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»THERE 1S NO CORRECT WAY TO USE THE SYSTEM«.
DASs DOPPELTE SUBJEKT IN DATENBANKLOGIKEN

Das Subjekt ist eine Vielheit. Es kann fraktal, hybrid, paradox, modern und
noch vieles mehr sein. Die Perspektive auf groRRere Gesellschafts- und Zeitrau-
me ldsst das Subjekt und seine Konstitution modellhaft und tiberschaubar er-
scheinen. Sollen Epochen, Episteme oder soziale Formationen gegeneinander
abgegrenzt oder miteinander verglichen werden, leisten die jeweiligen Sub-
jektmodelle wichtige Verallgemeinerungen und schaffen Vergleichsebenen.
Dagegen sind die alltdglichen Mikropraxen der Subjektkonstruktion haufig
nur partikuldr oder widerspriichlich erfassbar. Die Elemente eines Subjektmo-
dells sind beispielsweise bei der vielfdltigen Rezeption von Medien nicht trenn-
scharf auffindbar. Unbestreitbar haben Medien Anteil an Subjektmodellen und
ihren Mikropraxen. Zum Beispiel versucht die Apparatustheorie das Zuschau-
ersubjekt im Kino modellhaft zu fixieren oder die Cultural Studies bemiihen
sich die subjektpragenden Prozesse von Medien kleinteilig zu analysieren. Mit
dem Modell des doppelten Subjekts wird an dieser Briicke zwischen allgemei-
nen Subjektdiskursen und der spezifischen Beispielebene gearbeitet. Durch die
gleichzeitige Realisierung zweier Subjektmodelle im Mediengebrauch kénnen
erst Effekte wie beispielsweise der Lustgewinn bei der Nutzung von daten-
bankbasierten Medienformen erklart werden.

In den nachfolgenden Uberlegungen zu Datenbanklogiken wird deshalb das
Modell eines doppelten Subjekts in unterschiedlichen medialen Formen ver-
folgt werden. Zuerst werden zwei unterschiedliche Subjektkonstitutionen ge-
geneinander abgewogen, um dann an zwei Medienbeispielen zu zeigen, wie
sich das doppelte Subjekt jeweils in bestimmten Medienkontexten konkreti-
siert. Dieses libergreifende Subjektmodell schlieRt an ein gemeinsam mit Hart-
mut Winkler entwickeltes Konzept der kurzen Handlungsketten und der Sub-
jektkonstitution in Computerspielen an (Adelmann/Winkler 2010), das ich als
Ausgangspunkt fiir meine Verallgemeinerung dieses Modells zusammenfas-
send wiederholen méchte. Im Zusammenspiel von medieniibergreifend ein-
gesetzten Datenbanklogiken und konkreten medialen Formen prasentiert sich
jedoch ein Grundmuster, das liber die Subjektkonstituierung in Computerspie-
len hinausgeht.
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Die erste These der gemeinsamen Uberlegungen zielt gegen das Konzept der
Interaktivitat als zentralem Merkmal des digitalen Spielens und fiir einen im
Computerspiel erfahrenen, subjektzentrierten Handlungsbegriff. Die Tradie-
rungslinie wird dabei in der Handlungsfahigkeit oder in der Agency als Zen-
trum des biirgerlichen Selbstverstandnisses gesehen, die sich in den kurzen
Handlungsketten des Computerspiels fortsetzen. Gerade die aktuellen Bewe-
gungsspiele oder Actionspiele erfordern und erméglichen schnelle Handlungs-
folgen. Im Gegensatz dazu stehen die (Selbst-) Disziplinierungen der modernen
Gesellschaft wie Biirokratien oder Finanzsysteme, die spontane Affekte, Triebe
und Aktionen in lange Handlungsketten und -netze umwandeln (Elias 1976,
348ff.). In den Fokus riickt damit das Konzept des Subjekts, das der taglichen
Pflege, der Stabilisierung und Starkung bedarf.

An diese erste These ankniipfend und iiber das Medium Computerspiel hinaus-
gehend, rekonstruiere ich aus der Geschichte der Datenbanken heraus die dis-
kursive Dichotomie zwischen dem kohdrenten handlungsmachtigen Subjekt
und dem verteilten sich auflésenden Subjekt. In dramatischer Verkiirzung des
Datenbankdiskurses ldsst sich als Grundkonstellation dieser Dichotomie for-
mulieren: Die Wiederauffithrung des biirgerlichen Subjekts trifft auf das zer-
splitterte Subjekt der Postmoderne. Beide Subjektkonstitutionen sind als ima-
gindre und reale Anteile im Datenbankdiskurs implementiert.

Auf dieser grundsatzlichen Dichotomie baut die zweite These auf: Das Subjekt
befindet sich aktuell in einer tiefgreifenden Krise — sowohl aus Sicht der sub-
jektkritischen Philosophie als auch in der Alltagserfahrung. Ein Ankerpunkt fir
dieses Argument findet sich in der Zivilisationstheorie von Elias, die den Zivili-
sationsprozess als eine Verlangerung von Handlungsketten durch Systeme der
Hemmung, zum Beispiel von direkter Gewalt, beschreibt (Elias 1976). In diesen
Widerstreit von Einheit und Zerstreutheit des Subjekts tritt das Handlungsmo-
dell des Computerspiels als ein patch ein, in dem es als Utopie das Drama der
kurzen Handlungsketten wieder auffiihrt.

Dieser patch hat eine Parallelgeschichte in der Softwareentwicklung, auf die
ich exemplarisch eingehen werde. Im Datenbankdiskurs wird einerseits ein
verteiltes, vernetztes und unsichtbares Subjekt produziert, andererseits kann
der User der Datenbank sich als autonomes und handlungsfahiges Subjekt kon-
stituieren, indem ihm das Phantasma der kurzen Handlungsketten zugeschrie-
ben wird. Dieser Widerstreit zwischen den zwei Subjektrealitaten — dem koha-
renten Subjekt der kurzen Handlungsketten und dem zerstreuten, vermittelten
Subjekt des Aufschubs, der Vermittlung, der Auslagerung, des Nie-Zu-Ende-
Seins — produziert das Vergniigen und die Lust, die das Computerspiel und da-
ruber hinaus die Nutzung von Datenbanken in anderen Medien auszeichnet.
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Diedritte undletzte Theseist, dass auf der realen Ebene das Subjekt in der Soft-
ware beziehungsweise in den Datenbanken verschwindet, aber auf der Ebene
des Imagindren das handlungsmachtige Subjekt als kohdrentes und stabiles
weiter reproduziert wird. Diese beiden Ebenen schliefen sich im Datenbank-
diskurs nicht aus, sondern bedingen sich gegenseitig. Metaphorisch gespro-
chen bendtigt die utopische Wiederauffithrung des biirgerlichen Subjektes die
reale Biithne der Vermittlung und Verteilung des Subjekts in Datenbanken.

Datenbank als Diskurs

Der Technikhistoriker David Gugerli (2007b) weist zu Recht darauf hin, dass die
Computergeschichte lange Zeit zu einseitig auf die technische Revolution vom
Analogen zum Digitalen verkiirzt wurde. In den letzten Jahren sind auf die Ge-
genbewegung zur Konzentration auf die Technik jedoch eine Reihe von Ansat-
zen zur Geschichte der Software entstanden, wie beispielsweise der von Guger-
li (2007a) herausgegebene Zeitschriftenband zu Datenbanken, Monographien
zur Geschichte der Softwareindustrie (Campbell-Kelly 2004) oder historische
Analysen zum Computer als Regierungsmaschine (Agar 2003). Alle diese Unter-
suchungen weisen auf die Zentralitdt des Datenbankmodells fiir eine an Soft-
ware orientierte Geschichte des Digitalen hin.

Diese Softwaregeschichte beginnt auch nicht erst mit dem digitalen Compu-
ter. Beispielsweise schlieBen Cornelia Vismann und Markus Krajewski die Ta-
belle als Medium der Informations- und Wissensproduktion und als Grund-
lage der Datenbank mit den Regierungstechnologien des modernen Staates
zusammen, wie sie in Form der »Polizey« und anderer Diskurse seit dem17. und
18. Jahrhundert entwickelt werden (Vismann 2000; Krajewski 2007). Diese Zu-
sammenhange unter dem Motto »Verwaltung als Datenverarbeitung« kénnen
sicherlich aus der Perspektive der Gouvernementalitdtsforschung weiter ver-
wertet werden.

Mein Ansatzpunkt ist allerdings ein anderer: Die Datenbank als Diskurs, der
neue Formen der Subjektkonstitution hervorbringt. Diese Idee findet sich
schon 1995 in Mark Posters Buch »The second media age«. Posters Ansatz ist
insbesondere deshalb von Interesse, da er auf den Uberlegungen von Michel
Foucault zum Diskurs und Subjekt basiert. Die Datenbank ist fiir Poster ein
neuer Diskurs und eine neue Praxis, die im sozialen Feld operiert und die Kon-
stitution des Subjekts rekonfiguriert. Dabei mdchte Poster bewusst liber die
marxistische und liberale Kritik an Datenbanken hinausgehen, die zwar Daten-
banklogiken in ihre Ansdtze integrieren kann, ohne aber aus ihrer jeweiligen
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spezifischen Sicht die fundamentalen historischen Verdnderungen durch Da-
tenbanken zu erfassen.

Im Lichte dieser Kritik von Poster betrachtet der Marxismus die Datenbank
nur als eine Ausweitung der Machtsphdre groRer Firmen und der Liberalismus
flirchtet mit der Datenbank um die Privatsphare des Bilirgers, die durch staat-
liche und 6konomische Datenbankstrukturen eingeschrankt werde. Beide von
Poster kritisierten Sichtweisen dominieren aktuell immer noch die publizis-
tische Debatte um Datenbanken, wie es in den so genannten Datenskanda-
len der letzten Jahre beobachtbar ist. Diese Sichtweisen verkennen aber nach
Poster die diskursive Sprengkraft der Datenbank. Durch Datenbanken ver-
schwindet das traditionelle Konstrukt der Trennung zwischen Offentlichem
und Privatem, und damit die biirgerliche Privatsphare; die Subjekte nehmen -
so Posters Fazit — groRtenteils unbewusst und mit geringem technischen Auf-
wand an ihrer Uberwachung lustvoll teil.

Die Datenbank wird somit als diskursive Formation beschrieben, die ein wich-
tiges Element der Normalisierungsstrategien im modernen Staat und Wirt-
schaftssystem ist. In diesen diskursiven Formationen wird das Subjekt verviel-
fachtund dezentriert. In den verschiedenen Datenbanken und ihren Relationen
wird es objektiviert, hchstens als verstreutes Subjekt und in seiner Abwesen-
heit angerufen. Dies sei auch als Unterschied zu seiner direkten Anrufung in
der Disziplinargesellschaft zu verstehen. Im (unbewussten) Schreiben der Da-
tenbankeintrdage wird das Subjekt bei Poster auerhalb der Sichtbarkeit und
damit auBerhalb der Reichweite von liberalen oder marxistischen Subjekt-
ansatzen verortet.

Das doppelte Subjekt

An Posters Ausfithrungen anschlieBend ldsst sich die Seite des biirgerlichen
Subjekts als imagindrer Bestandteil des Diskurses der Datenbanklogiken und
nicht als vollig aufgelost verstehen. Das blirgerliche Subjekt bleibt neben dem
verteilten, in den Datenstrukturen verschwindenden Subjekt bestehen. Bei-
de Subjektmodelle schlieen sich in den Datenbanklogiken nicht aus, sondern
bedingen sich gegenseitig im Modell des doppelten Subjekts. Diese Koexistenz
kann an einigen paradigmatischen, beziehungsweise visiondren, Texten aus
der Anfangszeit der Datenbanken nachgezeichnet werden.

Einen ersten Eindruck der doppelten Subjektkonstitution liefert Vannavar Bush
in seinem berithmten Essay »As We May Think« aus dem Jahr 1945. Seine Ana-
lyse konstatiert eine neue Uniibersichtlichkeit in der Welt der Wissenschaft,
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die durch die Wissensexplosion im Zusammenhang der Entwicklung von Wis-
senschaft und Industrie wahrend des Zweiten Weltkriegs entstanden ist. Bush
problematisiert eine qualitative Differenz zwischen den kiinstlichen Indizie-
rungssystemen und den Leistungen des menschlichen Geistes — also zwischen
den medialen Formen und kognitiven Strukturen. Im zuvor skizzierten Mo-
dell bedeutet dies: Er beklagt die langen Vermittlungswege und wiinscht sich
kurze Handlungsketten in der Wissensproduktion. Deshalb entwirft er seine
Wunschmaschine »Memexc, die dem im Mittelpunkt stehenden Wissenschaft-
ler, Genie oder einfach Subjekt die Moglichkeit gibt eigene Pfade durch den In-
formations- und Wissensdschungel zu schlagen. Bushs Vision basiert auf dem
handlungsfihigen Menschen, der die Fiden des Wissens in seinen Handen halt
und der durch Indizierungs- und Aufzeichnungstechniken allen Méglichkeiten
assoziativ sowie instantan nachgehen kann.«1

Zwanzig Jahre spater bezieht sich Ted Nelson (2003) 1965 auf die »Memex«-ldee
und stellt eine konkrete Umsetzung vor, die noch starker die aktive Nutzerper-
spektive einnimmt. Sein Beispiel ist nicht die Wissenschaft, sondern vielmehr
das Schreiben und der Autor (und damit eine weitere paradigmatische Figur
des postmodernen Diskurses). Der Prozess des Schreibens wird nach Nelsons
Auffassung bisher vollig falsch als Kombination von Inspiration, Ausdauer und
einer guten Gliederung verstanden. Stattdessen charakterisiert er Schreiben
als »rearrangement« und »reprocessing«, indem intellektuelle Handlungen
wie Nachdenken, Nebeneinanderstellen, Ubertragen, Beurteilen und mecha-
nische Handlungen wie Kopieren, Uberschreiben und Umstellen aufeinander-
treffen. Letztlich wiederholt Poster dieses Modell auf der Ebene des Diskurses,
wenn er 1995 vom Schreiben des Subjektes in Datenbanken spricht. Im Unter-
schied zu Poster sieht Nelson das kreative Chaos nur auf Seiten des Handelns:
»There is no correct way to use the system« (Nelson 2003, 140) ist seine Maxi-
me. Das Subjekt bleibt in der Figur des Autors bei Nelson weiterhin ein bfir-
gerliches und wird durch die Software des Hypertextes kontinuierlich als ein
handlungsmachtiges konzipiert. Aber bei Nelson tritt schon eine starkere Pa-
rallelitdt von vernetzter und verteilter Datenbankstruktur als Materialitat, als
mediale Form, als Reales auf der einen Seite und einem starken Subjekt als Ima-
gination eines Nutzers auf der anderen Seite hervor.

Ein drittes Beispiel des Datenbankdiskurses liefert die Rede von Charles Bach-
man bei der Verleihung des Turing Awards 1973. Die Bedeutung der Daten-
bankentwicklung in der Softwaregeschichte wird durch die Verleihung des
Turing-Preises an einen Datenbankpionier dokumentiert, der zudem einen
tiefgreifenden Paradigmenwechsel in seiner Rede behauptet (Bachman 1973):
Bachman vergleicht die Umstellung von einer computerzentrierten Logik zu ei-
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ner datenbankzentrierten Logik in der Softwareentwicklung mit der koperni-
kanischen Wende. Fiir ihn modellieren n-dimensionale Datenbanken die reale
Welt, die um die Sonne kreist und nicht umgekehrt. Der Programmierer wird
in Bachmans Modell zum Navigator, der einerseits zwar aus dem Zentrum der
Welt geriickt ist, aber andererseits den n-dimensionalen Datenraum der Da-
tenbanken aktiv iiberquert. Mit dieser Metapher des Navigators wird eine Rea-
litdt, die dem Subjekt seinen Platz als Mittelpunkt des Universums raubt, kom-
biniert mit einer imagindren Subjektposition, in der sich das Subjekt iiber das
Handeln und iiber das Navigieren definiert. Bei Bachman wiederholt sich das
Modell im Diskurs der Datenbanken in einer Variante des doppelten Subjekts.
Ein Gegenspieler von Bachman war Edgar F. Codd, derin den 1970er Jahren nicht
den Programmierer als Navigator, sondern den Nutzer als Subjekt der Daten-
bank in den Mittelpunkt stellt. In seinem beriihmten Essay »A relational model
for large shared databanks« lautet der prognostische erste Satz: »Future users
of large data banks must be protected from having to know how the data is or-
ganized in the machine (the internal representation)« (Codd 1970, 377). Codds
Modell einer relationalen Datenbank zielt mit den Worten von David Gugerli
auf ein »gréBtmogliches Angebot an Deutungsautonomie fiir eine zunehmend
heterogene Nutzergemeinschaft« (Gugerli 2007b, 20). Die verteilte, vernetzte
und unsichtbare Datenstruktur als der reale Anteil erzeugt die maximale ima-
gindre Deutungsautonomie der User. Die zentrale Subjektfigur relationaler Da-
tenbanken war in den ersten Jahrzehnten ihrer Entwicklung der Manager und
die Datenbanksysteme wurden fiir den Einsatz in der Personalfithrung konzi-
piert. Gugerli (2007b, 27) zitiert die damals in den Fachartikeln erorterten ty-
pischen Beispielanwendungen fiir relationale Datenbankabfragen: »Fire eve-
rybody on the first floor« (Stonebraker et al. 1976, 191) oder »Find names of
employees who earn more than their manager« (Stonebraker et al. 1976, 214).
Mit der relationalen Datenbanktechnik ist das Phantasma der kurzen Hand-
lungsketten durch die imagindre Subjektposition »Manager« in einem Unter-
nehmen unmittelbar verkniipft.

Aus den vorgestellten Diskurspartikeln aus der Datenbankgeschichte folgt: Mit
der Realisierung der Datenbank und ihrer Entsubjektivierungstendenzen Mitte
des 20. Jahrhunderts entsteht eine gegenldufige und widerstandige diskursi-
ve Linie in der Softwareentwicklung, die in ihren programmatischen Schriften
neben der realen Zersplitterung des Subjekts das Imagindre und das Phantas-
ma starker Subjektpositionen aufrechterhdlt. Programmierer und User wer-
den in diesen Datenbankdiskursen zu machtigen Akteurspositionen innerhalb
von Datenbank- und Dateiverwaltungssystemen. Diese Subjektkonstruktionen
agieren im formalen Kontext der Software, die durch Komplexitatsreduktion
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und durch Verfiigbarkeit von Wissen die Handlungsfahigkeit angesichts kom-
plexer Lagen erhalten soll. Wissenschaftler, Manager, Programmierer oder —
ganz allgemein — Autoren sind die prototypischen Beispiele fiir diese imagindre
Seite des doppelten Subjekts. Das Paradoxe liegt in der Ermdglichung dieser ko-
hdrenten Subjektpositionen durch die Aufteilung und Zerstiickelung von Sub-
jektpartikeln in den Tabellen der Datenbanken.

Beispiel: Strategie spielen

Aus der dargestellten generellen Sicht auf Datenbanklogiken 1dsst sich nun
weiter fragen, welche Elemente des doppelten Subjekts sich gerade bei Compu-
terspielen und insbesondere bei Strategiespielen feststellen lassen? Aufgrund
des modellhaften Ansatzes kann keine harte Grenze zwischen den zuvor ent-
wickelten allgemeineren Uberlegungen und der Betrachtung von Computer-
spielen gezogen werden. Stattdessen mochte ich auf zwei Punkte hinweisen,
in denen Datenbanklogiken und damit auch das doppelten Subjekt exempla-
risch hervortreten.

Spielerfahrung

Phdanomenologisch ldsst sich das Spielerlebnis als Erfahrung eines doppelten
Subjekts charakterisieren. Besonders in rundenbasierten Strategiespielen,
aber auch in Echtzeitstrategiespielen entstehen spielbestimmende Momente
des Handelns, in denen der Spieler seine Einsatze macht. Diese starken Hand-
lungsmomente werden abgelést von Momenten, in denen der Spieler sich dem
Geschehen ausliefert. Das einfache Tower-Defense-Spiel FIELDRUNNERS de-
monstriert beispielhaft diesen steten Wechsel in der Subjektpositionierung.
Mehrere Arten von Verteidigungstiirmen mit unterschiedlichen Eigenschaften
werden auf dem Spielfeld platziert, auf das in Angriffswellen die unterschied-
lichen Gegner gestiirmt kommen. Das Spiel besteht aus einem Wechsel zwi-
schen dem aktiven Einsatz der Verteidigungstiirme und passivem Abwarten
der Angriffswellen. Dieses Spielprinzip liegt auch einem der beliebtesten di-
gitalen Strategiespiele — STARCRAFT — zugrunde. Dort freilich erweitert durch
eine wesentlich komplexere Spielsituation, die Angriffe erlaubt, Ressourcen-
abbau fordert und so weiter. Das lustvolle Spiel von Festigung und Bedrohung
von Subjektpositionen, indem der Spieler immer wieder passive Phasen durch-
lebt oder den Aktionen von Mitspielern oder der Software ausgesetzt ist, wird
in FIELDRUNNERS durch klar getrennte Spielphasen wie das Setzen der Verteidi-
gungstiirme und dem Ansturm der Angreifer requliert.
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Diese prototypische Spielerfahrung in FIELDRUNNERS prdgt seine mediale Form.
Die kohadrente Subjektposition des Spielers wird durch die orbitale Perspekti-
ve auf die gesamte Spielfliche verstirkt. In dieser Ubersichtsperspektive po-
sitioniert der Spieler seine Verteidigungstiirme souverdan. Gleichzeitig gibt er
durch die Positionierung und Aufteilung der Verteidigungstiirme seine Hand-
lungsmacht ab. So kann der Spieler zwar ihren Ort auf dem Spielfeld festlegen,
aber dann agieren die Verteidigungstiirme fiir sich alleine, reprasentieren Teil-
handlungen, die automatisiert werden, sich der Kontrolle des Spielers entzie-
hen und dadurch erst die Spielbarkeit ermdglichen. Weder kann der Spieler
bestimmen, gegen wen die Verteidigungstiirme sich in der nachsten Angriffs-
welle verteidigen, noch wann ihre Gegenwehr beginnen soll. Im Spielerlebnis
gibt es demnach immer wieder Momente, in denen sich die Handlungsmacht
des Spielers in den automatisierten und verteilten Prozessen einzelner Akti-
onen auflost.

Diese objektivierten und automatisierten Teilhandlungen kann der Spieler aus
einem Tableau an vorgegebenen Mdglichkeiten wahlen. In FIELDRUNNERS sind
es zu Beginn des Spiels vier Arten von Verteidigungstiirmen, fiir die es je zwei
Aufriistungsstufen gibt. Die Teilhandlungen entstehen aus einer beliebigen
Kombination aus den sich ergebenden zwolf Datensdtzen dieser Datenbank des
Handelns. Wahrend im Spielablauf durchaus die Zersplitterung des Subjekts
in die Datenbanklogik der Teilhandlungen integriert ist, ruft die ins Spiel in-
tegrierte Anleitung das handlungsmachtige Subjekt an: »build, construct, up-
grade, choose«. In diesem Wechselbad von realen und imagindren Subjektmo-
dellen bis in die medialen Formen des Spiels werden das Vergniigen und die
Lust der Spielerfahrung produziert.

Materialitdt der Information

Diskurse lUiber die Datenbank konzipieren sie als unendliches Wissensreservoir,
das in Echtzeit und online dem User Informationen zur Verfiigung stellt und
damit in kreativen wie administrativen Entscheidungsprozessen unabdingbar
wird. Der jeweilig in Anspruch genommene Wissens- und Informationsbegriff
geht dabei weit liber die informationstechnische Definition von Information
hinaus (siehe Haigh 2007).

In der Literatur zu Strategiespielen werden sie durchaus einerseits als Probe-
handeln im Sinne einer Regierungstechnologie verstanden, in dem sich der
Spieler in das jeweilige System, den Algorithmus (Manovich 2007), einarbei-
ten muss, um erfolgreich handeln zu kdnnen. Doch wird er andererseits durch
die ihm zur Verfiigung stehenden Spielinformationen in die Position eines
gottgleichen Akteurs gesetzt, dem Wissen und Information immer und iiber-
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all zur Verfiigung stehen. Strategiespiele kdnnen in Bezug auf die Verfiigbar-
keit von Informationen als Umsetzung von Datenbanklogiken in mediale For-
men verstanden werden. In Rollen-, Action- und Adventurespielen werden in
den Inventarlisten Datenbankstrukturen im Interface abgebildet. Die Daten-
banklogik der Waffen-, Krafte-, Panzerungs- und Zaubertrankauswahl ist allzu
offensichtlich. Die vom imagindren Subjekt des Spielers getroffene Auswahl er-
folgt immer in Relation der einzelnen realen Datensdtze zueinander, wie zum
Beispiel: Welche Waffe passt zu welchem Zaubertrank? Solche Datenbankab-
fragen miinden in Handlungen. Die Fragmentierung des Subjekts durch seine
Auslagerung in die Datenbank inklusive seiner Ausriistungen und seiner Fer-
tigkeiten erzeugt gleichzeitig in der Kombination eine individuelle, einzigar-
tige Spielfigur als Spiegelung des kohdrenten Subjekts.

In Strategiespielen jedoch grabt sich die Datenbanklogik strukturell tiefer in
den Spielablauf und den jeweiligen Informations- und Wissenserwerb ein. Die
zivilen oder militarischen Einheiten — wie beispielsweise in STARCRAFT —werden
als einzelne Datensatze adressiert, die jeweils wieder mit anderen Datensdtzen
in Relation gebracht werden kénnen. Die Kombinationsmdglichkeiten liegen
in der Handlungsmacht und dem erworbenen Wissen der Spieler. Gleichzeitig
kénnen sich die Einheiten nur nach MaRgabe vorher festgelegter Entwicklungs-
stufen verbessern. Spekulativ bleibt hierbei der Konnex zu der Logik abge-
grenzter und mehrfach adressierbarer Datensdtze, wie sie Anfang der siebzi-
ger Jahre in so genannten »B-trees« entwickelt wurden, um das Suchen und
Finden in Datenbanken zu beschleunigen. Sie haben zumindest eine begriff-
lich und strukturelle Analogie zu den »tech trees« in Strategiespielen, welche
die hierarchische Aufeinanderfolge von zur Verfligung stehenden Techniken,
Bauwerken, Spielfiguren und so weiter festlegen. Handlungsoptionen des Spie-
lers werden durch diese Datenbanklogiken eingeschrankt und in einen chrono-
logischen Ablauf gebracht. Ebenso wird das komplexe Spielgeschehen in klei-
ne Happchen unterteilt (an dieser Stelle werden die kurzen Handlungsketten
wieder relevant). Viel offensichtlicher wird die Datenbanklogik in der Aufberei-
tung der Informationen tiber den Spielstand und die Auflistung von Spielopti-
onen, die wiederum bestimmte Handlungsoptionen ermdglichen. In STARCRAFT
werden beispielsweise Informationen iiber einzelne Einheiten mit dem gene-
rellen Spielstand, einem Avatarbild und den Handlungsoptionen verkniipft.

In Datenbanken und Strategiespielen werden komplexe Zusammenhdnge in
kleine Einheiten zerlegt, die wiederum als mediale Entitdten dargestellt sein
konnen. Zum einem wird die (Spiel-)Welt uns als Datenbank prasentiert, die
mogliche Handlungsoptionen strukturiert, ohne zugleich den Ablauf vorzu-
geben. Zum anderen setzen Datenbanken und Strategiespiele mit dem Pro-
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grammierer/User/Spieler eine starke Subjektposition voraus, die als Manager
ihrer Welt in die Lage versetzt werden soll, sofort zu handeln. Die potentielle
»Deutungsautonomie«, wie Gugerli es nennt, und der »Traum vom Computer
als einem machtigen Instrument des Managements« (Gugerli 2007b, 28) ver-
wirklicht sich weniger in den dafiir entworfenen Datenbankmanagementsys-
temen, sondern viel mehrin Strategiespielen, in denen »variable operative und
interpretative Prozeduren und Entscheidungen« (Gugerli 2007b, 30) fortlau-
fend eingefordert werden.

Lev Manovich (2007) unterscheidet in seinem Ansatz zur Datenbanklogik die
reale und imagindre Ebene folgendermaflien: Zwischen Datenbank und Nutzer
tritt mit dem Interface eine variable Zugriffsschicht, die andere Optionen der
Anordnung zuldsst. In semiotischen Begriffen ausgedriickt, schlagt Manovich
vor, bei der Datenbank von einer Umkehrung der Eigenschaften von Syntagma
und Paradigma auszugehen. Vereinfacht ausgedriickt ist das Syntagma in der
Datenbanklogik nicht mehr — wie in der Sprache — festgelegt und sichtbar, viel-
mehr treffen diese Merkmale auf das Paradigma zu. Das Syntagma besteht aus
vielen Méglichkeiten des Zugriffs und der Anordnung eines festgelegten Para-
digmas, der Sammlung aller Datenbankeintrage, die real sind. Das grammati-
kalische Subjekt der Datenbank ist dann nicht real, sondern imagindr. Dagegen
ist das in den Datenbankeintrdgen zersplitterte Subjekt real.

Das handlungsmachtige bewusste Subjekt des Spielers entdeckt den Abgrund
des Realen, seine Aufspaltung in relationale Datenbanken, nur in den Mo-
menten seiner (lustvollen) Ohnmacht gegeniiber dem Spielgeschehen, des Zu-
tagetretens der anderen Seite des doppelten Subjekts. Strategiespiele sind in
diesem Fall ein Interface, das bestimmte Strukturen von Datenbanken abbil-
det, aber auf der Ebene des Imagindren mit dem Interface kohdrente Subjekt-
konstitutionen und kurze Handlungsketten bereitstellt.

Beispiel: hulu-ism.«z

Mit dem zweiten Beispielfeld zeigt sich die medientibergreifende Giiltigkeit des
Modells und der Datenbanklogiken. Mit dem Medium Fernsehen finden mo-
mentan viele Transformationen statt, die mit seiner Digitalisierung sowie mit
verdnderten soziokulturellen Zuschreibungen an das Medium zusammenhan-
gen. Die Entstehung von datenbankgestiitzten Internetportalen, die das bisher
vorherrschende Distributionsmodell der diffusen Ausstrahlung des Fernseh-
signals (broadcasting) ergdnzen, eréffnet ein Experimentierfeld. Datenbank
und Rundfunk scheinen zundchst sehr gegensatzliche und nicht vereinbare me-
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diale Konzepte zu sein. Die Transformationsprozesse bringen gleichzeitig eine
Reihe von Verschiebungen der angebotenen Subjektpositionen hervor. Die ein-
geschliffenen Rezeptionsweisen des Fernsehens werden zum einen durch die
Datenbanklogik der Speicherung, Erreichbarkeit und Prdasentation von Inhalt
herausgefordert, und zum anderen werden auf der Seite der Interfacegestal-
tung und der moglichen Nutzerpraktiken Anleihen bei diesen televisuellen Re-
zeptionsweisen gemacht. Abzuwdgen bleibt deshalb zwischen den Formie-
rungsleistungen der Datenbanklogiken und den jeweiligen sich entwickelnden
Rezeptionskulturen, die sich méglicherweise kontrar zu diesen Praktiken ver-
halten. Damit kann eine dhnliche Grundkonstellation wie bei den zuvor thema-
tisierten Computerspielen festgestellt werden.

Die Video- und Fernsehportale im Internet, wie das Beispiel hulu,«3 befinden
sich alle noch im Versuchsstadium. Gleichzeitig werden sie immer hdaufiger ge-
nutzt (vgl. Frees/ van Eimeren 2011) und damit ist es sicher angebracht, sich
uber die moglichen Veranderungen von Subjektkonstitutionen Gedanken zu
machen. Gillian Doyle titelt dazu in einem Artikel fiir die Zeitschrift Conver-
gence 2010: »From television to multi-platform«. Die Tendenz weist in die Rich-
tung von Nutzungspraktiken von Fernsehen iiber unterschiedlichste Medien-
wege. Fernsehen ist nicht mehr allein an das Broadcastingmodell gebunden.
Die Internetplattform hulu setzt vor allem auf das Streaming von Inhalten.
Durch den Distributionsweg Streaming verliert das Fernsehen scheinbar sei-
nen Programmcharakter. Die zeitliche Verfiigbarkeit wird dadurch ausgedehnt.
Alle Inhalte sind potenziell gleichzeitig verfiigbar. Von hulu gibt es eine kosten-
lose Version, die durch Werbung finanziert wird. Die Werbeunterbrechungen
befinden sich an der Stelle wie beim ausgestrahlten Fernsehen, aber im Unter-
schied dazu werden hdchstens drei Werbespots hintereinander gezeigt.
Dasklassische Fernsehprogrammwird auf hulu.com durch playlists, queues, sub-
scriptions und recommendations ersetzt. Die zeitliche Abfolge des Programms
wird durch diese optionalen Ordnungssysteme ersetzt, welche die Zugange zur
darunterliegenden Datenbank eréffnen. Dabei erzeugen eigene playlists oder
queues ein individualisiertes Programm hintereinander folgender Sendungen.
Dazu kommen recommendations: Algorithmische Vorschlagssysteme, die von
einem Nutzersubjekt ausgehen, das Ahnliches immer wieder sehen méchte.
Etablierte Ordnungssysteme wie Genre oder die Verschlagwortung (tagging)
vervollstindigen das Repertoire der verschiedenen Zugriffsvarianten auf die
Fernsehinhalte.

Das dem Rundfunk eigene Zuschauerverhalten des Zapping und Switching
weicht den Internetpraxen des Browsing und Searching. Die Zuschauerpra-
xis des Zapping erfordert die simultane Ausstrahlung mehrerer Programme.
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Dagegen stellt hulu viele Inhalte nebeneinander und die Nutzer missen sich
jeweils fir eines entscheiden. hulu fiigt sich ganz in die »era of choice« (Ro-
senthal 2005) ein, in der Auswahl die zentrale kulturelle Praxis ist. Erganzt wird
dies durch die gezielte Suche nach bestimmten Sendungen oder typische Da-
tenbankordnungen wie hierarchisch, alphabetisch oder zeitlich geordnete Li-
sten. Dabei manifestieren sich in Listen und Rankings individuelle wie kollek-
tive Subjektivierungspraxen. Die Handlungsmachtigkeit und Zerstreuung des
Subjekts korrespondieren mit diesen individualisierten Nutzerprofilen und
emergenten Quantifizierungsprozessen wie in »most popular«-Listen. In der
individuellen Auswahl zeigt sich in Anlehnung an den Begriff der »taste perfor-
mances« bei Hugo Liu (2007) eine Performanz des Geschmacks.

Daniel Chamberlain (2010) sieht in den datenbankgestiitzten »television inter-
faces« eine neue Form des Fernsehens, das nicht mehr durch Programme ge-
kennzeichnet ist. Das Fernsehprogramm, das zugleich programmatisch fiir das
Medium war, ist nur noch ein Interface von vielen. In vielen Medienumwelten
ist Fernsehen gleichzeitig in Ordnungen des tagging, playlisting, browsing und
so weiter zu erfahren. Der implizite Nutzer dieser Praxen ist eine Vielheit und
muss stetig an sich als Nutzer arbeiten, indem er sich zu den Interfaces verhalt.
Die televisuellen Datenbanken funktionieren in diesem Sinne als Experimen-
tierfelder wie in »hulu Labs«. Im Laboratorium von hulu werden Sendungen
iiber das Fernsehen des Vorabends produziert oder Suchfunktionen in Unter-
titeln als Zugangsweise getestet.

Internetnutzung ist in der Datenbanklogik und der Spiegelung der Nutzung in
Interfaces wie »most popular« oder playlists immer schon Beobachtung der In-
ternetnutzung. In diesem Sinne demonstrieren die Interfaces von hulu nicht
nur eine andere Sichtbarkeit von Medienpublika, sondern bezeugen ebenso
den Wandel der diskursiven Entstehungsbedingungen der Nutzerkollektive
vom Rundfunk zur Datenbank im Internet. Uberspitzt kénnte man von einer
Krise der Beobachtungsapparaturen sprechen, ausgelost durch die Zusammen-
fliihrung von Medium und Beobachtungsapparat in den Datenbanken und Al-
gorithmen der Internetplattformen. Die Objektivitat der Quotenmessung und
die Kritik an dieser Objektivitdt hangen doch wesentlich mit deren technischer
und diskursiver Abgrenzung vom Medium Fernsehen zusammen. Das Kollektiv
ist nicht mehr die Masse oder Mehrheit, sondern die Vielheit und Unterschied-
lichkeit tempordrer Kollektive, die sich liber verteilte Subjekte beziehungswei-
se Subjektivitdten konstituieren. Eine explizite und fast vulgare Form hiervon
ist das Zur-Wahl-Stellen von Werbeclips bei hulu: »Which ad experience would
you prefer?« oder die eingeblendete Frage wahrend eines Werbeclips: »lIs this
ad relevant for you?«.
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AbschlieRend ldsst sich an der Internetplattform hulu das doppelte Subjekt —
kohdrent, handlungsmachtig und verteilt, sich auflésend —rekonstruieren. Bei-
de Subjektkonstitutionen sind als imagindre und reale Anteile in den Praxen
und Diskursen implementiert. Dem imagindren Anteil liegt die Vorstellung zu-
grunde, dass die Performanzen des Geschmacks eine eindeutige Identitit her-
stellen, die nach Chamberlain (2010) ein Versprechen von Empowerment und
Souveranitat des Konsumenten beinhaltet. Hier wirken die Ideologien eines
impliziten Zuschauers beziehungsweise Nutzers nach. Rezipienten werden in
machtige Akteurspositionen durch Datenbanklogiken und ihre Interfaces ge-
drangt.

Der reale Anteil ist das langsame Verschwinden eines kohdrenten Subjekts in
den widerstrebenden Subjektivierungspraktiken, die sich auf den Internet-
plattformen wie hulu anbieten. Neben der simplen Auszihlung von Klicks wer-
den wir standig aufgefordert unsere Erfahrungen zu bewerten und uns zu un-
seren populdren Praktiken zu verhalten. Dieses Nutzungsverhalten wird im
selben Medium aufgezeichnet und uns in bestimmten Wissens- und Ordnungs-
strukturen wie Listen und Rankings prasentiert. Im Datenbankdiskurs wird so-
wohl ein verteiltes, vernetztes und unsichtbares Subjekt produziert als auch
ein autonomes und handlungsfahiges Subjekt konstituiert. hulu-ism kenn-
zeichnet die Uberlagerung, die Widerspriichlichkeit und die Produktivitit die-
ser vielfachen Angebote an implizite Nutzer, die solche Vielfalt lustvoll erfah-
ren konnen.

Am Ende mochte ich noch einmal hervorheben, dass ich das doppelte Subjekt
als heuristisches Modell verwendet habe, um auf medieniibergreifende Pro-
zesse von Datenbanklogiken aufmerksam zu machen. Im Wechselspiel der Sub-
jektpositionen liegen meines Erachtens auch die Potentiale des Vergniigens
und der Lust, welche die Nutzung von Datenbanken begleiten kénnen.
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Anmerkungen

01p Das von Bush gegebene Beispiel fiir die Praxistauglichkeit von »Memex« ist eine kulturhis-
torische Untersuchung zu Pfeil und Bogen. Anekdotisch hinzuzufiigen ist, dass der Krieger
als Modellfall kurzer Handlungsketten, wie ihn Nobert Elias (1976, 322f.) entwirft, hier wie-
der auftaucht.

02pDen Begriff »hulu-ism« libernehme ich aus dem Blog einer kanadischen Werbeagentur
[http://www.strategyonline.ca/articles/magazine/20100701/forumyoung.html];  letzter
Aufruf: 20.3.2012.

o3 Initiatoren und Geldgeber der Internetplattform www.hulu.com sind zu 9o % klassische
Fernsehsender wie zum Beispiel ABC, NBC und FOX. Aus der Copyright-Situation ergibt es

sich, dass hulu—wie die Fernsehsendeanstalten bisher — national organisiert ist.
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