Die nachsten 50 Jahre
Drei Herausforderungen fir die Ethnomethodologie

Karin Knorr Cetina & Niklas Woermann

1. Einleitung

Ethnomethodologische Untersuchungen haben die Soziologie nicht nur um einen Be-
reich erweitert — den der Untersuchung praktischer »Common Sense« Handlungen als
kontinuierliche Leistungen, betrachtet »von innerhalb« ihrer realzeitlichen Settings —
sie haben die Soziologie damit auch erweitert und verindert. In den letzten 50 Jahren
seit der Veroffentlichung der Studies in Ethnomethodology (1967) hat sich allerdings auch
die soziale Welt verindert — auch die des praktischen Wissens, praktischer Handlun-
gen, praktischer Umstinde und gewohnlicher Aktivititen in alltiglichen und profes-
sionellen Settings. Diese Verinderungen stellen einige der impliziten und expliziten
Annahmen der Ethnomethodologie in ein neues Licht und werfen Fragen auf. Fiir die
Teilnehmer stellt die Welt der Gegenwart nicht nur die Anforderung der kontinuierli-
chen Durchfithrung ihrer Aktivititen, sondern auch die der Anpassung an kontinuier-
lich neue Anforderungen und Situationen. Sie sind z.B. nicht nur damit konfrontiert,
die Aktivitit des Autofahrens sichtbar rational und berichtbar fiir praktische Zwecke
durchzufithren, sondern mit Situationen zurecht zu kommen, in der das Auto selbst
die Leistung des Fahrens kontinuierlich erbringt und sie diese Tatigkeit eines nicht
menschlichen Akteurs verstehen, verfolgen und unterstiitzen lernen miissen. Fiir die
Teilnehmer kann sich die gewohnte Welt des Wirkens und Wissens - als eine stin-
digen Storungen und Briichen unterworfene Welt — als ein natiirliches iteratives Kri-
senexperiment darstellen, das fundamentale Annahmen und Erwartungen immer wie-
der auf den Kopf stellt. In einer Welt, in der unsere Praktiken, unsere Institutionen
und wir selbst immer wieder Neuerungen unterworfen werden, konnen wir Mitliufer
sein (wir lassen es passieren — »Let it pass«), begeisterte Anhinger werden (z.B. die
Anhinger von Bitcoin) oder wir reagieren mit Wut und Hass (wie den Analysen nach
bestimmte Wihlergruppierungen). Fiir die Ethnomethodologie stellt die Situation al-
lerdings hauptsichlich eine Gelegenheit dar — die Gelegenheit, ethnomethodologische
Annahmen zu iiberpriifen, eventuell an neue Gegebenheiten anzupassen und Konzepte
und Methoden zu erweitern.
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Im vorliegenden Beitrag werden wir versuchen, einige der Verinderungen und de-
ren mogliche Implikationen durch Beispiele zu illustrieren und plausibel zu machen.
Dabei werden wir drei Unterscheidungen benutzen: erstens die zwischen dem Loka-
len und dem Globalen, zweitens jene zwischen dem Natiirlichen und dem Syntheti-
schen und — mit letzterem bereits impliziert aber dennoch ein weiterer Punkt - die
zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren und Aktivititen. Zur ersten
Unterscheidung, der zwischen dem Lokalen und dem Globalen: Die Ethnomethodolo-
gie hat immer das Lokale betont. Dieses ist im Interaktionismus mit dem Begriff der
Situation verbunden, in der Ethnomethodologie mehr mit den Begriffen des Settings,
der »Situated Practice« oder der »Actual Occasion« (des Anlasses) bzw. von »Everyday
Scenesc, in denen praktisches Risonieren, Konversationen, Entscheidungen, Passing,
Doing Gender u.a. Dinge oder einfach »Life as usual« stattfinden und denen die Teil-
nehmer Prioritit und Relevanz zuweisen (Garfinkel 1967: 13). Diese Settings oder Anlis-
se sind sicherlich implizit und oft auch explizit raumzeitlich begrenzte lokale Einheiten.
Die Welt ist jedoch in der Zwischenzeit global geworden. Der zweite polare Gegensatz,
zwischen dem »Natiirlichen« und dem, was wir »synthetisch« nennen, weist darauf
hin, wie Globalitit zustande kommt. Es ist »natiirlich«, dass die prototypische Einheit
menschlicher Arbeit und Handlung eine physische Umgebung und die physische Ko-
Prisenz der Teilnehmer ebenso wie die physische Koordination von Wahrnehmung und
Handlung beinhaltet. Die natiirlichen Untersuchungsobjekte der Ethnomethodologie
und anderer mikrosoziologischer Ansitze sind Schauplitze menschlicher verkorper-
ter Ko-Prisenz. Rezente ethnomethodologische Untersuchungen vertiefen dies durch
den Begriff der »Interkorporealitit« — als Formen der verkérperten Interaktion die, mit
Ruickgrift auf Husserl und Merleau Ponty, kérperliche Existenz als fundamentale Be-
dingung der Moglichkeit von Intersubjektivitit ansehen (Meyer, Streeck und Jordan
2017). In solchen Settings liefern geteilte Interpretationen und normative Erwartun-
gen, die in Stdrexperimenten sichtbar gemacht werden, die Grundregeln der Interak-
tion. Der Begriff »natiirlich« tritt auch bei Schiitz’ »natiirlicher Einstellung » oder in
seinem und Garfinkels Begriff des »Taken for granted« auf; beide gehen dabei von ver-
korperten Mitgliedern und menschlichen Praktiken aus, wie sie normalerweise in Face-
to-Face Situationen vorkommen (Schiitz 1945). Die Verschiebung, die wir beobachten,
findet vom Natiirlichen zum Synthetischen statt. Der Grundgedanke dabei ist, dass die
natiirliche Einheit von Arbeit und Handlung nicht mehr ein lokales Umfeld mit phy-
sisch mitwirkenden Teilnehmern ist, sondern zunehmend eine erweiterte, transloka-
le Umgebung, welche durch Informations- und Kommunikationsmedientechnologien
ermoglicht wird, die in Bildschirmen instanziiert sind — oder in einer Terminologie,
die versucht, Bildschirme und ihre zugrunde liegenden Informationstechnologien zu
erfassen: in skopischen Medien (Knorr Cetina 2003). Die erweiterten Inhalte und Ka-
pazititen einer synthetischen Situation ergeben sich aus dem, was auf den Bildschirm
projiziert wird und iiber den Bildschirm inszeniert werden kann.

Die dritte Unterscheidung ist die zwischen menschlichen Akteuren und Teilneh-
mern und nicht-menschlichen (kiinstlich geschaffenen) Akteuren, wobei sich die Dinge
von der linken auf die rechte Seite des Begriffspaares verschieben. Die nicht-mensch-
liche Seite ist nicht einfach nur die materielle Seite der Dinge; sie umfasst verkorperte
und entkérperte Einheiten, die einen Grad an Handlungsfihigkeit per Design aufwei-
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sen und Praktiken per Design setzen konnen. Dabei geht es also nicht um abstrakte
Naturkrifte oder historische Krifte (z.B. materielle Produktivkrifte), sondern um die
Art von synthetischen Akteuren, die zunehmend den Alltag der Lebenswelt bevolkern:
Algorithmen, Bots, Drohnen, unbemannte Flugzeuge, Roboter und so weiter.

Zusammenfassend betrachten wir in diesem Beitrag vor allem eine ethnotechnolo-
gische oder ethnomediale Verschiebung, die sich auf alltigliche Situationen auswirkt.
Dabei behalten wir den ethno-methodologischen Fokus auf Gruppen und ihre organi-
sierten, alltiglichen Praktiken bei, behaupten aber, dass diese Praktiken und die betei-
ligten menschlichen Gruppen nun unwiederbringlich mit synthetischen Komponenten
vieler Art verwoben sind und bis zu einem gewissen Grad durch diese erweitert werden,
wie dies in synthetischen Situationen, durch synthetische Akteure und in synthetischen
Institutionen (die wir hier nicht diskutieren kénnen) illustriert wird. Die drei genann-
ten Unterscheidungen iiberschneiden sich und haben zum Teil konvergierende Konse-
quenzen. Im Folgenden erliutern wir zunichst die Globalisierung von Praktiken und
diskutieren dann die Entstehung von synthetischen Analyseeinheiten als Brennpunkte
fiir die Untersuchung weiterer Aspekte und Konsequenzen der genannten Verschiebun-
gen. Dabei werden wir situative Kopplungen und Erweiterungen, die Temporalisierung
von synthetischen Umwelten und Akteuren sowie Praktiken aufzeigen. Vier zentrale
ethnomethodologische Begriffe werden uns in der Diskussion leiten: Mitgliedschaft,
Vollzug (Accomplishment), Rechenschaftspflicht (Accountability) und Reflexivitit (Gar-
finkel 1967: Kap.1).

2. Vom Lokalen zum Globalen

Das CERN, die Europdische Organisation fiir Kernforschung, ist eine Grof3forschungs-
einrichtung bei Meyrin im Kanton Genf in der Schweiz und damit ein lokales Setting.
Die meisten naturwissenschaftlichen Laboratorien befinden sich an einem bestimm-
ten Ort und sind in diesem Sinne lokal. Wenn sie so grof sind wie das CERN, teilen
sie sich in kleinere Laboratorien auf, wobei fiir letztere ein Lokalitit betonender An-
satz angemessen sein kann. Am CERN wie in vielen andern Laboratorien sind aber
auch globale Referenzen allgegenwirtig. In den 8oer Jahren war das CERN ein europdi-
sches Labor, an dem Physik-Institute aus europdischen Lindern Forschung durchfiihr-
ten; aber schon damals gab es am CERN Wissenschaftler, die aus den Departments fiir
Hochenergiephysik und aus entsprechenden Zentren in den USA oder Japans kamen.
Allerdings waren damals institutionelle Beteiligungen aus nicht-europiischen Lindern
beschrankt: Linder mit etablierter Hochenergiephysik hatten (und haben) ihre eigenen
HEP-Labore. CERN wurde erst ein globales Zentrum, nachdem die Finanzierung des
supraleitenden Supercolliders (SSC) in Texas 1993 vom US-Kongress gestrichen wurde.

Eine Konsequenz der Nichtfinanzierung war, dass die jeweiligen amerikanischen
Physikinstitute, die ihre Forschungen nicht mehr am SSC durchfithren konnten, ih-
re Arbeit am CERN fortzusetzen suchten und das US-Energieministerium begann, die
CERN-Infrastruktur und den Beschleuniger mitzufinanzieren, damit das CERN diese
Expansion unterstiitzen konnte. Auch japanische Physikinstitute, die beabsichtigt hat-
ten, am SSC in Texas ein Experiment durchzufithren, stromten zum CERN. Das CERN
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wurde global, um gestrandeten Experimentalphysikern eine Heimat zu bieten (Knorr
Cetina 2002: Kap. 7). Auf der Ebene von Praktiken ist wichtig, dass das Globale beob-
achtbar, berichtbar und rechenschaftspflichtig wurde und diese Globalitit in den loka-
len Interaktionen und Arbeiten nicht zu ignorieren war. Sie manifestierte sich unmittel-
bar in einer erweiterten Mischung von Sprachen und Versionen des Englischen, die auf-
genommen werden mussten, in sichtbar erweiterten Teilnehmerzahlen, die zum Dis-
kussionsthema wurden, in der Entstehung unbekannter Kommunikationsmuster, die
aus den USA importiert wurden, in spezifischen neuen Konflikten um Fragen der Par-
tizipation und Fragen der epistemischen kulturellen Differenz, in der Raumzuweisung
und natiirlich in Budgeterweiterungen und Geldfliissen bzw. Fragen dahingehend, wo
dieses Geld eingesetzt wurde. Diese Verinderungen waren auch ein Thema der Dis-
kussion und Entscheidungsfindung der Teilnehmer, da sich die Expansion des CERN
in ein zunichst auffilliges, dann allgegenwirtiges und einprigsames Gesprichsthema
verwandelte. Globale Praktiken sind die verhaltensmiflige und soziale Verkérperung
bestimmter globaler Erweiterungen.

Aber was ist eine globale Praktik? Was in den Sinn kommen mag, sind universel-
le Praktiken, jene angeblich a-kulturellen, identischen Praktiken, die in vielen Lindern
gleich aussehen. Dies wire hier jedoch nicht die richtige Antwort. Zu beobachten waren
Praktiken, die Hinweise auf die erweiterte Mitgliedschaft enthielten, auf ein erweitertes
»Ethnos« und die organisatorischen, kulturellen, sozialen und wirtschaftlichen Folgen
dieser Erweiterung. Die institutionelle Globalisierung des CERN fiihrte auch zu neuen
Praktiken, wie etwa Scherze, die Mitglieder differenzierten und US-amerikanische und
europiische Mitglieder verglichen und welche einige fritheren innereuropiischen Mit-
gliederdifferenzierungen ersetzten. Interessiert sich die Ethnomethodologie fir globa-
le Praktiken und verdient die Unterscheidung zwischen lokalen und globalen Praktiken
mehr Aufmerksambkeit und sollte mehr thematisiert werden?

Am CERN war der durch die Globalisierung bedingte Wandel ein in der Praxis zu
beobachtender Prozess und Entwicklungsschritt des Labors. In vielen Finanzmirkten,
insbesondere in den von Knorr Cetina untersuchten Devisenmarkten, ist die Globalitit
ein Grundmerkmal des gesamten Bereichs, seiner Rahmenbedingungen und der statt-
findenden Aktivititen. In diesem Bereich bedeutet »global« die Abdeckung der drei gro-
3en Zeitzonen, wobei sich der Markt mit der Sonne von Tokio und Singapur iiber Lon-
don und Ziirich bis nach New York und zuriick nach Japan bewegt. Der Handel findet
auf den grofien Parkettborsen von weniger als zehn Grof3banken und in diesem Sinne
an ganz bestimmten Orten statt. Aber da der gesamte Handel elektronischer Form ist
und die Augen der Hindler permanent auf ihre sechs und mehr Bildschirme gerichtet
sind, ist der Handel und seine Folgen von einer Vielzahl von Teilnehmern aus der gan-
zen Welt auf jedem Parkett lebendig prisent. Dies bedeutet, dass lokale Praktiken und
das, was auf dem Bildschirm geschieht, an dem sich die Wahrnehmung des Hindlers
unverdnderlich orientiert, nicht von den translokalen Merkmalen der globalen Handels-
situation abstrahiert werden konnen. Es gibt keine lokale Praxis in diesem Bereich, da
die Handelspraktiken fiir alle praktischen Zwecke auf allen relevanten Handelsplitzen
innerhalb einer bestimmten Ebene von Banken gleich sind. Ein/e Hindler/in, der von
Zurich nach Tokio fliegt, kann dort mit dem Handel beginnen, sobald er oder sie ei-
nen Handelsraum in Tokio betritt, der das gleiche Wertpapier handelt — und solange
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er/sie einen Zugangscode zu dem benétigten Computer und Bildschirm hat. Das Lokale
in dieser Situation ist ein Derivativ des Globalen. Oder anders ausgedriickt: Praktiken
sind erkennbar global, identifizierbar als zugehorig zu einem Handelsparkett (sie bend-
tigen Ausriistung), aber nicht zu einem bestimmten Handelsparkett und identifizierbar
als zugehorig zu bestimmten Mirkten, aber nicht zu bestimmten kulturellen, nationa-
len, regionalen oder lokalen Kontexten wie Stidten oder Lindern (Knorr Cetina 2002,
2015).

Im eSport — dem kompetitiven und professionalisierten Computerspiel zwischen
menschlichen Gegnern - ist das Spiel von Natur aus an Computer und Bildschirme ge-
bunden, hatte in der Vergangenheit aber auch einen lokalen Charakter. Vor dem Auf-
kommen schneller Internetverbindungen spielten Gamer gegeneinander, indem sie so-
genannte LAN-Partys veranstalteten. Die Teilnehmer brachten ihren PC und alle Ge-
rite in den gleichen Raum, verbanden sie per IP-Kabel und spielten dann fiir ein paar
Stunden oder ein langes Wochenende. Soziale Interaktion, Wissensaustausch und Be-
stimmung von Fahigkeiten und Status erfolgten daher teils am Bildschirm und teils
durch persénliche Interaktion. Obwohl sich eine globale Gemeinschaft von Spielern
durch Special-Interest-Medien und Onlinekommunikation zu entwickeln begann, war
der Wettbewerb ausgesprochen lokal. Jedes lokale Miniturnier brachte seinen eigenen
besten Spieler hervor und die Suche nach dem besten Spieler in einem Land oder Kon-
tinent erforderte, dass alle moglichen Kandidaten auf einer einzigen LAN-Party zu-
sammenkamen und ein Turnier abhielten. Ebenso waren Spielkompetenz und Wissen
iiber siegreiche Spielstrategien von inhirent lokalem Charakter: Strategien, die an ei-
nem Ort funktionierten, konnten an einem anderen nicht funktionieren und was als
schnelle Reflexe auf einer LAN-Party galt, erwies sich woanders als zu langsam.

Das Aufkommen des Online-Gaming hat diese Situation grundlegend verindert,
da nach einer Ubergangszeit nun jede Partie iiber das Internet auf einem einzigen®
globalen Server gespielt wird, der alle Spiele hostet. Spieler konnen nun von iberall
auf der Welt an Partien teilnehmen und bei Ligaspielen werden sie vom Server mit ei-
nem anderen Spieler dhnlicher Spielstirke gepaart, unabhingig vom Ort. Selbst wenn
die Spieler im selben Raum sitzen, werden sie mittels dieses einen Servers verbunden.
Ein wesentlicher Effekt war, dass das Niveau der Fertigkeiten und des strategischen
Wissens fast sofort global wurde. Als beispielsweise die neue Online-Version des Spiels
StarCraft eingefithrt wurde, konnte ein Spieler in Europa einige Tage lang zuverldssig
gewinnen, indem er die Strategie »Korean Four Gate« anwandte und sich dabei auf
das Wissen der koreanischen Gaming-Community stiitzte. Jedoch hatten sich das Wis-
sen und die damit verbundenen Fihigkeiten (wie das Erkennen der Strategie und die
Durchfithrung einer effektiven Verteidigung) bereits nach ein paar Tagen globalisiert,
wodurch ihr Wettbewerbsvorteil verloren ging. Zusitzlich fithrte die neue Technologie

1 Aus technischen Griinden kommen bei erfolgreichen Spielen drei bis fiinf Server zum Einsatz, wel-
che die Welt in Regionen einteilen, etwa Asien, Europa und Amerika. Es treffen also Spieler mit
den Wohnorten Sydney und Shanghai auf dem asiatischen Server aufeinander und jene aus Lagos
und Turku auf dem europdischen. In welchem Land sie sich physikalisch befinden ist dabei nicht
relevant—ein Spieler mit Wohnort Turku wiirde auch aus einem chinesischen Internetcafé auf den
europdischen Server eingeloggt.
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zu einer neuen Form der globalen Sichtbarkeit der Spieler in Form von automatischen
Rankings, die jeden aktiven Spieler auf dem Planeten einbezogen und ihm eine Posi-
tion zuwiesen. Daher wurden auch die Spielertypen und der damit verbundene Status
globalisiert. Beispielsweise identifizieren sich Spieler als »Mid-Level-Diamond League«
wenn sie sich anderen vorstellen.

In einer dritten Entwicklungsstufe entstand eine Technologie, die es den Spielern
ermoglichte, den Inhalt ihres Bildschirms an ein globales Publikum zu »streamenc, al-
so zu iibertragen. In-Game-Ereignisse, die bisher nur auf zwei lokalen Bildschirmen
zu sehen waren, wurden global erlebbar und damit zu etwas, tiber das man Bescheid
wissen kann. Neben der Anderung der Art und Weise, wie Ruhm und Sponsorengelder
generiert und in der Community verteilt werden, hatte diese neue Technologie einen
grundlegenden Einfluss auf das Gameplay, was die Mainstream-Spieler dazu veranlass-
te, ihrem Verstindnis der Spielstrategie eine dritte Dimension hinzuzufiigen: das Me-
tagame. Dieser Begriff bezieht sich sowohl auf die Beriicksichtigung aktueller globaler
Trends in Bezug auf dominante Strategien im eigenen Spiel als auch auf die Beriick-
sichtigung bekannter Eigenschaften des jeweiligen Gegners. Diese globalen Trends und
Charakteristika werden jedoch durch Livestreams 6ffentlich bekannt. Um genau zu sein
gewinnen sie ihre soziale Bedeutung als etwas, das weithin bekannt ist (und deshalb
beriicksichtigt werden muss), weil Livestreaming lokale Ereignisse auf dem Bildschirm
Offentlich und damit 6ffentlich erfahrbar macht. Auch wenn z.B. ein bestimmter Geg-
ner auf einem populiren Livestream nicht selbst gesehen hat, wie die neueste Variante
der Strategie »Korean Four Gate« funktioniert, ist die neue Normalitit dieser Variatio-
nen nun eine Wissensressource und jeder Spieler muss damit rechnen, dass sie gegen
ihn eingesetzt werden kann.

3. Synthetische Settings

Die zweite Unterscheidung, die wir diskutieren wollen, ist die zwischen dem Natirli-
chen (z.B. die Goffmansche nackte Situation, Goffman 1964) und dem Synthetischen.
Als »natiirlich« bezeichnen wir solche Situationen und Settings, die vor allem von denen
an Sozialitit und sozialem Handeln interessierten Mikrosoziologien (im Gegensatz z.B.
zu an Populationen oder Institutionen interessierten Makrosoziologien) in den Blick
genommen wurden und als grundlegende Arbeitseinheiten dienten: Wirkenskontexte,
in denen sich die Teilnehmer physisch in der Reaktionsprisenz (Goffman 1964) von an-
deren Teilnehmern befinden. Demgegeniiber ist eine synthetische Situation oder ein
synthetisches Setting eine durch technologische Medien erweiterte und temporalisier-
te Umgebung, in der wir uns zwar in der Reaktionsprisenz des anderen und von sko-
pischen Komponenten befinden, ohne jedoch die physische Prisenz von Handelnden
voraussetzen zu miissen. Diese Definition verlisst den Ausgangspunkt mikrosoziologi-
scher Ansitze und den ausschliefllichen Fokus auf menschliche Praktiken und mensch-
liches gegenseitiges Monitoring. Es impliziert auch, dass entscheidende Komponenten
des Settings und potentiell das Setting selbst vollstindig informationell werden; poten-
tiell ontologisch flieRend und zu komplexen multisituativen Komposita mit verschiede-
nen Typen von Teilnehmern und Ebenen sowie Aufmerksamkeitsordnungen verkniipft.
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All dies scheint drastische Unterschiede zur traditionellen Situation von Angesicht zu
Angesicht zu schaffen (Knorr Cetina 2009).

Zunichst einige Anmerkungen zum informationellen Charakter der synthetischen
Settings. Wihrend Realzeitkontexte natiirlich Informationen enthalten, erzeugen sie
das Gefiihl einer als selbstverstindlich empfundenen materiellen Welt, die im Laufe
der Zeit entstanden ist, im Einklang mit evolutiondren Prinzipien und menschlichen
Gestaltungen (ein Haus, ein Garten) und Verinderungen (ein Wildreservat). Ein syn-
thetisches Setting dagegen ist eine Zusammenstellung von Informationsbits, die aus
vielen Teilen der Welt stammen kénnen und unterschiedlichste und fragmentierte In-
halte aufweisen. Synthetische Situationen sind immer im Aufbau begriffen: von auto-
matischen und weniger automatischen Daten- und Informations-Feeds, von der realen
Berichterstattung und von den Interaktionen selbst, die sofort auf dem Bildschirm ge-
spiegelt werden und ihre eigenen Kontexte erzeugen. In einem globalen Prozess hingt
viel davon ab, ob es gelingt, das Synthetische »richtig hinzubekommenc, also die richti-
gen Informationen zusammenstellen und adiquat zu ordnen und das alles innerhalb ei-
nes bestimmten Zeitrahmens (in Devisenmirkten innerhalb von Sekundenbruchteilen).
Dies impliziert eine Verschiebung der Macht und Relevanz von der Handlung zur Si-
tuation und ihrer Bewiltigung. Wir kénnen eine synthetische Situation nicht als selbst-
verstindlich ansehen, anders als eine »natiirliche« Situation, wie sie im Alltag und in
der Analyse vorkommt. Wir konnen sie nicht einfach unter eine Definition der Situa-
tion subsumieren — das begriffliche Mittel, das viel, wenn nicht gar die ganze Last der
theoretischen Durchdringung der Situation in der Soziologie trigt.

Ein wettkampforientierter Computerspieler, der seinen Lebensunterhalt als Pro-
Gamer verdient, muss die Spielsituation trotz ihrer offensichtlichen Kinstlichkeit
ernst nehmen kénnen. Wann immer die Instabilitit der technologischen Infrastruktur
durchschimmert, z.B. in Form eines »Lags«, also eines kurzen Stotterns oder einer
Verzogerung der Bildschirmwelt, reagieren ambitionierte Spieler sehr emotional.
Synthetische Komponenten eines Settings sind oft Funktionskomponenten, die von
externen Akteuren entworfen und gepflegt werden. Als Funktionskomponenten kon-
nen sie Dinge verkorpern und projizieren, die als handelnd wahrgenommen werden,
wie z.B. einen »Markt« und als funktionierende Komponenten kénnen sie menschliche
»eine Etage tiefer« IT-Experten und entfernte Akteure auf Abruf haben, die reagieren
und binnen Augenblicken personlich erscheinen, um Geriteprobleme zu beheben.
»Reparatur« im ethnomethodologischen Sinn wird so zu einer Funktion innerhalb
einer Arbeitsteilung, die organisatorisch durchgefithrt, gewartet und als Arbeit in der
zeitlichen Reihenfolge des Settings (ein oder zwei Tage an Universititen, Sekunden
auf dem Parkett) ausgestellt werden muss. Verantwortlichkeit wird in diesem Fall zu
einem Problem, das zwischen den Akteuren des Unternehmens (der Organisation),
den Technikern und der Technologie (die mehr oder weniger anfillig fiir Ausfille sein
kann) aufgeteilt wird, mit wem oder was in welchem Fall eine Frage zu beantworten
ist, die jedes Mal, wenn der Ausfall auftritt, zu kliren ist. Es ist zu beachten, dass wir
hier nicht versuchen, grofle komplexe Organisationen ethnomethodologisch zu ana-
lysieren. Wir konzentrieren uns immer noch auf eine Arbeitssituation, den Rahmen,
den eigentlichen Anlass, aber eine, die global geworden ist und durch verschiedene
Arten von Medientechnologien, Unterflurverkabelungen und so weiter konstituiert
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und verbessert wird. Vollendung, Reparatur, Verantwortlichkeit und so weiter bleiben
alle relevant und doch scheint die Art und Weise, wie diese Merkmale in die laufende
Praxis einbezogen werden, eine andere Erzihlung als die der »Studies« zu erfordern.

Dies bringt uns direkt zum zweiten und dritten Merkmal der synthetischen Set-
tings, ihrer Temporalisierung und ihrer Komplexitit. Wir beginnen mit der Temporali-
sierung: Aus dem vorhergehenden Beispiel geht klar hervor, dass eine skopische Situa-
tion eine kontinuierliche Aktualisierung erfordert — in einer medizinischen Situation
sind es kontinuierliche Messungen von Temperatur, Blutdruck, neuen Testergebnissen,
der Reaktion auf die Behandlung und vielleicht Beobachtungen von Pflegern iiber Stim-
mung und Kérperfunktion, die auf dem Bildschirm erscheinen und die Situation stets
aktualisieren. Die Montage, Projektion und Reparatur einer synthetischen Situation
ist ein kontinuierliches Projekt. Ein Wohnzimmer, in dem viele Begegnungen statt-
finden, wird im Prinzip fiir viele Jahre und vielleicht Jahrzehnte gleichbleiben. Doch
Informationsrealititen tragen einen Zeitindex; ihre Komponenten erfordern in der Re-
gel eine hiufige oder kontinuierliche Aktualisierung, nur die iterative Darstellung ist
immer noch »live« und relevant. Oder wie es Trader ausdriicken: »Der Markt sucht
immer nach der nichsten Information.« Elektronische Weltmarkte im institutionel-
len Devisenhandel sind ein interessantes Beispiel fiir diese Temporalisierung und die
daraus resultierende ontologische Fluiditit eines synthetischen Settings. Der globale
Markt auf den vier bis sechs Bildschirmen, mit denen Hindler konfrontiert sind, er-
moglicht viele verschiedene Informationsstrome — tatsichliche und indikative Preise,
Transaktionsaufzeichnungen, Handelsgespriche, Schlagzeilen und Finanznachrichten,
Kommentare und Analysen, Bulletin-Board-Eintrige, neu verdffentlichte Indikatoren
und Statistiken, technische und grundlegende Forschungen und Zahlen sowie vielleicht
ein Chatroom, ein Fulballspiel und Bloomberg-Nachrichten - alles in separaten Fens-
tern auf den Bildschirm gestreamt. Streams laufen mit unterschiedlichen Geschwindig-
keiten: Preise konnen sich innerhalb von Sekundenbruchteilen dndern, Analysen und
Headline-Nachrichten fliefden langsamer ein und werden oft wiederholt, Transaktions-
datensitze entsprechen nahezu der Geschwindigkeit von Transaktionen. Alles scrollt
den Bildschirm hinunter, sobald neue Informationen eintreffen.

Das Beispiel des Computerspiels zeigt etwas Ahnliches. Erstens wird die Tempo-
ralisierung von synthetischen Situationen nicht durch duflere Krifte bestimmt, son-
dern durch ein inhirentes Merkmal des Settings. Computerspiele haben ihren eigenen
Zeithorizont, die sogenannte In-Game-Zeit, welche vom Spiele-Designer frei definiert
werden kann. Tatsichlich waren viele frithe Computerspiele rundenbasiert, wodurch
die Aktivitit des Spielers vor dem Bildschirm von dem Verlauf des Spiels auf dem Bild-
schirm zeitlich entkoppelt war. Zweitens sind die heute beliebten Spiele jedoch fast
ausnahmslos Echtzeitspiele, bei denen Soft- und Hardware so konzipiert sind, dass sie
ein In-Game-Prisens schaffen, in dem die Spieler sich und den Gegner als gleichzeitig
Handelnde erleben. So konnen sich Wettbewerb und Leistungsfihigkeit in der zeitli-
chen Dimension manifestieren: Schnell sein ist jetzt eine Moglichkeit, gut zu sein. Die
Folge konkurrenzfihigen und professionellen Spielens ist eine extreme Beschleunigung
des Gameplays, bei dem Top-Spieler durchschnittlich vier bis finf Aktionen pro Sekun-
de ausfithren.
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Die groRte Herausforderung, die sich aus dieser Temporalisierung fiir die Teilneh-
mer sowohl im Handel als auch im Spiel ergibt, scheint die Geschwindigkeit und Be-
schleunigung des Wandels sowie der Einstellungen von Aktivititen und Praktiken zu
sein, die mit iibermenschlicher und in einigen Fillen nahezu mit Lichtgeschwindigkeit
ausgeiibt werden. Wir werden darauf zuriickkommen, wenn wir uns synthetischen Ak-
teuren zuwenden. Aber eines sollte hier erwihnt werden: die Verdichtung weltlicher
Situationsmuster. Muster werden vorausgesetzt, repliziert, dargestellt und fast gleich-
zeitig auf dem Bildschirm beobachtet. Es ist, als ob die dokumentarischen Methoden
mit ihrer Vor- und Nachidentifikation von Mustern und der augenblicklichen Beob-
achtung, Darstellung und Durchfithrung von Aktivititen alle in einer transitorischen,
immer schon vorhandenen und immer schon verschwundenen reflexiven Schleife zu-
sammengefasst wiren — eine Art von mehrfach verankerter und verdrahteter Reflexivi-
tit, die von einem Ethnographen, der anhand von Garfinkelschen Situationen und ge-
wohnlichen menschlichen Temporalititen ausgebildet wurde, nicht erwartet wird. Ein
Grofteil der Errungenschaften dieser Flash-Skalenreflexivitit ist eine technologische
Errungenschaft, die jedoch vom Menschen verkérpert, ausgefithrt und geschitzt wird.
Es sieht plétzlich so aus, als ob die Dinge in den »nackten« Situationen der Vorganger-
generation in verzogerter Zeit ablaufen. Deshalb fragen wir: Sind die unverzogerte Zeit
und ihre Folgen fiir EM interessant?

Wir wollen hier auf ein weiteres Merkmal eingehen, die Moglichkeit situativer
Kopplungen und die Komplexitit, welche sich daraus ergibt. Ein Beispiel ist ein Chir-
urg, der an einem Patienten operiert, indem er durch Bildschirmbilder des betroffenen
Korperteils und des sich durch ihn bewegenden Instrumentes angeleitet wird, wihrend
er gleichzeitig die Vitalfunktionssignale des Kérpers itberwacht, um sich dariiber zu
informieren, wie es dem Patienten wihrend der Operation geht. Die Besonderheit
dabei ist die Trennung zwischen Sehen und Handeln — obwohl der Patient im selben
Raum anwesend ist, ist es der Patient, dessen Inneres auf dem Bildschirm nach aufSen
gekehrt wird, welcher die relevanten Informationen liefert und den Chirurgen fithrt.
Eine komplexere Version dieses Aufbaus existiert in der Telechirurgie, bei welcher sich
der Chirurg und der Patient in verschiedenen Lindern oder auf unterschiedlichen
Kontinenten befinden. Studien zeigen einen interessanten Effekt dieser Konfiguration,
nidmlich eine Umkehrung von Machtverhiltnissen. Der Arzt, der nicht an der Liege
im Operationssaal sitzt, verliert an Einfluss, da er auf Krankenschwestern, technische
Assistenten und Anisthesisten im Operationssaal, in dem sich der Patient befindet,
angewiesen ist, um »die Synthetisierung des Ganzen richtig hinzubekommen« und
den Patienten und die Instrumente zu platzieren.

Ein zweites Beispiel findet sich bei Computerspielen, insbesondere in Bezug auf die
Anwesenheit im Spiel selbst; also der Frage: wie ist ein Spieler im Computerspiel pri-
sent? Der Spieler steuert eine Vielzahl von Einheiten und Gebiuden auf dem Bildschirm
— in StarCraft oft Hunderte von separaten Einheiten, von denen jede halbautonom ist.
Eine Einheit kann z.B. selbststindig den kiirzesten Weg von A nach B finden und sie
kann zuriickschieflen, wenn sie von einer gegnerischen Einheit angegriffen wird. Im
Gegensatz dazu bedarf es jedoch eines Befehls vom Spieler, wenn eine feindliche Basis
angegriffen oder ein Verteidigungsbunker gebaut werden soll. Wihrend die Anwesen-
heit eines Spielers im Spiel letztlich auf seinen Kérperbewegungen basiert, die Befehle
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ausfithren, die in die Software eingegeben werden, ist die Kopplung zwischen Kérper-
bewegung und Bewegung im Spiel indirekt und wird durch mehrere Schichten syntheti-
scher Infrastruktur vermittelt: die elektromechanischen Werkzeuge Tastatur und Com-
putermaus, die Softwarealgorithmen, die den Befehl in Ereignisse im Spiel itbersetzen,
die Netzwerkarchitektur, welche Computer und Server verbindet und die Bildschirm-
architektur, die die Ereignisse anzeigt. Insbesondere die algorithmische Ubersetzung
besteht aus mehreren separaten Ebenen, welche alle ihre eigene Logik haben. Zum Bei-
spiel wird der Befehl »Einheit X, bewege dich zu Punkt Bl« umgerechnet in a) einen
Bewegungspfad um den Felsen, der vor B liegt, b) einen Bewegungsablauf von Einheit
X, der eine gewisse Zeit im Spiel benétigt und c) eine Animation auf dem Bildschirm,
welche die Bewegung der Einheit anzeigt. Alle Schichten dieser gekoppelten Architek-
tur formen die Ereignisse im Spiel auf unterschiedliche Weise und tragen dazu bei, die
Details einer bestimmten Situation im Spiel festzulegen. Da sich die Spieler in einer
Konkurrenzsituation befinden, kénnen die besonderen Effekte jeder Ebene vom Geg-
ner ausgenutzt werden. Einige Strategien bauen beispielsweise darauf auf, dass der
Bildschirm nie das gesamte Schlachtfeld zeigt, sondern nur einen Teil davon (sodass
ein Spieler »im Riicken« des Gegners angreifen kann). Andere versuchen, die begrenzte
kinetische Geschwindigkeit des gegnerischen Korpers zu tiberwiltigen, der bei einem
Angriff von mehreren Seiten manuell einen schnellen Befehlsfluss ausfithren muss.

Ein dritter Typ sind sogenannte »Timing-Angriffe«, die darauf beruhen, dass Pro-
zesse wie der Wiederaufbau einer verlorenen Einheit oder das Wiederaufladen einer
Waffe so programmiert sind, dass sie eine gewisse In-Game Zeit bendtigen. Man kann
also einen Gegner angreifen, wenn er »nicht bereit« ist, aber dieses Nichtbereitsein ist
nur ein Resultat der in die Software programmierten Zeitspannen — der Gegner weif3,
wie er reagieren mochte und ist korperlich dazu fihig, jedoch zwingt ihn die Soft-
ware zu warten, bis es zu spit ist (und dies impliziert eine Handlungsfihigkeit der
Software). Die Feinabstimmung der vielschichtigen Kopplungsarchitektur von Online-
Spielen macht einen groflen Teil der Arbeit der Spieleentwickler aus, da Spieler be-
stimmte Arten von Beschrinkungen, die durch die Technologie hervorgerufen wer-
den, sehr frustrierend finden (wie z.B. Netzwerkverzgerungen oder schlechte Weg-
findungsalgorithmen), wihrend andere Einschrinkungen notwendig sind, um ein Spiel
iberhaupt spielbar zu machen (z.B. muss das Gameplay kiinstlich verlangsamt werden,
damit menschliche Spieler es sehen und darauf reagieren kénnen).

4. Synthetic Actors

Wir haben natiirliche von synthetischen Umgebungen abgegrenzt und einige ihrer un-
terschiedlichen Eigenschaften nachgezeichnet, aber es sind nicht nur diese, die neue
Herausforderungen mit sich bringen. Auch das gesamte Aktionsfeld hat sich verandert,
denn es bezieht nun Akteure der oben genannten Art, Algorithmen, Bots, Drohnen, un-
bemannte Flugzeuge, Roboter, animierte Figuren in Spielen mit ein. Eine Frage fiir die
EM ist nun, ob die angenommene Zusammensetzung von Individuen und Gruppen,
das »Ethnos« der Ethnomethodologie, das urspriinglich als ein menschliches angenom-
men wird, rekonzipiert werden muss, um gegebenenfalls verkorperte und kérperlose
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synthetische Teilnehmer mit einzubeziehen, die nicht menschlicher Natur sind (aus
Platzgriinden gehen wir an dieser Stelle nicht auf Fragen zu Cyborgs und bionischen
Agenten ein). Es ist wichtig, hier darauf hinzuweisen, dass die Ebene der Handlungs-
kompetenz dieser nicht-menschlichen Akteure, ihre Grenzen und technologischen Sub-
jektivititen, ihre Nihe zum Menschen und ihre iiber- oder unter-menschlichen Fihig-
keiten, Fragen an die Teilnehmer stellen. In der Tat fithren die meisten der bisher ge-
nannten Entwicklungen zu Thematisierung, Priifung von und Auseinandersetzungen
zwischen menschlichen Teilnehmern und Praktikern, da diese ihre sich verindernden
Arbeitsumgebungen erleben und bewerten. Professioneller Finanzhandel durch Market
Makers, Spezialisten an Bérsen und Handelsfirmen ist seit fast drei Jahrhunderten eine
paradigmatisch menschliche, hoch qualifizierte und kognitiv und emotional herausfor-
dernde Expertentitigkeit. In Aktienmirkten in den USA wird diese Titigkeit heute wei-
testgehend (bis zu 80 % des Handelsvolumens) von Handelsalgorithmen durchgefithrt
und der Beruf des qualifizierten Hindlers in diesem Bereich wurde iiberwiegend durch
quantitative Wissenschaftler (»Quants«, d.h. Physiker, Mathematiker, promovierte In-
formatiker, interessanterweise keine Wirtschaftswissenschaftler) ersetzt, welche die Al-
gorithmen fiir den Handel programmieren, fiir bestimmte Handelsbedingungen aus-
suchen und den Algorithmenhandel itberwachen. Diese fast vollstindige Substitution
einer Profession durch eine andere und die Delegation des Handels an Algorithmen er-
folgte hauptsichlich innerhalb der letzten zehn Jahre. Einige Handelsformen, zum Bei-
spiel der Hochfrequenzhandel, werden ausschlieflich iiber Algorithmen abgewickelt.
In anderen Gebieten treffen die verbleibenden menschlichen Hindler (in einigen Mirk-
ten, z.B. Devisen, immer noch etwa 40-60 %) wihrend des Handels nicht nur auf andere
menschliche Hindler, sondern auch auf Algorithmen. Fiir solche menschlichen Handler
wirft diese Entwicklung nicht nur die Frage nach dem Ob und Wann ihrer vollstindigen
Ersetzung durch synthetische Akteure auf, sondern auch Fragen der Handelspraxis und
der Identifizierung algorithmischer Hindler sowie des Umgangs mit ihnen.

Im Hinblick auf synthetische Akteure stellen sich u.a. drei Herausforderungen fiir
die Teilnehmer, auf die wir uns hier - als Herausforderungen auch an die Ethnometho-
dologie — konzentrieren: Mitgliedschaft (Membership), Erklirbarkeit (Accountability)
und die Sequenzierung der Interaktion synthetischer Akteure.

Zuerst einige Klarstellungen. Was ist ein Algorithmus? Ein Algorithmus ist nichts
weiter als eine Reihe von Anweisungen zur Ausfithrung einer Aufgabe; es kann eine
Formel oder ein Satz von Regeln, ein Satz von Schritten oder, auf der allgemeinsten
Ebene, ein Ansatz zur Losung eines Problems sein. Die letztgenannte Definition sieht
einen Algorithmus eher als eine Idee hinter einer Reihe von Anweisungen. Auf der Pro-
grammierebene ist ein Algorithmus ein Computercode. Ein Order-Executing-Algorithmus
in einem Finanzmarkt zum Beispiel kann Order-Slicing durchfiithren, d.h. er kann einen
groflen Auftrag aufteilen, um in kleineren Segmenten von »Child Orders« zu kaufen
oder zu verkaufen, die nacheinander, vielleicht stiindlich, in den Markt gebracht (oder
an die Borse geschickt) werden. Ziel ist es, die Auswirkungen eines Groflauftrags auf
den Marktpreis eines bestimmten Wertpapiers zu reduzieren. Ein menschlicher Hind-
ler wiirde diese Order wahrscheinlich durch eine differenziertere Strategie umsetzen,
z.B. indem er einzelne Child Orders in unregelmifigen zeitlichen Abstinden auf dem
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Marke platziert. Ein Trader kénnte zudem Preisbewegungen beriicksichtigen, bevor er
einen Teil der Order ausfiihrt.

Die Algorithmen haben sich zumindest teilweise weiterentwickelt, indem sie durch
Nachahmung erfahrener Trader verfeinert wurden. Zum Beispiel lernten sie, mehr
Randomisierung einzubeziehen, um menschlichen Marktteilnehmern zu entgehen,
die durchaus in der Lage sind, repetitive gleiche oder dhnliche Handelstransaktionen
als die eines »Tools« zu identifizieren, das nach einem festen Zeitplan handelt. Im
nichsten Schritt wurden Algorithmen in Reaktion auf die menschliche Durchschau-
barkeit ihres Handelns markt-reaktionsfihig — sie lernten, Auftrige als Reaktion auf
das Live-Marktvolumen auszufithren, anstatt historische Volumina zu verwenden,
um festzustellen, wann ein Child Order ausgefithrt werden sollte. Daran anschlie-
Rend, so Johnson, begannen sie wiederum, ihre Reaktionen auf bestimmte Arten
von Marktbedingungen oder Marktanalysen abzustimmen und entwickelten sich eine
Weile innerhalb von Kategorien von Algorithmen, bevor eine neue Generation von
Algorithmen entwickelt wurde.?

Die erste Generation von Algorithmen wurde von Menschen entworfen. Diese ent-
wickelte sich von der Durchfithrung eines linearen, festen Handelsplans zu einer auf
Marktbedingungen reagierende Entitit und verringerte somit die Auswirkungen auf
den Markt. Die zweite Generation lernte aus Theorien und Modellen und wurde somit
immer preis- und kostensensitiver. Sie nutzte Transaktionskostenanalysen, um Trans-
aktionskosten zu schitzen und zu senken. Damit begannen Algorithmen, sich iber
das bloRe Nachahmen erfahrener Trader hinauszubewegen, indem sie sich auf Finanz-
theorien stiitzen. In der dritten Generation wurden die Algorithmen reflexiv. Sie lern-
ten, Daten, die der Markt selbst zur Verfugung stellte, zu untersuchen und zu nutzen.
So konnten beispielsweise Auftragsbiicher untersucht werden, die im Zuge der Um-
stellung der Mirkte auf elektronische Handelsplattformen breiter zuginglich wurden
und sie lernten mehr als eine Handelsplattform und ein Handelssystem zu verwenden,
was ebenfalls technologisch méglich wurde (z.B. elektronische Kommunikationsnetze
[ECNs] und alternative Handelssysteme [ATSs]).

Es ist anzunehmen, dass diese generationale Entwicklung weitergehen wird. Zu-
sitzlich kann sie durch systeminterne Dynamiken vorangetrieben werden. Algorith-
men konnen kopiert werden, was ihren Vorteil zunichtemachen kann. Infolgedessen
wird versucht, neue Vorteile zu identifizieren. In den letzten zehn Jahren wurde vor al-
lem nach einem Zeitvorteil gestrebt, der bei praktisch allem algorithmischen Handeln,
vor allem aber im Hochfrequenzhandel (HFT) genutzt wird.

Aufbauend auf den ersten Ausfithrungen stellen wir nun die Frage: Wer zihlt als
Mitglied der Hindlerkategorie, des »Ethnos«, wenn synthetische Akteure anwesend
sind? Algorithmen sind eindeutig Teil des Arbeitsumfeldes von menschlichen Hind-
lern, die erwarten, dass sie anwesend sind. Menschliche Hindler reagieren auf das
Vorhandensein von Algorithmen, indem sie 1) versuchen zu identifizieren, wer ein algo-
rithmischer Hindler ist und wer nicht, 2) indem sie Algorithmen, die handeln, zu tiu-
schen versuchen und damit aufder Konkurrenz zu setzen suchen. Menschliche Handler
scheinen ihre Zugehorigkeit zur Gruppe der Hindler u.a. durch ihre Erfindungsgabe

2 B.Johnson, Algorithmic Trading & DMA: An Introduction to Direct Access Trading Strategies, 14.



https://doi.org/10.14361/9783839454381-020
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Die nachsten 50 Jahre

unter Beweis zu stellen, indem sie Handelsstrategien entwickeln, die die itberlegene
Geschwindigkeit von Algorithmen wettmachen und sie durch diese Strategien im ent-
scheidenden Bereich der Profitmaximierung schlagen. Erfinderisch zu sein beinhaltet
zumindest teilweise Garfinkels dokumentarische Methode (1967:90 fI): die Suche nach
(Handels-)Mustern, welche algorithmische Hindler identifizieren, basierend auf der
Annahme, dass algorithmische Hindler bestimmte Muster im Laufe der Zeit beharrlich
und selbstihnlich verfolgen und dass sie nicht das tun, was ein menschlicher Handler
tun wiirde. So kann beispielsweise ein Algorithmus auf Anderungen im Volumen der
Nachfrage nach einem Wertpapier reagieren. Ein menschlicher Hindler, der versucht
ein Wertpapier zu einem profitablen Preis zu verkaufen und dieses Muster auf dem
Bildschirm erkennt, kann reagieren, indem er eine hohe Nachfrage simuliert und ei-
ne Reihe von Limit-Orders niedrig genug platziert, sodass sie nicht ausgefiithrt werden.
Die Auftrige deuten auf eine steigende Nachfrage hin, auf die algorithmische Trader
mit hoheren Kaufauftrigen reagieren, wodurch der Preis in die Hohe getrieben wird.
Die menschlichen Hindler platzieren dann Verkaufsorders, die einen hoheren Preis fir
den beabsichtigten Verkauf des Wertpapiers erzielen, wihrend sie die Limit-Orders zu-
riickziehen (siehe Arnoldi 2016, welcher diese Strategie identifiziert hat).

Ist dies eine Art »Membering« der Algorithmen die zu ihrer Akzeptanz als Mit-
glied menschlicher Hindlergruppen fithrt? Kénnen Algorithmen oder Drohnen iiber-
haupt »membershipped« werden (Garfinkel 1967: 94)? Auf der einen Seite werden Al-
gorithmen als Teilnehmer in Finanzmirkten ernst genommen und man versucht, sie
zu {iberlisten, wie man es, wenn sich die Gelegenheit ergibe, auch mit menschlichen
Gegenparteien tun wiirde. Andererseits unterscheiden sich Algorithmen nach wie vor
von menschlichen Hindlern und die Unterscheidung zwischen ihnen und menschli-
chen Hindlern dient dazu, den Hindlern strategische Anti-Algorithmen-Aktionen zu
ermoglichen. Diese Art des »Membering« von Algorithmen funktioniert etwas anders
als die dokumentarische Methode, die Garfinkel dafiir skizziert hat und wirft eine kon-
zeptionelle Frage fir die EM auf: Hindler konnen (bzw. miissen) nicht-menschliche
Algorithmen als Teilnehmer am Handel anerkennen, aber wird die EM das auch tun
wollen? Kénnen nicht-menschliche bzw. synthetische Akteure Mitglieder von Situatio-
nen sein?

Ein zweiter Aspekt hat mit der Rechenschaftsfihigkeit und -pflicht (Accountability)
zu tun, die mit Mitgliedschaft verbunden ist. Die meisten Analysten, die sich mit re-
gulatorischen Aspekten von Finanzmirkten befassen, waren skeptisch in Bezug auf die
(rechtlichen) Moglichkeiten, Algorithmen fiir ihr Handeln verantwortlich zu machen.
Laut Lenglet (2011) basiert Finanzmarktregulierung auf einem menschenzentrierten
Modell der Handlungsfihigkeit, das individuelle Schuldzuweisungen vornimmt. Algo-
rithmen stellen jedoch solche Modelle in Frage, weil sie nicht einfach zu individualisie-
ren sind — ist das Programm oder die Handelsstrategie entscheidend? Was gilt als Ver-
inderung in einem Algorithmus? Uberdies ist unklar, wer fiir eine algorithmische Akti-
vitit »verantwortlich« ist: Programmierer, Strategen (Strategists) oder Hindler, die sie
fiir den Handel freisetzen, das Management von Unternehmen, die sich auf bestimm-
te Arten des algorithmischen Handels spezialisiert haben, Uberwachungsabteilungen
in Banken und Bérsen, die fiir die Uberwachung der Auftragsbiicher und die Aufde-
ckung von Marktmanipulationsversuchen zustindig sind? Einige Handelsformen, die
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ausschliefllich auf Algorithmen (HFT) basieren, erzeugen auch einfach zu viele Daten,
die die Regulierungsbehorden nicht verarbeiten konnen. Die Idee, dass die beteilig-
ten Unternehmen »ihrer zustindigen Behorde die von ihnen verwendeten Computer-
algorithmen, einschliefilich einer Erklirung ihres Designs, Zwecks und ihrer Funkti-
onsweise, mitteilen sollten«?, st6f3t nicht nur auf Geheimhaltungsregeln in Bezug auf
Algorithmen als proprietire Entititen, die direkt in Handelsfirmen und Banken entwi-
ckelt wurden, sondern auch auf eine Situation, in der selbst Praktiker und Entwickler
von Algorithmen die gestellte Frage nicht einfach beantworten konnen. Mit dieser Art
von synthetischem Akteur, der unsichtbar, geheim gehalten und schwer abzugrenzen
ist, wird Accountability zum Problem fiir die Teilnehmer und diejenigen, die beauftragt
sind, kontinuierliche, gewohnliche und rechenschaftspflichtige Marktdurchfithrung zu
gewihrleisten und die Gewihrleistung zu tiberwachen.

Fragen und Probleme von Accountability sind nicht auf Finanzmirkte beschrinkt.
Aber die sich in diesen stellenden Fragen betreffen ja nicht nur menschliche Straftaten
oder destruktives und desorganisiertes Verhalten. Bei den zuvor beschriebenen syn-
thetischen Akteuren sind Erklirungs- und Rechenschaftspflicht und das, was mogli-
cherweise dazu zihlen kann, ein strukturelles Problem gewohnlichen, organisierten
praktischen Handelns, das weder Tiuschung noch Betrug anstrebt. Sollten wir zwi-
schen verschiedenen Arten von verantwortlicher Beteiligung unterscheiden? Zum Bei-
spiel konnten wir eine Designverantwortlichkeit und eine normative (moralische/ethi-
sche) Verantwortlichkeit unterscheiden. Eine Designverantwortlichkeit liegt vor, wenn
unklar ist, ob und wie ein Algorithmus die Aufgaben erfiillt, fir die er konzipiert ist.
Dies kann indirekt durch Indikatoren fiir die Kauf- und Verkaufsergebnisse von Al-
gorithmen gesteuert werden, kann aber auch zu langen Anfragen fihren, die versu-
chen zu erfahren was passiert, wenn Algorithmus-indizierte Ereignisse auftreten. Nor-
mative (moralische/ethische) Verantwortlichkeit erfordert Aufsichten, die sich mit den
Regel- oder Unregelmifiigkeiten von Verhaltenskonsequenzen synthetischer Akteure
befassen. Welche Annahmen treffen wir, wenn wir rechenschaftspflichtiges Handeln
als Ethnomethoden postulieren und miissen diese in Hinblick auf synthetische Akteure
tiberarbeitet werden?

Nehmen wir ein weiteres Beispiel, diesmal aus einer laufenden Studie iiber die
(mogliche) Interaktion zwischen Menschen und teilautonomen Flugrobotern oder
Drohnen.

Die beiden Schliisselargumente von Garfinkel, die fiir uns zentral sind:

1. Die Antworten werden von einem einfachen Algorithmus erzeugt, der ihre Eingaben
nicht beriicksichtigt.

2. Die Befragten zeigten ihre eigene Mitgliedschaft, indem sie die Zweckmif3igkeit
der zufillig erzeugten Auflerung als verniinftige Antworten dokumentierten.

3 European Commission, 2010: 16, cited in Coombs 2016: 279; Original: »notify their competent au-
thority of the computer algorithms they employ, including an explanation of its design, purpose
and functioning«.
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Die nachsten 50 Jahre

In den durchgefiithrten Experimenten versuchten die Teilnehmer analog, ihre Beteili-
gung als beflissene Teilnehmer eines wissenschaftlichen Experiments zu dokumentie-
ren (Bajde, Woermann, Bruun et al. 2017). Insbesondere erklarten die Befragten nach
den Interviews, dass sie sicher seien, dass die Drohnenprisenz Teil des Experiments
sei, dass der Pilot versuchte, sie abzulenken oder zu nerven und dass ihre Aufgabe
darin bestehe, die Drohne so gut wie méglich zu ignorieren. Auf die Frage, wie sie in
unterschiedlichen Situationen, z.B. in ihrer Freizeit, reagiert hitten, duflerten die Teil-
nehmer in fast allen Fillen, dass sie dann versucht hitten, den Piloten zu finden, um
entweder herauszufinden, warum die Drohne tut, was sie tut, oder ihm zu sagen, was
die Drohne tun soll (normalerweise sich entfernen). Weiter gefragt, was sie in dem —
immer realistischeren — Szenario tun wiirden, wenn die Drohne tatsichlich vollig auto-
nom fliege, duflerten die Teilnehmer dann ihren Wunsch, mehr tiber den Programmie-
rer, der die Software entworfen hat oder die Institution, die fiir den Betrieb der Droh-
ne verantwortlich ist, zu erfahren, um ihre Reaktion zu bewerten (Bajde, Woermann,
Bruun et al. 2017). Aus Sicht der EM scheint es also allen Beteiligten unvorstellbar, dass
die Drohne selbst als Mitglied der Gruppe die reflexive Produktion von Verantwortung
iibernehmen konne.

Dies impliziert, dass sowohl Mitglieder der Offentlichkeit als auch Drohnen (pilo-
tiert oder nicht) Gesprichs-, Regulierungs- oder normative Ressourcen benétigen, um
die Rechenschaftspflicht von Drohnen als »schlecht« oder »gut, die sich normal oder
anormal verhalten, erfiillen zu kénnen — um diese damit beobachtbar und berichts-
pflichtig machen zu konnen. Solche Ressourcen miissten sich aus dem nach auflen hin
beobachtbaren Verhalten der Drohne (z.B.: Kann ein Zuschauer sehen, was genau die
Drohnenkamera filmt?) sowie aus dem Verstindnis der Regeln, denen Drohnen folgen
sollen, ergeben. Aus EM-Sicht sollten also beispielweise gesetzliche Regelungen des Ver-
haltens von Drohnen nicht als blof3e technische Anweisungen missverstanden werden.
Auch im Alltag werden Verkehrsregeln stindig gebrochen, aber sie funktionieren immer
noch als Werkzeuge oder Ressourcen fiir Verkehrsteilnehmer, um das Verhalten ande-
rer zu verstehen und die Verantwortlichkeit von sich selbst zu zeigen. Nicht alle derzeit
diskutierten Drohnengesetze bieten sich jedoch fir diesen praktischen Zweck an. Ins-
besondere der Gesetzgeber beschiftigt sich derzeit vor allem mit der Frage, wie hoch
eine Drohne im 6ffentlichen Raum (20 oder 50 m) mindestens fliegen muss. Allerdings
konnte keiner der Experimentteilnehmer auch nur annihernd sagen, in welcher Hohe
sich die Drohne zu einem bestimmten Zeitpunkt befand (Bajde, Woermann, Bruun et
al. 2017).

Daher ist ein solches Gesetz pragmatisch nutzlos, da es keine Ressource fiir die
lokale Produktion der Verantwortung fiir eine Drohne bereitstellt.

Wir kommen mit diesem praktischen Beispiel der Verwendung eines EM-ihnlichen
reflexiven Experiments zum Schluss, um darauf hinzudeuten, dass nicht nur das theo-
retische Vokabular, sondern auch die pragmatischen Methoden der ethnomethodologi-
schen Forschung viel Anlass zum Uberdenken und zur eventuellen Anpassung bieten.
Diese praktische Arbeit, EM mit Hilfe von Video und Experimenten zu betreiben, ist zu-
dem recht leicht nachvollziehbar, interessant und relevant fiir Fachleute und Praktiker
wie Ingenieure oder Gesetzgeber. Wir sind uns sicher, dass die nichsten 50 Jahre Ethno-
methodologie reiche Gelegenheit bieten werden, ethnomethodologische Erkenntnisse

419


https://doi.org/10.14361/9783839454381-020
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

420

Karin Knorr Cetina & Niklas Woermann

und Praktiken sowohl anzuwenden als auch weiter zu entwickeln, um die tiefgreifen-
den Verinderungen, die neue Technologien in der Alltags- und Expertenpraxis mit sich
bringen, zu bewiltigen.
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