiir Schwarte
fuft die Prisenz des ausgestellten Dings auf der Absenz des ausstellenden Subjekts.
Deshalb sind auch beide davon iiberzeugt, dass das Ausstellen unterschieden wer-
den muss vom Zeigen (deixis), das die Koprisenz von Subjekt und Objekt voraus-
setzt. Schwarte formuliert es so:

»Das Ausstellen ist ein anderer Akt als das Zeigen, denn es enthélt keinen Zeige-
gestus, es etabliert keine deiktische Relation. Das Ausgestellte ist keine Spur und
kein Wegweiser. Mit dem Ausgestellten zeige ich nicht auf etwas, ich zeige auch
nicht jemandem etwas. Ich stelle nicht jemandem etwas aus; das Ausstellen im-
pliziert zunichst eine zweistellige Relation: Ich stelle etwas aus. Damit das Aus-
stellen gelingt, muss ich etwas an einem 6&ffentlichen Ort eine Weile sich selbst
Uberlassen. Etwas ist meiner Macht und meines Schutzes entbunden. Freigestellt.
Etwas ausstellen heifdt also vor allem: es aussetzen. Etwas riskieren. Es preisge-
ben. Das Ausstellen iberantwortet etwas einem Testen, einer temporiren Aneig-
nung, einem unkontrollierten Gebrauch [..].«'°

Die >Exposition« und die Einsamkeit des Dings sowie die Abwesenheit des ausstel-
lenden Subjekts sind fundamentale Prinzipien des Ausstellens. Garcia verbindet
diese Kritik eines deiktischen Verstindnisses des Ausstellens mit einer genaueren
Bestimmung des Exponats, des ausgestellten Dings. In der Ausstellung, so Garcia,
wird ein Ding nicht einfach gezeigt, sondern

»[ilch tue etwas, sodass das Ding von sich selbst erneut gezeigt wird, nachdem ich
weggegangen bin. Wahrend ich unbedingt anwesend sein muss, um zeigen zu kon-
nen, kann und muss ich (nach einer Zeit) abwesend werden, um ausstellen zu kon-
nen. [..] Was vorher gezeigt wurde, zeigt sich nun selbst. Also ist, was ausgestellt
wird, nicht das, was gezeigt wurde, sondern das, was sich selbst zeigt, denn es wird
sorgsam konzipiert und vor die Aufmerksamkeit des Publikums gestellt worden
sein, und zwar auf eine Weise, die es nicht langer notwendig macht, dass es ge-
zeigt wird, um erscheinen zu konnen.«"

2012) and>Forensis<(Berlin, 2014)«, in Beatrice von Bismarck (2022): The Curatorial Condition,
Berlin: Sternberg, S.126-137.

9 T. Garcia: Neither Gesture nor Work of Art, S.193, Fn. 7.

10 L. Schwarte: Zur Celtung bringen, S. 87.

11 T Garcia: Neither Gesture nor Work of Art, S.184; vgl. auch S.185.
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2. Dinge

Doch wie lisst sich dieses >Sich-selbst-iiberlassen-Sein< des Dings und sein »Sich-
selbst-Zeigen« genauer fassen? Die »teilweise Ubertragung zwischen Subjektivitit
und Objektivitit«, die Garcia fiir Ausstellungen diagnostiziert,” ist auch ein Cha-
rakteristikum dessen, was Michel Serres als »Quasi-Objekte« beschrieben hat.”
Dieses Konzept ist gelegentlich in der neueren Dingtheorie aufgegriffen worden,
wo es vor allem als Gegenentwurf eingesetzt wird zu kontextspezifischen >Grenz-
objekten< (Star/Bowker) und sepistemischen Dingen< (Rheinberger), wie auch
zu funktionsspezifischen >Hybriden< (Latour) oder vitalistisch-materialistischen
»>Assemblagen« (Bennett)."

Serres’ Konzept erscheint jedoch im gegenwirtigen Kontext passender als diese
Dingtypen fiir eine genauere theoretische Fassung des Exponats und des Ausstel-
lens. Das Quasi-Objekt wird als >quasic qualifiziert, weil es nicht ein Objekt im iib-
lichen Sinne ist, das existenziell und intentional an ein Subjekt gebunden ist. Es ist
nicht ein Ding, das abhingig ist von einem Subjekt, dessen Objekt es ist. Im Gegen-
teil, das Quasi-Objekt transformiert die Beziehung von Subjekt und Objekt. Serres
bietet keine eindeutige Definition, sondern umschreibt und illustriert die Theorie
des Quasi-Objekts in einer Reihe von Beispielen. Von diesen ist vor allem das des
Balls, der in einem Spiel verwendet wird, besonders relevant fiir die hier gefiihrte
Diskussion:

»Ein Ball ist kein gewthnliches Objekt, denn erist, was er ist, nur wenn ein Subjekt
ihn in Hinden halt. [..] Der Ball ist nicht fiir den Kérper da, genau das Gegenteil
ist wahr: Der Korper ist das Objekt des Balls, das Subjekt kreist um diese Sonne.
Geschickten Umgang mit dem Ball erkennt man an diesem untriiglichen Zeichen:
Der Spieler folgt ihm und bedient ihn, weit davon entfernt, ihn folgen zu lassen
und sich seiner zu bedienen. Der Ball ist das Subjekt des Kérpers, Subjekt der Kor-
per und fast Subjekt der Subjekte. Spielen heifdt nichts anderes, als sich zum At-

12 Ebd, S.189-190.

13 Vgl. Michel Serres (1987), »Theorie des Quasi-Objekts, in: Ders. (1980), Der Parasit. Ubers.
Michael Bischoff, Frankfurt a.M.: Suhrkamp, S. 344—360.

14 Susan L. Star, Geoffrey C. Bowker (1999): Sorting Things Out: Classification and Its Conse-
quences, Cambridge, MA: MIT-Press; Hans-)6rg Rheinberger (2001): Experimentalsysteme
und epistemische Dinge. Eine Geschichte der Proteinsynthese im Reagenzglas, Gottingen:
Wallstein; Bruno Latour (1995): Wir sind nie modern gewesen. Versuch einer symmetrischen
Anthropologie, Berlin: Akademie Verlag; Jane Bennett (2020): Lebhafte Materie: eine poli-
tische Okologie der Dinge (2010), Berlin: Matthes & Seitz. Vgl. auch Gustav RoRler (2015):
»Kleine Galerie neuer Dingbegriffe, in: Ders., Der Anteil der Dinge an der Gesellschaft, Bie-
lefeld: transcript, S.19-57.
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tribut des Balls als der Substanz zu machen. Die Gesetze sind fiir ihn geschrieben,
sind in bezug aufihn definiert, und wir beugen uns diesen Gesetzen.«”

Das Tauschen der Positionen ist transparent und geschieht absichtlich. Zudem re-
konfiguriert es nicht nur das Verhiltnis von Subjekt und Objekt, sondern es dient
auch dazu ein Kollektiv zu bilden, das die verschiedenen Spieler*innen umfasst, die
das Quasi-Objekt entsprechend der Matrix der Spielregeln bedienen:

»Dieses Quasi-Objekt, das Subjekte markiert [...], ist ein erstaunlicher Bildner von
Intersubjektivitit. Durch dieses Quasi-Objekt wissen wir, wie und wann wir Sub-
jekte sind, wann und wie wir es nicht mehrsind. [...] Was wir uns vorstellen konnen
miissen, wenn wir das Wir berechnen wollen, ist gerade die Weitergabe. Und die-
se Weitergabe bedeutet die Aufgabe des Ich. Kann man sein eigenes Ich geben?
Es gibt Objekte, mit denen sich das bewerkstelligen 14f3t, Quasi-Objekte, Quasi-
Subjekte, von denen man nicht weif3, ob sie Wesen oder Relationen, ob sie Bruch-
stiicke von Wesen oder Zipfel von Relationen sind.«'

Die unentscheidbare Frage, ob das Quasi-Objekt eine Seinsform oder eine Bezie-
hung ist, ob es ein real gegebenes, materielles Ding oder eine Beziehung zwischen
Dingen ist, erinnert uns an die double exposure (Bal) der Exponate, die zugleich als sie
selbst und als Bedeutungstriger anwesend sind.

Zur Beantwortung der von Garcia aufgeworfenen Frage nach dem Selbstbezug
der Exponate ist es anregend, sich die ausgestellten Dinge als Quasi-Objekte vor-
zustellen, die die Beziehung zwischen Subjekten und Objekte destabilisieren — hier
verstanden als die Beziehungen zwischen Besucher*innen und Exponaten, und die
zwischen Kurator*innen und Projekten. Wihrend fiir Serres die Konstruktion eines
>Wir< eine essenzielle Funktion des Quasi-Objekts darstellt, scheinen jedoch die Ex-
ponate in Les Immatériaux eine solche kollektivierende Dimension eher zu erschwe-
ren, wenn nicht gar zu verhindern. Dennoch macht es Sinn, die Exponate als Qua-
si-Objekte aufzufassen, die der Begegnung im Ausstellungsraum ihre Regeln geben
und die Besucher*innen zu Objekten der ausgestellten Dinge machen. Die Expo-
nate richten sich an die Besucher*innen und bedringen sie mit Fragen wie diesen:
>sWelchen der Schutzanziige in der Station Toutes les peaux werde ich tragen?<, -Wel-
che Gefahr wartet auf mich?<,>Welches der Individuen in der Station Matricule werde
ich sein? Oder werde ich — neben all diesen Identifizierbaren — unadressierbar und
einsam wie ein unsichtbarer und unbekannter Planet?, >Wird mein Besuch, meine
Anwesenheit hier sich verfliichtigen in den Statistiken der Station Variables cachées?
Bin ich nur eine Schachfigur in diesem Spiel?< (Abb. 6). sWer wird die Person sein,

15 M. Serres: Theorie des Quasi-Objekts, S. 346—347.
16 Ebd., S.349-350.
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die die projizierten Kleidungsstiicke in der Station Vite-habillé tragt?<, sWelche Rolle
werde ich spielen? Welches Besucher-Exponat werde ich sein?

ADbb. 6: Ausstellung Les Immatériaux, Station Jeu d’échec. Photo Jean-Clau-
de Planchet. © Bibliothéque Kandinsky, Centre Georges Pompidou.

Und es gab noch ein weiteres szenografisches Element, das die Verinderung
der Subjekt-Objekt-Beziehungen zwischen den Exponaten und den Besucher*in-
nen von Les Immatériaux forcierte, nimlich das Audio-Programm. Fiir den Besuch
der Ausstellung wurde ein Kopthorer-System angeboten, iiber das in dreiig ver-
schiedenen Audio-Zonen Schauspieler*innen zu horen waren, die eine Vielfalt li-
terarischer und philosophischer Texte vortrugen — anonyme Andere, deren Stim-
men wie ein innerer Monolog in die Ohren und ins Bewusstsein der Besucher*innen
projiziert wurden: »...Ich gab schon auf, bevor ich geboren wurde...<”7, »...aber dies
ist nicht mein Korper...«<’®, »..du existierst, weil es in seinen Code eingeschrieben
ist..«’ Und in Audio-Zone 14, die auch die Stationen Homme invisible und Habita-
cle umfasste, wurde die programmatische Inversion der Beziehung von Subjekt und
Objekt, von Besucher*in und Exponaten, in den Worten von Maurice Blanchot auf
den Punkt gebracht:

17 Samuel Beckett, Exzerpt aus Foirades/Fizzles (1976), Audio-Zone 3, zitiert nach Les Immaté-
riaux, Routes, Zones & Sites (1985), Paris: Centre Pompidou, S. 3.

18  Dolores Rogozinski, Originaltext fir Audio-Zone 4, zitiert nach Les Immatériaux, Routes,
Zones & Sites (1985), Paris: Centre Pompidou, S. 4.

19 Stéphane Mallarmé, Exzerptaus Un coup de désjamais mabolira le hasard (1897), Audio-Zone
12, zitiert nach Les Immatériaux, Routes, Zones & Sites (1985), Paris: Centre Pompidou, S. 8.
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»In meiner Nihe ist eine Welt—ich nenne sie Welt, so wie ich nach dem Tod die
Erde Nichts nennen wiirde. Ich nenne sie Welt, weil es fir mich keine andere Welt
gibt. Ich glaube, wie wenn man auf einen Gegenstand zugeht, dass ich ihn niher
bringe, abereristes, der mich versteht. Er, der unsichtbar und auRerhalb des Seins
ist, nimmt mich wahr und unterstiitzt mich im Sein. lhn selbst, ein nicht zu recht-
fertigendes Hirngespinst, wenn ich nicht da wére, erkenne ich nichtin der Vision,
die ich von ihm habe, sondern in der Vision und dem Wissen, das er von mir hat.
Ich werde gesehen. Ich bin unter diesem Blick zu einer Passivitit bestimmt, die
mich, anstatt mich zu mindern, real werden l3sst.«*°

Der Hinweis auf solche Quasi-Subjektivitit war kein Zufall. Wahrend der Ausstel-
lungsvorbereitung, ein Jahr vor der Er6ffnung, sprach Lyotard davon, dass die Dinge
selbst die Besucher*innen durch die Kopfhérer ansprechen wiirden, »jemand wen-
det sich an die Besucher*innen und dieser jemand kann vielleicht eine Person in ei-
nem Gemilde sein, oder eine Maschine, oder eine Ausstellungsstation selbst [...].«**
Wenn, wie Tristan Garcia behauptet, Ausstellen bedeutet zu enthiillen und dafiir zu
sorgen, dass »etwas sich selbst zeigt«,** dann kénnen wir hier beobachten, wie in Les
Immatériaux dieses Selbst-Ausstellen der Exponate durch die bewusste kuratorische
Geste des Audio-Programms unterstiitzt und verstirkt wurde.

3. Begegnungen mit den Dingen in Les Immatériaux

In einem Gesprich mit Bernard Blisténe erklirte Lyotard einige Wochen vor der
Ausstellungser6ffnung:

»Das andere Thema der Ausstellung nun, wodurch der [..] monstrése Neolo-
gismus >Immaterialien< gerechtfertigt wird, ist folgendes: offenbar sind alle
Fortschritte in den Wissenschaften, wahrscheinlich auch in den Kiinsten eng
verbunden mit einerimmer genaueren Kenntnis dessen sind, was man allgemein
»>Objekte« nennt (es konnen auch gedachte Objekte sein).«*

Fiir Lyotard war diese Einsicht das Ergebnis der Kooperation mit dem kuratorischen
Team am Centre Pompidou sowie mit einem Komitee wissenschaftlicher Berater,

20 Audio-Zone 14, zit.n. Maurice Blanchot (1976): Thomas I'Obscur (nouvelle version), Paris: Gal-
limard, 1976, S.124-125.

21 Jean-Francois Lyotard (2015): »After Six Months of Work..« (1984), in: Yuk Hui/Andreas
Broeckmann (Hg.), Thirty Years after Les Immatériaux: Art, Science, and Theory, Lineburg:
Meson Press, S. 29-66, hier: S. 65.

22 T.Garcia: Neither Gesture nor Work of Art, S.192.

23 ).-F. Lyotard (2024): Lyotard interviewed by Bernard Blisténe, S. 29-30, hier zitiert nach Ly-
otard (1985), S. 66.
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die er und Chaput das ganze Jahr 1984 hindurch regelmifig getroffen hatten. Diese
Konsultationen wurden zu einer radikalen Infragestellung der Existenz von Dingen
und Materie:

»Wenn nun diese Objekte in Analysen zerlegt werden, wird klar, daf$ sie offen-
bar nur fiir den Menschen Objekte sind; aber in dem, was sie konstituiert, sind sie
komplexe Agglomerate aus kleinen Energieteilchen, aus Partikeln, die als solche
liberhaupt nicht greifbar sind. Letztendlich gibt es keine Materie mehr, es gibt nur
noch Energie; es gibt kein Material im dltesten Sinne des Wortes mehr, also ein
Objekt, das sich einem Entwurf widersetzt, der es von seiner ersten Zweckbestim-
mung abbringen will.«**

Den Besucher®innen diese Bedingung der Ungewissheit zu vermitteln und ihre Auf-
merksambkeit auf deren Konsequenzen zu richten, wurde zu einem Kernpunkt des
kuratorischen und didaktischen Programms der Ausstellung. Auf die Frage nach
den Auswahlkriterien fiir die Exponate antwortete Lyotard: »Was waren also unsere
Auswahlkriterien? Zunichst einmal Dinge zeigen, die ein Gefiihl der Unsicherheit
aufkommen lassen tiber 1) Sinn und Zweck von Entwicklung und 2) Unsicherheit
tiber die Identitat des menschlichen Wesens als ein blofRer Zustand kosmischer Ma-
terie.«* Wir miissen betonen, dass Lyotard hier lediglich sein eigenes, spezifisches
Verstindnis formulierte, das nicht identisch war mit den Erfahrungen der Besu-
cher*innen und mit den Ansitzen der anderen Kurator*innen. Der wissenschaft-
liche Berater Paul Caro zum Beispiel wollte den Besucher*innen bestimmte theo-
retische Konzepte vermitteln und schlug deshalb szenografische Losungen vor, die
sowohl ausdrucksstark als auch lesbar sein sollten. Im Gegensatz dazu war es fiir
den Architekturkurator Alain Guiheux wichtig, dass die Architekturstationen sei-
ne theoretischen Uberlegungen prizise wiedergeben sollten. Und fiir die Projekt-
managerin Nicole Toutcheff vermittelte die Ausstellung ein integrales und alterna-
tives Bild der Realitit. In einem Kommentar zur Wirksamkeit der Exponate und
zu der Art und Weise, wie sie zum Werkcharakter der Ausstellung beitrugen, sag-
te Toutcheft: »Fiir mich entsteht das Werk aus der Notwendigkeit, die >Realitit« zu
transponieren. Objekte werden dafiir verwendet, eine andere Realitit zu schaffen.
Diese Transposition wird itberall in der Ausstellung angestrebt.«*®

24  Ebd, S.66.

25 Ebd.,S.70. Die deutsche Ubersetzung weicht hier vom franzésischen Original ab, wo Lyotard
das zweite Kriterium prazisiert als»I'incertitude en ce qui concerne I'identité de I'étre humain
dans son immatérialité trés improbable, also »Unsicherheit tber die Identitit des men-
schlichen Wesens unter dieser Bedingung einer unwahrscheinlichen Immaterialitat« (Jean-
Frangois Lyotard (2024): Lyotard interviewed by Bernard Blisténe, S. 32).

26 Nicole Toutcheff (1985): »La régle du jeu. Entretien avec I'équipe du CCl«, in: Elie Théofilakis
(Hg.), Modernes, et aprés? Les Immatériaux, Paris: Editions Autrement, S.15-20, hier: S.19:
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Was das Publikum angeht, soist es unmoglich zu eruieren, was die Besucher*in-
nen auf ihrem Streifzug durch die Galerierdume tatsichlich erlebt haben. Was sich
jedoch sagen lisst, ist, dass die einzelnen Ausstellungsstationen und Exponate die
Besucher*innen auf jeweils unterschiedliche Weise angesprochen und interpelliert
haben. Wo die Exponate als unabhingige Kunstwerke (in Peinture luminescente, Lu-
miére dérobée, Odeur peinte, Mots en scéne) oder als audiovisuelle Erzihlungen erschie-
nen (Thédtre du non-corps, Corps chanté, Matériau dématérialisé, Creusets stellaires, Terroir
oublié), luden sie ein zu einer kontemplativen Rezeptionshaltung und konstruier-
ten fiir jene Besucher*innen, die Erfahrungen mit Kunstausstellungen hatten, mehr
oder weniger stabile Objekt-Subjekt-Beziehungen. Im Gegensatz dazu verlangten
die interaktiven Displays (Toutes les copies, Visites simulées, Musicien malgré lui, Vite-ha-
billé) und die Alltagsgegenstinde (Ration alimentaire, Habitacle, Toutes les peaux) einen
aktiven Umgang und eine gewisse Identifikation mit den Exponaten. Die didakti-
schen Arrangements der Stationen, die Caro konzipiert hatte (einschlieSlich Surface
introuvable, Matricule, Variables cachées, Espace réciproque, Jeu d’échec) wollten gelesen
und verstanden werden; sie folgten einem kognitiven Ansatz, der nicht zuletzt in
den in ihnen gezeigten Textprojektionen zum Ausdruck kam, die die Themen der
Stationen erlduterten und die Besucher*innen als Subjekte einer Instruktion po-
sitionierten. Und dann gab es eine Reihe von Stationen, die sich durch eine weit-
gehende Abwesenheit von Exponaten auszeichneten und die die Besucher*innen
in eine prekire, selbstreflexive Positionen brachten (Galerie d’entrée, Nu vain, »Infra-
mince«, Trois méres, Temps différé).

Jeder dieser Ausstellungsmodi war fir sich gesehen verstindlich. Die Art und
Weise jedoch, wie sie einander in Les Immatériaux folgten und die Besucher*innen
dazu zwangen, stindig zwischen den verschiedenen Positionen und Rezeptions-
haltungen hin und her zu wechseln, erzeugte eine dauerhafte Destabilisierung.
Die allgegenwirtigen szenografischen Elemente — die labyrinthische Struktur der
zahlreichen kleinen Riume, die schwebenden Winde aus metallischer Gaze, die
Scheinwerfer, das Audio-Programm - iiberlagerten zudem die einzelnen Exponate
und beeinflussten die Erfahrungen der Besucher®innen entscheidend mit. Sie
vereinzelten die Besucher*innen und adressierten sie als Individuen. Die szeno-
grafischen Elemente interpellierten die Besucher*innen und verhinderten, dass sie
sich entweder distanzieren (»dies hat nichts mit mir zu tun«) oder eine souverine
Haltung einnehmen konnten (»ich weif3, was das alles bedeutet«). Stattdessen
wurde ihr Blick durch die Beleuchtung gelenkt und fokussiert, sie wurden iiber
die Kopthorer auf intime Weise angesprochen und wurden durch die semitrans-
parenten Winde daran erinnert, dass gleich in der Nihe andere Besucher*innen

»Pour moi, 'ceuvre nait de la nécessité de transposer lasréalité«. On recrée a partir des objets
une autre réalité. Et cette transposition est tentée dans I'ensemble de I'exposition«.
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waren, dass sie aber in ihrem Hier und Jetzt allein waren, isoliert in ihrer eigenen
Wahrnehmungsblase.

Verglichen mit anderen Ausstellungen war die riumliche und szenografische
Gestaltung von Les Immatériaux sehr ungewohnlich. Sie vermied die tibliche musea-
le Aneinanderreihung separater Riume und das integrierende und neutralisierende
Dispositiv des White Cubes. Stattdessen verwendete sie einen offenen Plan, in dem
die Ausstellung relativ unabhingig von der gebauten Architektur blieb und in dem
die labyrinthische Gesamtstruktur kombiniert wurde mit der Abhingung der Win-
de und der Exponate sowie mit interaktiven, visuellen und auditiven Elementen wie
dem Audio-Programm, der Beleuchtung und den verstreut prisentierten Minitel-
Gerdten.

Aus ausstellungshistorischer Perspektive erinnert dieser unkonventionelle An-
satz an einige der avantgardistischen Experimente der1920er und 1930er Jahre, auch
wenn die Exponate in diesen Ausstellungen homogeneren Kontexten entnommen
waren — man denke an die abstrakten Bildwerke in El Lissitzkys Kabinett der Abstrak-
ten (Hannover, 1927) oder an die Produkte aus dem Bereich des industriellen De-
signs, die in Machine Art gezeigt wurden (New York City, 1934).”

Eine hiermit vergleichbare Homogenisierung der Exponate fand auch in den
Ausstellungen der britischen Independent Group statt, die sich nicht mit kiinstleri-
schen Produktionen im engeren Sinne, sondern mit der Gegenwartskultur beschif-
tigten. In der Ausstellung Man Machine and Motion (Newcastle, 1955) wurden Gegen-
stinde aus einer grofien Vielfalt unterschiedlicher gesellschaftlicher Bereiche auf
photographischen Bildtafeln identischer Gr6fRe und in einem rasterformigen Dis-
play gezeigt. Ein Jahr spater, in This is Tomorrow (London, 1956), verwendete jede der
beteiligten Kiinstlergruppen eine eigene Form des Displays, doch manifestierte sich
diese Diversitit in klar abgegrenzten Sektionen, von denen jede fiir sich entspre-
chend ihrer eigenen szenografischen Regeln lesbar blieb.?®

Eine weitere historische Ausstellung, die szenografische Elemente von Les Im-
matériaux prifigurierte, war die Documenta 5 (Kassel, 1972). Das Kurator*innenteam
um Harald Szeemann prasentierte nicht nur moderne und zeitgendssische Kunst-
werke, sondern auch Exponate aus verschiedenen populirkulturellen Kontexten,
die wiederum in unterschiedlichen Sektionen der Ausstellung und in je eigenen Dis-
plays gezeigt wurden. Hier wurden die Prasentationsformen zudem erweitert durch

27 Vgl.Jennifer Jane Marshall (2012): Machine Art, 1934, Chicago: University of Chicago Press.

28  Vgl. Kevin Lotery (2020): The Long Front of Culture: The Independent Group and Exhibition
Design, Cambridge, MA: MIT Press, und Elena Crippa (2016): »Designing Exhibitions, Exhibi-
tion Participation, in: Elena Crippa etal. (Hg.), Exhibition, Design, Participation: >An Exhibit«
1957 and Related Projects, London, Kéln: Afterall Books, S. 12—75.
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ein vielfiltiges Programm mit Live-Performances, Interventionen und Installatio-
nen.”

Es war jedoch eine Reihe von Ausstellungen der Surrealisten, die, retrospektiv
betrachtet, am deutlichsten auf die Ausstellungsstrategien von Les Immatériaux vor-
ausweisen. Hierzu gehort die Vielfalt der Exponate in der Exposition surréaliste d'ob-
jets (Paris, 1936) und die First Papers of Surrealism (New York City, 1942), in der Mar-
cel Duchamps Installation aus Bindfiden die Zuginglichkeit und Sichtbarkeit ein-
zelner Exponate absichtlich einschrinkte. Die Exposition internationale du Surréalisme
(Paris, 1938) schlieRlich zeigte eine Mischung aus Kunstwerken, improvisierten Dis-
plays, kostiimierten Schaufensterpuppen und Prisentationstechniken, die die Re-
zeption zugleich lenkten und einschrinkten und so der Radikalitit der szenografi-
schen Zumutungen von Les Immatériaux vielleicht am nichsten kommen — mit der
Einschrankung, dass die Besucher*innen hier, trotz der drastischen Mischung aus-
gestellter Dinge, doch wussten, dass alles in der einen oder anderen Form durch
Mitglieder der surrealistischen Bewegung ausgesucht worden war.*

Im Gegensatz dazuwar es fiir die Besucher*innen des Centre Pompidou schwie-
rig zu verstehen, wo die Dinge in Les Immatériaux herkamen, worum es in dieser
Ausstellung ging und was die Auswahlkriterien fir die Exponate gewesen waren.
Die Ausstellung zeigte keine bestimmpte kiinstlerische oder kulturelle Praxis und sie
reflektierte auch nicht iiber eine spezifische historische Konstellation oder eine kul-
turelle Bewegung. Les Immatériaux war eine Themenausstellung, die eine grofRe Viel-
falt von Exponaten aus unterschiedlichen kiinstlerischen, kulturellen und wissen-
schaftlichen Kontexten zusammenbrachte, doch anders als andere solcher Ausstel-
lungen basierte ihr Thema auf einem eigenwilligen theoretischen Konzept, das in
einen obskuren, titelgebenden Neologismus gefasst worden war. Die Exponate ka-
men nicht nur aus einem einzelnen kulturellen Bereich, einem diszipliniren oder
diskursiven Kontext, oder von einer etablierten Gruppe von Kiinstler*innen, son-
dern sie schienen von tiberall gleichzeitig zu kommen. Eine dhnliche Herausforde-
rung stellte die zeitliche Struktur der Ausstellung dar, in der alles zeitgendssisch zu
sein schien,” verhaftet in einem radikalen Jetzt das zugleich koprisent war mit, und
konstituiert wurde durch die Besucher*innen des jeweiligen Tages.

29 Vgl.Roland Nachtigiller/Scharf, Friedhelm/Stengel, Karin (Hg.) (2001): Wiedervorlage ds: ei-
ne Befragung des Archivs zur documenta 1972, Ostfildern-Ruit: Hatje Cantz.

30 Vgl. Elena Filipovic (2016): The Apparently Marginal Activities of Marcel Duchamp, Cam-
bridge, MA: MIT Press, S. 90-114; Annabelle Gérgen (2011): »Die Ausstellung als Werk. Die Ex-
position internationale du surréalisme von 1938 im Kontext oder Die Erfindung der kiinstle-
rischen Ausstellungsinszenierung,, in: Dies., Surrealismus in Paris, Ostfildern: Hatje Cantz,
S. 252-263.

31 Vielleicht mit Ausnahme der fiir Les Immatériaux ganz ungewdhnlichen, explizit retrospekti-
ven Présentation von Beispielen moderner Architektur in der Station Terroir oublié.
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Der Kunsttheoretiker Helmut Draxler hat das Konzept des >Exhibitionary« vor-
geschlagen, um die selbstreflexive Qualitit von Exponaten zu beschreiben, die nicht
von einem neuen Kontext absorbiert werden, sondern deren Prisentation zeigt, in
welchem Mafe es diese Kontexte sind, die den besonderen Status der Exponate
iiberhaupt erst hervorbringen. Draxler versteht sie nicht als >positive« Reprisentan-
ten von Sinn oder Wert, sondern als Agenten einer »negative[n] Vermittlung, durch
die die Ausstellung erst in ihrer medialen, sozialen und symbolischen Dimension
sichtbar [wird].«** Solche negative Vermittlung entzieht sich konzeptueller Klarheit
und einfacher Lesbarkeit und zielt eher auf ein »systematisches Entgleiten der Ver-
mittlung und [die] Offnung eines Raums [...], in dem die unterschiedlichen Dimen-
sionen der Erfahrung aufeinander bezogen werden [kénnen].«*

Draxler diskutiert diese Uberlegungen mit Bezug auf Walter Benjamins Konzept
des Ausstellungswerts, das den verdnderten Status von Kunstwerken markiert. Von
vormodernen Ritualobjekten mit einem primiren Kultwert sind sie zu Objekten ge-
worden, deren Bestimmung es ist, ausgestellt zu werden, ein Status der sie — wie
wir hier formulieren kénnen - im Spannungsfeld zwischen Ware und Quasi-Objekt
platziert.>*

Im Zeichen des Ausstellungswerts werden Alltagsgegenstinde ausstellbar wie
Kunstwerke. Er macht die Ausstellung zu einem Ort der Begegnung mit auflerge-
wohnlichen, exponierten Dingen, der den Ort vormoderner Rituale ersetzt. Die >sa-
kralisierende« Prisentation der Exponate in Les Immatériaux kann als impliziter Ver-
weis auf diese Verschiebung verstanden werden — und als ihre postmoderne«Infra-
gestellung: gegen alle Hoffnung auf eine Wiederkehr des Kultwerts behauptet diese
Ausstellung eine radikale, transgressive Ausweitung des Ausstellungswerts.

Dabei wird jedoch nicht das Exponat in Frage gestellt, sondern die Besucher*in-
nen, die aufgefordert sind zu bezeugen und zu bewerten, ohne dass ihnen Kriterien
oder ein Maf3stab fiir die Beurteilung an die Hand gegeben wird. Draxler schreibt:

»Im Ausstellungswert verdichten sich die Paradoxien der modernen Wertfrage,
dass ndmlich Werte normative Horizonte immer schon voraussetzen, gleichzei-
tigjedoch prozedural immer erst hervorgebracht werden miissen, dass Werte nur
im Vergleich gewonnen werden kénnen, aber auf etwas Unvergleichliches zielen,

32 Helmut Draxler (2019): »Evidenzen vermeiden. Die Wahrheit der Ausstellung, in: Klaus Krii-
ger/Elke Anna Werner/Andreas Schalhorn (Hg.), Evidenzen des Expositorischen, Bielefeld:
transcript, S. 43—62, hier: S. 61. Draxler ilbernimmt und modifiziert den Begriff des >Exhibi-
tionary<von Tony Bennett (1995): The Birth of the Museum. History, Theory, Politics, London/
New York: Routledge.

33  H.Draxler (2019): Evidenzen vermeiden, S. 61.

34 Vgl. Walter Benjamin (1977): »Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzier-
barkeit« (1935), Frankfurt a.M.: Suhrkamp, Abschnitte V und XII.
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und schliefdlich, dass sie stets als verloren erscheinen und doch erstim Augenblick
beschworen werden.«*

Draxler wie Benjamin beziehen sich vorrangig auf kulturelle Orte wie Kunstausstel-
lungen und Kinos, wenn sie die entscheidende Herausforderung des Ausstellungs-
werts benennen, nimlich dass er auf einem Wertsystem beruht, »das ohne festen
Wert auskommt, das Wert kategorisch nur als umstritten kennt.«*® Aber Les Immaté-
riaux zeigt, dass diese Art der Dekontextualisierung und der Entkopplung nicht nur
Kunstwerke, sondern Dinge jeden Typs betreffen kann, wenn sie ausgestellt wer-
den, um sich selbst zu zeigen. In dieser Ausstellung sind sie Quasi-Objekte wie Mi-
chel Serres’ Ball, aber sie kommen ohne ein Regelsystem daher, das zumindest ein
gewisses Maf3 an intersubjektivem Sinn stiften konnte. Und sie prisentieren sich
als Mannigfaltigkeit - so als suggerierten sie ein Fulballspiel mit einer beliebigen
Anzahlvon Billen... Sie erzeugen eine Entkopplung, die nicht subjektiv ist, sondern
squasi-objektiv¢, denn die Bewertung wird von Exponaten bewirkt, die selbst aus
der Matrix und ihren Regeln herausgelost sind.

Zudem entzieht die Ausstellungsgestaltung von Les Immatériaux die einzelnen
Exponate einer eindeutigen Betrachtung und Beurteilung, indem sie eine Atmo-
sphire des Nebulsen und der Camouflage schafft. Die Kategorie des »Exhibitiona-
ry«, also die Reflexion iiber die Bedingungen des Ausstellens und der kontextuellen
Konstruktion von Bedeutung, gilt hier nicht fiir einzelne Exponate oder Stationen,
sondern nur fir die Ausstellung als ganze. In Les Immatériaux geht es nur um den
Ausstellungswert der Ausstellung, nicht um den der einzelnen Exponate. Und die-
ser Ausstellungswert istam Ende nicht eine Qualitit des Ausgestellten, sondern eine
Funktion des besuchenden Quasi-Subjekts.
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Abb. 3: Ausstellung Les Immatériaux, Station Négoce peint, Besucher vor einer Repro-
duktion des Gemaildes von Quentin Metsys, Der Geldverleiher und seine Frau, 1514,
Orig. im Musée du Louvre, Paris. Photo Jean-Claude Planchet. © Bibliotheque
Kandinsky, Centre Georges Pompidou.

Abb. 4: Ausstellung Les Immatériaux, Station Surface introuvable. Photo Jean-Claude
Planchet. © Bibliotheque Kandinsky, Centre Georges Pompidou.

Abb. 5: Ausstellung Les Immatériaux, Station Homme invisible, Hologramm von Ste-
phen Benton, Rind I1, 1977. Photo Jean-Claude Planchet. ® Bibliothéque Kandinsky,

Centre Georges Pompidou.

Abb. 6: Ausstellung Les Immatériaux, Station Jeu d’échec. Photo Jean-Claude Planchet.
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Mikroben als widerstandige Objekte an und fiir sich

Nicole C. Karafyllis

Hans Giinter Schlegel (1924—2013) und Norbert Pfennig (1925-2008)
zum hundertsten Geburtstag

1. Mikrobielle Dialektik

Dieser Beitrag' entwirft Grundziige einer »mikrobiellen Dialektik«. Dafiir wird
die spekulative Naturphilosophie G. W. F. Hegels mit eigenen wissenschaftshis-
torischen und -philosophischen Arbeiten* zu Biobanken und zur Mikrobiologie
verkniipft. Entsprechend Hegels Trias von Allgemeinheit, Besonderheit und Ein-
zelheit sondiert die Mikrobe an sich, fir sich und an-und-fiir-sich im Zuge eines
lebendigen Begriffs den Moglichkeitsraum des Lebens.> Dieser reicht von der
raumlichen (Biosphire) und zeitlichen Ausdehnung (Bioevolution) von Organis-
men iber die mikrobiell vermittelte Dynamik planetarer Stoffstrome bis hin zur
Gesundheit von Pflanzen, Tieren und Menschen.* »Das Leben« wird hier zwischen
Bios und Zoe,® Subjekt und Objekt, verhandelt. Mikroorganismen bzw. Mikroben

1 Der Artikel verwendet zum Teil Ergebnisse aus TP A des BMBF-Verbundprojekts MIKROBIB:
»Kontamination und Lesbarkeit der Welt. Mikroben in Sammlungen zur Sprache bringen«
(2018—2021, FKZ: 01U01811A). Die Autorin dankt Alexander Waszynski (Greifswald), den In-
terviewpartnern und der DSMZ fiir Unterstiitzung und den Herausgeberinnen dieses Bandes
fir hilfreiche Anmerkungen.

2 Zu Mikrobensammlungen spezifisch gibt es bislang so gut wie keine Arbeiten aus dem Feld
der Science and Technology Studies oder der Philosophie. Eine Ausnahme ist Charles Kollmer
(2020): From Elephant to Bacterium. Microbial Culture Techniques and Chemical Orders of
Nature 1875-1946. Unveréffentlichte Dissertation, Princeton, N.J.

3 Vgl. Annette Sell (2013): Der lebendige Begriff. Leben und Logik bei G. W. F. Hegel, Freiburg/
Miinchen: Karl Alber.

4 Weiterfithrend Maureen O'Malley (2014): Philosophy of Microbiology, Cambridge: Cam-
bridge University Press.

5 Nicole C. Karafyllis (2012): »Bios und Zoex, in: Thomas Kirchhoff (Red.), Naturphilosophische
Grundbegriffe. Online unter: https://www.naturphilosophie.org/bios-und-zoe/ (letzter Zu-
griff: 22.05.2024).
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stellen sich dabei als widerstindige Objekte vor, sowohl empirisch-technisch wie
auch konzeptionell. Die Renitenz potenziert sich, wenn sie als Sammlungsobjekte
in Biobanken bevorratet und ihre Prozesse dingfest gemacht bzw. aufgehoben
werden sollen.® Das Aufheben wird hier im Hegelschen Sinne in der dreifachen
Bedeutung als ein Emporheben und als ein Negieren, aber auch als ein Bewahren
verstanden. Als Sammlungsobjekte sind Mikroben gleichzeitig Wissensobjekte,
verweigern sich dabei aber vielfach der Feststellung, Kultivierung und Bestandssi-
cherung, was in der >Eigensinnigkeit< ihrer Stoffwechsel begriindet liegt (s. Abschn.
4). Es war diese in der Chemie vermutete,” prozessuale, manchmal auch »vitalis-
tisch« genannte Eigensinnigkeit von Stoffen und einfachen Organismen, die Hegel
und seine Zeitgenoss*innen naturphilosophisch interessierte. Bis heute wirft sie
grundlegende Fragen zum Ursprung und zur Art und Weise des Lebens und dessen
philosophischer Behandlung auf (z.B. das Reduktionismus- und das Supervenienz-
problem). Auch Hegels deutliche Kritik am Physikalismus und an jeglicher Form
von Mikroontologie in seiner Enzyklopidie liest sich aktuell.

Das Verhiltnis von Widerstindigkeit und Eigensinnigkeit des Objekts verliuft
entlang der Achse Aufien/Innen des Weltbezugs. Der planetare Weltbezug ist ei-
ner von auflen, der die Grenze des allgemeinen Lebensraums sondiert und noch die
derirdischen Sphire duflerste Schicht aufihre Besiedelungsmoglichkeit mit Mikro-
ben befragt. Ein frithes Beispiel liefert die Untersuchung des Botanikers und Na-
turforschers Christian Gottfried Ehrenberg mit dem sprechenden Titel Passat-Staub
und Blutregen, ein grofSes organisches unsichtbares Wirken und Leben in der Atmosphire.®
Wind und Wetter werden auf ihre mikrobielle Heimstatt untersucht, das Wirken
der leeren Schalen von einst lebenden Kieselalgen in den Passatwinden unterschie-
den vom atmosphirischen Leben spezialisierter Griinalgen, die den Regen rot fir-
ben kénnen.® Eigensinnig kann dies nur wirken, wenn man von diesen Mikroben,
ihren Anatomien und ihren Stoffwechseln weif$ — ansonsten bleibt der rote Regen

6 Zur Einfithrung siehe J6rg Overmann (2018): »Konzeption, Relevanz und Zukunftsperspekti-
ven moderner biologischer Ressourcenzentren am Beispiel des Leibniz-Instituts DSMZ-Deut-
sche Sammlung von Mikroorganismen und Zellkulturen«, in: Nicole C. Karafyllis (Hg.), Theorien
der Lebendsammlung. Pflanzen, Mikroben und Tiere als Biofakte in Genbanken, Freiburg:
Karl Alber, S. 229-249.

7 Vgl. Dietrich von Engelhardt (1976): Hegel und die Chemie. Studie zur Philosophie und Wis-
senschaft der Natur um 1800, Hiirtgenwald: Guido Pressler.

8 Christian Gottfried Ehrenberg (1849): Passat-Staub und Blutregen, ein grofses organisches
unsichtbares Wirken und Leben in der Atmosphéare. Mehrere Vortrage, Berlin: Konigliche
Akademie der Wissenschaften.

9 Dies geschieht, wie erst spater bekannt wurde, durch das Pigment Astaxanthin (frither: Ha-
matochrom), was einige Cyanobakterien und Griinalgen (z.B. Haematococcus pluvialis) zu bil-
den vermogen. Sie konnen an kleinsten Pflanzenteilen, etwa in ausgetrockneten Seen, haf-
ten und verweht werden. Das Phanomen des Blutregens und -schnees ist seit den Kultu-
ren des Alten Orients schriftlich festgehalten, wie Ehrenberg mit einem grofRen historischen
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ein Mysterium so wie es die kausale Natur der Krankheiten lange war.’® Die Welt
der Mikroben ist nicht unsere Lebenswelt. Was fiir uns wie Blut aussieht, ist fiir die
Alge ein Schutz gegen hohe UV-Strahlung. Die Sonne bildet den Widerstand gegen
das Leben, was sie doch gleichermafien ermoglicht.

Eine stets als innerlich zu denkende Eigensinnigkeit im strengen Sinne kann
fiir Mikroben mangels Geist nur eine metaphorische sein. Dialektisch betrachtet ist
diese Rede sinnvoll, wenn das grofRe tote Allgemeine der Erde in Form der Mikrobe
zum unmittelbaren Subjekt seines Prozesses wird, wie Hegel es in seiner Enzyklo-
padie (1830) ausdriickte u.a. im Satz: »[J]leder Tropfen ist ein lebendiger Erdball von
Infusionstierchen usw. Das Meer enthilt insofern die Lebendigkeit immanenter in
ihm selbst als das Land, als seine Fliissigkeit der Punktualisierung der Lebendigkeit
zum Lebendigen nicht zugibt, sich von demselben abzustoflen und in sich gegen
dasselbe zu halten.«"

Hegel beschreibt das Grundproblem, dass das Begreifen einer Lebensform, zu-
mal einer einzelligen, gefangen ist zwischen Ding- und Prozesscharakter. Letzteres
meint stoffwechselnde Weltbeziige, die den betreffenden Organismen auf vielfil-
tige Weise gleichsam zur Verfiigung stehen, wodurch sie fir hohere Organismen
tiberhaupt erst »Welt« konstituieren. Die von auféen beobachtbare Widerstindig-
keit der Mikroben erweist sich somit als solche nur aufgrund unserer Erwartungen
an sie, v.a. beziiglich bestimmter Ordnungs- und Kultivierungsvorstellungen von
Welt(en). Aus sich heraus verstanden besteht die Eigensinnigkeit der jeweiligen Mi-
krobe gerade nicht in einer Alternativlosigkeit, sondern im Gegenteil: in der Fiille
der Moglichkeiten, Bestimmungen zu verneinen.

Zu den Mikroben gehéren Bakterien, Archaeen und diverse Eukaryoten wie He-
fen, filamentése Pilze (»Schimmel«), Mikroalgen und -tiere. Die Mehrheit sind Ein-
zeller, manche wurden frither in die unscharfe Gruppe der »Protisten« eingeordnet,
die Urlebewesen anzeigte. Eine noch iltere, schon bei Carl von Linné und noch bei
Hegel und Friedrich Wilhelm Joseph Schelling zu findende Bezeichnung ist »Infu-
soria« oder »Infusionstierchen« (s.0.). Jene Termini stammen noch aus Tagen vor
dem Zeitalter der DNA und der Molekularbiologie, das auf genetische Informati-
on abhebt. Im Unterschied dazu betonten frithere Bezeichnungen die Einzelligkeit
(in Abgrenzung zum Mehrzeller) und die evolutionire Vorgingigkeit. Hinzu kam
die Verwiesenheit auf experimentelle Methoden und Medien (so den Heuaufguss

Rickblick darstellt. Im Gegensatz dazu rithrt die Rotfarbung durch Sahara-Staub durch den
chemischen Stoff Eisenoxid her, bedarf also keines mikrobiellen Stoffwechsels.

10  Allgemein blieben Krankheitserreger als ein Berithrendes (griech. miasma, lat. contagium)
eins mit ihren Medien Boden, Wasser und Luft.

1 Georg W. F. Hegel (1830): »Enzyklopadie der philosophischen Wissenschaften im Grundrisse.
Zweiter Teil: Die Naturphilosophie, in: Ders. (1978), Werke, Band 9. Hg. von Eva Moldenhau-
er/Karl Markus Michel, Frankfurt a.M.: Suhrkamp, §341 Zusatz, S. 365.
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zur Sichtbarmachung der »Infusionstierchen«), die alle bis heute eine Rolle spielen,
auch wenn sie namentlich nicht angezeigt werden. Im Folgenden wird die skizzier-
te Problematik mit Hegels logischem Dreischritt — An-sich, Fiir-Sich, An-und-fiir-
sich — untersucht, der eine Einheit zwischen Geist und Welt herstellen soll. Stets
spielt fiir diesen Werdeprozess mit Hilfe der Negation bzw. einer Abstof3ungsbewe-
gung die Grenze und wie sie konstituiert ist, eine Rolle — die physische und systema-
tische Grenze des Objekts, die des Subjekts (und seines Bewusstseins) und hier sogar
die deutsch-deutsche Grenze beziiglich der Institutionen, die Mikroben sammeln.
Dabei wird vom Allgemeinen der Mikrobe iiber ihre Besonderheit hin zu ihrer Ein-
zelheit fortgeschritten: der Mikrobe an und fir sich. Alltagssprachlich meint man
damit, dass iiber einen Gegenstand alles und das Wesentliche ausgesagt ist, selbst
wenn er praktisch und im Einzelfall noch nicht begriffen wurde.

2. Die Mikrobe an sich

An sich existiert die Mikrobe nicht. Das liegt nicht nur an ihrer Unsichtbarkeit mit
blofiem Auge," sondern hat auch logische Griinde, die Einheit und Vielfalt des Le-
bens adressieren. »Mikrobe« meint ein kleinstes (in den Worten Hegels) »Generell-
Lebendiges«, das aber in einer derartigen Allgemeinheit nicht existiert. Laut Hegel
hat es auch nie existiert:

»Die Produktion des Lebendigen stellt man (iberhaupt als eine Revolution aus
dem Chaos dar [..]. Oder man stellte sich vor, als ob ein Generell-Lebendiges
existiert habe und als wenn dies zerfallen sei in die vielen Arten der Pflanzen,
Tiere, in die Rassen der Menschen. Es ist aber kein in der Zeit erscheinendes
sinnliches Zerfallen noch ein so zeitlich existierender General-Mensch anzuneh-
men. Das ist eine Vorstellung der leeren Einbildungskraft, solche Ungeheuer
anzunehmen. [..] Die Natur hat wesentlich Verstand [Herv. i.0.]. Die Gebilde der
Natur sind bestimmt, beschrankt und treten als solche in die Existenz. Wenn
also auch die Erde in einem Zustande war, wo sie kein Lebendiges hatte, nur
den chemischen Prozefd usw., so ist doch, sobald der Blitz des Lebendigen in
die Materie einschlagt, sogleich ein bestimmtes, vollstindiges Cebilde da, wie
Minerva aus Jupiters Haupte bewaffnet springt.«"

Das Lebendige ist nach Hegel immer schon organismisch und hat Grenze, es ist be-
stimmt »fiir sich«. Die Mikrobe »an sichg, als Allgemeinheit, wire ein derart »Ge-

12 Extrem seltene Ausnahmen wie das erst 1997 entdeckte Bakterium Thiomargarita namibien-
sis, das bis zu einem Dreiviertel Millimeter grofd werden kann und daher mit bloRem Auge
sichtbar wdre, wiirde es nicht am Meeresgrund leben, kénnen hier unberiicksichtigt bleiben.

13 G. W. F. Hegel: »Enzyklopadie «, §338 Zusatz, S. 349.
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nerell-Lebendiges«, dessen Existenz Hegel verneint. Fir den Aufschwung der Mi-
krobiologie als Leitdisziplin der Biologie im 20. Jahrhundert wird jedoch genau die-
se Annahme tragend. Dies geschieht iiber drei wesentliche Argumentationsstrin-
ge: 1) die evolutionire Suche nach einem Urvorfahren aller Organismen, dem soge-
nannten LUCA (last universal common ancestor), 2) die Unterstellung, dass Mikroben,
v.a. Bakterien, Kosmopoliten seien und damit den ganzen Planeten besiedeln und
3) das Herausbilden einer »Allgemeinen Mikrobiologie« (General Microbiology), zu-
nichst v.a. in den USA. Dies meint eine naturwissenschaftliche Mikrobiologie, die
sich sowohl vom Infektions- und Hygienenarrativ der Mediziner (Robert Koch u.a.)
als auch vom Nutzennarrativ der Technischen Mikrobiologie (der Brau- und Milch-
wirtschaft u.a.) emanzipiert. Anders als in letzteren Bereichen, in denen entweder
nur bestimmte Pathogene oder niitzliche Hefen und Milchsdurebakterien beforscht
wurden und werden, schrieb sich die naturwissenschaftliche Mikrobiologie auf die
Fahnen, nach allgemeinen Gesetzen, Strukturen und Lebensweisen der Kleinstlebe-
wesen zu suchen. Die molekulare Einheit der Biochemie war dafiir erkenntnislei-
tend. Personell stehen dafiir Chemiker und Mikrobiologen wie Cornelis B. van Niel
in den USA seit den 1930er Jahren sowie Hans Giinter Schlegel und Norbert Pfennig
ab den 1960er Jahren in der Bundesrepublik Deutschland.

3. Die Mikrobe fiir sich

Die Mikrobe als singulires Kleinstlebewesen war ein Kind der produktiven Einbil-
dungskraft,” noch bevor sie ein Realisat der Mikroskopie wurde. Erst durch das
technische Mittel der VergrofRerung zeigte sie sich in ihrer Besonderheit: als Zelle
in verschiedenen morphologischen Ausgestaltungen (Bacillus, Kokkus, Spirillus,
Vibrio u.a.). Das Mikroskop lief3 eine eigene Welt entstehen, die nie die unsere
war — den Mikrokosmos. Hier, und nur hier, ist die Mikrobe ganz fiir sich. Der
Mikrokosmos bleibt uns selbst unzuginglich, weil er apparativ vermittelt ist. Leib-
lich direkt erfahrbar sind Mikroben an den Phinomenen und Symptomen, die sie
beim Menschen verursachen: Fieber, Ausschlag, Schleimbildung, Verwesung und
Zersetzung. Nur sie bekamen einen Begriff scheinbar fiir sich wie der Cholera-
Erreger oder das Tuberkulose-Bakterium, dabei war es immer ein Begrift fiir uns.
Hier sind die Bedingungen fiir die Kultivierung in vitro gut bekannt, denn simuliert
werden muss nur der menschliche Kérper, z.B. die Einstellung des Brutschranks
auf Korpertemperatur. Dass dasjenige, was humanpathogen ist, vergleichsweise

14 Nicole C. Karafyllis/Alexander Waszynski/Uwe Lammers (2021): »Mikroben-Welten, in: Ni-
cole C. Karafyllis/Jérg Overmann/Ulrich Schneider (Hg.), Die kontaminierte Bibliothek. Mi-
kroben in der Buchkultur, Leipzig: Leipziger Universitatsverlag, S.12—31.

https://doi.org/10. inlibr Open Access.

313


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

314

Teil Ill. Sammeln und Ausstellen

einfach in Kultur zu bringen ist, beschreibt die mikrobielle Dialektik. Das Wissen
um den Tod ist vorhanden und wird zur Erhaltung des Lebens zuhanden gemacht.
Die Begriffsgeschichte der Mikrobe hat enge Berithrungspunkte mit dem
Ausdruck »Monade«. Naturphilosophisch verstand man unter einer Monade (von
griech. povag) eine einfache Einheit, die allgemein, aber auch fir sich selbst be-
stehen kann wie eine Zelle oder ein Atom, ein Unteilbares. Leibniz’ Monadologie, die
mit Stoffen und Substanzen argumentiert, war ein metaphysischer Gegenentwurf
zu mechanistischen Weltbildern, wie sie auf mathematisch-geometrischer Grund-
lage im Zuge des Cartesianismus entworfen wurden. Uberspitzt gesagt, war der
Kompromiss zwischen beiden der Punkt. Der Naturforscher und Philosoph Lorenz
Oken ging von »Infusorien« genannten Urblischen aus,” die punktuell aus einem
Urschleim emanieren, der den ganzen Planeten iiberzieht. So ist Hegels Aussage
besser zu verstehen, der gemif? es mikrobielle »Lebenspunkte im Meer« gibe:

»Dieser Kristall des Lebens, der totliegende Organismus der Erde, seinen Begriff
[diese und die folgenden Herv. i.0.] im siderischen Zusammenhang aufier sich,
seinen eigentiimlichen Prozef} aber als eine vorausgesetzte Vergangenheit hat,
ist das unmittelbare Subjekt des meteorologischen Prozesses, durch welchenes, als
die an sich seiende Totalitit des Lebens, nicht mehr nur zur individuellen Gestal-
tung, sondern zur Lebendigkeit befruchtet wird. — Land und insbesondre das Meer,
so als reale Moglichkeit des Lebens, schlagt unendlich auf jedem Punkte in punk-
tuelle und voriibergehende Lebendigkeit aus; — Flechten, Infusorien, unermefRliche
Mengen phosphoriszierender Lebenspunkte im Meere. Die generatio aequivoca ist
aber, als jenen objektiven Organismus aufer ihr habend, eben dies, auf solches
punktuelle, nichtsich in sich zur bestimmten Gliederung entwickelnde, noch sich
selbst reproduzierende (ex ovo) Organisieren beschrankt zu sein.«'

Seit dem 18. Jahrhundert wurden Einzeller als Monaden bezeichnet, dann die Nach-
silbe -monas an den Namen angehingt, wovon noch heute Namen fiir Bakterien wie
Pseudomonas und fiir Mikroalgen wie Chlamydomonas zeugen. In fritheren Arbeiten
wurde gezeigt, wie der Hinweis auf die Monade als eine operative Ontologie des Bio-
technischen gedeutet werden kann. Mit Vakanzen und Latenzen des mikrobiellen
Lebens arbeitet man iibergeordnet an der Optimierung »des Lebens«."” Dazu muss

15 Der von Schelling beeinflusste Oken dachte sich eine Kontinuitit der Zeugungen aus In-
fusorien und nahm damit die Schwann-Schleidensche Zelltheorie vorweg. Vgl. Lorenz Oken
(1805): Die Zeugung, Bamberg: Goebhardt.

16 G.W.F. Hegel: »Enzyklopadie, § 341, S. 360f.

17 Alexander Waszynski/Nicole C. Karafyllis (2020): »Re-Collecting Microbes with Hans Blu-
menberg’s Concept of sReoccupation< (Umbesetzung). From Isolating/Cultivating towards Di-
gitizing/Synthesizing, in: Zeitschrift fiir Medien- und Kulturforschung 11, S. 95-115.
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die Mikrobe quantifizierbar und handhabbar werden, die Spannung zwischen ih-
rer Allgemeinheit und Besonderheit aufgehoben werden in der Einzelheit der Mi-
krobenkultur. Dieser Prozess geschieht in der Sammlung. Fiir die frithe Bundesre-
publik Deutschland ist die Griindung der Deutschen Sammlung von Mikroorganismen
(DSM; heute Leibniz-Institut DSMZ) 1970 untrennbar verbunden mit den Géttinger
Mikrobiologen Hans Giinter Schlegel und Norbert Pfennig. Dieser konnte das als
unkultivierbar geltende Schwefelpurpurbakterium Chromatium okenii in Lebendkul-
tur kultivieren.”® Das sauerstoffempfindliche Bakterium hief3 frither Monas okenii,
ein Ehrentaxon fiir Lorenz Oken. Die Sammlung entstand aus einer mikrobiellen
Monade, deren gebrochener Widerstand bei ihrer Kultivierung wie ein Versprechen
schien: dass man nun bald nach der ganzen Welt der Mikroben greifen konne. Und
sei es auch nur in GlasgefiRen.

4. Die Mikrobe an und fiir sich: in der Mikrobensammlung
4.1 Physisch-Metaphysisches

In der Mikrobenkultur ist die Mikrobe an und fir sich aufgehoben - im doppelten,
d.h. begrifflichen und materiell-bevorratenden Sinne. Sie ist Einzelnes und Viel-
heit zugleich: als Kolonie oder Stamm oder Typus. Dazu gehort die Kultivierung
und Konservierung in verschiedenen Formen und Behiltnissen; schon historisch
frith als fragile Lebendkultur in Fliissigkultur (in Erlenmeyer-Kolben, Flaschen, Re-
agenzglisern) oder auf festen Nihrboden aus Gelatine oder Agar-Agar, zu Robert
Kochs Zeit auch auf Kartoffel- oder Zuckerriibenscheiben. In Medienkiichen wer-
den mittlerweile spezifisch auf die Stoffwechsel der jeweiligen Mikrobe zugeschnit-
tene Medien hergestellt, z.B. mit Zusatz von Blut oder Keratin. Technisch wesent-
lich aufwindiger, aber auch deutlich langfristiger aufzubewahren, ist die Kryo-Kul-
tur mit einem gefriergetrockneten Granulat (Lyophilisat) in doppelwandigen Glas-
rohrchen, gelagert in wattierten Archivschrinken bei minus 10 Grad Celsius. Noch
langer haltbar ist die Lagerung in diinnen Glaskiivetten, die in Fliissigstickstoff bei
Tiefsttemperaturen in Tanks unter minus 60 Grad Celsius gekiihlt werden.

Die 860 im World Data Centre for Microorganisms registrierten Sammlungen halten
aktuell 4.013.611 Stimme vor."” Trotzdem betont der mikrobiologische Diskurs seit

18  Vgl. Nicole C. Karafyllis/Alexander Waszynski (2021): »Das ganze Spektrum. Zur Frithge-
schichte der Deutschen Sammlung von Mikroorganismen (DSM), in: Acta Historica Leopol-
dina 80, S. 87-117.

19 World Data Centre for Microorganisms: »The Culture Collections registered in CCINFO«. On-
line unter: https://ccinfo.wdcm.org/, (letzter Zugriff: 15.11.2024).
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Jahren, dass man noch nicht einmal ein Promille der gewihnten Mikroben gesam-
melthabe,*® und dass tiglich tausendfach mikrobielle Diversitit ausgelscht werde,
noch bevor sie ttberhaupt taxonomisch bestimmt werden konnte. Die statistisch ge-
stittzte Ahnung von der Anzahl und Vielfalt der mikrobiellen Spezies sagt allerdings
nichts dariiber aus, ob man all jene Mikroorganismen auch kultivieren und somit am
Leben halten kénnte. Mit Blick auf gescheiterte Kultivierungsversuche gilt das Gros
der beprobten Mikroben als microbial dark matter. Dagegen arbeitet die Fachrich-
tung der Culturomics. Gegen die reduktionistische Vorstellung, dass es ausreiche,
die DNA zu sequenzieren und damit schon ausreichende »Informationen« iiber den
lebenden Gesamtorganismus zu haben, wird hier das Medium des natiirlichen Ha-
bitats nachgebildet und es werden z.T. ganze Mikrobiome ko-kultiviert.” Die Mi-
krobe ist hier realiter nichts fiir sich. Sie kann nur existieren, indem sie nicht rein
gehalten wird, sondern indem sie noch die Méglichkeit hat, iiber ihre Besonderheit
als Differenz zu einem allgemeinen Stoffwechsel der Erde individuell assimilierend
(autotroph) und dissimilierend (heterotroph) gleichsam zu verfiigen. Dies gelingt
nur in 6kologischer Vergesellschaftung, in der die Mikrobe an-und-fiir-sich aufge-
hoben ist und selbst kein Individuum kennt.*

Epistemologisch haben die Mikroben keine eigene Welt mehr, eine Welt der
Mikroben, den Mikrokosmos, der der menschlichen Welt gegeniiberstiinde und
der sich nur symptomatisch als stérende Eigensinnigkeit in der Lebenswelt der
Menschen zeigt, etwa als bakterieller Infekt, als Blutregen oder Algenbliite. Viel-
mehr sind sie Teil einer Welt, die generell als »mikrobiell« (adjektivisch) gefasst
wird, wie das einflussreiche Buch Microbial World es vorgab.”® Auch der Mensch
hat keine Lebenswelt mehr, in dem ihm die Mikrobe in ihrer Unsichtbarkeit auch
wirklich verborgen bleiben kénnte. Sie ist seit dem Hygienediskurs des 19. Jahrhun-
derts vielmehr iiberall prisent und durchdringt alle Lebensbereiche** riumlich wie
zeitlich. Von auflen betrachtet, sind Mikroben »unsichtbare Beherrscher unseres
Planeten«,” wie ein Lehrbuch des Géttinger Mikrobengenetikers Gerhard Gott-
schalk titelt. Ontologisch gesehen ist die Mikrobe hier eine universelle Substanz,

20  Soauch]. Overmann: »Konzeption, S. 230.

21 )org Overmann/Birte Abt/Johannes Sikorski (2017): »Present and Future of Culturing Bacte-
riak, in: Annual Review of Microbiology 71, S. 711-730.

22 Weiterfithrend hierzu Brigitte Nerlich/lina Hellsten (2007): »Beyond the human genome.
Microbes, metaphors and what it means to be human in an interconnected post-genomic
world, in: New Genetics and Society 28, S. 19-36.

23 Roger VY. Stanier/Michael Doudoroff/Edward Adelberg (1957): The Microbial World, Engle-
wood Cliffs: Prentice-Hall.

24 Bruno Latour (1988): The Pasteurization of France, Cambridge, MA/London: Harvard Univer-
sity Press.

25  Gerhard Gottschalk (2009): Welt der Bakterien. Die unsichtbaren Beherrscher unseres Pla-
neten, Weinheim: Wiley-VCH.
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ohne dass noch die Notwendigkeit bestiinde, sie in Partikularien darzustellen.
Die Biobank verwandelt das spekulative konkrete Universale in ein konkretes Uni-
versum, eine materielle Welt mit imaginirer Fiille von lebenden Einheiten, die
voneinander unterschieden werden konnen (Biodiversitit). Die Spekulation bleibt
jedoch entscheidend und damit auch die Frage, ob die mikrobiellen Einheiten sich
jeweils selbst ein Anderer sind.

Zuriick auf den Boden der Tatsachen: Warum braucht man Mikrobenbanken?
Eine wissenschaftspragmatische Antwort betont die Grundbedingungen des Le-
bendexperiments. In naturwissenschaftlichen Publikationen muss die Nummer
des verwendeten Bakterienstamms angegeben werden, unter der sein Isolat in
einer weltweit anerkannten Mikrobenbank registriert ist. Nur so lisst sich die Re-
produzierbarkeit der Ergebnisse standortiibergreifend gewahrleisten. Diese Praxis
ist vom naturhistorisch-morphologischen Arbeiten bekannt, wofir seit langem Ty-
penexemplare aus Museen benannt werden, etwa genadelte Insekten, ausgestopfte
Siuger oder Herbarexemplare von Pflanzen. Mikroben, die nicht als Reinkultur in
einer Sammlung hinterlegt sind, existieren strenggenommen nicht.

Wissenschaftliche Objekte sind noch keine Existenzen, die Wirklichkeit haben.
Sie haben diese nur als gegen-stehende, sprich: Gegenstinde der materiellen Welt,
die der Wahrnehmung zuginglich sind; und sei es in Kulturgefifien wie Petri-
Schalen. Die Sammlung macht Mikroben wirklich und prisent, denn ihre vielfilti-
ge Gleichzeitigkeit zur eigenen, individuellen Lebenszeit wird sinnlich erfahrbar:
als Ampulle greifbar, in Kolben und Petri-Schalen riech-, fithl- und sichtbar. Die
Mikrobensammlung kann dabei den Menschen als Gattung zentrieren wie auch
dezentrieren. Ein Sammlungsobjeke bildet eine epistemologische Referenz auf ein
Objekt (eine Spezies) in der Welt, aber auch eine Reprisentation von Welt, die aus
in bestimmter Hinsicht gleichartigen Objekten besteht. Dabei kann es sich um
lichtnutzende, d.h. photosynthetisch aktive Bakterien handeln, die wie Pflanzen
das Edukt Wasser spalten und Sauerstoff freisetzen; oder um solche, die dafir
Schwefelwasserstoff nutzen und entsprechend Schwefel abscheiden. Im ersten
Falle wird die gegenwirtige Welt modelliert, in der Menschen und andere Tiere
leben konnen. Im zweiten Fall handelt es sich um die brodelnde und girende Welt
einer frithen Erde vor drei bis vier Milliarden Jahren.

4.2 Die Griindung der Deutschen Sammlung von Mikroorganismen
als Fallbeispiel

Nicht nur die Objekte, auch das zugehoérige Fach Mikrobiologie mit seinen Sub-
jekten ist in der Entwicklung von Eigensinnigkeit gepragt. Denn stets galt es, sich
von einer der etablierten Disziplinen und ihren Universalaussagen zu emanzipie-
ren: Botanik, Medizin, Zoologie, auch Chemie und Verfahrenstechnik. Die wichtigs-
te Person fiir die Griitndung der DSM(Z) ist der Botaniker, Biochemiker und Mikro-
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biologe Hans Giinter Schlegel (1924-2013) und mit ihm das Institut fiir Mikrobio-
logie der Universitit Gottingen. Es ist das ilteste universitire, nicht-medizinische
Mikrobiologie-Institut Deutschlands und wurde 1901 als Landwirtschafilich-Bakterio-
logisches Institut mit der Berufung von Alfred Koch (1858-1922), vormals Assistent
am Pflanzenphysiologischen Institut der Universitit, gegriindet.?® Fiir seinen aus
Breslau geholten Nachfolger, den Botaniker August Rippel (1888-1970), der 1923 die
Professur fir Landwirtschaftliche Bakteriologie iibernahm, wurde diese zum Or-
dinariat ausgebaut. Neben seinen physiologischen, agronomischen und taxonomi-
schen Kenntnissen war Rippel Spezialist fiir die Hefen des Weinbaus und selbst Re-
benziichter. So fiigte er sich gut in die etablierten Forschungen des Instituts zur Bo-
denfruchtbarkeit, das mit »Bodenimpfstoffen« aus stickstofffixierenden Bakterien
auch in der industriellen Anwendung hervorgetreten war. Aus jener Frithphase gab
es eine entsprechende Lehrstuhlsammlung. Die spiter fiir die DSM(Z) tragenden
Mitarbeiter Dieter Claus und Norbert Pfennig haben bei Rippel studiert, Claus sich
unter ihm auch promoviert, Pfennig habilitiert.

Rippel verfolgte drei Strategien, die Mikrobiologie zum eigenstindigen Fach zu
adeln, die Jahrzehnte spiter auch Schlegel in Anschlag bringen wird: 1.) der genera-
lisierende Versuch, eine »allgemeine Mikrobiologie« zu konzipieren; so schlug Rip-
pel 1927 (erfolglos) vor, das Institut in »Institut fir allgemeine und landwirtschaftli-
che Bakteriologie« umzubenennen,” 2.) die Veréffentlichung von Lehrbiichern mit
Betonung der theoretischen Eigenstindigkeit (z.B. August Rippel: Vorlesungen iiber
die theoretische Mikrobiologie, Berlin 1927) und Griindung der bis heute existierenden
Zeitschrift »Archiv der Mikrobiologie; 3.) die Behauptung der Riickstindigkeit der
deutschen Bakteriologie bzw. Mikrobiologie im Vergleich mit den USA.?®

Was Rippel noch fehlte, war zum einen das Modell der mikrobiellen Welt - die
Mikrobensammlung; zum anderen eine Geschichte der Mikrobiologie, die die Ent-
wicklung des Faches in seiner Allgemeinheit — unter Einschluss der Botaniker*in-
nen, Chemiker*innen und Verfahrenstechniker*innen — wiirdigte. Beides vollzog
dann der ebenfalls als Botaniker ausgebildete Schlegel, der zum Wintersemester
1958 aus Halle auf den Gottinger Lehrstuhl gelangte. Wihrend er die Erzihlung der

26  Angaben nach Martin Fimpel (2002): Spezialinventar zur Geschichte der Mathematik und
Naturwissenschaften an der Universitdt Gottingen von 1880-1933. Ein Fiihrer zu den archi-
valischen Quellen, Gottingen: Universitatsarchiv (= Schriften des Universitdtsarchivs Gottin-
gen, Bd. 1), S. 69, 97, 178f., 184, 189,196 und 393.

27  Vgl.die Akte im Universititsarchiv Gottingen UAG.Kur.Neu.XVIVII.C.g.3 (Lz.1927-1957). Zum
Zeitpunkt von Rippels Vorstof8 zur Umbenennung hief seine Organisationseinheit »Institut
fiir landwirtschaftliche Bakteriologie«.

28  Dies betonte Rippel in einem Zustandsbericht zu Institut und Fach von 1928. Vgl. die Akte
im Universitatsarchiv Gottingen UAG.Kur.Neu.XXXIV.D.4.q.q. Titel: Modernisierung und In-
standhaltung des Instituts fir Landwirtschaftliche Bakteriologie 1925-1956.
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Geschichte des Faches® in sein Alterswerk verschob, begann er zeitig mit dem ei-
gensinnigen Aufbau der Sammlung.

Im Juni 1964 beantragte Schlegel beim Wissenschaftsministerium (BMwF, Vor-
laufer des BMBF) die Einrichtung eines »Zentrallaboratoriums fiir Mikrobiologiex,
in dem biochemische und biotechnische Untersuchungen durchgefiithrt werden
sollten. Der geplanten Abteilung »Wachstums- und Erndhrungsphysiologie« ist der
Bereich »Konservation« und damit die zukiinftige Sammlung zugeordnet.>* In Ab-
grenzung vom Gefihrdungsnarrativ der medizinischen Mikrobiologie beschreibt
Schlegel Mikroben als Niitzlinge. Die Mikrobe ist nicht widerstindig, sondern
Symbiont, Teamplayer und vor allem ein schneller Produzent von Stoffen. Damit
positioniert Schlegel v.a. Bakterien und Algen als Konkurrenten zur klassischen
Agrikultur auf Pflanzenbasis.

Mitbegriinder des Forschungsinstituts mit Sammlung war Norbert Pfennig,
der im April 1964 nach zwei lingeren USA-Aufenthalten bei van Niel und Cohen-
Bazire apl. Professor in Gottingen geworden war. Der Antrag trigt seine Hand-
schrift und ist an seinen Forschungen orientiert. Pfennig war ein farbenfixierter
»Lichtmensch«® und iiberzeugter Anthroposoph.** Er hatte den griinen Daumen
und brachte viele derjenigen Bakterien in Reinkultur, an denen seine sammeln-
den Kolleg“innen auf der ganzen Welt verzweifelten, so auch van Niel mit seinen
Schwefelpurbakterien. Normalerweise sterben diese nach wenigen Tagen, wenn
man sie aus ihrem Milieu wie Brackwasser isoliert, weil man sie von ihren Stoff-
wechselpartnern trennt. Von Pfennig wurden sie in Lebendkultur am Fenster seines
Dienstzimmers gehalten und mittels Pipetten mit schwefliger Losung per Hand
gefiittert. Er arbeitete am Stoffwechsel der »frithen Erde« und damit am Schwefel-
kreislauf und an den vielen Organismengruppen, die Schwefel in Oxidationsstufen
von Sulfid bis Sulfat umsetzen. Kliranlagen mit ihrem fauligen Geruch waren sein
bevorzugter Beprobungsort. Der Objektfokus des geplanten Instituts lag anfangs
entsprechend bei spezialisierten Boden- und Wasserbakterien, »die bisher nicht
oder nur unter Schwierigkeiten im Laboratorium zum Wachstum gebracht wer-
den konnten«.® Die Eigensinnigkeit der Stoffwechsel wurde idealiter zu einem
zentralen Aufnahmekriterium in die Sammlung.

29 Vgl. Hans G. Schlegel (1999): Geschichte der Mikrobiologie, Halle (Saale): Leopoldina (= Acta
Historica Leopoldina 28).

30 HansG. Schlegel an BMwF, 23.6.64 (13 Bl.), in: Universitatsarchiv Gottingen, Kur. 11730 (nicht
pag.). Dies auch die Quelle fiir die Folgezitate.

31 So Eike Siefert, Hamburg, im telefon. Interview mit Nicole C. Karafyllis, 4.4.2019.

32 Uberseine anthroposophische Leidenschaft schreibt Pfennig in seiner Autobiographie (Nor-
bert Pfennig [1993]: »Reflections of a microbiologist, or how to learn from the microbes, in:
Annual Review of Microbiology 47, S.1-29) sowie in vielen Vero6ffentlichungen der Anthro-
posophischen Gesellschaft.

33 HansG. Schlegel an BMwF, 23.6.64, wie Fn. 30. Dies auch die Quelle fiir das Folgezitat.

https://doi.org/10. inlibr Open Access - [ TN

319


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

320

Teil Ill. Sammeln und Ausstellen

Die Widerstindigkeit vieler Mikroben, wachsend zur Kultur zu werden und v.a.
der Biotechnologie zur Verfiigung zu stehen, war also der praktische Impetus, nun
eine systematische Mikrobenbank in West-Deutschland anzulegen, die sich mit der
Herstellung verschiedenster Medien, Milieus und Druckverhiltnisse beschiftigte.
Gegen naive Vorbehalte gegeniiber Sammlungen schreibt Schlegel priventiv, dass
auch er »bis vor wenigen Jahren« die Aufgabe einer Sammlungsgriindung »als Zu-
mutung empfunden«habe, denn »Sammeln und Vergleichen war das Kennzeichnen
der beschreibenden Biologie [...].« Jetzt aber konne man molekular zerlegen, analy-
sieren und synthetisieren. Die Eigensinnigkeit des lebenden Objekts wurde erklar-
bar, wenn auch auf Kosten seines Todes, was die Kulturensammlung wiederum auf-
zuheben schien. Denn die Mikroben wurden gekithlt und z.T. gefriergetrocknet »am
Leben gehaltenc, in einem Zustand der Latenz.>* Die starke Anbindung der Mikro-
biologie an die Chemie und ihre Stoffe lief? die fiir die Biologie so typische Vielfalt an
Formen in den Hintergrund treten, wie sie noch durch ihre Herkunft aus der Bota-
nik gegeben war. Man wollte eine >echte< (nomothetische) Naturwissenschaft wer-
den und an universelle Gesetze anschlieflen. Mikroorganismen wurden im zweiten
Drittel des 20. Jahrhunderts nicht mehr morphologisch-anatomisch bestimmt (was
bei Bakterien ohnehin nie gut gelang), sondern chemotaxonomisch. So wurde eine
Erkundung der Tiefenzeit des Planeten und die Suche nach dem Anfang von Leben
moglich.

Schlegel verband mit dem Antrag auf ein auleruniversitires Forschungsinsti-
tut die Hoffnung auf als »Rohstoff- und Nahrungsquellen«, zur »Abfallbeseitigung«
oder zur Verwertung von Erd6l und Erdgas nutzbare Organismen. Dafiir werde »ein
grofles Sortiment von Stimmen«* benétigt. Fiir gréfere Skalierungen und Mas-
senkulturen war ein »Technikum« vorgesehen, gebaut Anfang der 1970er Jahre auch
im Erdgeschoss des Neubaus in der GrisebachstrafRe. Schlegel argumentiert, dass
bestehende Forderungen aus Mitteln der Weltraum- und Strahlenforschung fort-
gefithrt werden konnten, da Schnittmengen bestiinden, gerade bei seinen Knallgas-
bakterien und Methanogenen.*® Im Frithjahr 1965 wird er von der Gesellschaft da-
mit beauftragt, ein Gutachten zur Errichtung eines hochschulfreien »Instituts fiir

34 Vgl Alexander Friedrich (2017): »The Rise of Cryopower. Life in the Age of Cryogenic Life, in:
Joanna Radin/Emma Kowal (Hg.), Cryopolitics. Frozen Life in a Melting World, Cambridge,
MA/London: The MIT Press, S. 59—69.

35  Zum Begriff des Sortiments Nicole C. Karafyllis (2018): »Die Samenbank als Paradigma einer
Theorie der modernen Lebendsammlung. Uber das Sammeln von Biofakten und ihre Limi-
nalititen, in: Dies. (Hg.), Theorien der Lebendsammlung. Pflanzen, Mikroben und Tiere als
Biofakte in Genbanken, Freiburg/Miinchen: Karl Alber, S.39-136, hier: S. 85, 127-128.

36 HansG. Schlegel an BMwF, 23.6.64 (wie Fn. 30), S.10. »Beispielsweise ist eine automatisch ar-
beitende kontinuierliche Kultur von Knallgasbakterien mit elektrolytischer Wasserspaltung
fiir die Weltraumforschung von grofRtem Interesse.« Ebd., S. 11.
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Strahlenmikrobiologie« zu erstellen.’” Die kleinsten Substanzteilchen oder Mona-
den — Mikrobe und Atom - stehen nun miteinander im Forderwettbewerb, aber ar-
beiten sich als Mittel auch gegenseitig zu.

Der aus Sachsen stammende Schlegel versiumt im Kalten Krieg nicht, darauf
hinzuweisen, dass die DDR sammlungstechnisch bereits weiter als die BRD sei.
Hintergrund: In Jena hatte sich schon ab 1938 eine gréfere Mikrobensammlung
aus dem Kontext um den Laborglashersteller Schott entwickelt.*® Die Herstellung
feinporiger Bakterienfilter, die Krebsforschung und die Antibiotikatherapie waren
wichtige Griindungskontexte fiir die Objekte der spateren DDR-Sammlung — ganz
anders als der agrarisch-biotechnologische und atomtechnologische Hintergrund
inder BRD. Der in Jena tonangebende Mikrobiologe und Mediziner Hans Knoll hat-
te 1951 die Griindung einer Sammlung nach internationalem Vorbild angeregt: »Der
Aufbau einer derartigen Sammlung miifite unseres Erachtens mit eine der grund-
legenden Aufgaben in der Entwicklung der Mikrobiologie sein.«** Schon 1953 wurde
das Institut fiir Mikrobiologie und Experimentelle Therapie (IMET; spater: ZIMET) mit
einer umfangreichen Sammlung gegriindet. (Ein Grofteil dieser IMET-Sammlung
wird nach der >Wende« in die west- und nun gesamtdeutsche DSMZ integriert.).
Angesichts der Vorreiterrolle der DDR betont Schlegel die »zentrale Sammlung
von Mikroorganismen« in der BRD. Operieren wird sie dann dezentral mit einer
Leitstelle in Gottingen und Satellitenstandorten u.a. in Miinchen, Bayreuth und
West-Berlin. Inhaltlich stiitzt er sich auf fiinf Argumente:

Von dem im Standardwerk Bergey*® vertretenen Ausschnitt aller Bakterien sei
seinerseits nur ein Bruchteil in Reinkultur gehalten und untersucht worden.Zahl-
reiche gewonnene Isolate wiirden nach der Untersuchung entsorgt, obwohl sie ei-
nen immensen finanziellen und wissenschaftlichen Wert darstellten. Die moleku-
larbiologische und biochemische Grundlagenforschung benétige solche Stimme.

37  Interner Vermerk BMwF, 18.5.66, in: Bundesarchiv Koblenz, Akte B196/22760 (nicht pag.).

38  Vgl. Horst Heinecke (2008): »Zur Geschichte des>Instituts fiir Mikrobiologie (Schott-Zeiss-In-
stitut) Jena, in: Prasidium der Akademie gemeinntziger Wissenschaften zu Erfurt/Werner
Kohler et al. (Hg.), Vitalprinzip Akademie. Festgabe der Akademie gemeinniitziger Wissen-
schaften zu Erfurt zur 450-)ahrfeier der Friedrich-Schiller-Universitat Jena, Erfurt: Eigenver-
lag, S. 277—282.

39  Hans Knoll an Prof. Dr. W. Lange, Staatliche Plankommission. Zentralamt fiir Forschung und
Technik, Berlin, 1.2.51 (11 Bl.), in: Archiv der Leopoldina Halle, Akte 5673: Knéll, Hans, Bd. I.
(Dank an A. Waszynski fiir die Recherche) Auch einige der Kuratoren der sog. IMET-Samm-
lung wie z.B. Peter Schumann wurden nach der Wende in die DSM(Z) integriert.

40  Bergey's Manual of Systematic Bacteriology, 1923 begriindet von David Hendricks Bergey, fort-
gefiihrt unter leicht veriandertem Titel in mehreren Banden und nunmehr in 2. Auflage vor-
liegend, in der die systematische Stellung der Mikroorganismen nach molekularbiologischer
Analyse ihrer 16S rRNA angegeben wird.
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Auch die Industrie, die zudem auf eine eigene Patenthinterlegungsstelle dringe, ha-
be ein grofies Interesse an einer zentralen Sammlung. Eine Lebenderhaltung erfor-
dere die entsprechend ausgeprigte Sachkenntnis und apparative Ausstattung.*

Fachlich geht Schlegel auf Pasteur, Winogradsky und Beijerinck zuriick, die al-
lesamt chemisch inspiriert und selbst Kultivierungsexperten waren, anders als der
Mediziner Robert Koch. Unter dem vorherrschenden Einfluss Kochs sei die Ent-
wicklung einer »naturwissenschaftlichen Bakteriologie« in Deutschland kaum ge-
fordert worden (ein aufgemachter Gegensatz zur medizinischen Mikrobiologie, der
dem Experimentator Koch nicht wirklich gerecht wird). Nach einer historischen
Situierung nennt Schlegel als zentrale Probleme der biologischen Grundlagenfor-
schung »die Entstehung des Lebens, die Evolution und die Genetik«, wobei nur die
»an Bakterien und niederen Thallophyten betriebene Forschung« in der Lage sei,
hierzu grundlegende Aussagen zu treffen. Dazu wiederum bediirfe es besonderer
Methoden wie der Elektronenmikroskopie, der Molekularbiologie und der Mikro-
bengenetik. Eine aufs Ganze gehende Sammlung ist die Basis der Erkundung der
Tiefenzeit: »Um zur biochemischen Evolution Aussagen machen zu knnen, ist die
sorgfiltige Analyse aller [sic!] Mikroorganismen unabdingbare Voraussetzung.«

Der Blick in die Prihistorie steht allerdings ganz im Dienst der Zukunft: Aus-
gehend vom »Reichtum an Stoftwechselplinen« der Mikroben sind fast unendli-
che Anwendungen in Forschung, Medizin und Industrie denkbar. Neben die klas-
sischen Felder Antibiotikaherstellung und Alkoholproduktion treten neue Gebiete
wie die EiweiRgewinnung, die Reinigung und Aufbereitung von Wasser und auch
Schlegels eigenes Arbeitsgebiet, Boden- bzw. Knallgasbakterien, mit deren Hilfe die
»Produktion von Kohlenhydraten aus elektrischer Energie« ebenso méglich scheint
wie »Regeneration der Atemluft in Raumschiffen«. Jedes Stoftwechselprodukt sei
mikrobiell erzeugbar, denn: »Organismen lassen sich >zuschneidern«. Die Mikrobe
hat hier nicht nur ihr Fiir-sich-sein ideell aufgegeben, sondern verschwindet auch
als konkrete Allgemeinheit einer natiirlichen Welt. Sie ist nicht mehr aufgehoben
in der Dynamik ihrer Elemente zwischen Land und Meer. Sie ist als stindiges Bio-
fakt** vielmehr aufgehoben in einer Welt der konstanten Produktion und Repro-
duktion (im Tank, in der Kliranlage etc.). Eine derartige, unendlich biologisch re-
generierbare Welt wird von den Staaten, die von fossilen Energien abhingen und
die »Grenzen des Wachstums« befiirchten, seit den 1970er Jahren erwiinscht. Seit
der Jahrtausendwende wird sie in grof¥flichigen Initiativen zur Biockonomie unter
Einbeziehung der Bioinformatik teilweise auch verwirklicht.

41 Hans G. Schlegel: Die Entwicklung der Mikrobiologie in Deutschland und Begriindung zur
Errichtung eines zentralen Forschungsinstitutes, Marz 1966 (Typoskript 40 Bl.), in: Bundesar-
chiv Koblenz, Akte B196/22760. Dies auch die Quelle fiir die nachfolgenden Zitationen.

42 Nicole C. Karafyllis (2024): »Wesentlich nicht-unnatiirlich. Grundlagen biofaktischen Den-
kens«, in: Kursbuch 218, S. 61-76.
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Schlegels und Pfennigs Antragsstrategie hat Erfolg. Im Juli 1968 wird der
»Aufbau einer zentralen Kulturen-Sammlung« im Institut fir Mikrobiologie der
Gesellschaft fiir Strahlenforschung (GSF) beschlossen.” Sie soll den Zweck ha-
ben, »Reinkulturen von Mikroorganismen und davon abgeleiteten Mutanten in
lebensfihigem Zustand zu erhalten«.** Neben Dienstleistungsaufgaben sollten
taxonomische, physiologische und biochemische Untersuchungen im Bereich der
»anaeroben Nichtsporenbildner«, »phototrophen« und »chemolithotrophen Bak-
terien« durchgefithrt werden. Gerade diese autotrophen Bakterien zeigen eine
besondere Widerstindigkeit in der Kultivierung ebenso wie auch die Girer, die
keinen oder nur schlecht Sauerstoff vertragen. Das Kultivierungsgenie Pfennig, der
bereits drei internationale Mikrobenbanken beriet,* wurde als wissenschaftlicher
Leiter der Sammlung vorgesehen (die Geschifte fithrte Dieter Claus). Seine auch
aus der Anthroposophie stammenden methodischen Neuerungen in der Kulti-
vierung trafen auf ein forschungspolitisches Klima, in dem die Kombination von
Biotechnologie und Strahlenforschung zukunftstrichtig erschien.*® Pfennig selbst
interessierte das nicht, er ging fiir die Erhaltungs- und Bestimmungsarbeit nach
einer chemisch zu eruierenden, prozessualen Morphologie seiner Lebendkulturen
vor und hatte damit international grofRen Erfolg. Arbeit mit Isotopen oder Gentech-
nik lehnte er kategorisch ab. Man kann hier eine »Eigensinnigkeit des Subjekts«
inklusive seiner Benennungspraxen*’ ausmachen, die mittels der Widerstindig-
keit bei der Kultivierung die Eigensinnigkeit der Objekte zu erkennen und dann,
rekursiv, zu bewirtschaften wusste.

43 Protokoll 5. Sitzung AK 11/3 der Deutschen Atomkommission, 12.7.1968, S. 3—4, in: Bundesar-
chiv Koblenz, Akte B138/3340, Bl. 5-6.

44  Hans G. Schlegel, Aufbau einer zentralen Kulturensammlung am Institut fiir Mikrobiologie
der GSFin Gottingen, 22.4.1968 (14 S.), S.1, in: Bundesarchiv Koblenz, Akte B 138/3340. Diese
ist auch Quelle fiir die Folgezitate.

45  Protokoll der 7. Sitzung des Verwaltungsrats der GSF am 5.6.1967, in: Bundesarchiv Koblenz,
B196/22760 (nicht pag.).

46  Irmtraud Scheele hat herausgearbeitet, wie das Wissenschaftsministerium Anfang der
1970er Jahre ein biotechnologisches Forderprogramm umgesetzt hat, von dem auch
die GMBF (umbenannt 1976 GBF—Gesellschaft fir biotechnologische Forschung, 2006
HZI—Helmholtz-Zentrum fiir Infektionsforschung) in Braunschweig-Stockheim, spaterer
Hort der DSMZ, profitierte; Irmtraud Scheele (2011): Kontinuitdt und Wandel. Die Geschich-
te der Gesellschaft fiir Biotechnologische Forschung (GBF) mbH und ihrer Vorgingerinnen
1965-1990. Habilitationsschrift, Hamburg, S. 142ff. Online unter: https://publikationsserver.
tu-braunschweig.de/receive/dbbs_mods_00035080, (letzter Zugriff 16.11.2024).

47  Dazu Alexander Waszynski (2024): »Macht des Benennens. Mikroben als sprachliche Objek-
te in Sammlungskontexten, in: Bettina Lindner-Bornemann/Sebastian Kiirschner (Hg.), Die
Sprache wissenschaftlicher Objekte. Interdisziplinare Perspektiven auf die materielle Kultur
in den Wissenschaften, Berlin/Boston: De Gruyter, S. 205—236.
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Die deutsche DSM wird also in einer gewollten Spannung zwischen Anwen-
dungs- und Grundlagenforschung gegriindet, die fiir das Forschungsfeld typisch*®
ist und iiber Jahrzehnte Bestand hatte,* auch in der in den 1980er Jahren nach
Braunschweig umgezogenen Sammlung, die unter dem erweiterten Namen DSMZ
(Z fiir Zellkulturen) als Leibniz-Institut fortbesteht und heute zu einer der welt-
weit grofiten Mikrobenbanken gehért. Unter dem Dach der Generalisierung der
Mikrobe an sich fand sich viel Platz fir divergierende Weltanschauungen sowie
partikulare Sammlungsinteressen, die physisch-metaphysisch durch die Samm-
lung eine Genealogie »des Lebens« (Otto Kandler, Auenstelle Miinchen der DSM)
oder dessen Vielfalt als Ganzheit (Dieter Claus), an Goethe und Hegel erinnernde
»Prozesskeime« im Weltenwasser (Norbert Pfennig) oder einen vollstindigen bio-
chemischen Werkzeugkasten (Hans G. Schlegel) zu reprisentieren erhofften. Zu
erginzen ist das Engagement der Industrie fir eine eigene deutsche Patenthin-
terlegungsstelle. Involviert waren mindestens die Firmen Boehringer Mannheim,
Hoechst und BASF.>® Der Hefespezialist am Berliner Institut fiir Girungsgewerbe
(TU Berlin) Siegfried Windisch hatte sich 1967 ebenfalls vehement fiir eine Deutsche
Kulturensammlung ausgesprochen.”® Die Zeit fiir die Griindung der DSM war
reif. Am 1.1.1969 startete die selbststindige Abteilung »Mikrobenbank und Ernih-
rungsphysiologie der Mikroorganismen« unter Pfennig, womit die institutionelle
Realisierung beginnt, allerdings noch nicht unter dem Namen »DSM« und erst ab
dem 1.1.1970 mit dem »selbststindigen Abteilungsleiter« Pfennig. Faktisch dauert
es bis Ende 1970, ehe das Projekt Fuf? fasst. Heterogene Sammlungen mussten zu-
sammengefithrt, standardisiert und katalogisiert werden: aus Géttingen die Lehr-
und Unterrichtssammlung des alten Instituts, die Karin Schmidt (Assistentin von
Schlegel) kuratierte sowie die Einzelsammlungen der Professoren. Hinzu kam eine
von Hans G. Triiper aus den USA mitgebrachte Sammlung mariner phototropher
Schwefelbakterien.” In der Zeit von 1971 bis 1974 beantragen verschiedene Spezi-
alsammlungen die Aufnahme in den Verbund. Nicht alle wurden angenommen;
oft, weil die Eigensinnigkeit der Objekte nicht zu forderpolitischen Sinn- und
Zweckvorgaben passte.

48  Vgl. Thomas Wieland (2009): Neue Technik auf alten Pfaden? Forschungs- und Technolo-
giepolitik in der Bonner Republik. Eine Studie zur Pfadabhangigkeit des technischen Fort-
schritts, Bielefeld: transcript 2009 u.a. S. 206—207. Jeffrey Lewis (2004): »From Virus Research
to Molecular Biology. Tobacco Mosaic Virus in Germany 1936—1956«, in: Journal of the History
of Biology 37, S. 259—301.

49  Vgl.N. C. Karafyllis/A. Waszynski, »Das ganze Spektrumc.

50  Telefon. Interview Nicole C. Karafyllis mit Karl-Heinz Schleifer, Miinchen, 13.3.2019.

51 Siegfried Windisch (1967): »Brauchen wir Sasmmlungen von Mikroorganismen?«, in: Zentral-
blatt fiir Bakteriologie I, Suppl. 2, S. 233.

52 GSF [Cesellschaft fiir Strahlenforschung] (1969): Jahresbericht 1968, Neuherberg: Eigenver-
lag, S.112, in: Bayerisches Hauptstaatsarchiv, Akte GSF 278 (nicht pag.).
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Dazu kam die Eigensinnigkeit der Sammlungsinstitutionen, die die Objekte be-
saflen. Denn organisatorisch war die DSM darauf angewiesen, dass Sammlungen
iiberhaupt verfugbar und Sammlungsleiter willens waren, sich dem Projekt anzu-
schliefRen (was bei medizinischen Sammlungen und z.B. der Gottinger Algensamm-
lung nicht der Fall war). Dabei galt es, die Emeritierung oder sogar das natiirliche
Ableben von Kolleg;innen einzukalkulieren. Geschickt kombinierte Schlegel studen-
tische Exkursionen mit Sammlungsaktivititen, wie aus einem Antrag auf Reisebei-
hilfe »fiir einen Forschungsaufenthalt in der Mikrobiolg. Abt. der Zoologischen Sta-
tion in Neapel vom 23.9.-4.10.69« hervorgeht. Denn als Ziele der Reise gibt Schlegel
an:»Isolierung von Purpurbakterien und farblosen Schwefelbakterien«, »Betreuung
der Teilnehmer am marin-mikrobiologischen Kurs« und »Gesprache mit Prof. Dr.
Paul Buchner®® in Porto d’Ischia zwecks Ubernahme seiner Sammlung von mikro-
skopischen Priparaten und Biicher iiber sein Fachgebiet der Endosymbiose niede-
rer Tiere mit Mikroorganismen.«** Hierbei handelte es sich um Objekte von Refe-
renzsammlungen, d.h. Totsammlungen wie Bibliotheken und Priparatesammlun-
gen, die fiir das taxonomische Arbeiten mit Lebendsammlungen unerlisslich sind.
Aufeigentiimliche Weise werden die Besitzer*innen von Sammlungen zu eigensin-
nigen Subjekten, die, wie ihre Objekte, ein Zwischenreich zwischen Leben und Tod
besiedeln.

b. Fazit

Unter der Geschiftsfithrung von Dieter Claus wurde die DSM zu einem europii-
schen Zentrum - unter Einbeziehung der DDR, Zentral- und Osteuropas — ausge-
baut. Ohne das von Spezialisten kuratierte »Sortiment« wiren wesentliche Schritte
inder Entwicklung der naturwissenschaftlichen Mikrobiologie nicht méglich gewe-
sen, etwa die Forschungen an den bald wichtigen Methanogenen. Insofern speichert
eine Mikrobensammlung, wie jede kuratierte Sammlung, in ihren Objekten nicht
nur Wissen, sondern auch epistemologische Potenziale. Die Entdeckung einer »drit-
ten Domine des Lebens« (den Archaea)® neben den Bacteria und Eukarya durch den
US-amerikanischen Biophysiker Carl Woese und Kollegen nahm ihren experimen-
tellen Ausgang bei dem Methanobacterium thermoautotrophicum; das Isolat stammte
aus einer Kliranlage in Urbana, Illinois.*® Die Grenze zwischen Grundlagen- und

53 Der bei Schlegels Besuch hoch betagte Paul Buchner (1886—-1978) war ein renommierter Zoo-
loge sowie (privatim) Kunsthistoriker, der ab 1944 auf Ischia wohnte.

54  Enthalten in der Akte im Universitatsarchiv Gottingen, Sign.: Kur. 11731.

55  Weiterfliihrend Jan Sapp (2009): The New Foundations of Evolution. On the Tree of Life, New
York: Oxford University Press.

56  David Quammen (2018): The Tangled Tree. A Radical New History of Life, New York: Simon &
Schuster, S. 93.
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Anwendungsforschung ist in der Mikrobiologie oft hauchdiinn. Die taxonomische
Arbeit an einzelnen Mikrobenstimmen und ihrer Besonderheit hat das biologische
Leben an und fiir sich um eine ganze Domine erweitert und damit auch entgrenzt.

Entgegen Hegels Einsicht, dass es ein »Generell-Lebendiges«, das sich in ver-
schiedene Teile oder Zweige zerlegen und spezifizieren wiirde, nie gegeben hat (weil
die Natur Verstand hat, der die Spezifizierung bereits impliziert), interpolieren die
Mikrobiolog*innen aus einem allgemeinen Vorfahren die vergangenen und zukiinf-
tigen Moglichkeiten, wie und wo Leben stattfinden kann: Wo die Mikrobe nicht le-
ben kann, kann nichts leben, hat nichts gelebt und wird nichts leben. Sie indiziert
die Biosphire. Derartige Bestimmungen von Grenzen sind die Griinde, warum sich
die Mikrobiologie auch stark mit Astrobiologie beschiftigt. Schlussfolgerung: Das
Maximum der Eigensinnigkeit des Objekts markiert die Grenze des Lebens. »Eigen-
sinnigkeit« wire dann ein Stoffwechsel, eine Zellanatomie oder eine DNA, der bzw.
die unihnlich ist zu dem der Eukaryonten, aus denen Mensch, Tier und Pflanze ab-
stammen. Allerdings kénnte eine Ahnlichkeit auch eine Konvergenz und der Funk-
tionalitit geschuldet sein, so dass man mit Blick auf das evolutive Geschehen kaum
sinnvoll von »Eigensinnigkeit« sprechen kann.

Den Faden der mikrobiellen Dialektik wieder aufgreifend kénnen wir festhal-
ten, dass der Kultivierungsanspruch durch die Widerstindigkeit der Mikrobe ne-
giert wird. Aus der Negation, das enttiuschende Resultat nicht bestehen zu lassen,
wird die spekulative Frage nach der Eigensinnigkeit (des Stoffwechsels, Habitats
etc.) des Mikrobenisolats gestellt. Die Negation dieser Spekulation manifestiert sich
in der erfolgreichen Kultivierung und Bevorratung in der Mikrobenbank. Die Mi-
krobe an-und-fiir-sich ist das Ergebnis einer doppelten Negation.

Biopolitisch weist sie in die Zukunft, weil sie am Werden des Lebenden selbst
ansetzt und es in operationalisierbare Einheiten und Prozesse iiberfithrt. Imaginir
ist sie ein Hypermedium der Biofakte, mit und in dem alles Lebende eine fiir Men-
schen zweckorientierte Form annehmen kann. Wesentlich bleibt, dass auch die bio-
faktische Mikrobe immer einen Restbestand von Natiirlichkeit hat, demnach nicht-
unnatiirlich ist.”” Oft vergessen wird bei der Fixierung auf das Synthetische und die
Produkte, dass zu deren Bedingungserhalt auch die Zerstorer und Trittbrettfahrer
jener Prozesse in ihrer Vielfalt gesammelt werden miissen. Symbolisch steht dafir
das Virus. Wiederum ist es die Kliranlage, deren Abwassermonitoring Aufschluss
iiber Viruslast®® und mikrobielle Diversitit gibt. Sie sammelt, was die Gesellschaft
ausgeschieden hat und an sich allgemein bleiben soll. Die daraus generierten Daten

57  N.C. Karafyllis: »Wesentlich nicht-unnatiirlich«.

58 Vgl. die Webseite des Robert Koch Instituts zum Projekt AMELAG (2022—2024) un-
ter https://www.rki.de/DE/Content/Institut/OrgEinheiten/Abt3/FG32/Abwassersurveillance/
Abwassersurveillance.html (Stand: 13.06.2024).
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und Diagramme (z.B. zu Inzidenzen) zeigen eine hoherstufige Form der Eigensin-
nigkeit, die etwa im Falle von SARS-CoV-2 von nicht wenigen bestritten wird — ein
Phinomen, das man euphemistisch als »Querdenken« gefasst hat.

Man darf aus guten Griinden infrage stellen, dass man Leben sammeln kann.
Dann hat man sich um die Uberginge, die zwischen Leben und Tod stattfinden,
nicht mehr zu kiimmern. In der Biobank leben die kultivierten und z.T. kryokon-
servierten Lebewesen in einem Zwischenreich, sowohl riumlich wie zeitlich. Aber
»zwischen«was? Diese Frage fithrt zum Philosophen Wolfram Hogrebe, der die Idee
des Zwischenreichs mit dem Hinweis hervorhebt, dass das Intervall als intervallum
urspriinglich »ein Zwischenraum zwischen zwei Pfihlen« war. Weil solcher Zwi-
schenraum nicht einfach geometrisch eine Gerade zwischen zwei Punkten meint,
sondern die Pfihle jeweils als Markierungen fiir soziale, rechtliche und andere »Eck-
daten« fungieren, kann man folgern: »Wir sind — etwas tibertrieben formuliert - in
gewisser Weise die diskret Gepfihlten«.” Die beiden Pfihle, die Leben und Tod mar-
kieren wie auch symbolisieren, spannen das Zwischenreich des Biosphirischen auf,
in dem Leben moglich ist. Die Pfihle sind nur insofern Punkte wie Hegels »Licht-
punkte«im Meer es sind: einerseits der Mikrokosmos, die Welt der Mikroben, in die
der Mensch als solcher weder raumlich noch zeitlich eindringen kann und zu der er
notwendig Distanz hilt, und andererseits die mikrobielle Welt, in der menschliches
Leben ein Superorganismus aus kleinsten Lebewesen (Zellen) ist, die sich potenziell
auch selbstindig machen konnten. Dazwischen leben wir.

Literaturverzeichnis

Ehrenberg, Christian Gottfried (1849): Passat-Staub und Blutregen, ein grof3es orga-
nisches unsichtbares Wirken und Leben in der Atmosphire. Mehrere Vortrige,
Berlin: Konigliche Akademie der Wissenschaften.

Engelhardt, Dietrich von (1976): Hegel und die Chemie. Studie zur Philosophie und
Wissenschaft der Natur um 1800, Hiirtgenwald: Guido Pressler.

Fimpel, Martin (2002): Spezialinventar zur Geschichte der Mathematik und Natur-
wissenschaften an der Universitit Géttingen von 1880-1933. Ein Fithrer zu den
archivalischen Quellen, Géttingen: Universititsarchiv (= Schriften des Universi-
tatsarchivs Gottingen, Bd. 1).

Friedrich, Alexander (2017): »The Rise of Cryopower. Life in the Age of Cryogenic
Life«, in:Joanna Radin/Emma Kowal (Hg.), Cryopolitics. Frozen Life in a Melting
World, Cambridge, MA/London: The MIT Press, S. 59-69.

Gottschalk, Gerhard (2009): Welt der Bakterien. Die unsichtbaren Beherrscher un-
seres Planeten, Weinheim: Wiley-VCH.

59  Wolfram Hogrebe (2020): Das Zwischenreich (td peta&u), Frankfurt a.M.: Klostermann, S. 9.

https://doi.org/10. inlibr Open Access.

327


https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

328

Teil Ill. Sammeln und Ausstellen

GSF [Gesellschaft fur Strahlenforschung] (1969): Jahresbericht 1968, Neuherberg: Ei-
genverlag.

Hegel, Georg W. F. (1830): »Enzyklopidie der philosophischen Wissenschaften im
Grundrisse. Zweiter Teil: Die Naturphilosophiex, in: Ders. (1978), Werke, Band
9. Hg. von Eva Moldenhauer/Karl Markus Michel, Frankfurt a.M.: Suhrkamp.

Heinecke, Horst (2008): »Zur Geschichte des >Instituts fiir Mikrobiologie (Schott-
Zeiss-Institut) Jena«, in: Prisidium der Akademie gemeinniitziger Wissen-
schaften zu Erfurt/Werner Kohler et al. (Hg.), Vitalprinzip Akademie. Festgabe
der Akademie gemeinniitziger Wissenschaften zu Erfurt zur 450-Jahrfeier der
Friedrich-Schiller-Universitit Jena, Erfurt: Eigenverlag, S. 277-282.

Hogrebe, Wolfram (2020): Das Zwischenreich (to petagy), Frankfurt a.M.: Kloster-
mann.

Karafyllis, Nicole C. (2012): »Bios und Zoex, in: Thomas Kirchhoff (Red.): Naturphi-
losophische Grundbegriffe. Online unter: http://www.naturphilosophie.org/bi
os-und-zoe/ (letzter Zugriff: 22.05.2024).

Karafyllis, Nicole C. (2018): »Die Samenbank als Paradigma einer Theorie der mo-
dernen Lebendsammlung. Uber das Sammeln von Biofakten und ihre Liminali-
titen« in: Dies. (Hg.), Theorien der Lebendsammlung. Pflanzen, Mikroben und
Tiere als Biofakte in Genbanken, Freiburg/Miinchen: Karl Alber.

Karafyllis, Nicole C. (2024): »Wesentlich nicht-unnatiirlich. Grundlagen biofakti-
schen Denkensc, in: Kursbuch 218, S. 61-76.

Karafyllis, Nicole C./Waszynski, Alexander (2021): »Das ganze Spektrum. Zur Frith-
geschichte der Deutschen Sammlung von Mikroorganismen (DSM)«, in: Acta
Historica Leopoldina 80, S. 87-117.

Karafyllis, Nicole C./Waszynski, Alexander/Lammers, Uwe (2021): »Mikroben-Wel-
ten, in: Nicole C. Karafyllis/Jéorg Overmann/Ulrich Johannes Schneider (Hg.),
Die kontaminierte Bibliothek. Mikroben in der Buchkultur, Leipzig: Leipziger
Universititsverlag, S. 12—-31.

Kollmer, Charles (2020): From Elephant to Bacterium. Microbial Culture Tech-
niques and Chemical Orders of Nature 1875-1946. Unveroffentlichte Disserta-
tion, Princeton, N.J.

Latour, Bruno (1988): The Pasteurization of France. Cambridge, MA/London: Har-
vard University Press (frz. Orig. 1984).

Lewis, Jeffrey (2004): »From Virus Research to Molecular Biology: Tobacco Mosaic
Virus in Germany, 1936—1956«, in: Journal of the History of Biology 37, S. 259—301.

Nerlich, Brigitte/Hellsten, lina (2007): »Beyond the human genome. Microbes,
metaphors and what it means to be human in an interconnected post-genomic
world«, in: New Genetics and Society 28, S. 19-36.

Oken, Lorenz (1805): Die Zeugung, Bamberg: Goebhardt.

O'Malley, Maureen (2014): Philosophy of Microbiology, Cambridge: Cambridge Uni-
versity Press.

https://doi.org/10. inlibr Open Access.


http://www.naturphilosophie.org/bios-und-zoe/
http://www.naturphilosophie.org/bios-und-zoe/
https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Nicole C. Karafyllis: Mikroben als widerstandige Objekte an und fir sich

Overmann, Jorg (2018): »Konzeption, Relevanz und Zukunftsperspektiven moder-
ner biologischer Ressourcenzentren am Beispiel des Leibniz-Instituts DSMZ-
Deutsche Sammlung von Mikroorganismen und Zellkulturen«, in: Nicole C. Karafyllis
(Hg.), Theorien der Lebendsammlung. Pflanzen, Mikroben und Tiere als Biofak-
te in Genbanken, Freiburg: Karl Alber, S. 229—249.

Overmann, Jorg/Abt, Birte/Sikorski, Johannes (2017): »Present and Future of Cultur-
ing Bacteria, in: Annual Review of Microbiology 71, S. 711-730.

Pfennig, Norbert (1993): »Reflections of a microbiologist, or how to learn from the
microbes«, in: Annual Review of Microbiology 47, S. 1-29.

Quammen, David (2018): The Tangled Tree. A Radical New History of Life, New York:
Simon & Schuster.

Sapp, Jan (2009): The New Foundations of Evolution. On the Tree of Life, New York:
Oxford University Press.

Scheele, Irmtraud (2011): Kontinuitit und Wandel. Die Geschichte der Gesell-
schaft fiir Biotechnologische Forschung (GBF) mbH und ihrer Vorgingerinnen
1965-1990. Habilitationsschrift Universitit Hamburg 1995, S. 142ff. Online un-
ter: https://publikationsserver.tu-braunschweig.de/receive/dbbs_mods_o0035
080, (letzter Zugriff 16.11.2024).

Schlegel, Hans G. (1999): Geschichte der Mikrobiologie, Halle (Saale): Leopoldina (=
Acta Historica Leopoldina 28).

Sell, Annette (2013): Der lebendige Begriff. Leben und Logik bei G. W. F. Hegel, Frei-
burg/Miinchen: Karl Alber.

Stanier, Roger Y./Doudoroft, Michael/Adelberg, Edward (1957): The Microbial World,
Englewood Cliffs: Prentice-Hall.

Waszynski, Alexander (2024): »Macht des Benennens. Mikroben als sprachliche
Objekte in Sammlungskontexten«, in: Bettina Lindner-Bornemann/Sebastian
Kiirschner (Hg.), Die Sprache wissenschaftlicher Objekte. Interdisziplinire Per-
spektiven auf die materielle Kultur in den Wissenschaften, Berlin/Boston: De
Gruyter, S. 205-236.

Waszynski, Alexander/Karafyllis, Nicole C. (2020): »Re-Collecting Microbes with
Hans Blumenberg's Concept of sReoccupation< (Umbesetzung). From Isolating/
Cultivating towards Digitizing/Synthesizing, in: Zeitschrift fir Medien- und
Kulturforschung 11, S. 95-115.

Wieland, Thomas (2009): Neue Technik auf alten Pfaden? Forschungs- und Techno-
logiepolitik in der Bonner Republik. Eine Studie zur Pfadabhingigkeit des tech-
nischen Fortschritts, Bielefeld: transcript.

Windisch, Siegfried (1967): »Brauchen wir Sammlungen von Mikroorganismen?«, in:
Zentralblatt fur Bakteriologie I, Suppl. 2, S. 233.

https://doi.org/10. inlibr Open Access.

329


https://publikationsserver.tu-braunschweig.de/receive/dbbs_mods_00035080
https://publikationsserver.tu-braunschweig.de/receive/dbbs_mods_00035080
https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

https://doi.org/10.



https://doi.org/10.14361/9783839474341 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Eigensinnige Kettensagen - oder:
Computerspiele im Museum'

Benjamin Beil

Im Ankiindigungstext zum Workshop Eigensinnige Objekte war zu lesen: »Eigensin-
nige Objekte entziehen sich unserem Zugang und beanspruchen eine Handlungs-
macht fiir sich, die uns auffordert, iiber eine blofRe Nutzungslogik hinauszugehen
und neue Formen des mensch-technischen Miteinanders zu erproben.« Auf den
ersten Blick scheint diese Definition auf den Kettensigen-Controller (Abb. 1) nur
bedingt zuzutreffen: Er entzieht sich nicht unserem Zugang, sondern ist ein
fassbares Ding aus in Kunststoff gehiillter Elektronik, ein nicht besonders hoch-
wertig produzierter Merchandising-Artikel, ein typisches Artefakt der Fankultur.
Er weist zwar eine virtuelle Komponente auf, denn es handelt sich um einen Con-
troller zur Steuerung von Computerspielen, aber diese Verbindung von realen
und virtuellen Welten erscheint zu stark konventionalisiert, um neue Formen des
mensch-technischen Miteinanders anzustofien. Auf den zweiten Blick erweist
sich die Workshopbeschreibung aber doch als ausgesprochen treffend, denn der
Kettensidgen-Controller entpuppt sich als ein Objekt voller Widerspriiche und
Nutzungsunlogiken, angefangen bei seinem scheinbar dysfunktionalen Design bis
hin zu irrefithrenden populirkulturellen Referenzen. Diese Eigensinnigkeiten des
Kettensidgen-Controllers sollen im Folgenden genauer betrachtet werden.

Der 2005 erschienene Merchandising-Artikel fir Capcoms Survival-Horror-
Klassiker Resident Evil 4 hat, wie der Name verspricht, die Form einer kleinen, mit
Blutspritzern iibersiten Kettensige und ist, ebenfalls wie der Name verspricht,
tatsichlich ein funktionstiichtiger PlayStation 2-Controller.* Mit dem Kettensiger-
Controller lisst sich folgerichtig auch Resident Evil 4 spielen, allerdings erst nach-

1 Dieser Beitrag ist eine stark (iberarbeitete Version des Textes: Benjamin Beil (2022): »On
Chainsaws and Display Cases. Exhibiting Video Games, in: ders. et al. (Hg.): Playful Materi-
alities, Bielfeld: transcript, S. 159-183.

2 Der Kettensidgen-Controller wurde von der Firma Nuby Tech in zwei Versionen produziert,
eine rote fiir die Playstation 2 und eine gelbe fiir den Nintendo GameCube. Beide Versionen
sind in limitierten Auflagen von je 50.000 Stiick erschienen.
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dem der Controller umstindlich aus seiner kleinen Plexiglas-Vitrine (auf die gleich
zuriickzukommen sein wird) entnommen wurde.

Abb. 1: Resident Evil 4 Kettensigen-Controller (2005),
ADbb. 2: Der Kettensigen-Controller hinter Gittern in der Ausstellung Game Masters, Muse-
um fiir Kunst und Gewerbe, Hamburyg (2016/17).

Resident Evil 4 erfillt auf den ersten Blick scheinbar jegliches Computerspiel-Kli-

schee. Es zelebriert den brutalen Kampf gegen Horden von Zombies unter Zuhilfe-
nahme allerlei genretiblicher Waffen: Schrotgewehre, Handgranaten, Raketenwer-
fer — und natiirlich kommt auch eine Kettensige im Spiel vor. Der Kurzschluss der
virtuellen Spielwelt von Resident-Evil 4 mit der realen Kettensigenform des Control-
lers zeigt jedoch, wie ungeeignet die Kettensige (oder >Kettensige«) zur Steuerung
eines Computerspiels tatsichlich ist. Einerseits, weil der Controller ausgesprochen
unbequem in der Hand liegt. Andererseits, weil Spieler*innen in Resident Evil 4 die
Kettensige gar nicht als virtuelle Waffe auswihlen konnen, sie bleibt den gegneri-
schen Figuren vorbehalten. Die vermeintliche Realismussteigerung entpuppt sich
damit als Brechung der dsthetischen Illusion der Spielwelt, als ein umstindliches
Schwingen einer bizarren Miniatur-Kettensige vor dem Monitor. Dieser Effekt wird
durch den integrierten Soundchip noch gesteigert: Wird die Kettensige im Spiel ak-
tiviert, gibt der Controller ein kligliches Motorengeriusch von sich.

Der selbstreflexive Charakter des Kettensigen-Controllers passt iiberraschen-
derweise durchaus gut zu Resident Evil 4, ein Spiel, das sich bei genauerer Betrach-
tung als subversives (Kunst-)Werk erweist. Es platziert in seiner klischeehaften
Spielwelt zahlreiche Artefakte der Hochkultur, die in elaborierten Ritseln Ver-
wendung finden. Thomas Hensel hat diesen kunsthistorischen Referenzen und
Reflexionen — von Sandro Botticellis Primavera iiber Raffaels Schule von Athen
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bis hin zu Cornelis Norbertus Gijsbrechts Stillleben — eine kleine Monografie
gewidmet.?

Hinzu kommt eine weitere Bedeutungsebene: Der Kettensidgen-Controller mu-
sealisiert sich sozusagen selbst, indem er sich in eine (zu) kleine Vitrine zwingt.
Vitrinen kommen im Museum wichtige Funktionen zu. Neben dem Schutz der aus-
gestellten Gegenstinde bedingen sie vor allem eine bestimmte Art des Zeigens bzw.
Betrachtens, wie Christian Spies argumentiert:

»Der Raum hinter der transparenten Scheibe ist [..] ganz ein Raum des Zeigens.
Im Unterschied zum perspektivischen Bildraum 6ffnet sich dieser namlich nicht
imaginarin die Bildtiefe, sondern richtet sich an den Blick des Betrachters, der da-
vorsteht. Der Raum bleibt flach, er wird durch einen Hintergrund abgegrenzt, vor
dem die CGegenstinde prasentiert werden. [D]er Gegenstand selbst [soll] in den
Blick treten, sich selbst zeigen. [...] Hinter der Glasscheibe wird ihm der Freiraum
gegeben.«*

Auch aus dieser Perspektive entpuppt sich der Kettensigen-Controller als wider-
spriichliches Artefakt. Seine Vitrine verweist auf ein Sich-Zeigen (samt einem
Schutz vor Berithrungen). Seine tatsichliche Funktionalitit zur Steuerung eines
Computerspiels hingegen verleitet genau zu Gegenteiligem.

Durch die Vitrine wird der Kettensigen-Controller, folgt man Krzysztof Po-
mians einflussreicher Museumstheorie, zu einem Semiophor. Semiophoren sind
»zweiseitige Gegenstinde: Sie weisen einen materiellen und einen semiotischen
Aspekt auf«,” es sind »Gegenstinde ohne Niitzlichkeit [..] die das Unsichtbare
reprisentieren, das heifSt mit einer Bedeutung versehen sind«.® In der Vitrine ist
der Controller nicht mehr als Controller nutzbar, sein Gebrauchswert als techni-
sches Artefakt zur Steuerung von Computerspielen schwindet zu Gunsten seiner
Funktion als Zeichentriger. Er steht fiir etwas, reprisentiert etwas.

Doch was reprisentiert der Kettensigen-Controller? In Pomians Theorie ent-
steht die Bedeutung als Zeichentriger vor allem durch den Museumskontext und
kann somit erheblich variieren, z.B. als metaphorische Konstruktion im Kunstmu-
seum, als (angewandtes) Designobjekt im Technikmuseum oder als synekdochische
Reprisentation anderer Kulturen im ethnographischen Museum:

3 Thomas Hensel (2011): Nature morte im Fadenkreuz. Bilderspiele mit dem Computerspiel,
Trier: Fachhochschule Trier.

4 Christian Spies (2010): »Vor Augen Stellen. Vitrinen und Schaufenster bei Edgar Degas, Euge-
ne Atget, Damian Hirst und Louise Lawler, in: Gottfried Boehm/Sebastian Egenhofer/ders.
(Hg.): Zeigen. Die Rhetorik des Sichtbaren, Miinchen: Fink, S. 258—288, hier: S. 275.

5 Krzysztof Pomian (1998): Der Ursprung des Museums: vom Sammeln, Berlin: Wagenbach,
S. 84.

6 Ebd., S. 50.
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»When situating games in the gallery or the museum, they are read through the
context of those institutions. Shown as contemporary art, they are examined for
their aesthetics and cultural engagement. If they are displayed within a science
museum, there is tendency to examine them as technological artefacts. When dis-
played in the context of galleries dedicated to the moving image, videogames are
frequently seen through the lens of cinema, framed by knowledge of cinematic
conventions.«

Freilich scheint die Frage nach dem Ausstellungskontext im Fall des Kettensigen-
Controllers unsinnig, da eine Musealisierung ja nur vorgetduscht ist. Zum Ab-
schluss dieser Einleitung soll deshalb eine letzte argumentative Schleife geniigen:
Dass es sich bei dem Kettensigen-Controller um ein Objekt in einer Vitrine han-
delt, ist natiirlich eine unzureichende Beschreibung. Vielmehr ist es ein Kampf
eines Objekts mit einer Vitrine, aus der sich das Sageblatt bereits gewaltsam einen
Weg gebahnt zu haben scheint. Es wirkt fast so, als wolle sich die Kettensige aus
ihrem Semiophoren-Status befreien und ihren Gebrauchswert zuriickerobern.
Aber natirlich trifft auch diese Beschreibung nicht zu, denn es handelt sich ja
nicht um eine Kettensige, sondern um einen Playstation 2-Controller... Vorliufiges
Fazit: Der Kettensigen-Controller thematisiert, was er ist und was er nicht ist,
indem er vorgibt, etwas anderes zu sein: eine Kettensige und ein musealisierter
Gegenstand. Die Frage, ob dies den Kettensidgen-Controller nun zu einem selbst-
reflexiven (Kunst-)Objekt, einem albernen Merchandise-Artikel oder einfach zu
einem leicht dysfunktionalen Playstation 2-Controller macht, muss jede*r Betrach-
ter*in/Sammler*in/Spielerin fiir sich selbst beantworten. Die semiophorische
Qualitit des Kettensigen-Controllers, die fiir die Einleitung dieses Essays von
Interesse ist, ist vor allem die bizarre, aber durchaus pointierte Reprisentation des
schwierigen Verhiltnisses zwischen Computerspielen und Museen — oder schlicht:
dass sich Computerspiele und ihre Paratexte oft als ausgesprochen eigensinnige
Objekte erweisen und sich dementsprechend nur ungern in Vitrinen zwingen
lassen.

Dieser Beitrag will einen schlaglichtartigen Blick auf das Computerspiel als Aus-
stellungsobjekt werfen. Nach einigen grundlegenden Anmerkungen zur Digitalisie-
rung und zu digitalen Medien im Museumskontext sowie zu Ausstellungen als »Me-
dien der Wissensvermittlung«® erfolgt ein kurzer Uberblick zu Computerspielaus-
stellungen seit Ende der 1980er Jahre bis in die Gegenwart. Daran anschlieRend wer-
den einige Beispiele fiir Ausstellungen mit Fokus auf die deutsche Museumsland-

7 Helen Stuckey (2010): Play on Display. The Exhibition of Videogames in the Museum, MA
Thesis, Melbourne: Swinburne University of Technology, S. 61.

8 Nicola Lepp (2012): »Ungewissheiten — Wissens(v)ermittlung im Medium Ausstellungs, in:
Gisela Staupe (Hg.): Das Museum als Lern- und Erfahrungsraum. Grundlagen und Praxisbei-
spiele, KéIn/Wien: Bohlau, S. 60—68, hier: S. 61.
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schaft diskutiert. Es folgt eine analytische Vertiefung zur Frage, ob Computerspiele
im Ausstellungsraum spielbar sein sollten. AbschlieRend kehrt die Argumentation
dann noch einmal zum Kettensigen-Controller zuriick, denn es gehért zu den Iro-
nien der Mediengeschichte, dass dieser tatsichlich mehrfach ein Ausstellungobjekt
in Museen wurde. Die Frage, ob diese Ausstellungssituationen die Eigensinnigkei-
ten des Kettensdgen-Controllers abgeschwicht oder gar noch verstirkt haben, soll
in einem kurzen Epilog diskutiert werden.

1. Digitale Medien im Museum

Aktuelle Ansitze der Museumspraxis wie auch der Museumsforschung sind zuneh-
mend von Fragen der Digitalisierung geprigt. Auf der einen Seite findet sich Techni-
koptimismus, auf der anderen Seite Skepsis im Hinblick auf die neuen digitalen Me-
dien und eine Riickbesinnung auf das Original und das Materielle. Die Digitalisie-
rung fithrt nicht selten zu einer Neuverhandlung von Original und Kopie und damit
von Konzepten wie Aura und Authentizitit. Die meisten Diskurse drehen sich dabei
um zwei Aspekte: das Digitalisieren von Objekten (oder ganzer Sammlungen) und
das Prisentieren von Objekten mit Hilfe digitaler Medien im Museumsraum oder
in Form virtueller Ausstellungen.’ Seltener geht es um das Ausstellen und Sammeln
von digitalen - von born-digital oder auch natively-digital oder digital-first — Ob-
jekten, also Objekten, die nicht erst durch die Digitalisierung eines »materiellen Ori-
ginals<entstanden sind. Zu diesen digitalen Objekten kénnen auch Computerspiele
gezidhlt werden. Freilich verweisen diese etwas unbeholfenen begrifflichen Diffe-
renzierungen bereits auf erhebliche Probleme einer grundlegenderen Unterschei-
dung zwischen digitalen (oder virtuellen) und materiellen Objekten. Entsprechende
Debatten kénnen und sollen an dieser Stelle jedoch nicht vertieft werden.

Werden Computerspiele in erster Linie als Software (als Programmcode) be-
trachtet, liefRe sich zwar argumentieren, dass ihre Inhalte transmedial, also bis
zu einem gewissen Grad »von einem bestimmten materiellen Substrat abgelst«™®

9 Vgl. z.B. Andrea Geipel/Johannes Sauter/Georg Hohmann (Hg.) (2020): Das digitale Objekt
zwischen Depot und Internet, Miinchen: Deutsches Museum —sowie fiir einen weiterfiihren-
den Uberblick: Hubertus Kohle (2018): Museen digital. Eine Gedachtnisinstitution sucht den
Anschluss an die Zukunft, Heidelberg: Heidelberg University Publishing; Joachim Baur (Hg.)
(2020): Das Museum der Zukunft: 43 neue Beitrage zur Diskussion tiber die Zukunft des Mu-
seums, Bielefeld: transcript; Henning Mohr/Diana Modarressi-Tehrani (Hg.) (2022): Museen
der Zukunft. Trends und Herausforderungen eines innovationsorientierten Kulturmanage-
ments, Bielefeld: transcript.

10 Jens Schréter (2008): »Das ur-intermediale Netzwerk und die (Neu-)Erfindung des Medi-
ums im (digitalen) Modernismus. Ein Versuch, in: Joachim Paech/ders. (Hg.): Intermedia-
litat analog/digital, Miinchen: Fink, S. 579—601, hier: S. 586.
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sind. Computerspiele sind aber dennoch nicht in einer immateriellen Form denk-
bar — und schon gar nicht ausstellbar. Die Frage nach der Materialitit von digitalen
Objekten wird also allenfalls verschoben, hin zur Frage, welche Version, welche
smaterielle Inkarnationc« eines digitalen Objekts vorliegt.

2. Medium Ausstellung

Wie kaum ein anderes Medium haben sich Computerspiele in den letzten Jahrzehn-
ten zu einem populiren Massenphinomen entwickelt, dessen gesellschaftliche
Wahrnehmung jedoch immer noch zwischen Skepsis und Euphorie — zwischen
Killerspiel und Kulturgut — schwankt." Umso wichtiger erscheint es, dass eine
Auseinandersetzung mit Computerspielen nicht nur innerhalb von Sub- und Ex-
pertenkulturen oder im akademischen Elfenbeinturm stattfindet, sondern auch in
anderen gesellschaftlichen Riumen, z.B. denen eines Museums. Mehr noch: Ge-
rade vor dem Hintergrund einer fluktuierenden gesellschaftlichen Wahrnehmung
des Computerspiels scheint das Medium Ausstellung sogar im besonderen Mafie
fiir eine Auseinandersetzung mit dem Computerspiel geeignet zu sein, als »Mog-
lichkeitsraum, in dem Erkenntnisse erst generiert werden, neues Wissen allererst
ermittelt wird«."”

Im Folgenden geht es somit nicht um Games (oder Gamification) als musems-
pidagogische Vermittlungsformate, sondern um Computerspiele als Ausstellungs-
gegenstinde. Wie kann das alte« »Medium Ausstellung«” genutzt werden, um sich
den >neuenc« digitalen Medien, in diesem Fall Computerspielen, anzunihern? Eine
solche Fragestellung betrachtet Ausstellungen in erster Linie »als Medien der Wis-
sensvermittlung.«'* Damit einher geht ein »Verstindnis des Mediums Ausstellung,
das sich tiber das Abbilden wissenschaftlicher Erkenntnisse hinaus als ein eigenes,
genuines Erkenntnismedium versteht.«* Neigen Ausstellungen nicht selten dazu,
»Objekte in einem bloflen Nebeneinander verharren«*® zu lassen, ohne sie unterein-
ander in Beziehung zu setzen, ist es hier entscheidend, »durch Komposition und das
Zueinander-in-Stellung-Bringen von Objekten eine visuelle Argumentation zu ent-
wickeln«:"7 »Wissensermittlung ist dann nicht mehr das Darstellen einer vorgingi-

11 Vgl u.a. Jeffrey Wimmer (2013): Massenphanomen Computerspiele: soziale, kulturelle und
wirtschaftliche Aspekte, Konstanz: UVK.

12 N. Lepp: Ungewissheiten, S. 63.

13 Ebd.

14  Ebd, S.61.

15 Nicola Lepp (2013): »Transdisziplindres Ausstellenc, in: ARGE schnittpunkt (Hg.): Handbuch
Ausstellungstheorie und -praxis, KéIn/Wien: Bohlau, S.193-194, hier: S.193.

16 N. Lepp: Ungewissheiten, S. 61.

17 Ebd.
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gen Wahrheit, sondern ein den Besucher involvierender performativer Akt der Be-
fragung und des Auslotens von Wissen in und mit den Dingen, der sich je und je im
Konkreten des Ausstellungsraums ereignet«.'®

Eine solche Perspektive auf das Medium Ausstellung erlaubt es gar, Parallelen
zwischen den riumlich-medialen Funktionen des Museums und denen des Com-
puterspiels zu ziehen - so unterschiedlich diese beiden Medien auf den ersten Blick
auch wirken mégen:

»Dervirtuelle Raumcist nicht erst die Domine von Computerspielen und Virtu-
al Reality-Applikationen. Er ist vielmehr das Denkmodell, dessen wir uns bedie-
nen, um Informationen als positive Gegenstidnde behandeln, sie verdinglichen zu
konnen. [..] Das heifdt konkret nichts anderes, als dass die Bedingungen digitaler
Vermittlung architektonisch behandelt werden miissen, und die konkreten Ver-
mittlungssituationen kuratorisch. Auch diese Ironie gehort unweigerlich zur Dia-
gnose der Lage des Museums in der digital-technisierten Welt: Es bangt um seine
Zukunft zu einer Zeit, in der seine Expertise und Kompetenzen wertvoller und ge-
fragter sein sollten denn je.«'®

3. Computerspielausstellungen I: Anfange

Die Kulturgeschichte des Ausstellens von Computerspielen prisentiert sich als ein
uniibersichtliches Feld, da es bislang kaum Formen von Institutionalisierungen
gibt. So finden sich nur wenige grofiere, etablierte Sammlungsprojekte und spe-
zialisierte Museen, in den meisten Fillen findet das Computerspiel seinen Weg ins
Museum in Form kleinerer Sonderausstellungen.

Die hier skizzierte Geschichte der Computerspielausstellungen beginnt Ende
der 1980er Jahre. 1989 eréffnete das Museum of the Moving Image in New York City
die Ausstellung Hot Circuits, die eine Sammlung von Arcade-Machines zeigte. Die-
se wurden nicht nur als historische Artefakte ausgestellt, sondern als »living cul-
ture«:*° Bis auf wenige Ausnahmen waren die Arcade-Automaten spielbar; Besu-
cher*innen erhielten hierzu beim Eintritt in die Ausstellung eine Anzahl von Miin-
zen. Hot Circuits prasentierte sich als »mix between the raucous dynamics of the ar-
cade and the objectifying nature of a museum«.” So mag der Ausstellungsraum auf

18 Ebd., S. 64.

19 Dennis Niewerth (2018): Dinge — Nutzer— Netze: Von der Virtualisierung des Musealen zur
Musealisierung des Virtuellen, Bielefeld: transcript, S. 404—405.

20  E.Reed: Exhibition Strategies, S.106.

21 Rochelle Slovin (2001): »Hot Circuits: Reflections on the 1989 Video Game Exhibition of the
American Museum of the Moving Imagex, in: Mark ]. Wolf (Hg.): The Medium of the Video
Game, Austin: University of Texas Press, S. 137—154, hier: S.147.
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den ersten Blick einer Spielhalle geglichen haben, auf den zweiten Blick zeigten sich
jedoch feine Unterschiede u.a. groflere Abstinde zwischen den Automaten sowie
eine Drehung um 45 Grad, so dass der Blick der Besucher*innen auf die Gestaltung
der Automatengehiuse gelenkt wurde.

Einen zweiten historischen Meilenstein bildet die 1996 gestartete Wanderaus-
stellung Videotopia, die sich der Technikgeschichte des Computerspiels widmete und
spater Teil der Sammlung des Strong National Museum of Play in Rochester, New
York wurde. Einen eigenstindigen Sammlungsbereich bilden Computerspiele im
Strong allerdings erst seit 2009 durch die Einrichtung des International Center for
the History of Electronic Games (ICHEG).**

Als erstes grofieres, international sichtbares Ausstellungsprojekt darf die Wan-
derausstellung Game On gelten, die 2002 als eine Kooperation zwischen dem Bar-
bican Centre in London mit dem National Museum of Scotland begann. Die Aus-
stellung unternahm (bzw. unternimmt) den ambitionierten Versuch, die komplette
Geschichte des Computerspiels von den 1960er Jahren bis in die Gegenwart in Form
von inzwischen 150 groitenteils spielbaren Artefakten auszustellen. Game On ist ein
langlebiges Ausstellungsprojekt, das bis heute weltweit tourt. Interessant ist dabei
zu beobachten, dass sich durch das Format der Wanderausstellung nicht nur immer
wieder der museale Kontext, sondern auch die Ausstellung selbst gedndert hat:

»Despite being developed as an art and design exhibition for the Barbican con-
temporary gallery spaces, as the tour developed Game On was embraced more by
the science museum sector that not only had the galleries to accommodate such
a vast exhibition but were also less daunted by the exhibition’s technological de-
mands. In this context the artwork became not only less relevant to the exhibition
experience but often incongruous.«*

Ein weiterer Durchbruch gelang dem Computerspiel als Ausstellungsobjekt zehn
Jahre nach der ersten Game On-Schau. 2012 erdftnete die Sonderausstellung The Art
of Video Games im Smithsonian American Art Museum in Washington, D.C.; zudem
begann das Museum of Modern Art in New York Computerspiele seiner Applied De-
sign Sammlung hinzuzufiigen.** Dieser Einzug von Computerspielen in bedeuten-
de Hauser setzt sich bis heute fort, z.B. mit der Ausstellung Videogames: Design/Play/

22 Vgl. World Video Game Hall of Fame (2018): A History of Video Games in 64 Objects, New
York, NY: Dey St.

23 H. Stuckey: Play on Display, S. 48.

24  Raiford Guins hat zwei kritische Rundgédnge durch die Computerspielausstellungen des Smit-
hsonian und des Museum of Modern Art unternommen. Vgl. R. Guins: Game After, S. 277-288;
Matt Ferranto (2015): »No Paraphernalia, No Nostalgia: Decoding MoMA’s New Video Game
Galleries, in: Design and Culture 7, 2, S. 203—223.
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Disrupt (2018/2019) im Victoria & Albert Museum in London, in diesem Fall aller-
dings wiederum nur als temporire Sonderausstellung.

In Deutschland wurden 1997 zwei grofiere Ausstellungsprojekte ins Leben ge-
rufen: die Dauerausstellung Welt der Spiele (heute: ZKM_Gameplay) im Zentrum fur
Kunst und Medien in Karlsruhe und das Computerspielemuseum in Berlin. Wih-
rend die Welt der Spiele mehrere Neuauflagen und Aktualisierungen erfahren hat
(2004 als Welt der Spiele. Reloaded und 2014 als ZKM_Gameplay: The Next Level) und bis
heute in Karlsruhe besucht werden kann, musste das Computerspielemuseum im
Jahr 2000 fiir elf Jahre seine Pforten schlieRen und war bis zu seiner Wiederersft-
nung 2011 nur online zuginglich.

Auch in anderen europiischen Lindern finden sich mittlerweile (zumeist
kleinere) Spezialmuseen, z.B. das Finnish Museum of Games (Tampere), das
Vigamus — Video Game Museum of Rome (seit 2012), das National Videogame
Museum in Sheffield (seit 2018, vormals die National Videogame Arcade in Notting-
ham, eréffnet 2015), das National Videogame Museum in Zoetermeer (seit 2017) und
jungst das 2023 erdffnete Retro Gaming Museum in Wien. Hinzu kommen diverse,
teils feste Sonderausstellungen in grofieren Hiusern, z.B. Power Up im Science and
Industry Museum in Manchester (seit 2015) oder Play Beyond Play (seit 2018) im
National Museum of Science and Technology Stockholm.

Jenseits dieser kleineren und grofieren Dauerausstellungen, Spezialmuseen
und Sonderausstellungen wird die Forschungslage schnell uniibersichtlich: Teils
sind Computerspiele in Museen in Form kleinerer Ausstellungsabschnitte in Dauer-
und Sonderausstellungen integriert: So zeigt bspw. der Ausstellungsteil Liverpool
and Gaming im Museum of Liverpool seit 2011 in der Region entwickelte Spiele;
in der Sonderausstellung Bretter, die die Welt bedeuten (2018) im Kolnischen Stadt-
museum bildeten einige Objekte aus dem Bereich der Computerspielkulturen den
»digitalen Schlusspunkt« einer Geschichte der Gesellschaftsspiele; im Deutschen
Literaturarchiv Marbach findet sich seit 2023 eine kleine Ausstellung zum Thema
Literatur und Computerspiele als Teil einer im Aufbau befindlichen Computerspiel-
Sammlung.

Hinzu kommen zahlreiche kleinere Ausstellungsprojekte, die in Galerien und
Kulturzentren sowie im Rahmen von Festivals und Konferenzen oft im Verbund mit
medienkiinstlerischen Arbeiten realisiert wurden (in Deutschland z.B. das AMAZE
Festival in Berlin oder die Clash of Realities- Konferenzen in Koln). Verstarkt durch die
Corona-Pandemie lisst sich aufierdem ein Trend zu virtuellen (und hybriden) Aus-
stellungen und experimentellen Formen wie interaktiven Dokumentationen (z.B.
The Making of Karateka) beobachten. Zudem sind gerade in den letzten Jahren im-
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mer mehr Privatsammlungen entstanden — »amateur museums«* oder »wilde Mu-
seen«*® —, bspw. das Binarium in Dortmund (seit 2016) und das Museum des Retro
Games e.V. in Karlsruhe (seit 2002), wobei die Grenzen zwischen den verschiedenen
Museumsformen freilich fliefiend sind.

Ein erster Blick auf die verschiedenen Projekte lisst vor allem zwei themati-
sche Fluchtpunkte, zwei Ausstellungstypen, erkennen: Zum einen handelt es sich
um Uberblicksausstellungen zur Technikgeschichte des Computerspiels, zum ande-
ren funktionieren die Ausstellungen als museale Adelungen und Kanonisierungen
von Computerspielen als Kunstwerke — wenn auch mit teils ganz unterschiedlichen
Perspektivierungen: »So konzentrierte sich etwa The Art of Video Games im Smithso-
nian American Art Museum auf visuelle Effekte und den kreativen Gebrauch neuer
Technologien, wihrend das Museum of Modern Art vor allem das Design des Spie-
lerverhaltens, aber auch die Eleganz des Codes fokussierte.«*’

Auch die beiden grofien (langlebigen) Computerspielausstellungen in Deutsch-
land illustrieren diese beiden Tendenzen. Wihrend das Computerspielemuseum
in Berlin sich vor allem auf die Technikgeschichte des Computerspiels als popu-
lires Massenmedium fokussiert und den Schwerpunkt auf eine im Wesentlichen
chronologisch gefithrte Zusammenschau verschiedener Computerspiel-Hard- und
Software legt, stellt ZKM_Gameplay medienkiinstlerische Arbeiten in den Mittel-
punkt. Die Karlsruher Ausstellung verweist damit gleichzeitig auf die flieflenden
Grenzen zur (im gleichen Haus ausgestellten) Medienkunst, da sie neben kommer-
ziellen Spielen viele Exponate aus dem Bereich der Artgames und der Game Art
umfasst. Artgames sind spielbare Computerspiele, die hiufig nicht kommerziell
vertrieben, sondern primir oder gar ausschlieRlich fir die Prisentation in Museen
und Galerien oder auf Festivals kreiert werden.?® Bei Game Art hingegen handelt es
sich nicht um Computerspiele, sondern um nicht-spielbare digitale oder analoge
Kunstwerke, die von Computerspielen abgeleitet sind, d.h. Material und Motive
populirer kommerzieller Spiele kiinstlerisch reflektieren. Als »kuratorisches Eti-
kett«*® taucht der Begriff 2002 zum ersten Mal in der Ausstellung Trigger: Game Art
in der Gamma Gallery, Melbourne auf.

25  Mariona Moncunill-Pifias (2017): »The Practice of Everyday Museum Making: Naturalization
and Empowerment in the Amateur Consumption of Museographic Languagex, in: European
Journal of Cultural Studies 23 (3), S. 415—433.

26  Angela Jannelli (2012): Wilde Museen. Zur Museologie des Amateurmuseums, Bielefeld:
transcript.

27 T Hensel: Kunst, S.379.

28  BeiArtgames kann wiederum unterschieden werden zwischen Artists’ Games, d.h. von Kiinst-
ler*innen programmierten Spielen, und kiinstlerischen Game-Mods, d.h. Modifikationen
kommerzieller Spiele. Vgl. u.a. S. Schwingeler: Kunstwerk; John Sharp (2015): Works of Game.
On the Aesthetics of Games and Art, Cambridge, MA: MIT Press; T. Hawranke: Modding.

29  Ebd,S.17.
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Die Forschung zu Computerspielausstellungen zeigt sich fragmentarisch und
insgesamt noch recht sparlich. Neben James Newmans Standardwerk Best Before: Vi-
deogames, Supersession and Obsolescence,* das sich jedoch vor allem der Archivierung
und Bewahrung von Computerspielen widmet, stechen vier Monographien mit un-
terschiedlichen historischen und geographischen Schwerpunkten heraus: Raiford
Guins® konzentriert sich in seiner Arbeit zur US-amerikanischen Arcade-Geschich-
te vor allem auf den Umgang von Museen und Archiven mit der materiellen Kul-
turgeschichte von Arcade-Automaten; Helen Stuckey®* widmet sich der frithen aus-
tralischen Videospielgeschichte und partizipativen Praktiken von Computerspiel-
Fankulturen; Emilie M. Reed® legt den Schwerpunkt auf Computerspielausstellun-
gen in britischen Kunstmuseen und auf Fragen der Kanonisierung und Nobilitie-
rung des Computerspiels; Niklas Nylund** fokussiert sich auf das Finnish Museum
of Games (an dem er als wissenschaftlicher Mitarbeiter titig ist) und verfolgt einen
Heritage Studies-Ansatz in Form von detaillierten Dokumentationen der Kulturge-
schichten einzelner Spiele. Neben diesen vier hochinteressanten, aber auch hoch-
spezialisierten Studien bleibt die Ausstellungsgeschichte des Computerspiels ein
akademisches Flickwerk.*

30 James Newman (2012): Best Before. Videogames, Supersession and Obsolescence, London:
Routledge. Zudem sind zur Sammlung, Archivierung und Bewahrung von Computerspielen
inden letzten Jahren zahlreiche nationale und internationale Forschungsinitiativen entstan-
den, z.B. Pixelvetica und CHLUDENS, die sich der Schweizer Computerspielgeschichte wid-
men, und auf europiischer Ebene die European Federation of Video Game Archives, Muse-
ums and Preservation Projects (EFCAMP). Die Ausstellungsgeschichte von Computerspielen
kommt in diesen Projekten allerdings (wenn Uberhaupt) nur als Randnotiz vor.

31 Raiford Guins (2014): Game After: A Cultural Study of Video Game Afterlife, Cambridge, MA:
MIT Press.

32 Helen Stuckey (2016): Remembering Australian Videogames of the 1980s: What Museums
Can Learn from Retro Gamer Communities About the Curation of Game History, Dissertation,
Adelaide: Flinders University.

33 Emilie M. Reed (2019): Arcades, Let’s Plays, and Avant-Gardes: Perspectives for Analysing and
Developing Videogame Exhibitions for Arts Audiences, Dissertation, Abertay University.

34  Niklas Nylund (2020): Game Heritage: Digital Games in Museum Collections and Exhibitions,
Dissertation, Tampere University.

35 Vgl u.a. Melanie Swalwell (2013): »Moving on from the Original Experience: Games History,
Preservation, and Presentation«, DiGRA Conference, www.digra.org/digital-library/publica
tions/moving-on-from-the-original-experience-games-history-preservation-and-presenta
tion/ (letzter Zugriff: 20.05.2024); Stephan Schwingeler (2014): Kunstwerk Computerspiel,
Bielefeld: transcript; Seth Giddings (2015): »SimKnowledge. What Museums Can Learn
from Video Gamesg, in: Michelle Henning (Hg.): The International Handbooks of Museum
Studies: Museum Media, Vol. 3, London: Wiley Blackwell, S.145-164; Tiia Naskali/Jaakko
Suominen/Petri Saarikoski (2017): »The Introduction of Computer and Video Games in
Museums — Experiences and Possibilities«, in: HAL-Inria, https://hal.inria.fr/hal-01455255
(letzter Zugriff: 20.05.2024); Patrick Prax/Bjorn Sjoblom/Lina Eklund (2016): »GameOff:
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4. Computerspielausstellungen Il: Ausdifferenzierungen (in Deutschland)

Wihrend die Anfinge der Computerspielausstellungen abseits kiinstlerischer Legi-
timierungsdiskurse vor allem thematisch breitgefasste (oder: unscharfe) »general
exhibitions«*® darstellen, ist in den letzten Jahren zunehmend eine Tendenz zu
»more original and special theme exhibitions«*” zu erkennen. Die Zahl der Ausstel-
lungen ist dabei deutlich angestiegen, weshalb sich die folgenden Uberlegungen
auf die deutsche Museumslandschaft der letzten zehn Jahre konzentrieren. Neben
den Dauerausstellungen in Karlsruhe und Berlin konnten hierzulande zahlreiche
kleinere und grofiere Ausstellungsprojekte (und Wanderausstellungen) besucht
werden: Die Ausstellung Rainbow Arcade (2018/19) im Schwulen Museum Berlin
prisentierte eine queere Geschichte des Computerspiels; Extralife (2015) im Kunst-
haus Nirnberg legte einen Schwerpunkt auf Fankulturen; Digital Games (2017/18)
im Ludwig Forum Aachen widmete sich dem Bereich der Indiegames; die Wan-
derausstellung Game Masters im Museum fir Kunst und Gewerbe in Hamburg
(2016/17, entstanden 2012 am Australian Centre for the Moving Image) fokussierte
sich auf die Designer*innen von Computerspielen; einen dhnlichen thematischen
Schwerpunkt bot die Ausstellung Game Designers & Software Artists (2019) in der
Design-Sammlung Schriefers der Bergischen Universitit Wuppertal; die beiden
Niirnberger Ausstellungsprojekte WhoAmIWantToBe (2022/23) im Museum fiir
Kommunikation und Gender*in Games (2023) im Haus des Spiels fokussierten sich
auf Avatare und andere Spielfiguren; Worldbuilding: (2022/23) in Julia Stoschek
Foundation in Diisseldorf legte den Schwerpunkt auf Artgames und Game Art.
Neben diesem Trend zu thematischen bzw. motivischen Vertiefungen ist eine
Tendenz zu intermedialen Reflexionen hervorstechend, z.B. — wie es der Titel be-
reits unschwer erkennen lisst — in der Ausstellung Film und Games: ein Wechselspiel

Moving Beyond the Original Experience in the Exhibition of Gamesk, in: SIRG Research
Reports 2016, S.1-17; René Clas et al. (2017): »Playing the Archive. Let’s Play Videos, Game
Preservation, and the Exhibition of Play«, in: Angus Mol et al. (Hg.): Interactive Past, Leiden:
Sidestone Press, S.135-151; Lindsay Grace (2017): »Heuristics from Curating and Exhibiting
Game Art in the 21st Centuryx, in: Proceedings of Eighth International Conference on Digital
Arts, Artech, S.101-108; Thomas Hensel (2018): »Kunst, in: Benjamin Beil/ders./Andreas
Rauscher (Hg.): Game Studies, Wiesbaden: Springer VS, S.379-387; Emilie M. Reed (2018):
»Exhibition Strategies for Videogames in Art Institutions«, in: Transactions of the Digital
Games Research Association 4, 2, S.103-135; Thomas Hawranke (2018): Modding —Kiin-
stlerische Forschung in Computerspielen, Dissertation, Weimar: Bauhaus Universitat;
Bjorn Blankenheim (2020): Game Designers & Software Artists. Inszenierung und Selb-
stverstindnis der Kinstler/innen bei Electronic Arts, 1983—1988, Gliickstadt: VWH; Niklas
Nylund/Patrick Prax/Olli Sotamaa (2021): »Rethinking Game Heritage — Towards Reflexivity
in Game Preservation, in: International Journal of Heritage Studies 27, S. 268—280.

36  T.Naskali/). Suominen/P Saarikoski: The Introduction, S. 236.

37  Ebd.
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(2015/16) im Deutschen Filmmuseum in Frankfurt; Im Spielrausch (2017/18) im Muse-
um fiir Angewandte Kunst Koln verglich die Welten des Computerspiels mit denen
des Theaters; Bretter, die die Welt bedeuten (2018) im Kélnischen Stadtmuseum veror-
tete Computerspiele innerhalb der Kulturgeschichte der Brettspiele; Play it again
(2023) im Stabi Kulturwerk in Berlin widmete sich den medienisthetischen Schnitt-
stellen von Bilderbuch und Computerspiel; OBUMBRO. SchattenKunst ComputerSpiel
(2018/19) im Museum Ulm stellte das Computerspiel entlang des Leitmotivs des
Schattens gleich einer ganzen Reihe anderer Medien gegeniiber, von Literatur iiber
Gemalde bis hin zu Filmen und Installationen.

Auftillig erscheint bei dieser Zusammenschau, dass sich alle genannten Pro-
jekte trotz ihrer prignanten und hochst unterschiedlichen Schwerpunktsetzungen
auch - oder vielmehr: immer noch - als Einfithrungsausstellungen verstanden und
zudem erstaunlich hiufig dazu neigten, ihren Prisentationen einige (zwischen
Rechtfertigung und Entschuldigung schwankende) Begriindungen voranzustel-
len, warum Computerspiele inzwischen ausstellungswiirdig seien. Dies scheint
jedoch keine Besonderheit der deutschen Museumslandschaft zu sein, auch die
Blockbuster-Ausstellung Videogames im Victoria & Albert Museum begriifdte ihre
Besucher*innen beim Eintritt in den Ausstellungsbereich mit einem eigentiim-
lichen Wandtext zur Einordnung des Computerspiels zwischen Briicken und
Opern - »Making games combines everything that’s hard about building a bridge
with everything that’s hard about composing an opera. Games are operas made out
of bridges.«*® — wobei unbeantwortet blieb, wo genau Briicken und Opern auf dem
Spektrum von Kunst und Technik jeweils zu finden sind.

Dariiber hinaus zeigt sich, dass die vermeintlichen Spezialisierungen der ver-
schiedenen Ausstellungen bei genauerer Betrachtung recht weite Kategorien sind.
So waren neben vorsichtigen Fokussierungen auf >iltere« und >neuere« Computer-
spiele praktisch keine historischen Eingrenzungen zu finden, z.B. trug die Rain-
bow Arcade-Ausstellung den Untertitel Queere Videospielgeschichte 1985-2018.%° Auch
kennt die Computerspielgeschichte zwar mittlerweile einige prominente Game-De-
signer*innen, das Medium hat also erste Auteurs hervorgebracht, aber es gab und
gibt so gut wie keine Ausstellungen, die einer/einem einzelnen Kiinstler*in gewid-
met sind.*® Ginzlich iiberraschend sind diese beiden Erkenntnisse mit Blick auf

38  Quelle laut Wandtext: Frank Lantz: Hearts and Minds, Game Developers Conference, 2014.

39  Ein Gegenbeispiel ist die Ausstellung Game Designers & Software Artists. Inszenierung und
Selbstverstindnis der Kiinstler/innen bei Electronic Arts, 1983—1988, deren enger Fokus auf finf
Jahre und auf eine sehr spezifische Auswahl von Spieltypen und -genres aber nicht minder
ungewohnlich erscheint.

40 Eine Ausnahme im internationalen Bereich ist die kleine Werkschau The Game Worlds of Jason
Rohrer, die 2016 im Davis Museum (Wellesley College) stattfand. Dariiber hinaus spielt die
Kategorie des Kiinstlers bzw. der Kiinstlerin natiirlich nicht selten eine wichtige Rolle ins-
besondere im Kunstmuseum. Vgl. hierzu u.a. Tilmann Baumgirtel (2003): Games. Compu-
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die vergleichsweise junge Mediengeschichte des Computerspiels (als Ausstellungs-
gegenstand) freilich nicht. Kurator*innen wie Besucher*innen scheinen sich mit
dem Computerspiel(en) in Museumsriaumen immer noch ausgesprochen schwer zu
tun — obwohl oder vielleicht gerade weil es sich um ein gesellschaftlich weit verbrei-
tetes und 6konomisch extrem erfolgreiches Medium handelt. Verschiedene Aspekte
dieser widerstindigen Massenmedialitit sollen im Folgenden diskutiert werden.

5. Computerspielausstellungen Ill: Herausforderungen und Chancen

Interessanter als die thematischen Unterschiede der einzelnen Ausstellungs-
konzepte scheinen ihre Gemeinsambkeiten zu sein, die sich eben nicht nur aus
thematischen Setzungen ergeben, sondern auch mafigeblich durch verschiedene
ausstellungspraktische Aspekte bestimmt sind, insbesondere durch eine gewisse
Sperrigkeit des Computerspiels als interaktives Ausstellungsobjekt. Man erwartet
scheinbar, ein Computerspiel spielen zu kénnen, auch im Museum.* So versuch-
ten alle genannten Ausstellungen zumindest einen Teil ihrer Objekte spielbar
zu machen, wobei die Anzahl erheblich variierte: von einem einzigen spielbaren
Artefake in der Kolner Spielrausch-Ausstellung bis hin zu iber 100 in der Game
Masters-Ausstellung in Hamburg. Allerdings verraten solche Zahlen letztlich we-
nig iber eine gegliickte Vermittlung von Spielerfahrungen in kuratorischer, aber
auch praktischer Hinsicht. In Koln wurde das Spiel Proun ausgestellt, ein simp-
les Geschicklichkeitsspiel, dessen Regelwerk und Steuerung sich schnell erlernen
lassen. Zudem kam das Spiel in einer fiir den Ausstellungskontext modifizierten
Version zum Einsatz, so dass es stets spielbar blieb.** Proun greift in seiner gra-
fischen Gestaltung neoplastizistische Formen- und Farbwelten auf, und so war
der Spielmonitor nicht zufilligerweise zwischen zwei Mondrian-Lithographien
platziert.

Unter den spielbaren Objekten der Game Masters-Ausstellung befanden sich hin-
gegen zahlreiche kommerzielle — komplexe, schwierig zu erlernende und zeitinten-
sive — Spiele (z.B. System Shock), die ausstellungspraktisch wie kuratorisch wesent-
lich gréfRere Herausforderungen boten: »Once you move past the era of the early ar-

terspiele von Kiinstlerlnnen. Ausstellung im Hartware-Medien-Kunst-Verein, Frankfurt a.M.:
Revolver; Bjorn Blankenheim (2023): Die Kunst des Computer Game Design. Zur Produktions-
asthetik von Computerspielen (1982—1996) im Spiegel der historischen Kunstliteratur, Biele-
feld: transcript.

41 Die Konjunktur des Konzepts des partizipativen Museums diirfte solche Erwartungshaltun-
gen noch verstdrken. Vgl. u.a. Nina Simon (2010): The Participatory Museum, Santa Cruz, CA:
Museum 2.0.

42 Dies erfolgte u.a. durch das Sperren von Konfigurationsmeniis und ein regelméafliges auto-
matisches Zurlicksetzen des Spielfortschritts.
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cade games, where most game interfaces are easily understood, players are almost
inevitably faced with learning complex rule systems and the demands of mastering
the game’s interface.«*

Die Game Masters-Ausstellung versuchte ihre Objekte zwar zuginglich(er) zu
machen, zum einen durch ein engagiertes und extra fiir die Ausstellung geschultes
Museumspersonal, zum anderen durch Objektbeschilderungen, die die jeweiligen
Spielziele und Regelwerke sowie das Interface und die Steuerung erklirten und
teils weiterfithrende Tipps und Spielstrategien erginzten. Der Reiz vieler Ausstel-
lungobjekte diirfte den meisten Besucher*innen — wenn sie die Spiele nicht bereits
kannten - jedoch wohl weitgehend verschlossen geblieben sein. Mehr noch stellt
sich die Frage, ob die Moglichkeit, ein Spiel in einer Ausstellung zu spielen, die
Erfahrung (oder vielmehr: Wertschitzung) dieses Artefaktes als museales Objekt
iiberhaupt mafgeblich beeinflusst — gerade, wenn es sich um ein bekanntes Spiel
handelt.

Brendan Keogh, der die Game Masters-Ausstellung 2012 im Australian Centre for
the Moving Image (ACMI) in Melbourne besuchte, berichtet von seiner durchaus
zwiespiltigen Spielerfahrung:

»| looked at the System Shock machine and realized that, truly, there is nothing |
could tell you about System Shock that | could not have told you before I played it.
[..] Itis undeniably great that anyone can walk into ACMI and play System Shock.
Butis playingan old game enough?Especially if that game relies on a story or other
systems that can't possibly be fully explored in five minutes of play? What is it that
is culturally significant about games? How do we share that? How do we preserve
it? [..] Youjust can’'t comprehend a game like Shadow of the Colossus, System Shock
or Metal Gear Solid 4 in a 5-minute go in a gallery. It’s like trying to understand the
significance of Moby Dick from reading a single page of it.«**

Die vorangegangenen Absitze lassen sich nun keineswegs darauf verkiirzen, dass
die Kolner Ausstellung die Interaktivitit des Computerspiels besser gemeistert ha-
be als die Game Masters-Ausstellung. Sie hat es sich nur hinsichtlich der Auswahl ih-
rer Gegenstinde wesentlich leichter gemacht. Proun ist ein iiberaus zugingliches
Ausstellungsobjekt, nicht nur aufgrund seiner Interaktivitit, sondern ebenso we-
gen seiner kuratorisch recht leicht zu vermittelnden intermedialen Referenzen. Al-
lerdings reprisentiert Proun eben nur eine winzige Facette der Computerspielkul-
tur.

Und natiirlich ist auch diese Diskussion der Museumsforschung keineswegs
unbekannt. Im Technikmuseum kénnen Besucher*innen die meisten ausgestellten

43 H. Stuckey: Play on Display, S. 67.
44  Brendan Keogh (2012): »Mastering Game Exhibits«, in: UnWinnable, https://unwinnable.co
m/2012/07/10/mastering-game-exhibits/#.UsU12vmSx8E (letzter Zugriff: 20.05.2024).
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Maschinerien nicht bedienen, und im Filmmuseum werden in den Ausstellungs-
riumen normalerweise keine ganzen Filme gezeigt, allenfalls Ausschnitte, oft nur
Standbilder. Das hier bemiihte Argument soll also nicht lauten, dass Computer-
spiele das Museum vor ginzlich neue Herausforderungen stellen, doch treten
Einschrinkungen in der sinnlichen und interaktiven Erfahrung von technischen
Artefakten hiufig besonders deutlich hervor, sei es, weil Computerspiele technisch
besonders komplex und umfangreich oder schlicht, weil sie fiir Museumsbesu-
cher*innen noch ungewohnte Ausstellungsobjekte sind.

Dies kann sogar dazu fithren, dass Interaktionsmoglichkeiten eher abschre-
ckend als einladend wirken und die museale Wissensvermittlung negativ beein-
flussen, wie Prax, Eklund und Sjoblom bei Befragungen der Besucher*innen und
des Museumspersonals der Game On 2.0-Ausstellung 2013/14 im National Museum
of Science and Technology in Stockholm herausfanden:

»An exhibition that relies on play as the central way to communicate about games
requires gaming literacy on the side of the visitors. In other words, it does not com-
municate well with those who do not know how to play.

>Game On is very confirming. If you are a computer gamer, you go in there and you
see all the stuff you played and you can play. If you are not a gamer, you go there
and you look at these games and it is very hard. You get confirmed in your view
that this is hard and not for you.< (Interview with exhibition staff)

As the quote shows, an exhibition that focuses on play runs the risk of losing the
ability to open up games as a part of culture and their relevance for understanding
life today to new demographics and groups who have not been gamers before. It
might even re-affirm their prejudices of games not being for them.«*

Dariiber hinaus fithrt das Thema Spielbarkeit zur Frage, welche Version eines
Spiels — welche materielle Inkarnation bis hin zur Emulation — gesammelt und
archiviert und im besten Fall auch im Ausstellungsraum spielbar gemacht werden
soll. Melanie Swalwell hat fiir diese Diskussion das Schlagwort »original experi-
ence«*® geprigt: »Research has shown that >the original experience« of playing old
games on original hardware has been a prioritised mantra for museums and other
cultural institutions working with games. In other words, the material objects have
been in focus«.

Appelle fiir eine Fokusverschiebung hin zu den immateriellen Aspekten von
Computerspielen finden sich gerade in den letzten Jahren vermehrt. So tritt ins-
besondere Niklas Nylund im Rahmen eines »metadata approaches to digital game

45  Patrick Prax/Lina Eklund/Bjorn Sjoblom (2019): »More Like an Arcade — The Limitations of
Playable Games in Museum Exhibitions«, in: Museum & Society 17 (3) S. 437452, hier: S. 442.

46 M. Swalwell: Moving on from the Original Experience.

47 P Prax/B. Sjoblom/L. Eklund: GameOff, S. 5.
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preservation«*® fiir eine stirkere Beriicksichtigung von paratextuellen Artefakten
ein,® vor allem im Bereich von Fankulturen: z.B. Let’s Play-Videos/Streaming,*
Wikis und Walkthroughs,” Fan-Fiction und Cosplay.>* Gerade diese paratextuellen
Facetten des Computerspiels erscheinen zudem ein vielversprechender Ansatz, die
Geschichte der Computerspielausstellungen jenseits einer Fokussierung auf die
immer gleichen Klassiker, Blockbuster-Spiele und Erfolgsgeschichten neu in den
Blick zu nehmen.

6. Epilog: Der Kettensagen-Controller im Museum

Der Appell fir eine stirkere Beriicksichtigung der Paratexte des Computerspiels
fithrt zuriick zum Anfang dieses Beitrags: Der Kettensidgen-Controller war unter an-
derem in der Game Masters-Ausstellung in Hamburg und in der Spielrausch-Ausstel-
lung in Kéln zu sehen, interessanterweise jedoch in jeweils sehr unterschiedlichen
Prisentationsformen. In Hamburg wurde der Controller ohne eigene Vitrine ausge-
stellt. Ob es sich um eine Variante ohne Vitrine handelte, die Vitrine fiir die Ausstel-
lung entfernt wurde oder das Sammlungsstiick schlicht unvollstindig war, ist lei-
der nicht bekannt. Auch das Objektsschild verriet hierzu nichts, es lautete schlicht:
»Resident Evil 4 Kettensidgen-Controller (J 2015)«. Ganz ohne Vitrine musste der Ket-
tensidgen-Controller jedoch nicht auskommen. Er befand sich in einem schmalen
orangen Gitterkasten (Abb. 2), dessen industrielles Design in gewisser Hinsicht den
Ausstellungsort widerspiegelt: das Museum fiir Kunst und Gewerbe (MKG), des-
sen Sammlungsschwerpunkt auf Design und angewandter Kunst liegt. Wihrend
Kunstmuseen in der Regel auf Vitrinen verzichten und, wenn eine Vitrine notwen-
dig ist (zum Schutz oder aus konservatorischen Griinden), diese meist moglichst
schlicht und unauffillig gestalten — schlieflich miissen »Kunstwerke [..] sich [...]
als dsthetische Objekte selbst prisentieren«®® — steht in diesem Beispiel eine Ord-

48  N.Nylund: Game Heritage, S. 66.

49  Vgl. u.a. Mia Consalvo (2017): »When Paratexts Become Texts: De-centering the Game-as-
text, in: Critical Studies in Media Communication 34 (2), S.177—183; Benjamin Beil/Gundolf
S. Freyermuth/Hanns Christian Schmidt (Hg.) (2021): Paratextualizing Games. Investigations
on the Paraphernalia and Peripheries of Play, Bielefeld: transcript.

50 Vgl u.a. Judith Ackermann (Hg.) (2017): Phanomen Let’s Play-Video. Entstehung, Asthetik,
Aneignung und Faszination aufgezeichneten Computerspielhandelns, Wiesbaden: Springer
VS; R. Glas et al.: Playing the Archive.

51 Vgl. u.a. James Newman (2011): »(Not) Playing Games: Player-Produced Walkthroughs as
Archival Documents of Digital Gameplayx, in: International Journal of Digital Curation 6 (2),
S.109-127.

52 Vgl. u.a. Nicolle Lamerichs (2018): Productive Fandom: Intermediality and Affective Recep-
tion in Fan Cultures, Amsterdam: Amsterdam University Press.

53  C.Spies: Vor Augen Stellen, S. 266.
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nung und Gruppierung der Ausstellungsgegenstinde im Vordergrund, dhnlich wie
im Naturkundemuseum. In der Tat ist der Kettensigen-Controller in guter Gesell-
schaft: Direkt neben ihm befindet sich der beriichtigte PAX Powerglove (1989, Nin-
tendo Entertainment System), in einer angrenzenden Vitrine werden neben ande-
ren Steuerungsgeriten die Donkey Kong Bongos (2003, Nintendo GameCube) aus-
gestellt. Damit wird der Kettensigen-Controller in eine Mediengeschichte skurriler,
oft leicht dysfunktionaler Steuerungsgerite eingereiht.’ Das Fehlen der (eigenen)
Vitrine scheint vor diesem Hintergrund also (vielleicht) folgerichtig.

In Koln war der Kettensigen-Controller zwar ebenfalls in einem Museum fiir
Design und Angewandte Kunst zu sehen, allerdings folgte die Sonderausstellung
Im Spielrausch eher den Traditionen des Kunstmuseums. Die meisten Gegenstinde
wurden als eigenstindige Kunstwerke — als dsthetische Objekte — prisentiert, eine
Gruppierung und Kategorisierung erfolgte vor allem in Form intermedialer Gegen-
tiberstellungen, wie im Fall der beschriebenen Proun-Mondrian-Kombination. The-
matisch war der Kettensidgen-Controller dem letzten Ausstellungabschnitt »Rausch
und Exzess«* zugeordnet, zusammen u.a. mit Proun und dem absurden, experi-
mentellen Indiegame Goat Simulator, das in Form einer Montage von Spielausschnit-
ten gezeigt wurde. Der Kettensigen-Controller befand sich direkt gegeniiber dem
Monitor, auf dem Proun gespielt werden konnte, und wurde (mit eigener Vitrine) in
einer Vitrine aus Plexiglas prisentiert. Diese zweite Vitrine war, wie alle anderen Vi-
trinen der Spielrausch-Ausstellung, unauffillig im Design. Doch wihrend die ande-
ren Vitrinen ihrer Aufgabe, einen »Raum des Zeigens«*® zu generieren und den Blick
der Besucher*innen auf die Kunstgegenstinde zu lenken, leichter gerecht werden
konnten, lenkte die eigene Vitrine des Kettensidgen-Controllers die Aufmerksam-
keit zwangslaufig (zuriick) auf die zweite Vitrine. Mit anderen Worten: Durch die
doppelte Vitrine kam es zu einer Ubersteigerung der Dysfunktionalitit (im Sinne
eines semiophorischen Entzugs des Gebrauchswerts) — oder auch: die zweite Vitri-
ne vollendete die durch den Controller bereits begonnene Musealisierung.

Diese Zusammenschau will nicht kliren, welche Art und Weise der Ausstel-
lung — welche semiophorische Qualitit — des Kettensigen-Controllers gelungener
oder angemessener ist. Sie will vielmehr die Vielfalt der Ausstellungsmoglichkeiten
aufzeigen. Ohnehin erscheint fraglich, ob solche Wiirdigungen und Reflexionen
des Kettensigen-Controllers im Ausstellungskontext tiberhaupt seinerzeit durch

54  Vgl. Hannes Witzmann (2007): Game Controller: vom Paddle zur gestenbasierten Steuerung,
Boizenburg: VWH, S. 55-61; Willem Strank (2018): »Plattforms, in: Benjamin Beil/Thomas
Hensel/Andreas Rauscher (Hg.): Game Studies, Wiesbaden: Springer VS, S.173—200, hier:
S.190-193.

55  Vgl. Benjamin Beil/Philipp Bojahr/T. Sofie Taubert (Hg.) (2017): Im Spielrausch. Streifziige
durch die Welten des Theaters und des Computerspiels, Gliickstadt: VWH, hier: S. 63—71.

56  C.Spies: Vor Augen Stellen, S. 275.
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die Museumsbesucher*innen vorgenommen werden konnten. Vielleicht wurde
der Controller in Hamburg gar nicht als funktionsfihiger Playstation 2-Controller
erkannt, sondern fiir eine Miniatur-Kettensige gehalten. Vielleicht wurde in Kéln
das reflexive Potential der eigenen Vitrine nicht gewiirdigt, weil durch die doppelte
Vitrine das selbstreflexive Spiel iibertrieben wurde. Und vielleicht fehlte in beiden
Fillen schlicht das dazugehorige Spielerlebnis oder zumindest ein grundlegendes
Wissen dariiber, was Resident Evil 4 ist und wie es sich anfithlen kénnte, das Spiel mit
einer Miniatur-Kettensige zu steuern. Weder in Hamburg noch in Kéln wurde Re-
sident Evil 4 (als spielbares Artefakt oder in Form anderer Paratexte) ausgestellt. Den
Verdienst der beiden Ausstellungen soll diese Kritik jedoch nicht schmailern, denn
er besteht vor allem darin, die Mediengeschichte(n) des Kettensigen-Controllers
weitergeschrieben zu haben.

Die Ausstellungssituationen scheinen die Eigensinnigkeiten des Kettensigen-
Controllers dabei erfreulicherweise nicht ausgemerzt, sondern sogar verstirkt zu
haben. So konnte weder der Entzug noch die Dopplung der Vitrine die Spannung
zwischen einem musealen Sich-Zeigen und einem gewohnten spielerischen Inter-
agieren auflésen. Noch wurden die verschiedenen widerspriichlichen populir- und
hochkulturellen Referenzen in eine Ordnung gebracht. Der Kettensigen-Controller
funktioniert somit auch im Museum als Miniatur der Eigensinnigkeiten des Me-
diums Computerspiel, seiner widerstindigen Interaktivitit, seiner instabilen Ob-
jekthaftigkeit®” und seinem massenmedialen Schwanken zwischen Fremdheit und
Alltiglichkeit, zwischen Skepsis und Euphorie.*®
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Computerspiele

Goat Simulator (2014) (Schweden, Coffee Stain Studios).

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008) (Japan, Konami).

Pong (1972) (USA, Atari).
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Abb. 1: Resident Evil 4 Kettensigen-Controller (2005). Quelle: Marx, Peter W./
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Der Welt Lauf ist on
Eine eigensinnige Web-Allegorie von 1997

Helene Seewald

Die Hypertext-Auszeichnungssprache (HTML), die 1990 von Tim Berners-Lee ent-
wickelt wurde, erméglicht graphische Formatierung von Internetseiten. 30 Jahre
nach dem Erscheinen der ersten Seiten im Netz sind Medien wie Online-Zeitungen
oder -Zeitschriften, Wikipedia-Artikel und institutionelle oder individuelle Inter-
net-Prisentationen das drittgréfite Segment des online-basierten Medienkonsums
in Deutschland.” Kunstgeschichtliche Ausstellungen im Internet sind ein Teil dieser
medialen Entwicklung. Sie werden begleitend zu musealen Ausstellungen angebo-
ten, als selbststindige padagogische Projekte an Schulen und Universititen durch-
gefithrt oder von Privatpersonen auf ihren Webseiten eingerichtet. Solche »virtuel-
len Ausstellungen« bilden den »digitalen Wandel« unserer Lebenswelt ab.? Die Bil-
der von Online-Ausstellungen sind dabei als eine besonders anschauliche Kompo-
nente dieses Prozesses zu verstehen, vor allem dann, wenn auch der Inhalt der Aus-
stellung sich mit einem Wandel von (Bild-)Normen befasst.

So wie es bei einer Internet-Ausstellung, die von 1997 bis 2016 iiber die Webseite
des Kunstgeschichtlichen Instituts der Ruhr-Universitit Bochum abrufbar war,
geschah. Sie ist heute im Internet Archive konserviert und kann dadurch als Internet-

1 Hubertus Kohle/Katja Kwastek (2003): Computer, Kunst und Kunstgeschichte, KdIn: Deubner
Verlag fir Kunst, Theorie & Praxis, S. 14.

2 Die ARD, Mediennutzung (2024), in: ard.de. Online unter: https://www.ard.de/die-ard/aufg
aben-der-ard/Mediennutzung-100/# (letzter Zugriff 18.11.2024)

3 Michael Miller (2022): »Virtuelle Ausstellungen. Potenziale und Grenzen, in: Hendrikje Ca-
rius/Guido Fackler (Hg.), Exponat-Raum-Interaktion. Perspektiven fiir das Kuratieren digita-
ler Ausstellungen, Gottingen: Brill, S.39—49, hier: S. 39—41; Hendrikje Carius/Guido Fackler
(2022): »Ausstellung digital kuratieren. Formen und Diskurse, Herausforderungen und Chan-
cen, in: Dies., Exponat-Raum-Interaktion, S.15-38, hier: S.15.
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Fossil, also als ein Objekt des archiologischen Interesses betrachtet werden.* Die
Online-Ausstellung Der Welt Lauf. Allegorische Graphikserien des Manierismus, welche
als Internet-Prisentation einer musealen Ausstellung konzipiert wurde, erscheint
jedoch viel komplexer und weiter gefasst als nur ein Begleitprojekt zur musealen
Schau.” Sieist nicht nur dem Inhalt nach allegorisch, sondern verwandelt sich selbst
in eine Allegorie der Anfangsjahre des Internets. Hierin liegt ihr Eigensinn, der sich
jedoch erst aus heutiger Perspektive begreifen lisst. Was zu dieser Interpretation
des Eigensinns einer Online-Ausstellung fithrt, wird in der folgenden Betrachtung
der historischen Voraussetzungen und der Analyse der Web-Prisentation selbst
umrissen.

1. Im Kontext zum digitalen Welt Lauf

Die Stuttgarter Staatsgalerie zeigte 1997 mehrere graphische Serien aus dem 16.
Jahrhundert, die aus allegorischen Darstellungen bestehen. Im Zentrum der Be-
trachtung standen dabei die Drucke zur titelgebenden Allegorie des Wandels. Die
Konzeption der begleitenden Internet-Ausstellung oblag den Bochumer Kunsthis-
torikern Reinhart Schleier und Stephan Brakensiek. Der Erstere hatte zu diesem
Zeitpunkt auch die Leitung des am KGI angesiedelten Forschungsprojektes »EDV
und Kunstwissenschaft« inne, das von 1994 bis 1997 durch die Volkswagenstiftung
gefoérdert wurde. Im Katalog zur Ausstellung ist dieses Projekt wie folgt beschrie-
ben:

»Komplexe EDV-gestiitzte Erschlieffung und Dokumentation von Kunstwerken er-
6ffnen gerade flr junge Forscher experimentelles Neuland und, es sei nicht ver-
schwiegen, auch die Erfahrung wiederholter Frustration. Das von der Volkswagen-
Stiftung grofiziigig geforderte EDV-Experiment generiert nicht nur Datenbanken
und Katalogregister, die so trocken sein mégen wie unerwartet anregend fiir die
wissenschaftliche Curiositas [Herv. i.0.]. Es erlaubt auch durch die modernen Fens-

4 Kunstgeschichtliches Institut der Ruhr-Universitat Bochum (1997): »Der Welt Lauf. Allego-
rische Graphikserien des Manierismus, in: Internet Archive, Wayback Machine (capture:
14.10.1997). Online unter:
https://web.archive.org/web/19971014230324/www.kgi.ruhr-uni-bochum.de/projekte/weltl
auf/weltlauf.htm (letzter Zugriff: 17.11.2024).

5 Die Ausstellungsdaten der musealen Schau: 18.10.1997-25.01.1998 in der Staatsgalerie Stutt-
gart, Graphische Sammlung, 17.05.1998-05.07.1998 im Museum Bochum. Die Ausstellung
wurde von Hans-Martin Kaulbach und Reinhart Schleier kuratiert.
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ter des Internets spielerisch neue Ausblicke auf alte Kontinente europdischer Kul-
tur.«®

Bis zur Etablierung der Digital Humanities in den Geisteswissenschaften waren es
1997 etwas mehr als 10 Jahre.” Die Arbeitsgruppe der Internet-Ausstellung fasste
die Ubertragung ihrer Forschungsdaten ins Digitale noch als ein »Experiment« auf.
Die Moglichkeiten der neuen Technologien waren erst entdeckt, ihr Einfluss auf
die fachlichen Inhalte musste noch erforscht werden. Deshalb wurde hier die Rolle
der »jungen Forscher« explizit angesprochen, da sie in einer kognitiven Paralleli-
tit das Potential des Digitalen und das kunstgeschichtliche Wissen aufnehmen und
dadurch neue Problembereiche generieren konnten.

Nach dieser fiir das Bochumer Institut ersten Internet-Ausstellung entstanden
unter der Leitung von Reinhart Schleier noch vier weitere. Sie sind ebenfalls bis auf
eine im Internet Archive zu finden. 2003 wurde Schleier in den Ruhestand verabschie-
det. In der Ankiindigung seines Abschiedskolloquiums steht zu den »Kunstausstel-
lungen im Internet« folgendes:

»Hinter dem Schleier steckten in den vergangenen Jahren vor allem Projekte, die
Kunstausstellungen hintergriindig, detailliert und ergdnzend im Internet beglei-
tet haben:>Der Welt Lauf. Allegorische Craphikserien des Manierismus< (Museum
Bochum, 1998), >Raffael und die Folgen. Das Kunstwerk in Zeitaltern seiner gra-
phischen Reproduzierbarkeit< (Staatsgalerie Stuttgart, 2001) und>Sinn und Sinn-
lichkeit. Das flamische Stillleben 1550—1680« (Villa Hiigel, Essen, 2002). Reinhart
Schleier hat diese erfolgreichen Internetprasentationen mit Studierenden in sei-
nen Seminaren erarbeitet und umgesetzt. Dadurch hat sich das KCIl deutschland-
weitden Ruferworben, Kunstausstellungen kompetent, wissenschaftlich fundiert
und nutzerfreundlich in elektronischen Medien (z.B. auch CD-ROM) aufzuberei-
ten.<®

Da das Archiv des Forschungsprojektes »EDV und Kunstwissenschaft« sowohl sei-
tens des KGI als auch der Volkswagenstiftung aufgelost wurde, sind diese Inter-

6 Hans-Martin Kaulbach/Reinhart Schleier (1997): »Der Welt Lauf. Allegorische Graphikserien
des Manierismusc, in: Ausstellungs-Katalog Staatsgalerie Stuttgart und Museum Bochum,
18.10.1997-05.07.1998, Ostfildern-Ruit: Verlag Gerd Hatje, S. 7.

7 Peter Haber (2012): »Zeitgeschichte und Digital Humanities«, in: Docupedia-Zeitgeschichte.
Begriffe, Methoden und Debatten der Zeithistorischen Forschung (24.09.2012). Online unter:
http://docupedia.de/zg/haber_digital_humanities_vi_2012 (letzter Zugriff: 04.07.2024).

8 Joseph Konig (2003): »RUB-Kunstgeschichte: >Ein Blick hinter den Schleier<. Abschiedskollo-
quium fiir Reinhart Schleier, in: idw-online.de (31.01.2003). Online unter: https://idw-onlin
e.de/en/newss58832 (letzter Zugriff: 27.05.2024); Ausstellungen, die hier nicht erwahnt wer-
den, sind Giovanni Batista Piranesi. Die poetische Wahrheit, online von 2000 bis Juli 2016 und
die nicht online-gestellte Ausstellung Picassos Druckgraphik. Zugdnge und Einblicke.
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net-Prisentationen die wenigen, wenn nicht die einzigen Quellen, welche die For-
schungsarbeit des Kunstgeschichtlichen Instituts am digitalen Bild um die Jahrtau-
sendwende belegen. In ihrer Gesamtheit funktionieren sie zum heutigen Zeitpunkt
wie eine Historiographie der Entdeckung kommunikativer und didaktischer Mog-
lichkeiten eines durch Hyperlink animierbaren Digitalisats. Umso bedauerlicher ist
es, wenn aus dieser Geschichtsaufzeichnung ein Kapitel aus finanziellen Griinden
entfernt werden musste. So kommentierte das KGI die nun als Leerstelle aufzufas-
sende Situation:

»Picasso ist offline! [...] Die virtuelle Ausstellung [Picassos Druckgraphik. Zugénge
und Einblicke, WS 1999/2000; H.S.] (97 HTML-Seiten und 165 Bilddateien) war
der Versuch einer nichtkommerziellen wissenschaftlichen Auseinandersetzung
mit dem druckgraphischen Werk Picassos aus den Bestinden der Staatsgalerie.
Hierbei sind >neue Wege«zur mediengerechten Darstellung von Kunstwerken im
Internet begangen worden. Leider missen wir lhnen unser Ergebnis vorenthal-
ten, da sich durch das Urheberrecht immense, fiir unser Institut nicht tragbare
Kosten ergeben kénnten. [..]<

Die Ankiindigung von Reinhart Schleier und seinen Studierenden, »neue Wege« zur
mediengerechten Darstellung von Kunstwerken« begangen zu haben, deutet darauf
hin, dass es sich um neue Sicht- und Prisentationsweisen handeln miisste, welche
erst durch die Moglichkeiten einer HTML-Seite erkannt werden konnten. Es ist un-
gewiss, welchen Einfluss die Ergebnisse des dreijihrigen »EDV-Experiments« auf
die Konzeption der Picasso-Ausstellung nahmen. Mit Sicherheit flossen sie aber in
die Erschaffung der Welt Lauf -Ausstellung ein und gaben den Bildern nicht nur ein
neues digitales Format, sondern auch eine grundlegend neue Betrachtungsmog-
lichkeit.

Zu der Entstehung von Online-Ausstellungen am KGI kénnte auch die frithere
wissenschaftliche Arbeit von Reinhart Schleier beigetragen haben, denn seine For-
schung in der Bildvermittlung, die bis in die 1970er Jahre zuriickverfolgt werden
kann, erscheint als Grundlage fiir die Erkundung eben jener »neuen Wege« nur kon-
sequent.

An erster Stelle ist die Dissertation von Reinhart Schleier zu nennen. Diese un-
tersucht das Tabula Cebetis-Motiv und lenkt somit den Fokus der kunstgeschichtli-
chen Analyse noch vor der Betrachtung einzelner Darstellungen auf die Entwicklung

9 Kunstgeschichtliches Institut der Ruhr-Universitat Bochum (2003): »Picasso ist offlinel«, in:
Internet Archive, Wayback Machine (capture: 10.07.2003). Online unter: https://web.archiv
e.org/web/20030710053704/www.kgi.ruhr-uni-bochum.de/picassofindex2.htm (letzter Zu-
griff:17.11.2024).
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des Motivs selbst.™ Die Quelle fiir das Bildmotiv liefert ein Text aus dem ersten Jahr-
hundert n. Chr., dessen Autorschaft in der Vergangenheit dem Philosophen Kebes
zugeschrieben wurde." In diesem Text wird die Darstellung auf einem Gemalde er-
klart. Das Bild zeigt die Vielfalt an Moglichkeiten, einen Lebensweg zu beschreiten.
Die Pfade werden von Personifikationen der Tugenden und Laster, Meinungen und
Begierden gesiumt: Im Kindesalter betreten die Menschen den Lebensweg, wobei
sie zuvor von einem Genius belehrt werden, wie sie den Pfad zur Gliickseligkeit fin-
den. Auf ihrem Weg treffen sie aber auch auf die Tiuschung, die ihnen einen Trank
verabreicht, der sie alle Belehrungen vergessen lisst. Viele von ihnen laufen darauf-
hin ins Verderben hinein, einige jedoch finden den Weg zum Gliick.

Schleier fithrt hierbei eine Vielzahl von Kompositionen zum Motiv der Tabula Ce-
betis zusammen, ob als Druckgraphik, als Wandfries, in Form von Tapisserien oder
von Olgemilden. Diese Kebes-Bilder zeigen ihren Betrachter*innen nicht nur den
richtigen, tugendhaften Weg zur Erlangung der Gliickseligkeit, sondern offenbaren
auch die Rolle, die das gesellschaftliche Umfeld fiir das Schicksal des Individuums
spielt. So iibermitteln sie in ihrer Konzeption zwar ein erstrebenswertes Weltbild,
stellen aber dennoch eine iiberaus ambivalente, zwischen Gut und Bdse schwan-
kende Lebenswelt dar. Das versammelte Bildkonvolut aus 200 Jahren, welches ein
und dasselbe Motiv des Lebensweges als ein sich stets verinderndes Ereignis pra-
sentiert, ermdglicht es zudem, einen kontinuierlichen Wandel im Weltbild nachzu-
vollziehen. So entsteht im ausgehenden 16. Jahrhundert ein Weltbild aus den Idea-
len des Stoizismus und wird als solches auch visuell itbermittelt:"” Der Lebensweg,
der auf den Frontispiz-Blittern von Hans Holbein d. J. von 1521 noch als ein Pfad
durch alle Widrigkeiten des Daseins fithrt, wird im ausladenden Kupferstich von
Jacob Matham und Hendrik Goltzius aus dem Jahre 1592 zum Lauf der eigenen Ent-
scheidungen, welcher, beleuchtet durch das Licht der Tugenden, unbeirrbar zum
Tempel der Gliickseligkeit fithrt. Die Beobachtung der unterschiedlichen Interpre-
tationen eines Bildmotivs lisst die Transformation von gesellschaftlichen Normen

10 Reinhart Schleier (1973): Tabula Cebetis oder »Spiegel des menschlichen Lebens, darin Tu-
gent und untugent abgemalet ist«. Studien zur Rezeption einer antiken Bildbeschreibung
im16. und 17. Jahrhundert, Berlin: Gebr. Mann Verlag.

1 Rainer Hirsch-Luipold/Reinhard Feldmeier/Barbara Hirsch/Lutz Koch/Heinz-Glnther Nes-
selrath (2005): Die Bildtafel des Kebes. Allegorie des Lebens, Darmstadt: Wissenschaftliche
Buchgesellschaft, S. 29; Diogenes Laertius (2015): Leben und Meinungen berithmter Philoso-
phen, libers. von Otto Apelt, hg. von Klaus Reich, Hamburg: Felix Meiner Verlag, S.127.

12 Vgl. Tristan Weddigen (2003): »Italienreise als Tugendweg. Hendrik Goltzius’ Tabula Cebetis«,
in:Jan de Jong/Dulcia Meijers/Mariét Westermann/Joanna Woodall (Hg.), Netherlands Year-
book for History of Art 54. VIRTUE: virtuoso, virtuosity in Netherlandisch Art 1500-1700, Lei-
der: Brill, S. 90—139, hier: S.115; Christopher Gill (2021): »Stoicism and Modern Virtue Ethics«,
in: Christoph Halbig/Felix Timmermann (Hg.), Handbuch Tugend und Tugendethik, Wiesba-
den: Springer VS, S.165-176, hier: S. 167—170.
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erkennbar werden. Die einpragsame Bildwirkung der allegorischen Szenerie durch
die Darstellung der abstrakten Begriffe als meist weibliche Personifikationen trigt
entscheidend zu der Erkennung des Wandels bei.

Um die Tradierung kultureller Kontexte von Bildern geht es auch in der Ausstel-
lung Bilder nach Bildern. Druckgrafik und die Vermittlung von Kunst, die Reinhart
Schleier 1976 im Westfilischen Landesmuseum fiir Kunst und Kulturgeschichte ku-
ratierte. Er befasste sich dabei mit der Entstehung und Rezeption der Reprodukti-
onsbilder vom 16. bis zum 20. Jahrhundert. Denn die Vermittlung von Kunstwer-
ken durch Techniken wie Radierung, Lithographie oder Fotografie war fiir Schleiers
Verstindnis der Kunstgeschichte essentiell. Im Vorwort des Ausstellungskatalogs
schrieb er: »Europiische Kunstgeschichte wird nicht als Summe grofRer Einzelfor-
mulierungen verstanden, sondern als ein Netz von Beziehungen, als Konstellation
von Vermittlungen, in denen die Medien der Vermittlung ebenso wichtig sind wie
die Leistungen, die durch sie erst méglich wurden.«” Das digitale Bild schlief3t sich
der Reihe der Reproduktionstechniken an und itbernimmt heute eine fithrende Rol-
le in der Kunstvermittlung. Schleiers 1997 erstellte Internet-Ausstellung wirkt dabei
wie eine Fortsetzung seiner Miinsteraner Schau, indem das neue Reproduktions-
medium fir die Kunstgeschichte ins Spiel gebracht wird.

Die digitale Welt Lauf -Ausstellung beweist aber noch eine weitere Potenziali-
tit. Es ist die Moglichkeit der identischen Wiedergabe einer Ausstellung als solcher.
Das, was der zeitlichen Verinderung unterliegt, sind die Qualitit der Bildschirme
und die Dateniibertragungsrate. Die digitale Ausstellung ist jedoch genau so, wie
sie vor 27 Jahren erschien, auch heute im Internet Archive vorzufinden.

Reinhart Schleier beschiftigte sich also iiber Jahrzehnte mit der Untersuchung
der allegorischen Darstellung des Lebens und des Wandels. In der Internet-Ausstel-
lung zeigte er seine Forschungsergebnisse gerade in den Bildern, die im Begriff wa-
ren, dieser Welt ein neues Gesicht zu geben: Eine Online-Ausstellung mit digita-
len Reproduktionsbildern der druckgrafischen Erzeugnisse der Frithmoderne war
ein Vermittlungsangebot und eine neue Bildauffassung zugleich. 2011 schrieb Gott-
fried Boehm in seinem Programmaufsatz zu der ikonischen Differenz tiber die »digi-
talen Technologien«, dass sie »des Weiteren dafiir gesorgt [haben], das Bild zu dem
zu machen, was es vordem nie gewesen war: ein flissiges und interaktives Mittel
der Kommunikation.«* Die Verfliissigung erfolgt auf einer HTML-Seite dadurch,
dass die Bilder aus ihrem Bilddasein in operative Zusammenhange iiberfithrt wer-
den, animierbar und transformativ erscheinen und es teilweise auch sind und so-

13 Gerhard Lagemeyer/Reinhart Schleier (1976): »Bilder nach Bildern, Druckgrafik und die Ver-
mittlung von Kunst, in: Ausstellungs-Katalog Westfalisches Landesmuseum fir Kunst und
Kulturgeschichte Miinster, 21.03.1976-02.05.1976, Miinster: Aschendorff, S. X.

14 Cottfried Boehm (2011): »lkonische Differenz, in: Rheinsprung 11. Zeitschrift fir Bildkritik 1,
S.170-176, hier: S.170.
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mit unweigerlich auch einem Bedeutungswandel unterliegen. Auf einen Wandel im
Bildkonzept wurde auch im Katalog der musealen Schau Der Welt Lauf hingewie-
sen. Dieser ereignete sich jedoch im 16. Jahrhundert. Dabei ging es um einen Be-
deutungstransport innerhalb der Darstellung: Die Personifikation als »Tragerin von
Ausdruck und Bedeutung« wurde durch »Bilder der sichtbaren Wirklichkeit« abge-
16st.” Thr allegorischer Inhalt fand andere Formen und Gesten, um seine Botschaft
zu Ubermitteln. Im Zeitalter des Internets hingegen kann die Allegorie des Lebens,
welche sich im Ausdruck der steten Verinderung manifestiert auf die Eigenschaften
der digitalen Bilder und ihrer Prisentation iibertragen werden.

2. Der Welt Lauf als Web-Prasentation

Die Webseite hat sieben Rubriken, wobei zwei davon als direkte Internet-Prisenta-
tion der analogen Ausstellung bezeichnet werden kénnen. Die erste ist die Rubrik
»Homex. Sie besteht aus einem einfithrenden Text zu den Schauen in Stuttgart und
Bochum. Die zweite Rubrik heif3t »Rundgang durch die Ausstellung«. In dieser Ru-
brik werden verkiirzte Katalogtexte ohne Autor*innenschaft mit stark minimierter
Bildauswahl vorgestellt. Die Gliederung der Rubrik »Rundgang durch die Ausstel-
lung« folgt der Gliederung des Katalogs, die erfahrungsgemif3 die Organisation der
musealen Prisentation widerspiegelt. Der »Rundgang« umfasst vier Kapitel, von
denen drei mit Unterkapiteln ausgestattet sind. Der Vergleich mit dem Katalog ist
zum Zweck der Beschreibung der medialen Eigenstindigkeit der Internet-Prisen-
tation wenig sinnvoll, jedoch wird gerade bei der Ubertragung der Ausstellungsru-
briken vom Analogen ins Digitale ein wichtiges Merkmal dieser Online-Ausstellung
sichtbar. Wenn im Katalog Text und Bild, wobei der erste eine einfithrende, rahmen-
deund gliedernde Funktion besitzt, in der Seitengestaltung miteinander verbunden
sind, ist beim »Rundgang« eine kategorische Trennung von Bild, Unterschrift und
Bildbeschreibung vorgegeben. Die benannten Unterkapitel, beispielsweise »I.1. Tu-
genden und Todsiinden« oder »III.2. Allegorische Paare« weisen bei der ersten vi-
suellen Begegnung mit ihnen nur Bilder auf. Die Bildkompositionen werden weder
von Unterschriften noch von Bildbeschreibungen begleitet. Alle Bilder sind jedoch
mit ihnen verlinkt, was den Nutzer*innen ermdglicht, Informationen zum Bild zu
bekommen, wenn sie es anklicken. In der von Hubertus Kohle und Hubert Locher

15 »Innerhalb des hier ausgebreiteten Spektrums zeichnet sich eine Entwicklung ab, die um
1560 mit der Konzentration auf Personifikationen beginnt, sich steigert zum manieristischen
Konzept der bewegten Figur als primarer Tragerin von Ausdruck und Bedeutung, ab 1580 zu-
nehmend Szenen des Alltags in die Allegorie integriert, bis schliefilich ab etwa 1600 Bilder
des sichtbaren Wirklichkeit die Gibertragene Bedeutung auch ganz ohne Personifikationen
zu tragen scheinen.« H.-M. Kaulbach/R. Schleier: Der Welt Lauf, S. 10.
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2021 herausgegebenen Publikation Digital Images. A Transdisciplinary Research Clus-
ter wird diese Praxis mit dem Hinweis auf die kuratorische Titigkeitsbeschreibung
von Hans Ullrich Obrist als das »Kuratieren von digitalen Bildern« bezeichnet: »Cu-
ration is a practice whose task »is to make junctions, to allow different elements to
touch«?®. Dieses Zitat wird im Artikel Curating Digital Images. Ethnographic Perspecti-
ves on the Affordances of Digital Images in Museum and Heritage Contexts angefithrt. Dort
wird ebenfalls festgehalten, dass die digitalen Bilder nicht nur das »persénliche Ku-
ratieren« erlauben, sondern auch als ein Phinomen des Enaktivismus aufgefasst
werden kénnen." Fiir ihre zukinftige Forschung, so die Autor*innen des Artikels,
stellt die Affordanz zur Steuerung von Machtmechanismen die Haupteigenschaft
der digitalen Bilder dar:

»The digital image affords the disrupting and reshaping [Herv. i.0.] of the status
quo. Far from simply being reproductions of physical artefacts and artworks, digi-
tal images give users new forms of control and, in the process, allow them to tran-
scend boundaries and hierarchies. How far such processes afford the crafting of
genuinely new modes of apprehending and engaging with images is one of the
key questions to which Curating Digital Images will contribute.«®

Die Affordanz des digitalen Bildes beziiglich der Steuerung der Kontrollverhiltnisse
bezieht sich hierbei nicht auf die Ermichtigung der Nutzer*innen. Sie beschreibt
die Sicht- und Formbarkeit der Bilder, die sich durch ihre digitale Beschaffenheit
gerade der Manipulation der Internet-Nutzer*innen entziehen, denn die Existenz
der digitalen Reproduktionen und somit ihre Sichtbarkeit sind fiir die Nutzer*innen

16  »By this we mean both the curation of [Herv.i.0.] digital images and curatorial practices en-
acted through [Herv.i.0.] digital images —thatis, what digital images allow or encourage peo-
ple to do with them. Though we use the term >curation«to refer to the activities of lay users,
we do notassume a precise equivalent to professional practices.« Christoph Bareither/Sharon
MacDonald/Elke Greifeneder/Katharina Geis/Sarah Ullrich/Vera Hillebrand (2021): »Curating
Digital Images. Ethnographic Perspectives on the Affordances of Digital Images in Museum
and Heritage Contexts, in: Hubertus Kohle/Hubert Locher (Hg.), Digital Images. A Transdis-
ciplinary Research Cluster, Miinchen: Graphentis Verlag, S. 82—94, hier: S. 84.

17 »The digital image affords active [Herv. i.0.] engagement. While personal curation may be
said to be a form of active engagement, the degrees and forms of engagement afforded by
the digital exceed whatis typically associated with personalization. In particular, digital tech-
nologies enable numerous forms of active engagement, such as the possibility of nuanced
practices of looking —zooming in closely to artworks, focusing on brush strokes and other de-
tails. [...] The digital image affords bodily [Herv. i.0.] engagement. This affordance may seem
paradoxical in that the digital is often regarded as standing in opposition to the material,
as disconnected from the physical and embodied. But as noted earlier, bodies are very much
presentindigital images made in museum settings and in some of the archival digital images
shared creatively online.« Ebd., S. 91.

18 Ebd., S.92.
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von Online-Angeboten unangreifbar. Wenn die Eigenméchtigkeit als unantastbare
Bestindigkeit der Erscheinung aufgefasst werden kann, dann sind die digitalen Bil-
der des Internets per se eigenmachtig. Und dennoch oder vielleicht genau deswegen
ist der enaktivistische Ansatz bei einer Internet-Ausstellung als eine Voraussetzung
zu betrachten: Durch die Bestindigkeit des digitalen Reproduktionsmodus kénnen
die Bilder in unendlich vielen Variationen von den Nutzer*innen appropriiert wer-
den. Indem man sie an- und wieder ausschaltet, in ihrer Gréf3e veriandert oder ko-
piert — die Ausstellung und ihre digitalen Objekte bleiben von diesen kuratorischen
Schritten einzelner Nutzer*innen vollkommen unbeschadet.

In der Prisentation der Unterkapitel ist die erste Ansicht, wie bereits erwihnt,
eine exklusive Bilddarstellung. In einer Anordnung, in der zwei Bilder oben und
zwei gleich unter ihnen positioniert sind, wobei ihr jeweiliger Abstand zueinander
kaum grofier als der Druckrand der Graphik angelegt ist, entsteht eine visuelle Ver-
bindung der einzelnen Blitter.” Eine solche gedrungene Komposition der Ausstel-
lungsbilder verweist auf ihren Serien- und Zykluscharakter hin: Jedes einzelne Blatt
wird als Teil eines grofReren Ganzen betrachtet. Seine Bedeutung nimmt im Zusam-
menhang mit weiteren Blittern eine zusitzliche Dimension an.*® Das digitale Bild,
in dem vier detailreiche Graphiken eine Ansicht erschaffen, stellt dieses Konzept in
den Vordergrund. Durch die homogene Wirkung der zentralperspektivisch gestal-
teten manieristischen Druckgrafik werden die Einzeldarstellungen zu einem Bild-
objekt zusammengezogen, wobei seine Bestandteile sich nichtin ihm auflésen, son-
derndurchausinihrer eigenen allegorischen Bedeutung prisent sind. Als Bildobjekt
kann diese Ansicht der vier Graphiken dennoch aufgefasst werden, da es durch die
Zusammenstellung einen eigenen Sinngehalt erzeugt.” Sowird am Beispiel der vier
Erdteile, die durch sitzende Frauen mit ihren jeweiligen Attributen dargestellt sind,
ein Weltbild der Konformitit und Gesetzmifligkeit, geprigt von Abhingigkeitsver-
haltnissen und Hierarchien vermittelt.

Felix Thiirlemann bezeichnet solche Bildobjekte als hyperimages, die »wie die Bil-
der (images) aus denen sie zusammengesetzt sind, selbst wieder Bedeutungstriger

19 Von den neuen Bildseiten sind nur zwei mit einem Bildpaar ausgestattet. Auf allen anderen
Displays werden vier oder fiinf Bilder in gedrungener symmetrischer Komposition angezeigt.

20  H.-M. Kaulbach/R. Schleier: Der Welt Lauf, S.13—14.

21 Daessich um digitale Bilder einer Online-Ausstellung handelt, also Bilder aufRerhalb einer
materiellen Form, ist die Definition des Bildes und des Bildobjektes von Susanne K. Langer
anwendbar: »An image is, indeed, a purely virtual >object. Its importance lies in the fact that
we do not use it to guide us to something tangible and practical, but treatitas a complete en-
tity with only visual attributes and relations. It has no others; its visible character in its entire
being.« Susanne K. Langer (1953): Feeling and Form, New York: Charles Scribner’s Sons, S. 48.
Zum Begriff des Bildobjekts bei Langer s. auch: Roswitha Breckner (2010): Sozialtheorie des
Bildes. Zur interpretativen Analyse von Bildern und Fotografien, Bielefeld: transcript Verlag,
S.85-86.
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eigener Geltung [sind] und [..], wie ihre Bausteine, als Sinngefiige analysiert und
auf die Regeln ihrer Zusammenstellung hin befragt werden [kénnen].«** In seiner
Untersuchung zum hyperimage betont Thiirlemann stets die suggestive Wirkung ei-
nes Bilder-Displays, dessen Bedeutung fir die »westliche Bildkultur« er aus Sam-
meltitigkeit und Prisentationsweise des 17. Jahrhunderts erwachsen sieht.”® Die
Bildobjekte der Internet-Ausstellung stellen somit keine neue Vermittlungstechnik
dar, sondern iibertragen und manifestieren die tiblichen Sehgewohnheiten. Durch
die eigebettete Funktion des Hyperlinks werden diese jedoch aufler Kraft gesetzt,
indem der Rahmen der Nebenbilder durch den Eingriff der Nutzer*innen ausge-
blendet wird und ein einzelnes Bild in Erscheinung tritt. Dieser Transformation
vom hyperimage zur Einzeldarstellung, vom virtuellen Bildobjekt zum digitalen Re-
produktionsbild folgt eine Bedeutungsiibertragung — der Eigensinn des virtuellen
Bildobjektes wird auf eine konkrete Bildansicht projiziert. Das bedeutet auch, dass
das Einzelbild in der digitalen Ausstellung nicht ohne den allegorischen Sinngehalt
der Serie rezipiert werden kann.

Abb. 1: Internet-Ausstellung Der Welt Lauf, Elemente, Winde, Erdteile (2), capture vom Inter-
net Archive vom 10.11.1999

< C « web.archive.org

Rundgang durch die
Ausstellung

111, Ordnung der Welt

22 »Einhyperimage [Herv.i.0.] besteht aus autonomen Bildern, die in einem kreativen Prozess zu
einem neuen Bildgefiige zusammengestellt werden und so einen Sinn generieren, der nicht
als blofe Addition verstanden werden kann.« Felix Thiirlemann (2013): Mehr als ein Bild. Fir
die Kunstgeschichte des hyperimage, Miinchen: Wilhelm Fink, S. 8.

23 Ebd.
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Abb. 2: Internet-Ausstellung Der Welt Lauf; Bildindex, Tugenden und Laster, capture vom
Internet Archive vom 10.11.1999

Stecher Inventor | Titel WV-NE. [InvoNr

|J Matham u Sacnredam Goltzius | Die 7 Tugenden, 1593 (in Nischen) H263-269  |A 1177580 (4 fehly)
| xr Glaube

|ic Hoffoung.
|ie Liche
|- i Klugheit
|-Dic Surke
|-2as Mall

| Matham (Goltzius | Die 7 Todstinden (in Nischen) H277-283 (A 11781-85 (4 u. 7 fehlen)

| Matham (Goltzius  |Die 7 Tugenden B264270  |A11805-11

|J Matham (Goltzius  |Die 7 Todsanden B271-277  |A1ISI2-18

1 Matham (Goltzius | Die Tugenden, 1597 BI7-23 A 1176974

[1de Gheyn 1. Die 7 Tugenden HA046  (A11936-42

C.Cort IFloris Dic Tugenden H236243  |A1342128

Home  Rundgang o Attribute und Ko 7 Bildindex KGI Bochum
» Motive de

Mit einer allegorischen Sinngebung kann auch die Gestaltung des Bildschirm-
hintergrundes verbunden werden. Der stets gleichbleibende Hintergrund wird
nicht nur als Triger der digitalen Bilder verstanden, sondern unterstiitzt in seinem
konstant bleibenden Zustand die Vermittlung des stindigen Wandels, welcher
durch die Interaktion der Nutzer*innen mit den Bildern hervorgerufen wird. Zum
einen wird durch das gleichbleibende Hintergrundbild der Wiederholungsmoment
des Weltlaufs simuliert, zum anderen werden so die Grenzen der Aktionsmoglich-
keiten der Nutzer*innen und somit, allegorisch betrachtet, der Menschen in ihrem
individuellen Handeln aufgezeigt.

Aber worin besteht die hauptsichliche Interaktion der Nutzer*innen mit der
Online-Ausstellung? Die grundlegende Motivation zur Erstellung einer Internet-
Prisentation zum Thema des Weltlaufs, so erscheint es heute, liefert die Funktion
des HTML selbst: Die Nutzer*innen verfolgen den Weg von der Wahl einer Rubrik
iber die Ansicht eines Bildobjektes zu den vergrofierten Einzeldarstellungen mit
den entsprechenden Informationen. Erst durch die Handlung, welche als Reakti-
on eine Verinderung der Bildschirmansicht zu Folge hat, werden ihnen die Zusam-
menhinge der ausgewihlten Graphiken erschlossen. Sie lernen iiber den Weltlauf,
indem sie diesen gleichzeitig praktizieren. Sie sehen die Bestindigkeit, aber auch
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die Verinderung, treffen auf die Wiederholung und kénnen sich dennoch im Rah-
men des Formats frei entscheiden.**

Die abschlieflende Rubrik der Internet-Ausstellung ist der »Bildindex«. Es ist
ein in Tabellenform erscheinendes Korpus von 221 Werken. In den jeweiligen Tabel-
len sind der Name des Stechers, des Inventors, die Nummer in einem der druckgra-
fischen Werkverzeichnisse und die Inventarnummer der Stuttgarter Staatsgalerie
zu finden.

Die Abbildungen der Werke sind in der Tabelle jedoch nicht sichtbar. Sie sind
hinter Zahlen oder Titeln platziert und werden mit diesen tiber Hyperlinks verbun-
den. Eine solche Bildbehandlung stellt im Vergleich zu anderen Rubriken eine ge-
gensitzliche Operation dar. Im »Rundgang« wird tiber eine kommentarlose Bild-
komposition in die kunstgeschichtliche Analyse hineinmanévriert. Im »Bildindex«
ereignet sich das Gegenteil — aus der Analyse heraus wird zum Bild geleitet. Da-
durch ergibt sich die Méglichkeit zur Ubersicht und Einordnung. Es handelt sich
jedoch um eine Einordnung, welche sich nach Themen der Ausstellungskapitel, also
nach einem bereits aus der Analyse der Kurator*innen heraus konstruierten Modell
richtet. Es bestimmt dadurch die Betrachtung der Bilder noch vor ihrer eigentlichen
Sichtbarwerdung. Durch den vorgestellten Titel oder Zahlencode verlieren diese zu-
dem ihre interpretatorische Eigenstindigkeit. Und gleichzeitig verindern auch die
Nutzer*innen ihre individuelle Beziehung zu den Bildern, indem sie zuallererst ihre
Einbindung in der Struktur der analogen Ausstellung wahrnehmen.

Trotz der gegensitzlichen Methode der Bildvermittlung in den Rubriken »Rund-
gang« und »Bildindex« sind ihre Bestandteile, Bildobjekte und Tabellen, in einem
zentralen Merkmal einander gleichgestellt. Sie sind als virtuelle (Bild-)Objekte in ih-
rer obskuren Mehrdeutigkeit eigensinnig. Und genau dieser Eigensinn animiert die
Nutzer*innen zu einer Interaktion. In ihrer partizipativen Betrachtung, ob sie den
Pfad eines virtuellen Bildobjektes oder einer Ubersichtstabelle wihlen, beschreiten
sie einen ganz eigenen Weg, der sie von einem eigensinnigen und abstrakten For-
mat zu einem appropriierbaren und konkreten Bild fithrt. Dadurch wird die Rolle
der Nutzer*innen bei der Begehung der Web-Ausstellung nicht nur auf Erkennt-
nisfindung beschrinkt. Ihnen wird die Teilhabe am Konstruktionsprozess ihrer Er-
kenntnisse iibertragen.

Neue Medien erschaffen keine neuen Weltbilder. Diese entstehen durch ei-
ne Bedeutungstransformation auf andere, bisher ohne diesen Kontext gewesene

24  Die Vermittlung vom schrittweisen Sichtbarwerden des Wandels wird auch als didaktische
Sequenz in drei weiteren Ausstellungsrubriken prasent: »Attribute und Motive«, »Konstruk-
tionen der Allegorie«und »Triumphwagen der Welt«. Eine strikte Trennung von Bild und Text
ist in diesen Rubriken aufgehoben. Die Graphiken sind teilweise eingefarbt. Auch der Ab-
stand zwischen den Einzelblattern ist grofer, so dass visuell eine Verschmelzung zum Bild-
objekt nicht angeboten wird.
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(Bild-)Objekte. Die Internet-Ausstellung Der Welt Lauf, welche perzeptive Moglich-
keiten des HTML in einen operativen Vorgang mit digitalen Bildern bringt und
dadurch eine Vermittlung der Wandelbarkeit der (Bild-)Ansichten erzeugt, wird
selbst zum allegorischen Trager. Durch die Intervention der Nutzer*innen in die
Sichtbarwerdung des Bildes kann eine Weltanschauung vorgestellt werden, in der
die Sichtbarkeit vom Abstrakten zum Konkreten fithrt und auferhalb der rein vi-
suellen Betrachtung liegt. Die Moglichkeit des genauen, analytischen Sehens kann
nur iiber eine Handlung erwirkt werden. So stellt eine Internet-Ausstellung tiber
die allegorischen Bilder zum Welt Lauf, retrospektiv gesehen, selbst eine Allegorie,
wenn nicht auf den Wandel der Welt, so auf den Wandel des Weltbildes dar. Dabei
wird der einem virtuellen (Bild)-Objekten zu Grunde liegende Eigensinn auf die
gesamte Internet-Ausstellung iibertragen, denn durch ihre heutige Position im
Internet Archive wird die mediale Funktion einer Web-Présentation aufder Kraft
gesetzt und nur die allegorische Bedeutung eines Zeitzeugnisses beleibt erhalten.
Der Welt Lauf geht in eine neue Runde.
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