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MEDIEN UND IMPLIZITES WISSEN

Einleitende Bemerkungen zu einer vielschichti-
gen Beziehung in der Ara des ubiquitous compu-
ting

VON CHRISTOPH ERNST!

|. STICHPUNKTE ZUM VERHALTNIS VON IMPLIZITEN WISSEN UND
MEDIENTHEORIE

Die Frage nach der erkenntnistheoretischen Relevanz von implizitem Wissen ge-
hort zu den klassischen Debatten innerhalb der Philosophie und der Sozialtheorie.
Implizites Wissen gilt als ein zentraler Bestandteil des Vollzugs sozialer Praktiken.
Die unterschiedlichen Theorien der sozialen Praxis kommen, so die Einschdtzung
von Andreas Reckwitz, nicht ohne die Annahme einer »implizitens, >informellenc
Logik des sozialen Lebens« aus.? In der Medienwissenschaft wurde diese Form des
Wissens lange eher stiefmiitterlich betrachtet. Angesichts des Fachprofils ist das ein
wenig Uberraschend. Claus Pias vermerkt: »Ein medienwissenschaftlicher Ansatz
widmet sich Reprasentationsweisen, Apparaten, Institutionen und Praxen die an
der Konstitution, Zirkulation, Verarbeitung und Speicherung von Wissen beteiligt
sind [...].«<® Trotz der Bedeutung, die dem Verhiltnis von Medien und Wissen zu-
kommt, ist das implizite Wissen bisher nur in verstreuter Form zum Gegenstand
der Diskussion geworden.*

Die Griinde dafiir liegen allerdings nicht in den Gegenstandsfeldern der Me-
dienwissenschaft. Sie sind der Binnendynamik akademischer Theoriedebatten ge-
schuldet. Dass das Thema >implizites Wissen« fiir das Fach von groBer Bedeutung
ist, stand nie wirklich auBBer Frage. Hartmut Winkler stellt in seinem Buch Basiswis-
sen Medien unmissverstandlich fest: »Medien arbeiten immer und grundsdtzlich mit

| Die Ideen dieses Textes sind Gegenstand eines Forschungsprojektes zur Geschichte der
Beziehung zwischen Interface-Design, Verstandnis des Computers als Medium und im-
plizitem Wissen, das an der Universitdt Bonn beantragt wird. Fiir wertvolle Hinweise zu
diesem Text danke ich Jens Schréter.

2 Vgl. Reckwitz: »Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken«, S. 291ff. An Kritik am
Begriff des >impliziten Wissens< mangelt es allerdings auch nicht. Vgl. Schmidt: »The Trou-
ble with Tacit Knowledge«.

3 Vgl. Pias: »Was waren Medien-Wissenschaften?«, S. 16.

4 An dieser Stelle ist es unméglich, die Vielzahl von Einzelbeobachtungen, etwa aus der
Filmtheorie, systematisch aufzuarbeiten. Einen Einblick in die aktuelle Theoriedebatte
zum impliziten Wissen geben Bromand/Kreis: Was sich nicht sagen lasst; Loenhoff: Im-
plizites Wissen; Neuweg: Konnerschaft und implizites Wissen; ders: Das Schweigen der
Koénner; Adloff u.a.: Revealing Tacit Knowledge; Collins: Tacit and Explicit Knowledge;
Gascoigne/Thornton: Tacit Knowledge.



impliziten Wissensbestdnden.«> Inwiefern implizites Wissen in einer solchen >grund-
satzlichen< Weise mit Medien verbunden ist, erlautert Winkler, indem er die Fra-
ge des impliziten Wissens als Problem sozialer Konventionalisierung begreift und
feststellt:

Implizites Wissen ist einerseits Voraussetzung aller Medienprozesse;
und gleichzeitig bauen die Medienprozesse am Aufbau und Umbau des
impliziten Wissens mit. Das Problem des impliziten Wissens ist — theo-
retisch wie praktisch — alles andere als trivial, dies musste u.a. die For-
schung zur kiinstlichen Intelligenz erfahren. Denn woher weil3 man,
dass es keine Apfel mit 1,50 m Durchmesser gibt? Dass Tiiren immer
bis zum Boden gehen oder dass Autos keine Masern kriegen? Das Pro-
blem impliziten Wissens reicht bis in korpergebundene Wissensbestan-
de hinein.¢

Implizites Wissen wird von Winkler in einem >nicht-trivialen< Konstitutionsverhalt-
nis mit >~Medienprozessen« gesehen. -Medienprozesse« hangen von implizitem Wis-
sen ab, pragen aber auch das implizite Wissen.” Mit dem Hinweis auf die Domine
des >korpergebundenen Wissens« spielt Winker auf die oft als paradigmatisch be-
trachtete Form von implizitem Wissen an.® Michael Polanyis Verweis auf die Fahig-
keit, Fahrrad fahren oder Schwimmen zu kénnen, nicht aber in der Lage zu sein, die
Bedingungen und Regeln dieser Fahigkeit sprachlich ausdriicken zu kénnen, gehort
zu den Schlusselformulierungen der Forschung.? Auf Polanyi geht auch die kanoni-
sche Bezeichnung tacit knowledge zuriick.'® Allerdings ist implizites Wissen mehr
als >nur< personales Kérperwissen.'' Auch verschiedene Formen des Kontext- und
Weltwissens miissen zur tacit dimension gerechnet werden. '

An dem Zitat von Winkler ist noch ein zweiter Aspekt wichtig. Winkler asso-
ziiert das implizite Wissen zwar mit -Medienprozessen« insgesamt. Er hebt aber
einen Medienprozess hervor. Ausdriicklich wird das Problem der Formalisierung

(6,

Winkler: Basiswissen Medien, S. 262.

Ebd.

7 Angenommen wird damit, dass implizites Wissen den Medien nichts >Immanentes« ist,
sondern aus einer Interaktion mit den Medien hervorgeht. Inwiefern implizites Wissen ein
Teil eines 'Wissens der Medien Uber sich selbst ist¢, ware allerdings reizvoll. Vgl. Engell:
»Medientheorien der Medien selbst«.

8  Vgl. unter Bezugnahme auf eine Theorie der »Transmedialitit« etwa Schmitz/Groninger:
»Uber projektives Denken und Machen, S. 22ff.

9  Polanyi: »Tacit Knowing«, S. 601, ders.: Personal Knowledge, S. 49. Vgl. zu Polanyi um-
fassend Neuweg: Konnerschaft und implizites Wissen; eine sehr kritische Auseinander-
setzung mit Polanyi findet sich bei Schmidt: »The Trouble with >Tacit Knowledge««, hier S.
| 871f.

10  Vgl. Polanyi: The Tacit Dimension, ders.: Personal Knowledge, ders.: »The Logic of Tacit
Inference«.

I'l  Vgl. hier auch die Beitrage in Loenhoff: Implizites Wissen.

12 Vgl. zur Auseinandersetzung mit embodiment-Begriffen auch Loenhoff: »Tacit Know-

ledge«.

o



von implizitem Wissen im Zusammenhang mit kiinstlicher Intelligenz genannt.'® Die
Implikationen dieser Bemerkungen werden klarer, wenn man sich vor Augen fiihrt,
dass implizites Wissen zumeist als ein >Uberschuss« gefasst wird, der aus dem Voll-
zug von menschlichen Praktiken hervorgeht. Ein GroBteil der Uberlegungen zum
impliziten Wissens kann — mit einer Formulierung von Georg W. Bertram gesagt —
als »Praxis-Uberschuss-Theorie« charakterisiert werden.' Im Riickgriff auf Gilbert
Ryles Unterscheidung versteht man implizites Wissen als ein praktisches »knowing
how, das dem »knowing that« gegeniiber vorgangig ist und zumeist als >prarefle-
xiv< oder >nicht-propositional« angesehen wird.'>

Zwar bergen Metaphern wie >Uberschuss« die Gefahr der begrifflichen Ver-
klarung von implizitem Wissen zu einer >sich entziehenden« oder >uneinholbarens
GroBe.'® Dennoch ist die Theoriefigur wichtig. Sie fiihrt vor Augen, dass implizites
Wissen nur im Horizont des Problems der Explikation — oder, mit Ludwig Jager
gesagt, einer medial realisierten »Transkription« —, Giberhaupt als ein eigenstandiges
Phanomen in Erscheinung tritt.'"” Um positive Merkmale des impliziten Wissens zu
bestimmen, forscht man infolgedessen nach Momenten und Griinden der Nicht-
explizierbarkeit von Wissen.'® Behauptet werden dabei unterschiedliche >Starke-
grade« des impliziten Wissens. Die Spannbreite reicht von »fundamentalpragma-
tischen« Begriffen des impliziten Wissens,'? die eine Nichtexplizierbarkeit des im-
pliziten Wissens annehmen, bis zu Theorien, die eine Artikulation von impliziten
Wissen fiir méglich halten, nicht aber seine Kodifizierung und Formalisierung.? Jens
Loenhoff charakterisiert diese zwei Perspektiven so:

Ein starker Begriff von implizitem Wissen geht [...] nicht nur davon
aus, dass vorpradikatives Wissen primar ist gegeniiber einem expliziten
propositionalen Wissen, einem reflexivem Bewusstsein mithin keine
fundierende Funktion zukommt, sondern er nimmt dariiber hinaus an,
dass implizites Wissen weder reprisentierbar noch vollstandig expli-

I3 Vgl. hier auch Béchle u.a.: »Selbstlernende autonome Systeme?«. Vgl. zur Formalisierung
auch Kramer: Symbolische Maschinen.

14 Vgl. Bertram: »Im Anfang war die Tat, insb. S. 213-220.

15 Ryle: »Knowing How and Knowing That«. Zu den anderen genannten Attributen vgl. u.a.
die Beitrage in Bromand/Kreis: Was sich nicht sagen lasst, insb. Abel: »Knowing How«.
Vgl. kritisch auch Schmidt: »The Trouble with Tacit Knowledge«, S. 209ff.

16 Vgl. ebd., hier S. 163: »However, the very notion of >tacit knowledge« is a conceptual
muddle in its own right. Firmly anchored in the dichotomy of >tacit« versus »explicit< know-
ledge, it mystifies the concept of practical knowledge and skillful work practices.«

17 Vgl. Jager: »Transkriptivitat«, S. 32f.; Collins: »Drei Arten impliziten Wissens, S. 94ff. Col-
lins vertritt die Ansicht, dass nicht das implizite, sondern das explizite Wissen erklarungs-
bediirftig ist. Vgl. ebd., S. 94.

18 Vgl. auch ebd. Klassisch ist das Beispiel der Sprache, also die Fahigkeit, eine unendli-
che Menge grammatikalisch richtiger und situativ angemessener Sétze produzieren zu
konnen, nicht aber die Regeln dieser Fahigkeit zu beherrschen. Vgl. Stetter: »Implizites
Sprachwissen.

19 Vgl. Loenhoff: »Einleitungs, insb. S. 1 1-17.

20 Vgl. Gascoigne/Thornton: »Tacit Knowledge«, hier S. 192: »While we hold, that tacit
knowledge can be articulated without remainder, it cannot be codified without loss.«



zierbar ist. Ein schwacher Begriff radumt implizitem Wissen zwar eine
fundamentale Funktion ein, hilt aber die These der Nichtexplizierbar-
keit fiir vorlaufig und einer empirischen Priifung zuganglich. Hinsichtlich
der Transformation eines praktischen Kénnens in Satze mit propositio-
nalem Gehalt nimmt der schwache Begriff impliziten Wissens folglich
eine optimistische Position ein.?'

Akzeptiert man die Basisunterscheidung zwischen einem in Praktiken situierten im-
pliziten Wissen und den Typen ihrer defizitaren Explikation, dann haben Theorien
des impliziten Wissens vorrangig zu kliren, wie der Ubergang als solcher zu denken
ist und welche Uberschussphénomene auftreten, die es erlauben, die Zuschreibung
zu treffen, Wissen sei >implizit<.?2 Die damit haufig einhergehende Annahme, dass
implizites Wissen nur im praktischen Vollzug von Praktiken existiert, fiihrt zu einer
Reihe auch fiir die Medientheorie interessanten Konsequenzen.

Zu diesen Konsequenzen gehort die These, implizites Wissen kénne nur tiber
Interaktionen unter Anwesenden in der Art einer »Wissenskrankheit« weitergege-
ben werden.? Wihrend explizites Wissen als ein Wissen angesehen wird, das tiber
raumzeitliche Distanz {ibertragbar ist, soll gleiches fiir implizites Wissen nicht gel-
ten. An diesem Punkt schlieBt die Diskussion zum Problem der Formalisierung auf.
Implizites Wissen wird als etwas verstanden, das innerhalb eines Kontinuums aus
Praktiken gegebenen Bedingungen der Angemessenheit genligt, die aufgrund ih-
rer Kontextgebundenheit nicht in explizite Regeln und formale Codes transkribiert
werden koénnen.** Evoziert ist somit auch das bei Ludwig Wittgenstein diskutier-
te Problem der Regelfolge, das zu den groBen philosophischen Themen innerhalb
der Debatte um implizites Wissen gehort. Die korrekte Anwendung expliziter Re-
geln kann in der sozialen Realitdt nicht explizit begriindet werden. Explizite Regeln
legen das Regelfolgen nicht fest und garantieren es nicht. Regelfolgen ergibt sich
nach impliziten Kriterien einer gemeinschaftlichen Praxis.> Uber implizites Wissen
zu verfiigen, zeichnet sich demnach durch eine bestimmte Art aus, Sachverhal-
te situativ zu identifizieren, zu verstehen, und an sie anzuschlieBen. Robert Bran-
dom und Joachim Renn beschreiben die Art und Weise dieser Anschliisse auch als
»Ubersetzungen«.2

21 Loenhoff: »Zur Reichweite von Heideggers Verstandnis impliziten Wissens«, S. 62. Die
dritte Position ist die der Negation von implizitem Wissen: Demnach ist implizites Wissen
ein Phantom und z.B. durch den Begriff >praktischen Wissens« ersetzbar. Vgl. Schmidt:
»The Trouble with Tacit Knowledge, S. 209-215.

22 Vgl. unter Bezug auf den Pragmatismus Fingerhut u.a.: »Einleitung«, S. 35-43.

23 Collins: »Drei Arten impliziten Wissens«, S. 92, vgl. auch ders.: »What is Tacit Know-
ledge?«, S. |1 5ff., ders.: Tacit and Explicit Knowledge.

24 Vgl. Gascoigne/Thornton: Tacit Knowledge, hier S. 3.

25 Vgl Renn: Ubersetzungsverhiltnisse, hier insb. S. 255ff. Vgl. zudem Abel: »Knowing
How, insb. S. 328-334; Bloor: »Wittgenstein and the Priority of Practice«; Gascoigne/
Thornton: Tacit Knowledge, S. 81-106.

26 Vgl. Brandom: »Freiheit und Bestimmtsein durch Normeng, insb. S. 72ff. Vgl. auch ders.:
Expressive Vernunft. Vgl. zudem die Grundlegung einer pragmatistischen Sozialtheorie
auf Grundlage des Ubersetzungsbegriffs bei Renn: Ubersetzungsverhiltnisse.



Gleichwohl kann eine Differenz zwischen >amedialem« implizitem Wissen und
>medialem« explizitem Wissen nicht konsistent aufrechterhalten werden. Wenn
implizites Wissen als ein Uberschuss in der Interaktion unter Anwesenden lokali-
siert wird, dann sind — auf Ebene des Vollzugs dieser Praktiken — auch Medien wie
die Sprache und ihre jeweiligen >Logiken< zu beachten. In jeder Realisierung oder
Prasentifikation von implizitem Wissen sind bereits komplexe mediale Verhiltnisse
gegeben, die mit zunehmender Verflechtung von computerbasierten Medien und
sozialen Praktiken in den Fokus der medientheoretischen Debatte riicken.?’

2. IMPLIZITES WISSEN, UBIQUITOUS COMPUTING, INTERFACES

Theoriegeschichtlich gehéren Praxis-Uberschuss-Theorien in das Umfeld des Prag-
matismus — sei es mit ausdriicklicher Referenz auf die angloamerikanische Tradition,
sei es aus Perspektive des latenten Pragmatismus in (sozial-)phdanomenologischen
Ansitzen der kontinentaleuropiischen Denkschulen.”® Weitere wichtige Bezugs-
theorien zum impliziten Wissen sind sprachphilosophische Positionen, die in der
linguistischen Pragmatik fortgefiihrt und empirisch gepriift werden, techniktheo-
retische Uberlegungen, die den Umgang mit der materiellen Umwelt als primires
Phinomen ansetzen, und kognitionswissenschaftliche Ansitze, die Uberlegungen
hinsichtlich eines situierten und erweiterten Geistes postulieren.?’ Innerhalb der
Theoriediskurse der Medienwissenschaft ist das implizite Wissen gegenwartig in
Bezug auf nicht-menschliche Akteure innerhalb (medien-)technischer Umwelten
eine zunehmend wichtige GréBe. Damit riickt das Problem in das Zentrum der
zeitgenossischen Theoriediskussion des Faches.

Das Programm der Medienwissenschaft, den Einfluss von Medien und ihrer je
spezifischen Materialitat als soziale und kulturell spezifische Bedingungen des Wis-
sens zu beschreiben, wurde lange Zeit unter strukturtheoretischen Gesichtspunk-
ten verfolgt.’® Seien diese Einfliisse semiologischer, strukturalistischer, neomarxisti-
scher, ideologiekritischer, poststrukturalistischer, diskursanalytischer oder system-
theoretischer Art — der Blick auf die strukturelle und systemische Verfasstheit von
Medien bildete den Rahmen fiir die Formulierung der Medialitat des Wissens. Vor
dem Hintergrund der Medienentwicklung haben sich die Grundpramissen inzwi-
schen nachhaltig verschoben. >Praxis< und >Technik« sind die neuen Leitbegriffe der
Theoriedebatte.?' Mit der der Weiterentwicklung von Computern zum »ubiquitous

27 In diesem Kontext steht die These, zwischen Prasenz und implizitem Wissen einen Zu-
sammenhang zu sehen. Vgl. Ernst/Paul: Prasenz und implizites Wissen; Adloff u.a.: Re-
vealing Tacit Knowledge.

28 Vgl. Bertram: »Im Anfang war die Tat«.

29 Einen sehr guten Uberblick iiber die genannten Ansitze geben Fingerhut u.a.: »Einlei-
tung«.

30 Vgl. auch Pias: »Was waren Medien-Wissenschaften?«.

31  Esist keine gewagte These, davon auszugehen, dass die Aktualitat des Themas >implizites
Wissen« durch den Umstand begtinstigt ist, dass der practice turn inzwischen Einzug in die
Medienwissenschaft (und dariiber hinaus) gehalten hat. Vgl. Schatzki u.a.: The Practice
Turn in Contemporary Theory. Vgl. die Beitrage in Brauchler/Postill: Theorising media



computing«®? sowie des Internets der Dinge sind digitale Medien zu einem Teil des
>Gewebes« des Alltags geworden. Die medialen >Akteure« haben eigene, >smarte«
Fahigkeiten entwickelt und agieren als eigenstindige »kognitive Systeme«.?3 Bei
Florian Sprenger und Christoph Engemann heiBt es:

Programmiert und konstruiert wird weiterhin von Menschen, doch un-
terlaufen die zeitlichen und operativen Prozesse im Internet der Dinge
deren Kapazititen. Dies ist zwar bei jedem zeitgendssischen Computer
der Fall, doch basieren die Berechnungen, die die Grundlage des Inter-
nets der Dinge sind, auf umgebungsbezogenen Sensordaten, auf der
Vernetzung verteilter Bestandteile und auf ausgelagerter Rechenkraft.
Deshalb liegt es durchaus nahe, von einem perzeptiven und einem ko-
gnitiven Vermégen dieser nicht zufillig smart genannten Technologien
auszugehen. Damit verandert sich, so der Tenor der einschlagigen De-
batten, der Status der Dinge in der Welt und zugleich die Handlungs-
perspektive des Menschen. Wahrend auf technischer Ebene das Para-
digma des Computers dabei ist, eine neue Relation von Mensch und
Maschine anzunehmen, sind die sozialen und epistemologischen Folgen
dieses Wandels bislang noch kaum durchdacht.?*

Die Verortung des impliziten Wissens ist im Kontext der neueren Praxis- und Tech-
niktheorien allerdings eine Herausforderung.’*> Vor allem ist implizites Wissen fiir
die Diskussion der >humanistischen< und der >posthumanistischen< Anteile der je-
weiligen Praxis- und Techniktheorien ein Schliisselthema. Andreas Reckwitz stellt
bereits Anfang der 2000er-)ahre fest:

Die Diskussion zwischen einer >starken¢, post-humanistischen und ei-
ner >schwachens, post-wittgensteinianischen Theorie der Artefakte hat
gerade erst begonnen [...] — ein Kernproblem fiir eine post-humanisti-
sche Artefakttheorie diirfte darin bestehen, inwiefern es ihnen gelingt
auch die Konzepte des praktischen Wissens und Verstehens nicht nur
auf humane Tréager von Praktiken, sondern auch auf nicht-humane Tra-
ger anzuwenden [...].%

32
33

34
35

36

and practice; Dang-Anh u.a.: Medienpraktiken. Vgl. zudem Schiittpelz: »Elemente einer
Akteur-Medien-Theoriex, S. 23f., hier insb. S. 49f. Vgl. auch schon Bohme u.a.: »Mediale
Praktiken«; Winkler: Basiswissen Medien, S. 16.

Vgl. Weiser: »The Computer for the 21st Centuryx, S. 94.

Vgl. der Begriff der kognitiven Systeme wird in der Kognitionswissenschaft fiir die kogni-
tiven menschlicher und nicht-menschlicher Akteure gebraucht. Vgl. Walter: Kognition.
Sprenger/Engemann: »Im Netz der Dingec, S. 8.

Vgl. fiir eine Kritik von Thesen einer starken Praxeologie am Beispiel des Medium Geldes
Schroter: »Die Verdrangung des Geldes in der Akteur-Netzwerk-Theorie; vgl. auch die
philosophischen Hinweise zu den Einseitigkeiten der Praxistheorien bei Bertram: »Im An-
fang war die Tat, S. 216-220.

Vgl. Reckwitz: »Grundelemente einer Theorie der Praxis«, S. 298.



Das Verhiltnis von implizitem Wissen zum Gebrauch von Computern im Alltag war
schon in den ersten Entwiirfen zum ubiquitous computing ein Leitmotiv. In seinem
viel zitierten Aufsatz The Computer for the 2 I st Century konzipiert Mark Weiser den
Umgang mit >ubiquitaren« Computern als eine Praxis, die analog zum Lesen und
Schreiben zu verstehen sei. Einher geht damit eine >implizite« Art des Umgangs mit
diesen Medien:

Computer scientist economist and Nobelist Herbert A. Simon calls this
phenomenon >compiling; philosopher Michael Polanyi calls it the >tacit
dimensiong; psychologist ]. J. Gibson calls it >visual invariants<; philoso-
phers Hans Georg Gadamer and Martin Heidegger call it the >horizon«
and the >ready-to-hand<; John Seely Brown of PARC calls it the >peri-
phery.< All say, in essence, that only when things disappear in this way
are we freed to use them without thinking and so focus beyond them
on new goals.>’

Weisers |deen sind durch Michael Polanyis Beschreibung des impliziten Wissens
inspiriert.*® Zugleich lasst sich mit Weisers Bemerkung eine Schnittstelle benennen,
an der sich der Problemgehalt von >implizitem Wissen< im Kontext der gegenwar-
tigen Medienkultur manifestiert. Implizites Wissen ist unhinterfragtes, nicht voll-
standig explizierbares, aber abrufbares Wissen — ein Wissen, das im >Hintergrunds
bleibt und in Momenten der Stérung auffallig wird.*

In ahnlichem Fahrwasser bewegt sich Mark Weiser. Als Idealfall der Herstellung
der >Transparenz«< des ubiquitous computing sieht Weiser die unreflektierte Wahr-
nehmung eines StraBBenschildes an — also das Befolgen eines sozialen Regelsystems,
das zwar eine Menge expliziter Regeln kennt, die Akte der praktischen Befolgung
aber nicht determiniert.** Das Handeln mittels konventionalisierter Zeichen ma-
nifestiert sich in einer unhinterfragten Gewohnheit (habit).*' Allerdings ist auch zu

37 Weiser: »The Computer for the 21st Century«, S. 94. Vgl. zu den philosophischen Ein-
flissen bei Weiser hier Sprenger: »Die Vergangenheit der Zukunft«, S. 73-76 sowie S.
82f. Vgl. zu Heideggers Rolle im Kontext von Theorien impliziten Wissens Loenhoff: »Zur
Reichweite von Heideggers Verstandnis impliziten Wissens«.

38 Vgl. Polanyi: The Tacit Dimension, S. 9f. Polanyis Buch ist die erste Empfehlung, die Wei-
ser als »Further Reading« gibt. Und es ist die einzige Referenz auf ein philosophisches
bzw. sozialtheoretisches Werk in dieser Liste. Vgl. Weiser: »The Computer for the 21st
Centuryc, S. 104.

39 Vgl Jager: »Storung und Transparenz«; Renn: »Wissen und Explikation«. Der Begriff des
>Hintergrunds« gehért zu den Schliisselbegriffen in zeitgendssischen Theorien des impli-
ziten Wissens. Die genaue Diskussion kann an dieser Stelle nicht geleistet werden. Vgl.
Gascoigne/Thornton: Tacit Knowledge, S. 107-132. Vgl. zudem die Beitrage in Maeder
u.a.: Ambient.

40 Weiser: »The Computer in the 21st Centuryc, S. 94; vgl. Collins: »Drei Arten impliziten
Wissens«, S. 106.

41 Theodore Schatzki versteht Praktiken als »nexus of doings and sayings« (zit. nach Reck-
witz: »Grundelemente einer Theorie der Praxis«, S. 290). In Abwandlung dieser bekann-
ten Formulierung kann man hier auch von einem >schematischen Nexus aus Semiose und
Praxis« sprechen, wobei die historische Anspielung an die Bedeutung des Schemabegriffs



bedenken, dass solche Medienprozesse in Zeiten des ubiquitous computing, wie es
bei Florian Sprenger und Christoph Engemann heift, »kaum noch von Endgeraten
her verstanden werden«, sondern in ihrer »infrastrukturellen, umgebenden und
temporalen Dimension durchdacht werden« miissen.* Um im Bild zu bleiben: Die
an das Schild gebundenen Realisierungen einer Handlungsregel sind in Szenrien all-
gegenwadrtiger Computer mit einer Infrastruktur verbunden, in der eine moglichst
groBBe Zahl von Aspekten dieser Realisierungen registriert, ausgewertet und in zu-
kiinftigen Operationen des Netzwerks berticksichtigt werden.

Um dieses Spannungsverhaltnis zwischen Endgerat, implizitem Wissen und in-
frastrukturellem Netzwerk in seinem Bezug zum impliziten Wissen zu verstehen,
ist die neuere Debatte um Interfaces hilfreich.** Ausgehend vom Verstiandnis des In-
terfaces als Graphical User Interface (GUI) sind im Kontext von Interface-bezogenen
Diskursen, etwa im Interface-Design, die praktischen und kognitiven Implikationen
von impliziten Wissen vielfiltig diskutiert worden.* Interfaces sind dabei aber eben
nicht nur >Endgerate, sondern im weitesten Sinne >Anordnungen« zwischen Praxis
und digitaler Medieninfrastruktur.*® Zwar tendiert der Diskurs zum ubiquitous com-
puting in seiner Fokussierung auf die Infrastrukturen dazu, den Interface-Begriff fiir
obsolet erklaren.* Allerdings ratifiziert dieser Vorbehalt nur den Idealzustand, den
Interfaces anstreben. Interfaces versuchen, einen Medienprozess >natiirlich< oder
sbruchlos« erscheinen zu lassen.’ Sie kénnen als die >Regulatoren« derjenigen sinfra-
strukturellen< Relationen aufgefasst werden, die das ubiquitous computing und auch
das Internet der Dinge allererst kennzeichnen.*® Interfaces sind Umschlagpunkte,
an denen die computerbasierte \Umwelt< und das in Praktiken verkorperte implizi-
te Wissen interagieren. Somit aber ist man wieder auf die Frage zuriickverwiesen,
wie implizites Wissen und Medien zusammengehen.

ausdriicklich gewiinscht ist. Charles S. Peirce hat seinen pragmatistischen Zeichenbegriff
in Auseinandersetzung mit Immanuel Kants Schemabegriff entwickelt. Vgl. Eco: Kant und
das Schnabeltier; vgl. zu habits als strukturierten Schemata im implizitem Wissen Mait-
tanen: Mind in Action, insb. S. 29-51. Vgl. medientheoretisch auch Winkler: »Schemabil-
dunge.

42 Sprenger/Engemann: »Im Netz der Dinge«, S. I 1.

43 Vgl. Hookway: Interface, zum impliziten Wissen insb. S. 123-129.

44 Zum implizitem Wissen im Verhiltnis zum Design generell vgl. Mareis: Design als Wis-
senskultur, S. 247-276, dies.: Theorien des Designs, S. 184-197. Die Forschungsliteratur
zum Verhaltnis von Interface und implizitem Wissen findet sich in den Beitragen des vor-
liegenden Heftes.

45 Vgl. Distelmeyer: Machtzeichen. Auch bietet der Begriff die Méglichkeit, den Riickbezug
zu anderen medialen Kontexten, insbesondere der Analyse der AV-Medien wie dem Film,
aber auch Phinomenen im Bereich Computerspiel, Medienkunst und allgemeiner Asthe-
tik zu wahren. Vgl. exemplarisch die Beitrage in Grabbe u.a.: Bild und Interface, dies.:
Bildkorper; zum Film weiterfiihrend auch Jeong: Cinematic Interfaces.

46 Vgl. Sprenger: »Die Vergangenheit der Zukunft«, S. 78ff.

47 Vgl. dazu auch Distelmeyer: Machtzeichen.

48 Hier sind relationale und dynamische Interface-Begriffe hilfreich, die das Interface als
>Prozess« oder >Effekt« beschreiben, vgl. etwa Distelmeyer: Machtzeichen, Galloway: The
Interface-Effect; Hookway: Interface.



3. IMPLIZITES WISSEN IM KONTEXT MEDIENWISSENSCHAFTLICHER
THEORIEBILDUNG

Fir die Medientheorie ist es sehr dankbar, dass Mark Weiser die Habitualisierun-
gen, die er als Effekte des ubiquitous computing im Sinne kognitiver Entlastungung
als >Transparenz« und >Unsichtbarkeit« fasst, als eine neue Praxis des Lesens und
Schreibens verstehen will. Das Handeln in diesen computerisierten Umgebungen
wird als eine Art von Kulturtechnik erachtet.* Schwierig zu bestimmen, wie der
Begriff der Kulturtechnik auch sein mag, ist er fiir die Schnittstelle zwischen Me-
dientheorie und implizitem Wissen grundlegend wichtig.>® Man kann in diesem Zu-
sammenhang an Marcel Mauss’ Begriff der Kérpertechniken erinnern.®' Fir den
vorliegenden Kontext ist die neuere, kumulative Bestimmung von Kulturtechniken
von Sybille Kramer und Horst Bredekamp aber zweckdienlicher. Der Differenz
zwischen implizitem und explizitem Wissen fillt dabei eine Schlisselrolle zu:

Kulturtechniken sind (1) operative Verfahren zum Umgang mit Dingen
und Symbolen, welche (2) auf einer Dissoziierung des impliziten Wis-
sen wie« vom expliziten sWissen dass< beruhen, somit (3) als ein kor-
perlich habitualisiertes und routinisiertes Kénnen aufzufassen sind, das
in alltdglichen fluiden Praktiken wirksam wird, zugleich (4) aber auch
die aisthetische, material-technische Basis wissenschaftlicher Innovatio-
nen und neuartiger theoretischer Gegenstinde abgeben kann. Die (5)
mit dem Wandel von Kulturtechniken verbundenen Medieninnovatio-
nen sind situiert in einem Wechselverhiltnis von Schrift, Bild, Ton und
Zahl, das (6) neue Spielraume fiir Wahrnehmung, Kommunikation und
Kognition eroffnet. Spielrdume, (7) die in Erscheinung treten, wo die
Rander von Disziplinen durchlissig werden und den Blick freigeben auf
Phianomene und Sachverhalte, deren Profil mit den Grenzen von Fach-
wissenschaften gerade nicht zusammenfillt.>

Kulturtechniken werden in diesem Passus als querlaufende, nicht an Systemdiffe-
renzierungen (Fachgrenzen) gebundene Praktiken gedacht.*® Sie sind kreativ und
koénnen relativ zum Medienwandel und zu semiotischen Basismedien bestimmt
werden. Uberdies dienen sie als Rahmenbedingung fiir das Erscheinen von neuar-
tigen Phanomenen. Die Formulierung einer »Dissoziierungs, also eines >Trennens«
und >Auseinanderfallens< von implizitem und explizitem Wissen (oder sogar >Auf-

49 Vgl. auch Weiser/Seely Brown: »Das kommende Zeitalter der Calm Technology«, S. 63ff.

50 Vgl Siegert: »Kulturtechnik«; Maye: »Was ist eine Kulturtechnik?«; Winthrop-Young: »The
Kultur of Cultural Techniques«; Schiittpelz: »Die medienanthropologische Kehre der Kul-
turtechniken«.

51  Vgl. Mauss: »Die Techniken des Kérpers«; dazu Schiittpelz: »Korpertechniken«; Maye:
»Was ist eine Kulturtechnik?«; Schiittpelz: »Elemente einer Akteur-Medien-Theoriex, S.
59f.

52 Kramer/Bredekamp: »Kultur, Technik, Kulturtechnike, S. 18.

53  Vgl. auch Schiittpelz: »Elemente einer Akteur-Medien-Theoriec, S. 49-56, S. 59f.



|6sens« der Unterscheidung selbst), bezieht sich auf den Moment einer kognitiven
»Auslagerung<: Kulturtechniken erlauben ein Denken und Handeln mit »Dingen und
Symbolen«, in dessen Vollzug keine Reflexion stattfindet, aber komplexe Inferen-
zen und Problemlésungen méglich sind.**

Die >Operativitat« dieses Effektes besteht darin, dass Medien wie die Schrift
ausgehend von Erkenntnisprozessen gedacht werden, die aus der Relation zwi-
schen Materialitit und zeichenhafter Inskription heraus sselbsttitig« verfahren.>
Beispielsweise konnen im Fall der Schrift aus dem Zusammenspiel von notationa-
ler Struktur des Zeichensystems, der praktischen Handhabbarkeit von Schrift (als
raumlichem Objekt) und der technologischen Prozessierbarkeit der Schriftzeichen
Erkenntniseffekte beobachtet werden, die sich nicht an ein subjektives Bewusstsein
rickbinden lassen. Angewendet auf das implizite Wissen geht mit Kulturtechniken
zwar der Effekt der Selbstwahrnehmung einer Kompetenz oder Fertigkeit einher.
Jenseits der Erklarung als eines personlichen Vermogens« liegen jedoch gegeniiber
einem intentionalen Subjekt autonom generierte Erkenntnisleistungen vor. Was
als implizite - Kompetenz« oder >Fertigkeit< auf Ebene des impliziten Wissens vom
Bewusstsein erfahren wird, ist aus Sicht der Kulturtechnikforschung nie in einem
sinnerlichen« Sinn personlich, auch wenn es eine kognitive Komponente gibt.>¢ Die-
ser >Uberschuss< im Vollzug eines >operativen:, praktischen Erkenntnisprozesses
wird — aufbauend auf einer langen Tradition — auch als >Exterioritit« der Kognition
gefasst.”’

Der Kulturtechnikbegriff bezieht sich auf das Zusammenspiel von >Techniken«
im Sinne von Praktiken wie auch als Technik im Sinne von eingesetzter medien-
technischer sHardware«.*® Im Feld der Diskussion um implizites Wissen bildet sich
diese Doppelung ebenfalls ab. Begriffe des impliziten Wissens wie >Automatisie-
rung« oder >Regel« sind schillernd, weil sie beide Bedeutungsebenen enthalten.>’
Im Fall der >Regel« ist etwa auf die Ambiguitdt von Regelfolgen (als sozialer Praxis)

54 Vgl. zur semiotischen Dimension der Medien auch Winkler: »Zeichenmaschinen.

55 Vgl. Maye: »Was ist eine Kulturtechnik?«, S. 125f. Vgl. Sybille Kramers Arbeiten zur Schrift-
bildlichkeit, u.a. Kramer: »Operationsraum Schrift«. Vgl. zudem Grube u.a.: Schrift; Za-
netti: Schreiben als Kulturtechnik; Siegert: »Kulturtechnik«, S. 107-112. Vgl. zum Begriff
»Prozessieren< und seinen Problemen Winkler: Prozessieren.

56 Vgl mit der umgekehrten Perspektive, also der Riickbindung des >Uberschusses« an die
Erfahrung des Menschen, Béhme u.a.: »Mediale Praktikenc, S. 201f. Vgl. zur Vorgéngigkeit
normativer (nicht materieller) Bedingungen des impliziten Wissens auch Loenhoff: »Ein-
leitung«.

57 Vgl. zur »Exterioritit des Geistes« etwa die Beitrage in Koch/Kramer: Schrift, Medien,
Kognition sowie neuerdings Fingerhut u.a.: Philosophie der Verkorperung.

58 Vgl. Winkler: Basiswissen Medien, S. 91.

59 Gemeint ist hier die Begriffsverwendung von >Automatisierung< im Sinne >automatisch¢
abrufbarer Handlungsmuster. So liest man in einschlagigen Kampfsport-Publikationen:
»Mit dem 2. Dan verfestigt sich der Meister. Seine Techniken und erkennbar besser auto-
matisiert und freier verfiigbar als in der Priifung zum |. Dan.« Vgl. DJJV: Ju-Jutsu Ixl, S.
220. Vgl. zum impliziten Wissen im Kampfsport die Studie von Schindler: Kampffertigkeit.
Vgl. weiterfiihrend die verschiedenen Publikationen des DFG-Graduiertenkollegs 1479:
»Automatismen — Kulturtechniken zur Reduzierung von Komplexitat:.



und Regularitit (als kausaler Ereigniskette) hingewiesen worden.®® Unter Lizenz
eines essayistischen Wortspiels kann man derartige Doppeldeutigkeiten ausbauen.
Implizites Wissen ist als ein Geschehen verstandlich, in dem sich Regelfolgen und
Regularitit in einem Verhiltnis der >Regulierung« derjenigen Relation befinden, in
der beide Prozesse stehen. Dieser Gesamtprozess ist — je nach Einschatzung der
kognitiven und sozialen Merkmale des Regelfolgens — potenziell kybernetisch mo-
dellierbar (oder auch nicht...) und wird tber Interfaces vermittelt.*'

Aus Sicht der Kulturtechnikforschung kann der mit implizitem Wissen assozi-
ierte >Uberschuss« mithin tiber die alt bewihrte medientheoretische Argumentati-
onsfigur einer >konstitutiven Vorgangigkeit< erklart werden. Theoretisch ldsst sich
diese Figur wiederum sehr unterschiedlich begriinden. An ihre (jlingere) theorie-
geschichtliche Genese muss hier stichpunktartig erinnert werden, weil die Kultur-
technikforschung ein Bindeglied zwischen verschiedenen Varianten des Denkens
jener Vorgangigkeit« darstellt:

I Materialitdt und Kommunikation — Prozesse der medialen Konstitution von Be-
deutung sind auf ihr materielles AuBen bezogen. Sie kénnen nicht einer subjek-
tiven >Innerlichkeit< zugerechnet werden. Es existiert eine Vorgangigkeit:, die
unter dem Eindruck poststrukturalistischer Theorien lange Zeit als das >mate-
rielle AuBen« zeichenhafter Strukturen gefasst wurde.®?

2 Performativitdt und Operativitdt — Dieses >AuBBen< bzw. das >Offene« der Struk-
tur lasst sich im Rahmen eines erweiterten Performativititsbegriffs als die
Nichtfestgelegtheit von Strukturen beschreiben. Performativitat gilt als >Her-
vorbringungs, die Strukturen durch Wiederholung festschreibt und verandert.
Begriffe wie >Operativitdt deuten diese Perspektive (kultur-)technisch um: Re-
prasentation, Hervorbringung und Ausfiihrbarkeit werden in einer >Operation«
zusammengezogen.®3

3 Kulturtechnik und Praxis — Durch die Operativitit kommt die Vorgangigkeit«
von Praktiken der Konstitution des Verhiltnisses von Kultur, Medien und
Technik unter praxistheoretischen Vorzeichen in Reichweite. Im Rahmen der
Kulturtechnikforschung stehen nicht langer das materielle >AuBen< oder das
>Offene« einer Struktur im Fokus, sondern die >Operationsketten< des prak-
tischen Umgangs mit materiellen Dingen, die sich unter anderem im Prozess

60 Vgl. Schmidt: »The Trouble with Tacit Knowledge, S. 187.

61 Vgl. als Anschlussméglichkeit im medientheoretischen Diskurs die Ausfiihrung zur Regu-
lierung in Sprenger/Engemann: »Im Netz der Dinge«, S. 21f., S. 33. Vgl. fiir eine kritische
Diskussion kybernetischer Ordnungsmodelle und anhingiger posthumanistischer Tech-
niktheorien Mersch: Ordo ab Chao.

62 Vgl. u.a. Gumbrecht/Pfeiffer: Materialitit der Kommunikation; Mersch: Was sich zeigt.

63 Vgl. Wirth: Performanz. Vgl. Kertscher/Mersch: Performativitat und Praxis; vgl. zudem
Kramer: Performativitdt und Medialitat. Vgl. zur Operativitit bzw. Operationalitit insb.
Koch/Kramer: Schrift, Medien, Kognition; Kramer/Bredekamp: Bild, Schrift, Zahl. Vgl.
auch Maye: »Was ist eine Kulturtechnik?«, S. 125f. Vgl. kritisch zum Operativitétsbegriff
Mersch: »Kritik der Operativitét«, der u.a. auf die Unterschiede zwischen Praxis, Perfor-
mativitat und Operativitat hinweist.



der nachtraglichen Verfestigung einer familienahnlichen Gruppe von Praktiken
zu einem Typ von Medium (>Bild« etc.) verfolgen lassen.®*

4 Akteure, Netzwerke, Umweltlichkeit — Diese Vorgangigkeit« wird allerdings nicht
mehr nur aus Koérpertechniken abgeleitet, sondern schlieBt die >Agency« nicht-
menschlicher Akteure sowie einen Begriff verteilter Handlungsmacht ein, die
im Rahmen einer Akteur-Medien-Theorie oder im Kontext einer technikphi-
losophisch inspirierten Theorie der >Umweltlichkeit: der Medien in der Ara
des ubiquitous computing und des Internets der Dinge ausformuliert werden.®

Implizites Wissen ist spatestens mit der Performativitdtsdiskussion in den Theo-
riebildungen unterschwellig prasent. Vom sozialen Regelfolgen, dem Beherrschen
von skills bis hin zu den Effekten verteilter Wissensprozesse stellt ein Denken der
tacit dimension eine Aufgabe einer Medientheorie dar, die in ihren jeweiligen Wen-
dungen die >Auslagerung« und >AuBerlichkeit: von Wissen und die Vorgingigkeit von
Medienpraktiken beschreibt. Viel hdangt dabei von der Einschiatzung der bei Jens
Loenhoff charakterisierten >starken«< oder >schwachen« Fassung des Begriffs von im-
plizitem Wissen ab.

Eine medienwissenschaftliche Auseinandersetzung mit implizitem Wissen fin-
det im Verstandnis von Medien als Instanzen der Explikation einen guten Start-
punkt. Allerdings folgt dieser Ansatz Polanyis hiufig >stumm/sagbar«-Differenz.® In
dieser Perspektive droht die Gefahr, den >starken< Begriff von implizitem Wissen
als »amedialen< — weil nicht-explizierbaren — Begriff zu veranschlagen, auf Seiten
des Menschen zu lokalisieren und in eine Frontstellung gegen Medienprozesse zu
mandvrieren, die diesen sstummen< Uberschuss nicht auflésen kénnen. Implizites
Wissen wird nicht selten mit einem neuen Fundamentalismus des Korpers verbun-
den. AuBBen vor bleibt, dass implizites Wissen auch ein relationaler und kollektiver
Sachverhalt ist.*’

Die Vielschichtigkeit der Beziehung zwischen Medientheorie und Theorien
des impliziten Wissens besteht aus Sicht der Kulturtechnikforschung dagegen dar-
in, dass Medien nicht nur in allen Bereichen impliziten Wissens relevante GréBen
sind, sondern dass — ausgehend von einem starken Begriff von implizitem Wissen
gedacht — das starke implizite Wissen ein Wissen um mediale >Auslagerung« ist. Die

64 Vgl. u.a. Macho: »Zeit und Zahl«; Schiittpelz: »Die medienanthropologische Kehre der
Kulturtechniken«; Maye: »Was ist eine Kulturtechnik?«; Siegert: »Kulturtechnik«; Win-
throp-Young: »The Kultur of Cultural Techniques«. Vgl. kulturanthropologisch auch Wulf:
Vom Menschen. Vgl. weiterfiihrend die prazise Kritik der Vorgéngigkeitsfigur am Beispiel
des Begriffs der Operationskette bei Heilmann: »Zur Vorgangigkeit der Operationskette;
vgl. dazu auch die Replik von Schiittpelz: »Die Erfindung der Twelve-Inch, im vorliegen-
den Kontext insb. die Ausflihrungen zur »Abspaltung menschlicher >skills< von technischen
Werkzeugen und Medien« (ebd., S. 227f.).

65 Vgl. Maye: »Was ist eine Kulturtechnik?«; Siegert: »Kulturtechnik«. Vgl. Thielmann/Schiitt-
pelz: Akteur-Medien-Theorie; Horl: Die technologische Bedingung, insb. ders.: »Die tech-
nologische Bedingung«; Sprenger/Engemann: Internet der Dinge, vgl. insb. dies.: »Im Netz
der Dingex, S. 24-29.

66  Vgl. hierzu auch Ernst: »Prasenz als Form einer Differenz«.

67 Vgl. Collins: »Tacit and Explicit Knowledge«; ders.: »Drei Arten impliziten Wissens«.



Medientheorie zeigt, dass eine Begriindung eines starken Begriffs von implizitem
Wissen mediale >Exterioritdt« voraussetzt. Was bei Sybille Kramer und Horst Bre-
dekamp als »Dissoziierung« des impliziten und des expliziten Wissens beschreiben,
beginnt in den Praktiken des Alltags. Und es ist die darauf aufbauende medientheo-
retische Frage, wie reibungslos sich die Effekte dieses Vorgangs liber die Perfor-
mativitdt des Zeichenhandelns hinaus in materielle Operativitdt, Operationsketten
und posthumane Akteursperspektiven fortsetzen lassen.

Umso wichtiger ist es, in Bezug auf das Denken der zeitgendssischen Medien-
formationen wie des ubiquitous computings diejenigen Theorieentwiirfe nicht unter
den Tisch fallen zu lassen, die posthumanistische Alternativen zur Unterscheidung
implizit/explizit im Kontext einer Theorie von Umweltbeziehungen schon lange
vorgelegt haben. Zu erinnern ist hier an Niklas Luhmanns Verwendung des Be-
griffs der »strukturellen Kopplung«. Luhmann versteht die strukturelle Kopplung
expressis verbis als einen Alternativbegriff zur Unterscheidung >implizit/explizit< im
Sinne von Michael Polanyis tacit knowledge.®® Die Unterscheidung >implizit/expli-
zit« gilt Luhmann als eine Zuschreibung eines Beobachters, der aus Perspektive
zweiter Ordnung in einem psychischen oder sozialen System die »faktisch immer
mitwirkenden Voraussetzungen von korrespondierenden (synchronen und deshalb
nicht miterfaBbaren) Umweltereignissen mit in das Wissen hinein[sieht]« — der also
erkennen kann, dass das jeweilige System »mehr weiB, als es weiB.«*° Verknappt
gesagt, denkt Luhmann implizites Wissen als Begriff fiir nicht-thematische, aber
fur die Entwicklung eigener Operationen vorausgesetzte Umweltbeziehungen ei-
nes psychischen oder sozialen Systems. Dabei finden sich jeweils auch Verhiltnisse
medialer Transkription, etwa als »Umformung« »analoge[r] in digitale Verhaltnisse«
durch das Medium der Sprache, die ein »kontinuierliches Nebeneinander in diskon-
tinuierliches Nacheinander verwandelt.«”

Auch wenn man einer systemtheoretischen Abwicklung des Begriffs des im-
pliziten Wissens nicht folgen will — wofiir es, wie Joachim Renn gezeigt hat, gute
Griinde gibt’' — sollte man die auf Kommunikation gestiitzte systemtheoretische
Perspektive nicht vorschnell zu den Akten legen. Beispielsweise zeigt sich anhand
der durch Interfaces regulierten strukturellen Kopplungen, dass die Attributierung
»implizit/explizit« ein Schema ist, das — je nach Kontext — weitere Unterscheidun-
gen wie >praktisch/reflexiv¢, >transparent/intransparent< oder »analog/digital< an-
schlussfiahig macht.”? Dies wiederum deutet indirekt nochmals auf den wichtigen
Umstand hin, dass die Karriere des Konzeptes des impliziten Wissens diskursge-

68 Vgl. Luhmann: Die Wissenschaft der Gesellschaft, S. 34-44, insb. S. 41ff.; ders.: Die Gesell-
schaft der Gesellschaft (Bd. 1), S. 92-120. Vgl. zu Luhmanns struktureller Koppelung im
Kontext von Medientheorie und implizitem Wissen auch Ernst: »Prédsenz als Form einer
Differenz«.

69 Luhmann: Die Wissenschaft der Gesellschaft, S. 42.

70  Luhmann: Die Gesellschaft der Gesellschaft (Bd. 1), S. 101; Polanyi: The Tacit Dimension,
S. 4.

71 Vgl. Renn: Ubersetzungsverhiltnisse, hier insb. S. 149-160.

72 Vgl. Jager: »Stérung und Transparenzc, S. 63ff.



schichtlich parallel zur Mediengeschichte des Computers verlaufen ist”® — bis hin zu
der Tradition, an die Luhmann anknipft, also die der second order cybernetics.”* Ein
kurzes Beispiel aus den Anfangstagen sowohl der Theorie des impliziten Wissens
wie auch des Computers vermag dies schlaglichtartig zu veranschaulichen.

4. HISTORISCHES SCHLAGLICHT: EINE DEBATTE ZWISCHEN ALAN TU-
RING UND MICHAEL POLANYI

Am 27. Oktober 1949 fand am philosophischen Seminar der Universitat Manches-
ter eine von Dorothy M. Emmet organisierte Debatte zum Thema »The Mind and
the Computing Machine« statt.”> Beteiligt waren neben Geoffrey Jefferson, Max-
well H. Newman und der Organisatorin auch Alan Turing und Michael Polanyi. Po-
lanyi war von 1933 bis 1948 in Manchester zunichst Professor fiir physikalische
Chemie und iibernahm ab 1949 einen Lehrstuhl fiir Sozialwissenschaften. In dieser
Zeit stand Polanyi auch in engerem Kontakt mit Alan Turing.”® Von der Debatte aus
dem Jahr 1949 existiert ein fragmentarisches Typoskript, an dessen Bedeutung der
Turing-Biograph Andrew Hodges erinnert hat. In der Fachforschung zu Michael
Polanyi hat diese Quelle — dank der Arbeiten von Paul R. Blum — ebenfalls Aufmerk-
samkeit auf sich gezogen.”’

Im vorliegenden Zusammenhang lasst sich das Dokument als Pratext der Dis-
kussion um die Relevanz von Theorien des impliziten Wissens im digitalen Zeital-
ter lesen.” Zu Beginn des Textes werden die Grundpositionen der Diskutierenden
wiedergegeben. Bezugnehmend auf Kurt Godels Unvollstandigkeitssatz dreht sich
die Debatte um das Problem, wie die Mensch/Maschine-Unterscheidung in Zeiten
der >universellen Maschine« problematisiert werden kann. Maxwell Newman for-
muliert als die eigentlich interessante Frage dabei diese Ausgangsproblematik:

73 Dieser Umstand ist Gegenstand des oben erwahnten Forschungsprojektes, das eine Auf-
arbeitung dieser Zusammenhange am Beispiel der Ausdifferenzierung des Interface- und
Interaction-Designs bis in heutige, korperbezogene Verstandnisse von computing anstrebt.

74  Vgl. dazu auch Mersch: Ordo ab chao, S. 33-42.

75 Vgl. die Aufarbeitung in Blum: »Michael Polanyic.

76 Vgl. Hodges: Alan Turing, S. 414f.; Polanyi hatte Turing ein Paper iiber Scientific Beliefs
zukommen lassen, in dem es um die Grenzen der Objektivitdt und universellen Validitat
geht. Vgl. Blum: »Michael Polanyic, S. 42.

77  Vgl. Blum: »Michael Polanyi«; ders.: »The Immortality of the Intellect Revived«.

78 Ich zitiere das Typoskript hier als Turing u.a.: »The Mind and the Computing Machine«.
Eine griindliche Aufarbeitung des Typoskripts mitsamt editorischen Notizen findet sich
bei Blum: »Michael Polanyi«. Dort findet sich (S. 52-55) auch eine ca. zwei Wochen spéter
entstandene, ausfiihrliche Zusammenfassung Polanyis zu der Debatte. Polanyi erwahnt
die Debatte auch in seinen Schriften. Vgl. Polanyi: Personal Knowledge, S. 261ff. Das
Typoskript ist an verschiedenen Stellen online zur Verfligung gestellt worden. Es hat fiinf
Seiten, wobei die ersten beiden Seiten im Digitalisat auf einer Seite wiedergegeben wer-
den. Daraus ergibt sich die hier verwendete Paginierung nach dem Muster 1/2, 3, 4, 5.



[...] The interesting thing to ask is whether a machine could produce
the original Godel paper, which seems to require an original set of syn-
theses.

Direkt im Anschluss — also in Reaktion auf Newmans Einschatzung — heiBt es dann
zu Turings und Polanyis Positionen:

TURING emphasises the importance of the universal machine, capable
of turning itself into any other machine.

POLANYI emphasises the Semantic Function, as outside the forma-

lisable system.”

Turing betont die Anpassungsfahig- und Wandelbarkeit der universellen Maschine,
an dieser Stelle wohl als Vermerk fiir ihre noch nicht vollstiandig beurteilbare, aber
absehbare Leistungsfahigkeit. Polanyi dagegen bleibt unter Verweis auf semanti-
sche Funktionen, die nicht formalisierbar sind, skeptisch. Im weiteren Verlauf der
Diskussion stehen dann charakteristische Typen des Regelfolgens im Fokus der De-
batte. Was sind die Regeln, denen Maschinen folgen, im Kontrast zu Regeln, denen
Menschen folgen? Existiert ein Unterschied zwischen den kognitiven Kapazititen
den Menschen und der universellen Maschine? Wenn ja, welche Konsequenzen hat
dieser Unterschied fiir die Konzeption und das Verstandnis des Verhaltnisses von
Menschen und Computern? Als entscheidend gilt die Frage, was aus der Denkfigur
der Unvollstindigkeit formaler Systeme, wie Godel sie beschreibt, abzuleiten ist.®
Die Grundfrage hat sich bis heute gehalten. Sybille Kramer bemerkt:

Die Pointe der Godelschen Beweisfiihrung, die darin besteht, einen
Satz liber das formalisierte System innerhalb des Systems abzubilden,
so daB dieser Satz seine eigene Unbeweisbarkeit behauptet, ohne da-
bei in die logischen Fehler der Richardschen Antiomie zu verfallen,
setzt Phantasie voraus. [...] Die Grenzen der Formalisierbarkeit sind
die Grenzen des mechanisch verfahrenden, phantasielosen Verstandes.
Die Auszeichnung unserer Vernunft liegt nicht nur darin, einer Regel
folgen, sondern auch darin, eine Regel gegebenenfalls auBer Kraft set-
zen zu kénnen. Ohne diese Fahigkeit zur AuBerkraftsetzung kénnten
die Bedingungen, die erfiillt sein miissen, damit wir formalisierte Syste-
me aufbauen kénnen, iberhaupt nicht erfiillt werden.®'

79 Turing u.a.: »The Mind and the Computing Machinec, S. 1/2.

80 Vgl. zu ndheren Erlauterung von Godels Gedanken hier Kramer: Symbolische Maschinen,
S. 146-157.

81 Kramer: Symbolische Maschinen, S. 181.



Das menschliche Bewusstsein gilt den Diskutanten als wesentlicher Unterschied
in der Art, wie Menschen und wie Computer Regeln befolgen.® In Bezug auf den
Problemhorizont, der auch in spateren Debatten um das implizite Wissen wieder-
kehrt, ist daran insbesondere aufschlussreich, wie Polanyi und Turing diese Diskus-
sion aufnehmen und unter Klarung ihrer jeweiligen Positionen weiterfiihren. Das
Typoskript enthilt dazu den folgenden Austausch von Argumenten:

TURING declares he will go back to this point: he was thinking of
the kind of machine which tasks problems as objectives, and the ru-
les by which it deals with problems are different from the objective.
Cf. Polanyis’s distinction between mechanically following rules about
which you know nothing, and rules about which you know.

POLANY!] tries to identify rules of the logical system with rules which
determine our own behaviour, and these are quite different.®

Im Fokus steht hier der Status »impliziter< Regeln fiir das menschliche Verhalten,
der wiederum mit dem Problem des Bewusstseins fiir diese Regeln verknupft wird.
Inwiefern existiert ein Bewusstsein fiir Regeln innerhalb eines kognitiven Systems?
Polanyi verwehrt sich gegen Turings Verweis, dass das >mechanistische« Regelfol-
gen nicht im gleichen Sinn »>implizit« ist, wie bei einer Maschine. Dies lauft auf eine
wichtige Unterscheidung hinaus: Es gibt implizite Regeln im Sinne mechanischer
Automatismen, die unbewusst ablaufen, und implizite Regeln, die zwar >implizit<
wirksam sind, Menschen dank ihres Bewusstseins aber ein Verstandnis dieser im-
pliziten Dimension haben.

Doch wenn ein Bewusstsein fiir implizite Regeln — und damit potenziell fiir im-
plizites Wissen — existiert, das nicht einfach nur automatisiertes oder unbewusstes
Wissen ist, inwiefern ist es dann als Regelwissen spezifizierbar, mithin in the long run
formalisierbar?®* Der entscheidende Dialog zwischen Turing und Polanyi, der sich
um diese Frage dreht, folgt auf dem FuB:

TURING: a machine may act according to two different sets of rules,
e.g. if | do an addition sum on the blackboard in two different ways:
(a) by a conscious working towards the solution
(b) by a routine, habitual method
then the operation involves in the first place the particular method by
which | perform the addition — this is conscious: and in the second place
the neural mechanism is in operation unconsciously all the while. These
are two different things, and they should be kept separate.

82 Turing u.a.: »The Mind and the Computing Machinec, S. 4.
83 Ebd.
84  Vgl. zum Begriff der Formalisierung auch Blum: »Michael Polanyi«, S. 4f.



POLANY]I interprets this as suggestion that the semantic function can
ultimately be specified; whereas in point of fact a machine is fully speci-
fiable, while a mind is not.

TURING replies that the mind is only said to be unspecifiable because
it has not yet been specified; but it is a fact that it would be impossible
to find the programs into quite a simple machine — and we are in the
same position as regards to the brain. The conclusion that the mind is
unspecifiable does not follow.

POLANYI says that this should mean that you cannot deicide logical
problems by empirical methods. The terms by which we specify the
operations of the mind are such that they cannot be said to have spe-
cified the mind. The specification of the mind implies the presence of
unspecified and pro-tanto unspecifiable elements.

TURING feels that this means that my mind as | know it cannot be
compared to a machine.

POLANYI says that the acceptance as a person implies the acceptance
of unspecified functions.®®

Blickt man auf die Argumentationslinie zwischen Turing und Polanyi, so spitzt sich
die Debatte gegen Ende auf den Punkt zu, inwiefern eine nicht-festgelegte Dimen-
sion des Bewusstseins bzw. der >Person< oder des personalen Erlebens existiert, die
als unhintergehbar gegeniiber einer programmierbaren Maschine angesehen wer-
den muss. Relevant fiir die Interpretation ist im vorliegenden Kontext aber erst ein-
mal nur, dass Polanyis Argument die Rolle eines Uberschuss<-Arguments annimmt.
Polanyi behauptet, dass eine auf das Bewusstsein bzw. die Person und das personale
Erleben bezogene Dimension der Nichtfestgelegtheit existiert.®® Diese Nichtfest-
legbarkeit, die sich als eine Nichtfestgelegtheit gegeniiber Regeln manifestiert und
ihrer formalen Explikation sperrt, sieht er als eine unhintergehbare Bedingung von
allen Praktiken der Formalisierung an.?” Sein Begriff einer ssemantischen Funktion«

85 Turing u.a.: »The Mind and the Computing Machinec, S. 4f.

86 Vgl. Polanyi: Personal Knowledge, S. 258: »[...] a formal system of symbols and operati-
ons can be said to function as a deductive system only by virtue of unformalized supple-
ments, to which the operator of the system accedes: symbols must be identifiable and
their meaning known, axioms must be understood to assert something, proofs must be
acknowledged to demonstrate something, and this identifying, knowing, understanding,
acknowledging, are unformalized operations on which the working of the formal system
depends.«

87 Vgl. Blum: »The Immortality of the Intellect Revivedx, S. | 73ff.



beschreibt diesen Umstand.®® Assoziiert ist diese Nichtfestgelegtheit dabei eng mit
dem menschlichen Bewusstsein. Die Rolle des Bewusstseins sieht Polanyi in einer,
wie Paul R. Blum erlautert, »primordial capability of reflection on rules which itself
is not bound to those rules.«* In Notizen zu der Debatte, die Polanyi zwei Wochen
nach der Debatte angefertigt hat, prazisiert er diese Leistung einer Reflexion (re-
flection), indem er sich der Differenz informal/formal bedient:

The »informal< (non-formalisable) procedure by which we can generate
an indefinite number of new axioms may be described as a process of
reflection. For it starts from a contemplation of a mental process of
our own and leads thence to new conclusions which lie beyond the
previously defined range of our mental operations.”

Und einige Zeilen spater heif3t es:

A parallel distinction that can be drawn between >rules< and >interpreta-
tion of rules« can be perhaps more successfully established by informal
argument. We are constantly applying in many fields of life, rules that
cannot be applied according to any exact formal criteria.”!

Waihrend Polanyi die Nichtfestgelegtheit menschlichen Regelfolgens an die Fahig-
keit zur Reflexion auf diese Regeln — und folglich der Voraussetzung eines impli-
ziten Bewusstseins fir diese Regeln — knupft, fallt Turing auf Grundlage der bis-
her zitierten Passagen die undankbare Rolle des Advokaten einer vorbehaltlosen
Formalisierbarkeit zu. Diese Einstellung Turings driickt sich in seiner Feststellung
aus, dass das Bewusstsein nur >noch nicht« spezifiziert sei, aber — gegeben einer
hypothetischen Weiterentwicklung der Méglichkeiten von Computern — in Zukunft
spezifizierbar werde.

Dennoch gibt es auch auf Turings Seite auch erhebliche Zwischenténe. Paul R.
Blum stellt in seiner Diskussion des Typoskripts fest:

Therefore it now also becomes clear what is at stake between Turing
and Polanyi. They agree that a mathematical interpretation of thought is
not all there is. Yet, Turing tries to find in thinking as much mathematical
procedure as possible, while Polanyi aims at capturing with philosophi-
cal precision that what remains.”

88 In Personal Knowledge (S. 258) schreibt Polanyi zu derartigen semantischen Funktionen:
»These are performed by a person with the aid of the format system, when the person
relies on its use.«; dazu Blum: »Michael Polanyic, S. 41f.

89 Vgl ebd, S. 40.

90 Vgl. Blum: »Michael Polanyi«, S. 52-55, hier S. 53.

91 Ebd, S. 54.

92 Ebd, S. 40.



Um Blums Einschatzung nachzuvollziehen, ist zu bedenken, dass Turing in dieser
Diskussion keineswegs sagt, dass mit der Spezifizierbarkeit von Bewusstseinspro-
zessen auch das Problem des Selbsterlebens des Bewusstseins auf die Maschine
bzw. den Computer iibertragen werden kann. So jedenfalls kann man seinen Ein-
wand gegeniiber Polanyi verstehen, dass sich die Unspezifizierbarkeit nur auf das
eigene Bewusstsein und das Wissen um das >Selbst< bzw. >Selbstwissen« bezieht.
Auf Turings Seite deutet das auf eine differenziertere Position hin, als es die Aussage
einer >nur noch nicht« vollzogenen, prinzipiell aber vollziehbaren Spezifikation des
Bewusstseins vermuten lasst.

Denkt man diese etwas schwichere Position weiter, dann hat sie eine ent-
scheidende Konsequenz. Man kann Turing namlich auch so verstehen, dass das,
was in seinen Augen nur vermeintlich >nicht spezifizierbar« bzw. >formalisierbar« ist,
nicht ausschlieBlich auf das Bewusstsein im Sinne eines >internen« Verstandnisses
von Wissen oder einer spezifischen, dem Bewusstsein immanenten, Fahigkeit zur
>Reflexion« zugerechnet werden kann, wie es bei Polanyi angedeutet wird.”* Der
Unterschied zwischen Polanyi und Turing liegt dann nicht in dem Umstand, dass —
wie auch Paul R. Blum betont — es prinzipiell ein >Mehr« auf Seiten des Menschen
gibt, sondern vielmehr in der Frage, wie dieses >Mehr« verortet werden soll und in
welcher Beziehung es zur universellen Maschine steht. Turing streitet also nicht ab,
dass es eine kognitive Komponente eines Wissens gibt, die sich als >nichtfestgelegt«
beschreiben lasst. Wogegen Turing aber Vorbehalte hat, ist, dass diese Eigenschaf-
ten als ein Merkmal fiir das menschliche Bewusstsein behauptet werden und dass
das >Mehr« genuin aus dem Bewusstsein hervorgeht. Turing spricht keiner bedin-
gungslosen Formalisierbarkeit das Wort, sondern stellt, wenn auch unterschwellig,
die Bedeutung des Bewusstseins als dem genuinen Tragermedium jenes >Mehr« in
Frage.

Ausgehend von der Differenz Bewusstsein/Computer schlie3t, zumindest die-
ser Lesart nach, Turing keineswegs aus, dass implizites Wissen als ein an Strukturen
und Praktiken gebundener Sachverhalt in Erscheinung treten kann, dann aber in der
bei Polanyi latent vorhandenen Ubergeneralisierung als personales Wissen dem Be-
wusstsein zugerechnet wird. Wenn aber Turing der Idee kritisch gegeniiberstand,
dass die >semantische Funktion« als etwas ursachlich aus dem Bewusstsein Entste-
hendes behauptet wird, dann verlagert sich das von Turing prinzipiell anerkannte
Problem eines >Uberschusses: auf die Sphire der sozialen Dimension des Vollzugs
von Erkenntnisprozessen.

Das macht aus Turing nun beileibe keinen Praxistheoretiker. Aber man sollte
bedenken, dass die Idee der Spezifizierbarkeit und Formalisierung eine ist, die aus
einer konkreten Praxis, namlich dem Symbolgebrauch der Mathematik, hervor-
geht. Sybille Kramer und Horst Bredekamp vermerken zu Turings Denken:

Turing erschlieBt eine kognitive Dimension mit seinem Anspruch, dass
sein Formalismus Explikation dessen ist, was ein menschlicher Rechner

93  Vgl. auch Polanyi: Personal Knowledge, S. 21 6f.



tut, sobald er mit Papier und Bleistift, also schriftlich rechnet. [...] Turing
fiihrt also vor inwieweit (formale) Texte zugleich Maschinen sein kén-
nen — und umgekehrt.**

Auf den vorliegenden Zusammenhang bezogen heif3t das, dass Turing innerhalb
seines Formalisierungsbegriffs die Seiten der sozialen Praxis im Auge hat, die ih-
rerseits in Gestalt von Zeichensystemen selbst zur Formalisierung neigen. Genau
diese Perspektive aber verschiebt auch sein Verstandnis fiir die Frage nach impli-
zitem Wissen. Implizites Wissen ist nur sekundar ein Problem des Bewusstseins.
Es entspringt primar — dies wiirde dann auch fiir die >Reflexion« gelten, die Polanyi
stark macht — der Praxis des Umgangs mit Zeichen und Dingen, einer Praxis, die
ihrerseits hochgradig habitualisiert und mithin >automatisiert« sein kann.

Einen Hinweis, dass Turing im Kontext der Debatte einen Begriff fiir implizites
Wissen in diesem praktischen und sozialen Sinn hatte, findet sich gleich auf der
ersten Seite des Typoskripts. Dort ist ein Statement von Turing wiedergegeben, in
dem es unzweideutig heift:

TURING: One may >play about« with a machine and get the desired
result, but not knowing the reason; an element of this kind enters both
into engineering and operating it.”

Turing beschreibt die Situation, dass sowohl auf Ebene des >Herstellens« als auch
des >Operierens< mit Maschinen eine gelingende Interaktion eben nicht notwen-
digerweise ein vollstandiges, explizites Wissen um die Funktionsweise einer Ma-
schine voraussetzt. Der Umgang mit der Maschine kann Ergebnisse erzielen, ohne
dass man alle Bedingungen und Regeln kennt. Die Interaktion mit einem Computer
besteht in einer Praxis des >Herumspielens¢, die Ergebnisse produziert, ohne dass
man weiB, warum. Es gibt Praktiken des Umgangs mit dem Computer, die an ei-
ner >Oberfliche« bleiben, selbst aber kein Verstandnis fiir die >Tiefe« der Maschine
haben — oder anders: Jedes Verstindnis fiir die >Tiefe« manifestiert sich immer auch
in einem Set von Praktiken, fiir die man eben in der Praxis keine expliziten Regeln
angeben kann.?

Zweifelsohne: Man muss dieser Interpretation von Turings Statement nicht
folgen. Mit guten Griinden kann man sich zum Beispiel gegen meine Verwendung
der Unterscheidung von Oberflache und Tiefe verwehren. Dennoch bleibt die von
Turing klar auf den Punkt gebrachten Méglichkeit eines gelingenden, auf einen epi-
stemischen Zweck (»get the desired result«) ausgerichteten Handelns ohne ge-
nauere Kenntnis oder gar Explikationsfahigkeit der tieferliegenden Zusammenhan-
ge. Deutlich sagt Turing, dass eine Unterscheidung zwischen gelingendem Handeln
— und seinen impliziten Bedingungen — sowie explizitem Wissen um die Operati-

94 Kramer/Bredekamp: »Kultur, Technik, Kulturtechnike, S. 13.

95 Turing u.a.: »The Mind and the Computing Machinec, S. 1/2.

96 Dies setzt, wie oben erwihnt, voraus, dass man die Differenz >implizit/explizitc mit der
Differenz >Oberfliche/Tiefe« und sTransparenz/Intransparenz« verrechnen kann.



onsweise der Maschine existiert, die sowohl auf Seiten der Nutzung als auch auf
Seiten der Herstellung der Maschine relevant ist, also in der sozialen Sphare des
praktischen Umgangs mit der Maschine.

Der Kontext stiitzt die Interpretation, dass es Turing an dieser Stelle tatsachlich
um implizites Wissen in einem praktischen, sozialen Sinn ging und eben nicht um
implizites Wissen als genuine Leistung des Bewusstseins. Das Statement schlief3t
an die oben bereits angefiihrten Zitate an, in denen Turing die Transformierbarkeit
der universellen Maschine betont und Polanyi auf der Eigenstandigkeit der seman-
tischen Funktion auBerhalb formalisierbarer Systeme beharrt. Turing antwortet
auf einen Diskussionsbeitrag des Neurochirurgen Geoffrey Jefferson, der auf dem
nicht-mechanistischen Charakter des Bewusstseins im Unterschied zu mechanisti-
schen Korperfunktionen beruft, in dem er die Automatismen des »respiratory sys-
tem« anfiihrt.”” Dass aber in der Diskussion eine Differenz zwischen kérperlichen
Automatismen, die mit den Leistungen der universellen Maschine verglichen wer-
den, und Bewusstseinsleistungen, die nicht spezifizierbar und formalisierbar sind,
zur Debatte standen, gibt der Deutung von Turings Statement Plausibilitat.”®

Wenn die Logik eines menschlichen Regelfolgens nicht mechanistisch ausgelegt
werden kann und der Computer nicht einfach (iber sie verfiigt, dann ist die Exi-
stenz dieses Wissens an die Dimension des praktischen Umgangs mit der Maschine
gebunden. Implizites Wissen ist demnach gerade kein genuines Phanomen des Be-
wusstseins, sondern stets ein Effekt der Praktiken in der sozialen Sphare. Obwohl
Turing also eine kompatible Beobachtung zu implizitem Wissen macht und ja auch
auf Polanyis Argument referiert, dass es Regeln gibt, denen man mechanisch folgt
und solche Regeln, von denen man etwas weil3, bleibt er gegeniiber den bei Polanyi
vertretenen Schlussfolgerungen kritisch. In Polanyis enger Assoziation der spater so
genannten >stummen< Dimension des Wissens mit dem Bewusstsein erkennt Turing
keine Griinde, die seinen eigenen Ansatz gefahrden. Ob daraus auch folgt, dass
die von Turing andeutungsweise beschriebene implizite Dynamik sozialer Praktiken
selbst formalisierbar ist, steht auf einem anderen Blatt.”

Selbstredend ist diese Debatte nur ein Ausschnitt. Aber Polanyi und Turing
haben ihre Positionen unter direktem Bezug aufeinander entwickelt. Folgt man der
Darstellung von Paul R. Blum, dann hatte die Debatte aus dem Herbst 1949 direk-
ten Einfluss auf Alan Turings Text Computing Machinery and Intelligence und Michael
Polanyis Buch Personal Knowledge. Und selbst wenn Turing, idealtypisch gesagt, der

97 Turing u.a.: »The Mind and the Computing Machinec, S. 1/2.

98 Paul R. Blum argumentiert in eine ganz dhnliche Richtung, wenn er den wechselseitigen
Einfliissen zwischen Polanyi auf Turing nachgeht. Vgl. Blum: »Michael Polanyic, S. 43f. In
der Forschung zum impliziten Wissen werden automatisierte Kérperfunktionen unter-
schiedlich bewertet. Wahrend etwa Jens Loenhoff (vgl. »Einleitung, S. 16) sozial vermit-
telte Praktiken und ihre Normativitit zum zentralen Phanomen erklart, betrachtet Harry
Collins (vgl. »Drei Arten impliziten Wissens«, S. 92) auch automatisierte Reiz-Reaktions-
Mechanismen von Tieren als implizites Wissen.

99 Die Debatte zeigt, dass die Frage nach implizitem Wissen schon damals komplexer war
als die Differenz von Geist und Maschine, Bewusstsein und Computer, die sich liber die
Jahre tradiert hat. Vgl. auch Mersch: Ordo ab chao, S. 72f., hier insb. Anm. 73.



Idee der Formalisierbarkeit gefolgt ist, Polanyi hingegen seine Idee des personalen
Wissens entwickelt hat, scheinen sich beide in der Existenz einer Dimension des
impliziten Wissens prinzipiell einig gewesen zu sein. Was divergiert, ist die Ein-
schiatzung hinsichtlich der bedingenden Faktoren und der Auflosbarkeit von impli-
zitem Wissen in formale Codes. Die Fragen, die spiter unter der Uberschrift tacit
knowledge bzw. >implizites Wissen« prominent geworden sind, sind ein wichtiger
argumentativer Kontext auch der Bestimmung der Leistungen des Computers als
universeller Maschine.'® Differenzen wie die zwischen informal dimension und for-
mal dimension der Praxis gehoren jedenfalls bis heute zu den grundlegenden Span-
nungen in der Debatte um Medien und implizites Wissen.'?'

5. DIE BEITRAGE DES HEFTES

Die Beitrage des vorliegenden Heftes sind groBtenteils im Kontext des Workshops
Interfaces & Implizites Wissen der AG Interfaces der Gesellschaft fiir Medienwis-
senschaft (GfM) am 09.06.2017 an der Rheinischen-Friedrich-Wilhelms-Universitat
Bonn entstanden. Sie greifen die oben skizzierten Problemstellungen rund um das
Verhailtnis von Medien und implizitem Wissen insofern auf, als sie an die bereits er-
wiahnte Bedeutung des Interface-Begriffs fiir eine Verhaltnisbestimmung zwischen
diesen beiden GréBen in Zeiten der Digitalisierung anschlieBen.

Jan Distelmeyer versteht Interfaces in seinem Beitrag als >anleitende« Insze-
nierungen, welche die universelle Maschine im Geflecht des impliziten Wissens je
spezifischer Praktiken verankern. Ausgehend vom Begriff >operativer Bilder« geht
er der Frage nach, inwiefern Interfaces im Kontext von Diskursen zum ubiquitous
computing als >dereprasentativ« zu verstehen sind. Der Text zeigt, dass diese Tech-
nologien nicht als Auflésungen von technischen Zweck/Mittel-Relationen angese-
hen werden koénnen. Vielmehr werden im Interface die spezifischen Zwecke der
>universellen< Maschine im Riickgriff auf das implizite Wissen durch Dereprasenta-
tionen verdeckt und realisiert.

Timo Kaerlein widmet sich in seinem Beitrag einem Beispiel aus dem Feld des
Interaction-Designs, namlich dem Design von Anwendungen, die auf die Korper-
technik des Gehens in stadtischen Umgebungen abgestimmt sind. Diskutiert wird
insbesondere der Geltungsanspruch der sogenannten non-representational-theory,
die postuliert, fiir das entsprechende Interaktions-Design nutzbare Einsichten lie-
fern zu konnen. Mit Blick auf die >evokativens, jeder Explikation gegenliber skep-
tischen, Postulate dieser Theorie wird gezeigt, dass dadurch die Gefahr besteht,
einer unkritischen Funktionalisierung von implizitem Wissen ins Wort zu reden.

Die Frage, inwiefern humanoide Roboter lber implizites Wissen verfiigen
konnen, steht im Zentrum des Textes von Thomas Bdchle, Peter Regier und Maren
Bennewitz. Auf Grundlage von Fallbeispielen aus der Robotik wird argumentiert,

100 Blum: »Michael Polanyi«, ders.: »The Immortality of the Intellect Revivedx, S. 178ff.
101 Vgl. zur Formalisierbarkeit/Nichtformalisierbarkeits-Differenz hier auch Mersch: »Kritik
der Operativititc, S. 40f., mit Bezug zur Kybernetik auch ebd., S. 45ff.



dass Roboter dank maschinellen Lernens inzwischen — ansatzweise — liber Wissens-
formen verfiigen, die funktional dquivalent zu implizitem Wissen sind. Eine anthro-
pozentrisch-humanistische Definition von implizitem Wissen erscheint im Lichte
aktuellen Forschung in der Informatik und speziell der Robotik als eine zunehmend
problematische Position.

Den Ausgangspunkt von Regina Rings Beitrag zu Wearables bildet die
Uberlegung, dass das Wissen um Kleidung ein implizites Wissen um die >Schnitt-
stellec zwischen Korper und sozialer Umwelt ist. Am Beispiel von Interface-De-
sign-Diskursen zu Wearables wird dargelegt, dass sich dieses implizite Wissen um
Kleidung durch Wearables einerseits in Richtung von Selbstoptimierung verandert.
Andererseits kaschieren korpernahe Interface-Effekte wie etwa haptisches Feed-
back den Umstand, dass hier die Normativitat formalisiert-expliziten Wissens am
Werk ist.

In Auseinandersetzung mit Donald Normans Begriff des conceptual models, der
sich im Interface-Design groBer Beliebtheit erfreut, fragt dann der Text von Chri-
stoph Ernst nach einer praxistheoretischen Einschitzung hinsichtlich der kognitiven
Verankerung derartiger conceptual models im impliziten Wissen. Im Seitenblick auf
eine misslingende Steuerungsgeste in natural user interfaces wird die Differenz zwi-
schen Praktiken und Medienpraktiken diskutiert — eine Differenz, die wesentlich
von der Einschatzung des Bezugs zur >Exterioritdt« der Kognition abhangig ist.

Mit der >Natiirlichkeit< von Gestensteuerung befasst sich auch Sabine Wirth.
Unter Riickgriff auf Don Ihdes technikphilosophische Reformulierung der herme-
neutisch-phanomenologischen Tradition wird lhdes Begriff von embodied relations
fir die Analyse von Interfaces erschlossen. Im Fokus stehen die oft widerstreiten-
den Wahrnehmungen der >Natiirlichkeit< einzelner Steuerungsgesten in Graphical
User Interfaces. Anhand der Diskussion dieser verschiedenen Wahrnehmungen illu-
striert der Text die Moglichkeiten und Grenzen eines hermeneutisch-phdanomeno-
logischen Ansatzes fiir zeitgendssische Medienumgebungen.

Den Abschluss bildet Jens Schroters Text zu Friedrich August von Hayeks Idee,
den Markt als ein Medium zu verstehen, das nicht zentral gesteuert werden kann,
weil es keinen Zugriff auf die impliziten Wissensbestande der Markteilnehmerlnnen
gibt. Dieser Gedanke wird von Schréter mit der Uberlegung verschrinkt, dass die
mobilen digitalen Technologien der Gegenwart zunehmend als Zugriffsmedien auf
implizites Wissen verstanden werden konnen und auf diese Weise eben doch eine
Riickkopplung des Marktes mit implizitem Wissen stattfindet. Der Text diskutiert,
welche Konsequenzen hieraus fiir eine denkbare >post-monetare Gesellschaft« er-
wachsen.

Die Herausgeber danken Peggy Denda und Luisa Glees fiir ihre tatkraftige und
auBerst zuverlassige Unterstiitzung bei Recherche und Redaktion des vorliegenden
Heftes. Nina Adams gilt groBer Dank fiir die Erstellung des Drucksatzes.

Redaktioneller Hinweis: Den Autorlnnen des Heftes wurden die verschiedenen
Moglichkeiten einer geschlechtersensiblen Schreibweise freigestellt.
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AN/LEITEN

Implikationen und Zwecke der Computerisie-
rung

VON JAN DISTELMEYER

I. NICHT SEHEN

»Es schenkt mir meine Freiheit. Verlasslich — wo ich auch bin.« So beginnt der
Sanger Andrea Bocelli sein Loblied jener computerbasierten Magie, die in diesem
Spot der 2016 gestarteten Telekom-Kampagne »Fiihl dich verbunden in ganz Eur-
opa« nur »das Netz« heit.' Es »iiberwindet Grenzenc, sei »unverzichtbar und un-
sichtbar«, »Gegenwart und Zukunft«. Bocellis letzter Satz soll dann die besondere
Beziehung zwischen dem als Kind erblindeten Sanger und »dem Netz« ausweisen:
»Man kann es nicht sehen — aber man kann es fiihlen.«

Der Zusammenhang von Technik und Magie ist traditionell besonders ausge-
pragt, wenn Computer ins Spiel kommen.? Etwas lauft im Verborgenen ab, das als
ein Anderes wahrnehmbar wird — ganz im Sinne der Erklarung zum Computer als
Maschine der »Verdoppelung«,? die Frieder Nake Mitte der 1980er stark gemacht
hatte. Wie wir als Mensch gegeniiber einer Maschine sein konnen, die, so Nake
(1984), »Mensch-Maschine-Kommunikation« erlaubt, impliziert ein Modell von uns
als Gegenlber: »Und was einerseits Werkzeug, ist andererseits oder auch gleich-
zeitig wieder Partner, der ein inneres Modell nicht nur von sich selbst sein eigen
nennt, sondern auch tber den Menschen, seinen Partner, aufbaut.«*

Hier, von diesem historischen Theoriemodell einer Modellbildung, mag die
nachstliegende Verbindung der zwei Konzepte »implizites Wissen« und »Interface«
ausgehen. Ich méchte ihr in einem ersten Schritt folgen, um mit einem zweiten zu
jener Aktualitit des Unsichtbaren als >Gegenwart und Zukunft« zu kommen, die
auch als »Post-Interface«® beschrieben wird. Interfaces, so mein Pladoyer, bilden
als Bezeichnungen diverser Prozesse des Leitens und Verbindens einen Komplex,
der zu wesentlichen Fragen der Ausbreitung computerbasierter Technologie und
Verhiltnisse fiihrt.

Telekom: »Telekom Europac.

Vgl. dazu: Kaerlein: »Die Welt als Interface«.

Nake: »Die Verdoppelung des Werkzeugs«, S. 47ff.
Nake: »Schnittstelle Mensch-Maschineg, S. | 15.
Andreas u.a. »Technik | Intimitite, S. 12.
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2. DEPRASENTATIV UND OPERATIV

Was Frieder Nake mit der Doppelung und inneren Modellen beschrieben hat, wur-
de zwei Jahrzehnte spater von Wendy Chun und Alexander Galloway als ideologi-
sche Qualitat von Software weiter gedacht.® Das »human computer interface«, so
kam Branden Hookway 2014 darauf zuriick, »is not only defined by but also actively
defines what is human and what is machine«.” Zwischen der internen Prozessua-
litat, deren Signalstréme das Funktionieren von Computern ausmacht, und dem,
was wir als Konsequenz zu sehen, horen, klicken, wischen, fiihlen und verstehen
bekommen, ist zu vermitteln.

Es kommt darauf an, wie sich die erwiahnten Modelle in einem Gebrauch zei-
gen, der sie einlibt, indem er etwas ausiibt, um gewiinschte Ergebnisse zu erzielen.
Dabei lasst sich im Rekurs und Setzen auf jenes innere Leitbild >iiber den Menschen«
auch fragen, unter welchen Bedingungen diese eingestellte Vorstellung als ein impli-
zites Wissen verstanden werden kénnte. Was weil3 Windows [0?

Unabhangig davon, ob in Computern iiberhaupt Wissen wirkt, kann diese
sich je im prozessualen Gebrauch erweisende und wirkende Einstellung prinzipiell
jederzeit expliziert werden. Das im Rechner implizite Modell vom Menschen als
»>Gegeniiber« kann also nur mit mehreren Einschrankungen als eine spezielle Form
jenes Wissens verstanden werden, das in Michael Polanyis Uberlegungen zum »ta-
cit knowing«® insofern als implizit beschrieben worden ist, als es unausgesprochen
wirkt.

Implizites Wissen, das wissen gerade die Wirtschaftswissenschaften, ist Wis-
sen, das sich im Handeln erweist. Es »dient als Hintergrundwissen beim Treffen von
Entscheidungen und Ausiiben von manuellen Titigkeiten«.” Wirkend und stumm
zugleich: »Die Diskrepanz zwischen dem tatsdchlich vorhandenen und dem be-
schreibbaren Wissen eines Wirtschaftssubjekts bezeichnet demzufolge das implizi-
te bzw. tazite Wissen.«'° Wie eine unausgesprochene Regel stellt es so z.B. Unter-
nehmen vor die Frage, wie dieses Wissen scheidender Angestellter weitergegeben
werden kann.

Was implizites Wissen fiir das Umgehen mit Computern so interessant macht,
hat mit ihren Vermittlungsleistungen zu tun. Interface-Inszenierungen leiten an, wie
sich die universelle Maschine im je speziellen Gebrauch erweisen kann — was sie ist
und wer ich im Verhaltnis zu ihr bin. In diesem Sinne bilden insbesondere Graphical
User Interfaces immer schon Kontroll- und Weltbilder aus. Secret Service: Sie rea-
lisieren sich performativ und prozessual, treten durch unseren Umgang mit ihnen
in Erscheinung und Aktion, wobei eine Vielzahl weiterer Interface-Formen (nicht
zuletzt unser Umgang mit Hardware) immer schon im Spiel ist.

Vgl. Chun: »On Software«; Galloway: »Language Wants To Be Overlooked«.

Hookway: Interfaces, S.12.

Polanyi: The Tacit Dimension, S. 7.

Bliimm: Die Bedeutung impliziten Wissens im Innovationsprozess, S. 26.
0 Freiling: Ressourcenorientierte Reorganisation, S. | 12.
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Christoph Ernst und Heike Paul haben auf den performativen Charakter des
impliziten Wissens hingewiesen. Es sei »in einer Weise >nicht-explizit, in der die Art
der >Explikation« nicht diskursiv, sondern als prdsentativ anschaulich wird.«''

Weil es hier um die Formen einer »in-Szene-gesetzten Zur-Schau-Stellung«'?
geht und »implizites Wissen nicht in der sprachlichen Reflexion objektiviert wird,
sondern in den (gelingenden und misslingenden) Praxen seiner performativen
Prasentationen," liegt die Ubertragung auf Human Computer Interfaces so nah:
auf jene Praxen also, in denen sich die Funktionen von Computern fiir und mit uns
realisieren.

to help you do your thing.

Interface-Inszenierungen: Bilderfolge aus dem Windows [0-Werbespot (Microsoft, 2015)
Copyright: Microsoft

Zu den verlasslichen GréBen der »in-Szene-gesetzten Zur-Schau-Stellung« von Hu-
man Computer Interfaces gehdren bis heute Zeichen und Bilder, mit denen wir es
zu tun bekommen. Eine eigene Operativitit zeichnet sie aus — dank und mit ihnen
machen wir »unser Ding« (vgl. Abb. 1). Ich wende damit das Konzept der operati-
ven Bilder, mit dem sich Harun Farocki seit Ende der 1990er Jahre immer wieder
auseinandergesetzt hat, in Richtung von Interface-Inszenierungen.

Diese computerisiert-operativen Bilder wirken nicht nur als Zeichen, die iko-
nisch oder symbolisch etwas zur Darstellung bringen. Vielmehr sind sie auch an ei-
ner Realisierung des Angezeigten/Versprochenen beteiligt, indem sie immer schon
indexikalisch sind. Wie Indizes nach Peirce »etwas tiber Dinge zeigen, weil sie phy-
sisch mit ihnen verbunden sind«,'* sind diese Interface-Zeichen physisch mit der in-
ternen Prozessualitdt des Computers verkniipft, die den angezeigten Dienst leisten
soll. Nur dadurch konnen sie gewahrleisten, was Interaktion mit dem Computer
genannt wird: befehlen und gehorchen.

Als inszenierte Schwellen vermitteln sie u.a. zwischen uns und einem Pro-
zessor, dessen arbeitsteilig funktionierende »Schaltnetze« von einem Programm
»auf das zu lI6sende Problem« eingestellt werden.'> Wie sie dabei die »relativ echte

Il Ernst/Paul: »Prasenz und implizites Wissenc, S. 14 (Herv. im Orig.).
12 Ebd. (Herv. im Orig.)

13  Ebd.

14  Peirce: »Die Kunst des Riasonierens«, S. 193.

I5  Winkler: Prozessieren, S. 259.



Form des Index«'¢ (als Verweis physikalischer, »tatsachlicher« Zusammenhinge wie
beim Wetterhiuschen) mit dem »degenerierten Index«'” (wie der deutende Zeige-
finger als bloB assoziiert und nicht »tatsiachlich« verbunden) kurzschlieBen, macht
ihre Besonderheit aus.'® Diese operativen Bilder deprisentieren.

Operativ werden sie, die uns z.B. als App-Zeichen in den omniprasenten Ra-
steranordnungen der Homescreens von Smartphones und Tablets, als Launchpad in
Mac-Betriebssystemen seit 201 |, als die Kacheln von Windows 8 (2012) und Win-
dows 10 (2015) oder als Activities Overview im Linux-Interface Gnome 3 seit 201 |
erwarten, durch Operationen, die auf unser Zutun angewiesen sind. Harun Farocki
hatte operative Bilder als solche Bilder beschrieben, »die im technischen Vollzug
aufgehen, die zu einer Operation gebraucht werden.'? Bilder, die z.B. »industrielle
Produktionsablaufe kontrollieren, die architektonische Vermessungsdaten in Algo-
rithmen umwandeln, die Autos, Roboter oder Drohnen steuern«? und also »zu
operativen Zwecken [...] und zu keiner Erbauung oder Belehrung«?' entstanden
sind.?

Im letzten Punkt jedoch unterscheiden sich die operativen Bilder der Inter-
face-Inszenierungen. Auch wenn sie nicht im klassischen Sinne zur >Erbauung« die-
nen und vielleicht auch darum bis heute so erstaunlich wenig Analysen der Kunst-,
Kultur- und Medienwissenschaften oder der Feuilletons provozieren,? weil sie
eben im Sinne des funktionalen Realismus?* als Werkzeuge unterschitzt werden,
dienen sie dennoch in gewisser Weise einer >Belehrung:. Sie leiten an, zeigen und
bestatigen in Aktion, was als implizites Wissen handelnd zu erlernen ist. »Usability«,
der Erfolg im nur vermeintlich intuitiven Umgang mit Computern, pocht auf die un-
zweifelhafte Abrufbarkeit eben dieser speziellen Wissens- und Umgangsformen.?

16 Peirce: »Schriften zum Pragmatismus und Pragmatizismusc, S. 364.

17 Ebd.

I8 Fir diesen Hinweis danke ich Christoph Ernst.

19  Farocki: »Quereinfluss / Weiche Montagex, S. 61.

20 Eschkétter/Pantenburg: »Was Farocki lehrtc, S. 207.

21 Farocki: »Quereinfluss / Weiche Montagec, S. 61.

22 Hierin unterscheiden sich operative Bilder von der »operativen Bildlichkeit«, die Sybille
Kramer im Rahmen der Diagrammatologie mit dem Fokus auf »Schriften, Diagramme
bzw. Graphen sowie Karten« bestimmt hat. Operative Bilder meinen bei Harun Farocki
durchaus eben jene »Gebrauchsbilder« im »Kontext ferngesteuerten Bildhandelns«, die
Sybille Kramer »nicht zum Phanomen der operativen Bildlichkeit« (Kramer: »Operative
Bildlichkeit«, S. 95) zahlt.

23 Ausnahmen bilden hier u.a. die Verdffentlichungen von Christian Ulrik Andersen und
Seren Pold (Interface Criticism), Margarete Pratschke (»Interacting with Images«), Lev
Manovich (Software Takes Command), Marianne van den Boomen (Transcoding the Digi-
tal) sowie Florian Hadler und Joachim Haupt (Interface Critique).

24 Vgl. Pold: »Interface Realisms«.

25 Fir Wendy Chun ist die Einiibung solcher Umgangsformen durch permanente Wiederho-
lung zentral fiir das Habituelle computerbasierter Medien, deren Kampfname New Media
die ewige Aktualitat gepachtet hat. Durch die Wiederholung entsteht, was Chun (Up-
dating to Remain the Same, S. 86) »implicit memory« nennt und als dezidiert unbewusst
beschreibt.



To help you do your thing: Das Besondere dieser operativen Bilder liegt somit
gerade darin, dass sie Aktivitaten (an-)leiten, mit denen sie im Peirceschen Sinne
»genuin< verbunden sind, wahrend ihre (An-)Deutungen zugleich >degeneriert« in-
dexikalisch sind. Denn wiahrend uns diese Inszenierungen in die Funktionalitat des
Computers einweisen und die universelle als eine je spezifische Maschine in Szene
setzen, die wir genau so zu bestimmten Zwecken bedienen kénnen, indem opera-
tive Bilder mit der inneren Prozessualitit des Rechners verbunden sind, verschlei-
ern diese Prasentationen freilich genau das: die Prozessualitit des Rechners.

Darauf hat Marianne van den Boomen mit dem groBartigen Begriff der Depra-
sentation reagiert. Deprasentieren changiert zwischen Anzeigen und Verbergen,
ist beides zugleich: »[T]he icons on our desktops do their work by representing
an ontologized entity, while depresenting the processual and material complexity
involved. This is the way icons manage computer complexity, this is the task we as
users (in tacit conjunction with designers) have delegated to them.«** Darum wird
die von Christoph Ernst und Heike Paul beschriebene >prasentative« Explikation
impliziten Wissens im Hinblick auf Computer eine deprasentative. Deprasentation
v/erschlieBt. Sie erlaubt eine Form von Steuerung und Kontrolle, die einen gro3en
Teil des Steuerns und Kontrollierens fiir sich behilt.

3. INTERFACES LEITEN

Mich interessiert dieser Begriff des Deprasentierens, weil er einer Komplexitat auf
der Spur ist, die zu diversen Formen und Aspekten von Interfaces fiihrt, deren
Kombination die Gegenwart des Computers auszeichnet. Sie umfassen Verbindun-
gen und Vermittlungsprozesse, die sowohl die beschriebenen Interface-Inszenie-
rungen bedingen als auch Uber sie hinausgehen.

Diese Erweiterung des Interface-Begriffs ist jedoch keine zeitgemaBe Reaktion
auf sich verandernde Erscheinungsformen des Computers — auf z.B. die »Verschie-
bungen hin zu einem Invisible User Interface und zu iibergangslosen Schnittstellen«?’
oder auf das techno-6kologische Modell von Twenty-First-Century-Media.”® Eher
schon ist diese Erweiterung eine Riickbesinnung.

Was als Interface derzeit zugunsten einer neu verstandenen Okologie, Inte-
gration und Intimitdt unter Druck gerdt, betrifft mit Distanz assoziierte Human
Computer Interfaces. »No longer a delimited temporal object that we engage with
focally through an interface such as a screen,« so Marc Hansen, »media become an
environment that we experience simply by being and acting in space and time«.”

Vermittelnde Abstandshalter: Diese Form vorgesehener Subjekt-/Objekt-/
Technik-Beziehung, so argumentieren z.B. Michael Andreas, Dawid Kasprowicz
und Stefan Rieger, werde den neuen unmerklichen Vernetzungen und der Auto-

26 van den Boomen: Transcoding the Digital, S. 36.
27 Andreas u.a.: »Technik | Intimitétc, S. 13.

28 Vgl. Hansen: Feed Forward.

29 Hansen: »Ubiquitous Sensation, S. 73.



nomie agierender Apparate nicht gerecht. Der durch »digitale Medien« betriebene
»Distanzabbau« und deren »Unscheinbarkeit in Form sensorischer Umgebungen
und intuitiver Usability« hange mit der »zunehmenden Auflésung des historischen
Konzeptes des Interface als klar definierbarer Schnittstelle zwischen Mensch und
Maschine« zusammen:* »Die Medialitit einer paradoxalen Nihe — die nie unmittel-
bar, sondern verkleidet oder verbaut ist, aber im Design und in der Semantik eine
Unmittelbarkeit suggeriert — lasst sich unter Beriicksichtigung der Unscharfe des
Begriffs Interface zunichst heuristisch als Post-Interface bezeichnen.«*'

Es gibt natiirlich Griinde, die sich verandernden Interface-Prozesse mit dem
Waunderprifix »post« so zu flankieren, wie auch Kim Cascone®? (2000) und Nico-
las Negroponte® (1998) von »postdigital« gesprochen haben. »We'll live in them,
wear them, even eat theme,** so Negroponte zur kommenden Gleichzeitigkeit von
Allgegenwart und Unmerklichkeit des Computers. Die damit kritisierte Unscharfe
des Interface-Konzepts hangt gleichwohl an einem alltagssprachlichen Gebrauch,
der dem Begriff und seinen heuristischen Méglichkeiten nicht ganz gerecht wird.

Interfaces stellen in unterschiedlicher und miteinander wirkender Form Ver-
bindungen her zwischen (a) Hardware und Mensch/Kérper, (b) Hardware und
Hardware®, (c) Hardware und Software, (d) Software und Software sowie (e) Soft-
ware und Mensch. Es ist diese flinfte Form von Interfaces, die nach der Zahlung
und Einschatzung von Florian Cramer und Matthew Fuller als Graphical User In-
terface so oft mit dem komplexeren Interface-Begriff verwechselt wird: »symbolic
handles, which, in conjunction with (a), make software accessible to users; that is,
»user interfaces, often mistaken in media studies for interface« as a whole«.3¢

Die Einfiihrung und Férderung der Bezeichnung »interface« durch die Physi-
ker James und William Thomson seit Ende der |860er Jahre folgte dem Wunsch,
Formen von Verbindungen in Natur und Industrie zu beschreiben.?” Der Interface-
Begriff ihres Forschungszusammenhangs, der auch fiir die Geschichte der Telegra-
phie wichtig wurde, bezog sich auf Verbindungen, die Transmissionen von Ener-
gie ermoglichen. Hinsichtlich solcher Fragen von Leitfdhigkeit, FlieBvermogen und
Ubertragung verband William Thomson, der spitere Lord Kelvin, in einem Brief an
George Gabriel Stokes vom 9. Dezember 1884 den Begriff des Interface mit dem
des Mediums: »By interfacial wave« | mean a wave which runs along the interface,

30 Andreas u.a.: »Technik | Intimitéte, S. | 1f.

31 Ebd.S. 12

32 Cascone: »The Aesthetics of Failure.

33 Negroponte: »Beyond Digital«.

34 Ebd.

35 Formen des Embedded Computing wie etwa computerisierte und vernetzte Haushaltge-
rite des begehrten Internet of Things formen in diesem Sinne Hardware-Interfaces aus,
die nicht-computerisierte Hardware mit computerisierter Hardware verbinden, wobei
letztere freilich wiederum auf weiteren Hardware- und Software-Interfaces basiert.

36 Cramer/Fuller: »Interface«, S. 149.

37 Vgl. Schaefer: »Interface: History of a Concept«; Hookway: Interfaces, S. 59-88.



and of which the amplitude diminishes logarithmically according to distance from
the interface in each or either medium. «3®

Von den Prozess(or)en: Mit dem Interface-Begriff kann daher viel erschlossen
werden, was die historische, aktuelle und auch kiinftige Gegenwart von Compu-
ter-Technologie ausmacht. Er hilft zunachst die internen Prozessualititen zu be-
schreiben, das FlieBen von Energie und Organisieren von Schaltzustanden, deren
Gesamtheit Hartmut Winkler als die »innere Telegraphie«** des Computers be-
zeichnet hat. Davon ausgehend und diese Prozesse erweiternd fiihrt die Frage nach
Interfaces zu Vermittlungsprozessen zwischen Computern, zwischen Mensch und
Maschine und zu jenen Vernetzungen, die — unmerklich oder nicht — Computer und
Dinge verbinden.

Wo Computer wirken und vernetzt sind, wirken Interfaces. Die von Florian
Sprenger untersuchte Dimension und Problematik der Mikroentscheidungen, die
»den Strom der Daten« unterbrechen, »um ihre Verteilung zu kontrollierenc, ist
— wie konnte es bei der Frage »digitaler Ubertragung« anders sein — an Interfaces
gekoppelt.”* Wenn Dietmar Kammerer und Thomas Waitz »die gesellschaftliche
Durchsetzung der Computertechnologie« und die damit ermdglichten Kontroll-
mechanismen auf ihre »materielle Infrastruktur« zuriickfiihren, »die aus Untersee-
kabeln, Satellitenverbindungen und Netzknoten besteht, ist hier eine Interface-
Struktur angesprochen.*!

Auch der Weg zur Medialitit des Computers fiihrt tiber Interface-Fragen.*
Der groBe Vorteil des Interface-Begriffs ist dabei, dass er bei allem Wirken von
Programmierung auf der Grundlage von Elektrizitét stets auch an die Materialitat
von Verbindungen gemahnt, die es dazu braucht. Anders gesagt: Interfaces ernst zu
nehmen, bedeutet auf mehreren Ebenen, nach den Bedingungen der Gegenwart
des Computers zu fragen.

Zu diesen Bedingungen gehdren weiterhin auch jene Verbindungen, die wir
operativ mit den diversen Formen des Computers eingehen. Mark Hansens Be-
schreibung von »today’s ubiquitous computional environments«* benennt es:

Thus, well before we even begin to use our smart phones in active
and passive ways, the physical devices we carry with us interface in
complex ways with cell towers and satellite networks; and preparato-
ry to our using our digital devices or our laptops to communicate or
to acquire information, the latter engage in complex connections with
wireless routers and network hosts.*

38 Zit. nach Wilson: The Correspondence Between Sir George Gabriel Stokes and Sir Willi-
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So wichtig der Verweis auf die »stille« Arbeit von Hard- und Software ist, die eben
Interface-Prozesse sind, so wichtig ist auch der zweite Aspekt: dass und wie wir
»our smart phones«< oder »our laptops< benutzen.

Die gegenwirtige Intensivierung gleichsam eingebetteter Interfaces, die mich
z.B. dank RFID-Chips und »the >underwearable computer< (>underwearable« for
short)«* nicht mehr als »User« anrufen (aber gleichwohl einplanend konstruieren),
lauft parallel zu einer Extensivierung der Prasenz von User Interfaces, die genau
das tun: mich adressieren und im Vollzug unterrichten, was ich wie (nicht) tun kann
und wie dadurch mein Verhaltnis zur computerisierten Welt zu verstehen ist. Beide
Prozesse hangen an Interfaces. Und beide Prozesse gilt es gleichermal3en zu ver-
folgen, um den Einfluss und die Steuerungsfragen einer Technologie zu diskutieren,
die im Kern und in den duBersten Verzweigungen auf Prozesse des Leitens und
Verbindens angewiesen ist — und darauf, dass jemand/etwas diese Prozesse anleitet.

User Interfaces, von der Gesten- iiber die Sprachsteuerung bis zu graphischen
Gebrauchsoberflichen von dem Radar einer Medienwissenschaft zu nehmen, der
es um die Beschreibung, Analyse und Kcritik einer Kybernetisierung der Welt geht,
ware mehr als voreilig. Nicht nur weil die Inszenierungen von Mensch-Computer-
Welt-Verhaltnissen qua User Interfaces andauert und auch Programmieren (durch
Menschen) ein Interface-Agieren ist und infolgedessen der Unterschied »between
users and programmers« nicht zuletzt »an effect of software«.* Wichtig bleiben
Interface-Inszenierungen zudem, weil ihre Analyse Grundsitzliches zu erschlie3en
hilft.

Die Auseinandersetzung mit ihnen kann dabei helfen, eine Eigenschaft zu ver-
handeln, die Computertechnologie besonders auszeichnet: Programmierbarkeit.
Von ihr ist der Status des »general-purpose computer«* abhingig, darauf hin sind
diese Maschinen als »wenig spezifische — da programmierbare und zu programmie-
rende, weil sonst funktionslose — Computer«*® entworfen. Darauf, auf »program-
mierbare[] Zweckbestimmung«*, setzen rechnerbasierte Vernetzungen, die wie
z.B. das »Citizen Sensing« in programmierten Umgebungen und Partizipationsfor-
men »smarter« Stadte®® Teil hat an der »environmentalen Kontrollkultur«.®' Und
genau das, programmierbare Zweckbestimmung, zeigte sich als Problem und »Ver-
wundbarkeit« einer »Gesellschaft [...], die sich zunehmend digitalisiert«*?, als der
Hackerangriff mit dem Verschlisselungstrojaner WannaCry Mitte Mai 2017 etwa
200.000 Computersysteme in 150 Landern neuen Zwecken unterstellte.
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4. MAGISCHE UMWELTEN

Aktuelle Beschreibungen zur Gegenwart des Computers in »our world« der »net-
works and media environments«** oder »der Technosphire«** betonen eine spezi-
elle Gleichzeitigkeit von An- und Abwesenheit. Wahrend einerseits eine machtvolle
Allgegenwart vorbereitet, angelegt und diskutiert wird, was in Begriffen wie Ubi-
quitous Computing, Internet of Things, Ambient Intelligence oder Smart Environments
zum Ausdruck kommt, wird zugleich auf eine Unmerklichkeit eben jener Techno-
logie gesetzt, die diese Omniprasenz ausmacht.

Diese Form der gleichzeitigen An- und Abwesenheit, die Kombination von
»Unsichtbarkeit und Zuhandenheit«*, ist insbesondere seit der Entwicklung soge-
nannter Calm Technologies bekannt. Vielleicht lasst sich dies als eine diskursive De-
prasentation von Computertechnologie verstehen. Ein besonders schénes Beispiel
fur die Rhetorik der Unmerklichkeit des Allmachtigen lieferte Steve Jobs mit seiner
Abschiedsvorstellung. Als er am 6. Juni 201 | in seinem letzten offentlichen Auf-
tritt als Apple-Vorstandsvorsitzender den Service iCloud in San Francisco vorstellte,
pries Jobs die Autonomie einer Technik, die wir nicht zu verstehen und nicht mal
zu bedienen brauchen:

Because all these new devices have communications built into them.
They can all talk to the cloud whenever they want. [...] And now
everything’s in sync with me not even having to think about it. | don’t
even have to take the devices out of my pocket. | don’t have to be
near my Mac or PC. [...] And so everything happens automatically and
there’s nothing new to learn. It just all works. It just works.>

Von den ersten Planen eines Ubiquitous Computing bis zu aktuellen Vorstellungen
»intelligenter« Umgebungen wirkt — gerade in »den Texten der Entwickler« — die
»Betonung von Allgegenwart und Unsichtbarkeit«.”” Diese Rhetorik fiihrt vor, wie
der Zusammenhang von Omniprasenz und Verschwinden hier keineswegs als ver-
storender Widerspruch wirkt. Er wird vielmehr als Garant einer bestimmten Effek-
tivitat gedacht und vorangetrieben.

Man kann es nicht sehen — aber man kann es fiihlen: Dieses Hoffen auf eine
Technologie, die nicht auf unser Beobachten oder -greifen angewiesen sein, son-
dern deren Funktionalitit sich gerade durch die Abwesenheit etablierter Zugéange
und Subjekt-Objekt-Verhiltnisse auszeichnen soll, ist nicht allein in einer Industrie
prasent, die mit einem nachvollziehbaren Interesse an solchen Hoffnungen identi-
fiziert werden kann. Im medienwissenschaftlichen Diskurs wird dieses Denken mit
Fragen der Techno-Okologie verhandelt: insbesondere bei Erich Horl und Marc
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Hansen in der »Sinnverschiebung des Okologischenc, bei der die Technosphire
als »Explosion umweltlicher Handlungsmacht« nunmehr »das absolute Jenseits al-
len Zwecks« offenbare®®, und die Abschaffung eines objektzentrierten Modells von
Medien zugunsten eines »environmental one«*’ dieser (Sinn-)Verschiebung durch
twenty-first-century-media entspricht.

Mein Problem beginnt mit dieser Frage: Arbeitet die Durchsetzung jener Be-
tonung von Allgegenwart und Unmerklichkeit nicht dem Eindruck zu, mit dieser
Form des Technischen eine Art Naturgewalt, eine magische oder géttliche Instanz,
vor oder um sich zu haben? Dazu mdochte ich noch einmal auf die Bedeutung der
Programmierung zuriickkommen — und auf die Frage, wie sie mit implizitem Wis-
sen verbunden werden kann.

Hier werden Schnittstelleninszenierungen erneut interessant. Die operativen
Bilder graphischer Gebrauchsoberflichen, deren Deprasentation sich eben nicht
im Zeigen oder Verbergen erschopft, sondern erst in leitenden Aktionen entfaltet,
folgen einer besonderen Dynamik, die ich als Machtspiel verstehe. Woriiber wir
dabei verfiigen, z.B. die Auswahlordnung gegebener Optionen eines Smartphone-
Homescreens fiir »unser Ding« (vgl. Abb. I), ordnet im doppelten Sinne etwas an.
Optionen sind hier stets zugleich — und in besonderer Weise — Regeln.

Weil Interface-Inszenierungen auf den verschiedenen Interface-Anlagen einer
programmierbaren Maschine basieren, wirkt deren »Asthetik der Verfiigung«®
gleichzeitig ermachtigend wie restringierend. Jede Interface-Inszenierung realisiert
sich als eine Kombination von Software und Hardware, die auf Programmierung
beruht. Letztere hat tiberall dort, wo ich in und mit Interfaces aktiv sein will, so-
wohl Wege als auch Mittel eindeutig an- und festgelegt, Interface-Prozesse vor-
bereitet. Der Spielraum, der damit eingerichtet ist, ist ein Regelrefugium und die
»Menge moglicher Interaktionen [...] durch mathematisch festgelegte Regeln voll-
standig definiert«®'. Darum ist die Verfligung liber das, was Computer bieten, stets
an ein Sichfiigen gebunden.

Doch dieses Sichfiigen — und das ist wesentlich — ist nicht als Effekt unab-
dingbarer Herrschaft oder als EinbahnstraBBe der Macht misszuverstehen. Es gibt
vielmehr Aus- und Seitenwege, durch die sich Verhiltnisse andern konnen. Gerade
weil diese Art des Regelns auf Grundlage von Programmierbarkeit lauft, kann sie
auf genau dieser Basis auch verandert werden — als Aktualisierung von Herrschafts-
technik. Jede Praktik des Hackens bezeugt, es bei dieser Form von Vorschrift stets
zugleich mit einem Einfallstor des Widerspruchs unter freilich unveranderten Be-
dingungen zu tun zu haben.

Dass wir uns im Akt des Verfligens stets in die damit vorgesehene und vor-
gegebene Ordnung des Kalkdils fligen miissen und gleichwohl Veranderungen auf
gleicher Basis moglich sind, ist eine Erfahrung, die im Umgang mit Computern je-
derzeit zu machen ist. Auch unsere Widerspruchsoptionen sind stets abwesend
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und prasent zugleich. Sie sind es, indem im ausgestellt Universellen des Computers
genau diese Flexibilitit mitschwingt, die nicht zuletzt im Update-Zwang konkret
wird. Im Nachweis ihrer Flexibilitdt als universelle Maschine summen Computer
die jederzeit mogliche Rejustierung durch neue Vorschriften andauernd mit. Que
sera, sera.

Mit Interface-Inszenierungen umzugehen, kann darum besonders deutlich
die Besonderheit vor Augen, Ohren und Finger fiihren, die Computertechnik von
anderen Formen des Technischen unterscheidet: die Programmierbarkeit einer
universellen Rechenmaschine, die einen Unterschied macht zwischen »Daten und
Display«? oder zwischen Daten und dem, was auf der Grundlage ihrer Interpreta-
tion fiir Befehle an vernetzte Maschinen gegeben werden.

Formt diese Erfahrung, diese Frage drangt sich mir demzufolge auf, also auch
ein implizites Wissen der Programmierbarkeit von Computern? Leiten Oberfla-
cheninszenierungen, diese spezielle, merkwiirdig ziel- und irrefiihrende Form von
Interfaces, die von allen anderen Aspekten (den Hardwareschnittstellen, Softwa-
reschnittstellen, Hardware-Software-Schnittstellen und Mensch/Ding-Maschine-
Schnittstellen) so sehr abhangig ist, eine Art Hintergrundwissen davon an, dass die
Machtfrage der general-purpose computer an Programmierbarkeit gekoppelt ist?

In jedem Fall ergibt sich daraus eine Chance fiir Analyse und Kritik: Sich mit
der Prasenz von User Interfaces zu beschaftigen ist nicht nur wegen ihrer ideologi-
schen Bedeutung, wegen ihrer je unterschiedlichen und sich historisch wandelnden
Inszenierungen von Mensch-Maschine-Welt-Verhiltnissen, interessant. Die Analyse
von User Interfaces kann auch ein Weg zur Frage sein, mit was flir einer Form von
Technik Menschen da eigentlich Kontakt aufnehmen und vernetzen Dingen die be-
sagte Autonomie einraumen.

5. DIESSEITS DER ZWECKE

Zuriick in die gegenwiartige Zukunft, zu der »bedngstigende[n] technische[n]
Vervollkommnung gegenwadrtiger mobiler Medien und allgegenwartiger
Computervorrichtungen«®®: Gerade hier werden wir die Frage nach der Program-
mierung nicht los. Was uns im Umgehen mit angelegten User Interfaces offensiv
angeht — die programmierten Bedingungen und die Bedingungen der Programmie-
rung —, geht uns auch im Modus der vernetzten Einbettung etwas an:

The more regulated by software everyday things become, the less ac-
cessible they are to sensory perception in our everyday dealings with
them. However, the fact that they are vanishing from sight does not
mean that they are not there. On the contrary: the increasingly pro-
grammed world surrounding us means that rules, conventions and re-
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lationships, which are basically changeable and negotiable, are being
translated into and fixed in software.*

Indem die Projekte von Ubiquitous Computing und »intelligenter« Umgebungen wie
einer »Smart City« immer wieder »the programming of autonomous agents of va-
rious kinds«® voraussetzen, stellen sich mehrere Fragen zugleich. Was ist das fiir
eine Autonomie, mit der sich »the question of the in- or ahuman, the question of
our inexistence«* stellt? Was sind das fiir Programmierungen, und von wem oder
was werden sie zu welchem Zweck vorgenommen? Wenn es bei der Program-
mierung dieser »selbststandig« handelnden Softwareagenten »fiir den Program-
mierer und den Betreiber unméglich [wird], samtliche Situationen im Vorhinein
zu erfassen und mit spezifischen Handlungsanweisungen zu verknipfen«®’, welche
Verantwortung kommt dann den abstrakten Regeln zu, die diese Programmierung
vorschreibt?

Weil die computerbasierte Vernetzung von Dingen — also die Expansion von
Interfaces — neue Formen von Handlungsmacht erzeugt, indem »Dinge zu Stellver-
tretern werden und somit iber Agency verfiigen«®8, stellt sich die Frage nach den
Bedingungen desto dringlicher. Florian Sprenger und Christoph Engemann weisen
zu Recht darauf hin, dass es hier um »kontrollierte[] und kontrollierende[] Hand-
lungsmacht in industriellen Infrastrukturen«®’ geht. Das »Environment des Internets
der Dinge« ist eben kein ubiquitirer Raum, »sondern an konkrete Infrastrukturen
und Praktiken gebunden«, die auch »von den Verteilungsnetzen fiir Energie, Mate-
rie und Information her«gesehen werden miissen.”

Gerade fiir diese Perspektive bietet sich der Interface-Begriff an, weil er nach
den Verbindungen fragt, ohne die materielle, elektrifizierte Dimension dieser Ver-
teilungsnetze auszublenden. Er stellt Beziige her zwischen den merklichen, z.B.
»interaktiven« Verbindungen zu Computern und jenen Verhaltnissen, in denen
Computer mit Computern, Dingen und Menschen/Kérpern auf andere, »intimere«
Weise verbunden sind. Zu diesen Beziigen gehort, wie wir im Umgang mit Com-
putern ein Wissen um sie und unsere Mdglichkeiten ein- sowie ausiiben, das nur
deshalb implizit sein kann, weil es von expliziten Anordnungen festgelegter (und
veranderbarer) Konstellationen von Hardware und Software bedingt wird.

Die Frage nach den Bedingungen zielt somit sowohl auf die Infrastruktur als
auch auf die Programmierung. Beides ist mit der Frage nach einem Zweck verbun-
den, die heute desto unaufdringlicher werden mag, je mehr Computerverhaltnisse
nicht mehr jene User Interfaces inszenieren (miissen), die das ZweckmaBige als
wesentlichen Teil dieser Inszenierungen verstehen. Nicht nur fiir Mark Weiser soll-
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ten User Interfaces die Aufmerksamkeit auf das zu erreichende Ziel — und eben
nicht auf »the machine itself«’' — lenken.

Hinzu kommt, dass auch die neu zugestandene Handlungsmacht der compu-
terisierten Dinge die Frage nach dem Zweck zu verabschieden scheint. Vor der
aktuellen Technosphare, so Erich Horl,

diente die Technik stets gegebenen und zu gebenden Zwecken, ge-
horchte sie unablassig einer instrumentellen Logik von Mittel-Zweck-
Relationen und schien sie diese zu implementieren, eine — wenn auch
zunehmend verzweigte und verschlungene — >Strukturierung von
Zwecken«darzustellen und damit jedenfalls Teil und Tréger einer ganz
bestimmten, namlich eben teleologischen Rationalitit zu sein. Sondern
umgekehrt wird nun gerade das Fehlen jeglicher gegebener Zwecke
unabweisbar, zeigt sich die Technik als der absolute Agent dieses Feh-
lens, beginnt Natur genau darin offensichtlich der Technik zu unterste-
hen, zeichnet sich schlieBlich sogar eine wesentliche Technizitit von
Natur ab, die fortan je schon aller Zwecke bar gewesen sein wird.”?

Tatsdchlich aber muss eine Aufmerksamkeit fiir die Infrastrukturen dieser Entwick-
lung unweigerlich Fragen nach den Zwecken und Wunschkonstellationen stellen.
Das gilt fiir umfassende oder kleinteilige Aktivitaten, wie z.B. Serverparks zu be-
treiben, Kabelnetze zu verlegen, Hardware-Rohstoffe abbauen zu lassen, Gerite
zu konstruieren und zu verschrotten, Netzwerke anzulegen, Hard- und Software
mit Menschen und Dingen zu verbinden und Programme aufzusetzen, die sich dann
anleitend »verselbststandigen«. All dies gehort zu den Politiken der Interfaces, die
das Wirken der gegenwiartigen Computertechnologie in seinen diversen Formen,
Einsatzen und Verbindungen ermdglichen.

Gerade der bewilligte Abschied von der Frage nach dem Zweck also kénnte
dem (Ein-)Verstandnis zuarbeiten, mit diesem spezifisch Technischen eine Kraft vor
und um sich zu haben, die wie eine magische oder géttliche GréBe Unergriindlich-
keit beanspruchen darf. It just all works. It just works.

Im Gegensatz dazu scheint mir gerade die Erinnerung an die Bedeutung der
Programmierbarkeit, die z.B. deprisentierende Interface-Inszenierungen als Asthe-
tik der Verfligung anstoBen, zur Unausweichlichkeit der Zweck-Frage zu fiihren.
Computer, auch wenn sie im Modus und Diskurs der Einbettung/des Verschwin-
dens derzeit selbst eine Form von Deprisentation erfahren, sind an diese Frage
gebunden. Das Universelle dieser programmierbaren Maschinen besteht darin,
umfassenden (ertraumt: allen) Zwecken zu dienen. Wie diese programmatische
Zweckoffenheit mit der Rhetorik des Magischen zusammengeht, hat Ted Nelson
gezeigt: »The surprise and magic is that the Computer has no nature at all. Intrisi-
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cally it does nothing; somebody decided what it is to do and what are to be detailed
steps for it to follow when it does.«”

General purpose bleibt das Versprechen; und zwar ausgehend von der Eigen-
schaft — »ein umfassender Zweck« — zu rechnen, »weil diese semiotische Maschine
im Prinzip alles berechnen kann, was im mathematischen Sinne berechenbar ist«.”
Dass sie fiir »jede Anwendung passend programmiert« werden kénnen, so hat es
1950 Alan Turing formuliert, macht die »spezielle Eigenschaft digitaler Computer«
aus.” Die Variabilitit der Zwecke war und ist untrennbar mit den Funktionswei-
sen und Wunschkonstellationen von Computertechnologie verbunden. Die Frage,
welchen Zwecken die gegenwirtige Computerisierung der Welt dient, ist auch aus
diesem Grund unvermeidlich. Desto dringlicher wird sie, je stirker die Politiken
der Interfaces von Unmerklichkeit ausgehen: je offensiver die Zwecke der univer-
sellen Zweckmaschinen und ein implizites Wissen um sie nicht nur durch Depra-
sentationen angeleitet werden, sondern —>unverzichtbar und unsichtbar«, >with me
not even having to think about it< — auf Vertrauen gesetzt wird.
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»WALKING FOR DESIGN«

Zur Evokation impliziten Wissens im Interaction
Design fiir die mobile Mediennutzung

VON TIMO KAERLEIN

|. URBANE MOBILITAT UND IMPLIZITES WISSEN

Wenn man nach den »Wahrnehmungsstilen, Kérpertechniken und Wissensformen
der digitalen Kultur«' fragt, riickt das Gehen als Praxis in den Blick, die nicht le-
diglich ein somatisches, sondern auch ein kollektives implizites Wissen um urbane
Etikette, Orientierung, Navigation und die Choreographien von Korpern in Bewe-
gung umfasst. Im Sinne Harry Collins’ muss hier sogar von einem starken impliziten
Wissen ausgegangen werden, insofern es in Ganze prinzipiell nicht explizierbar ist,
sondern nur durch Sozialisation und wiederholte Praxis erworben werden kann.?
Der auf Mauss zuriickgehende Begriff der Korpertechniken betont insbesonde-
re, dass der Gebrauch des eigenen Kérpers eine kulturelle Variable darstellt, also
beispielsweise abhiangt von gruppenspezifischen Konventionen und medialen Re-
prasentationen.? In medienanthropologischer Hinsicht erscheint das Gehen seit
Leroi-Gourhans Beobachtung des prahistorischen Zusammenhangs von bipedaler
Fortbewegung und Werkzeuggebrauch zudem immer schon als hybride Praxis, die
sich nicht auf anatomische Gegebenheiten reduzieren lasst, sondern weitere Tech-
niken miteinbezieht — vom jeweiligen Schuhwerk tiber den getragenen Beutel oder
Rucksack bis hin zu semiotischen und logistischen Systemen wie StraBenschildern
und urbanen Infrastrukturen.*

In der medien- und kommunikationswissenschaftlichen Forschung zu mobi-
ler Mediennutzung ist gerade die Korpertechnik des Gehens haufig thematisiert
worden. Ein Sammelband zu Kulturen der Mobiltelefonie tragt den Titel Personal,
Portable, Pedestrian: Mobile Phones in Japanese Life*, und fiir die aktuelle Forschung
zu mobilen Medien ist vor allem die Phanomenologie des Zu-FuBB3-Gehens ein zen-
trales Thema.® Insbesondere interessieren dabei das Verhiltnis zwischen Augen,

| Baxmann u.a.: »Ein Vorwort in zehn Thesen, S. 14.

2 Vgl. Collins: Tacit and Explicit Knowledge, S. 119-138 zum sogennanten collective tacit

knowledge, in dem u.a. das Beispiel des StraBenverkehrs diskutiert wird: »Negotiating traf-

fic is a problem that is different in kind to balancing a bike, because it includes understand-

ing social conventions of traffic management and personal interaction.« (ebd., S. 121)

Vgl. Mauss: »Die Techniken des Kérpers«.

4 Vgl. Leroi-Gourhan: Hand und Wort. Fiir die Adaption des Begriffs der Kérpertechniken

im Sinne einer Medienanthropologie vgl. Schiittpelz: »Koérpertechnikenc.

Vgl. Ito u.a.: Personal, Portable, Pedestrian.

6  Vgl. Wilken: »Mobilizing Place« und Richardson/Wilken: »Haptic Vision, Footwork, Place-
making«. Hier wird u.a. auf Mauss, Merleau-Ponty und Don lhde Bezug genommen.
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Handen und FiiBen und die Relationen von Kérpern zu ihren jeweiligen Umwelten.
Der gegenwartige Fokus auf der Koérpertechnik des Gehens oder Laufens markiert
eine interessante Differenz zur Geschichte der Mobiltelefonie selber, die zuniachst
in engen Kopplungsverhiltnissen zum Automobil auftrat.” Dass gerade das Gehen
mit dem Smartphone in der Hand zum Forschungsschwerpunkt werden konnte,
verdankt sich veranderten Praktiken, bei denen der Geritegebrauch parallel zu
einer anderen Titigkeit erfolgt und diese im Zuge dessen verindert.®

Der von ihrem Umfeld haufig als problematisch eingestuften Blindheit der
Smartphone-FuBlgangerinnen steht die Generierung von neuen Sichtbarkeiten und
Kontrollmoglichkeiten entgegen: So dient das mobile Endgerit beispielsweise der
Navigation in einer fremden Stadt oder es liefert Informationen zur Anzahl tag-
lich zuriickgelegter Schritte und den dabei verbrannten Kalorien. AuBerdem erhalt
es die Verbindung zu einem Netzwerk von sozialen Kontakten auch wahrend der
Bewegung aufrecht. In veranderter Perspektive lasst sich die Zuschreibung von
Blindheit also umkehren und betrifft dann die mangelnde Verortung nicht-vernetz-
ter FuBgénger in einem soziokulturellen Koordinatensystem: »To not have a keitai
[Kurform von keitai denwa — tragbares Telefon, T. K.] is to be walking blind, discon-
nected from just-in-time information on where and when you are in the social net-
works of time and space.«<’ Wer ohne mobiles Endgerit unterwegs ist, ware in die-
ser Perspektive von essenziellen Informationen liber die Umgebung abgeschnitten.

Der vorliegende Beitrag macht Designdiskurse zum Thema, die sich mit der
Medialisierung der Korpertechnik des Gehens befassen. Zwar kann man ausge-
hend vom Begriff der Kérpertechniken bereits von einer grundlegenden Medialitdt
des Gehens ausgehen, insofern kulturell gepragte Wissens- und Praxisformen sich
zu »tacit mobility cultures«'® zusammenfiigen, die beispielsweise das angemessene
Verhalten beim Uberqueren einer StraBe oder die nonverbale Kommunikation mit
Anderen im offentlichen Raum betreffen. Doch in den hier thematisierten Design-
diskursen steht noch anderes auf dem Spiel: Die Choreographien urbaner Mobi-
litait umfassen langst mehr als ein verkorpertes Wissen um die Fortbewegung im
Raum der GroBstadt, sondern sie schlieBen zunehmend auch Abwesendes mit ein,
zum Beispiel nicht ko-prasente Gesprachspartner mitsamt deren spezifischen Kon-
texten, aber auch direkt von technischen Infrastrukturen bestimmte GréBen wie
Netzabdeckung, Stromversorgung und die Verfiigbarkeit digital codierter Informa-

7 Vgl. Agar: Constant Touch, S. 46 und ausfiihrlich mit Blick auf sich wandelnde Mobilitats-
kulturen Weber: »Mobile Electronic Media«.

8  Das trifft nicht nur auf das Gehen zu. Die Kulturkritik hat ein weites Feld von problemati-
schen Umfeldern der Smartphonenutzung identifiziert und mit Schlagworten vom distrac-
ted partying (die erste Reihe der Konzertbesucher beschiftigt sich demonstrativ mit dem
Smartphone) bis distracted doctoring (der Chirurg wird durch Kurznachrichten auf seinem
Gerit von der Arbeit abgelenkt) belegt.

9  1td: »A New Set of Social Rules for a Newly Wireless Society« Vgl. in diesem Sinne auch
Gordon/de Souza e Silva: Net Locality, S. 89: »Traditional metropolitan public space is
perhaps becoming like the small town, where pure physically co-present social circles
seem oppressively small. Not being connected to a network, not having access to infor-
mation about where you are, is tantamount to being closed off to a space’s potential.«

10 Jensen: »Faceworks, Flow and the City«, S. 161.



tionen zu den zuriickgelegten Strecken und besuchten Orten. Die Wahrnehmung
des urbanen Raums und ein sinnvolles Handeln darin hangen also ganz wesentlich
von der erfolgreichen Nutzung mobiler Medien ab. Wie die verschiedenen Rele-
vanzstrukturen jeweils situationsaddaquat und sozial vertretbar aufeinander bezo-
gen werden konnen, ist erklarte Aufgabe des Interaction Designs flir die mobile
Mediennutzung.

2. DIE KORPERTECHNIK DES GEHENS ALS GEGENSTAND VON DESIGN-
DISKURSEN

Spatestens als im September 2014 die zentralchinesische Stadt Chongging den er-
sten Gehweg fiir Smartphonenutzerinnen erdffnet, ist klar, dass die Kérpertechnik
des Gehens sich im Wandel befindet.'' Auf den eigens markierten Spuren darf man
sich ins Display vertieft langsamer fortbewegen als tiblich und die Benutzung erfolgt
auf eigene Gefahr, weil entgegenkommende Smartphone-FuB3gangerinnen erwar-
tungsgemal nur im Ausnahmefall beim Gehen den Blick von den Gerédten |6sen.
Grundlegender sind die Koérpertechniken der urbanen Mobilitdt vor dem Hinter-
grund ihrer historischen Genese zu verstehen, die in diversen Modernetheorien
— unter anderem bei Simmel — ein zentrales Motiv darstellt.'> Die Begegnung mit
einer grof3en Anzahl von Fremden auf gedrangtem Raum, wie sie fiir die GroB3stadt-
erfahrung typisch ist, machte die Ausbildung veranderter Bewegungs- und Korper-
haltungstechniken sowie Blickstrategien erforderlich, um jeweils lokal spezifisch ein
sozial angemessenes Verhiltnis von Nihe und Distanz, Offentlichkeit und Privat-
heit, etc. herstellen zu kénnen. Zu diesem Set von addaquaten Verhaltensweisen
sind auch noch bestimmte Interaktionen mit dem Smartphone zu rechnen, wih-
rend die Prasenz digitaler Gerate im stadtischen Raum andererseits die ungeschrie-
benen Regeln sozialer Etikette immer wieder aufs Neue herausfordert.'® Zur urba-
nen Raumerfahrung von FuBBgangerinnen gehort der umherschweifende Blick, der
in Kombination mit einer Reihe von Gesten eine erfolgreiche Navigation und die
Vermeidung von Kollisionen erlaubt. Vor diesem Hintergrund sind Uberlegungen
dazu entstanden, ob die Nutzung von Mobilgeraten wahrend des Laufens zu einer

Il  Vgl. Anonymus: »China testet den Smartphone-Biirgersteig«.

12 Vgl. Simmel: »Die GrofBstidte und das Geistesleben« und Jensen: »Facework, Flow and
the City« fiir eine Zusammenfassung von Simmels Argumentation. Zentral bei Simmel ist
der Begriff der >Blasiertheit¢, der ein Ensemble von Strategien bezeichnet, durch selektive
Aufmerksamkeitssteuerung mit der Reiziiberflutung der GroBstadt fertig zu werden. Vgl.
auch Hoflich: Mobile Kommunikation im Kontext, S. 103f.

I3 Insbesondere der Kommunikationswissenschaftler Joachim Héflich hat sich mit den Ver-
schiebungen sozialer Arrangements, Erwartungsmuster und Umgangsregeln vor dem
Hintergrund der Diffusion mobiler Telefongerate beschéftigt. Vgl. Hoflich: »An mehreren
Orten zugleich« und ders.: Mobile Kommunikation im Kontext, insbesondere S. 73-80,
wo das »Gehen als grundlegendes soziales Geschehen« (ebd., S. 73) in den Blick genom-
men wird.



Storung dieser Raumerfahrung fiihren und den Fluss koordinierter Bewegungen in
der GrofBstadt beeintrachtigen kénne.'*

Das Interaktions- und Interface-Design fiir mobile Endgerate steht somit vor
der besonderen Herausforderung, eine ambulante Nutzung zu gestatten, wobei es
unweigerlich zu einer Auseinandersetzung mit der sozialen und kulturellen Kom-
plexitat fluider alltaglicher Bewegungsablaufe kommt. Noch 2013 stellen Joe Mar-
shall und Paul Tennent vom Mixed Reality Lab der University of Nottingham erntich-
tert fest: »Mobile Interaction Does Not Exist«, weil Nutzerlnnen zur Interaktion
mit ihren mobilen Endgeraten in aller Regel stehenbleiben, um sich und andere
nicht in Gefahr zu bringen.'> Ausgehend von dieser unbefriedigenden Situation ei-
nes »zur Kollision tendierenden Verhaltnis[ses] von Mensch-Maschine-Einheit und
Umwelt«'¢ findet sich in anwendungsorientierten Disziplinen ein jenem der Kultur-
wissenschaften vergleichbares Interesse an Kérpertechniken und den »bodily ways
of kowing and being in the world«'?, die zur fuBlaufigen Fortbewegung notwendig
sind, aber kaum oder gar nicht expliziert werden kénnen. Dabei wird verstarkt da-
rauf abgezielt, den Mediengebrauch als soma-asthetische Praxis zu modellieren, die
dynamisch in alltagliche Verhaltensweisen eingebunden werden und keine Stérung
etablierter Routinen verursachen soll.'®

Die Forschung zur human-computer interaction (HCI) bewegt sich insgesamt
weg von einem an formalisierbaren Arbeitsablaufen ausgerichteten Fokus auf Er-
gonomie und effiziente Aufgabenbewiltigung hin zur Betonung koérperlicher Er-
fahrungen. In der Wirtschaftsinformatik machte dafiir bereits 2010 das Schlagwort
vom experiential computing die Runde, worunter »digitally mediated embodied ex-
periences in everyday activities through everyday artifacts with embedded computing
capabilities« verstanden werden.'” Gegenliber dem Einsatz von Computern in in-
stitutionellen Settings mit einem klar definierten Aufgabenprofil soll mit dem ex-
periential computing die Betonung auf das Computing als Verb gelegt werden, als
Betitigung, die haufig an der Aufmerksamkeitsperipherie stattfindet und simultan
zu anderen Praktiken erfolgt.”’ Die Gestaltung von Artefakten tritt gegentiber dem
Interaktionsraum — oder, wie es in einem konzeptionellen Artikel hei3t: der in-
teraction gestalt*' — in den Hintergrund, was diese neueren Ansitze in die Nihe
eines medienwissenschaftlichen Verstindnisses von Interfaces riickt, in dem eben-
falls Relationen und Prozesse anstelle statischer Eigenschaften von Objekten betont
werden.?

14 Vgl. Wilken: »Mobilizing Place«, S. 44.

I5 Marshall/Tennent: »Mobile Interaction Does Not Exist«.

16 Thiele: »Cellulars on Celluloid«, S. 307.

I7  Eslambolchilar u.a.: »Ways of Walking, S. 9.

I8 Vgl. Shusterman: Body Consciousness.

19 Yoo: »Computing in Everyday Life«, S. 215.

20 Vgl.ebd,S. 217.

21 Vgl. Lim u.a.: »Interaction Gestalt and the Design of Aesthetic Interactions«.

22 Vgl. z.B. Hookway: Interface, S. 139: »[A]n interface theory describes the relations and
events through which a system is produced and by which it operates, and so only secon-
darily pertains to the entities constituting that system.«



3. RHYTHMEN UND TEXTUREN DES ALLTAGS: INTERACTION DESIGN
UND NON-REPRESENTATIONAL THEORY

Sogar sehr rezente Theorieentwicklungen innerhalb der Kulturwissenschaften
werden von Designerinnen aufgegriffen: So bezieht sich ein Aufsatz in einer Son-
derausgabe der Zeitschrift Human Technology vom Mai 2016 zum Thema »Human-
Technology Choreographies: Body, Movement, & Space« auf Ansdtze der non-re-
presentational theory (NRT), die qualitative Beschreibungen gelebter korperlicher
Erfahrungen maéglich machen sollen, welche wiederum als Inspiration fiir das Inter-
action Design kérpernaher Technologien dienen kénnen.? Das Gehen wird dabei
ausgehend von anthropologischen und ethnografischen Studien als soziotechnische
Praxis begriffen. An die Stelle eines gingigen stop-to-interact-Modells bei der Inter-
aktion mit mobilen Endgeraten soll kiinftig eine »rich, social, sustained, and graceful
interaction with the artifacts« treten, die sich an adsthetischen Vorbildern wie Sur-
fen, Skaten oder Golfen ausrichtet.?

Die Autorlnnen versuchen zu diesem Zweck zunichst die Aufmerksamkeit
auf die nur schwer zu verbalisierenden Qualititen eines verkorperten In-der-Welt-
Seins zu lenken: »Our intent is that these qualities can inspire designers to consider
ways of walking as means of framing design problems associated with increasingly
widespread mobile, embodied digital equipment.«** Dazu bedienen sie sich unge-
wohnlicher Methoden wie dem Anlegen von Protokollen zu Geherfahrungen, der
Sensibilisierung fiir das eigene Korperschema durch BarfuBlaufen — »one needs to
awaken the feet as a vital way of knowing about the world«?*® — und der dialogisch-
biographischen Reflexion korperlicher Erfahrungen in Form kurzer Vignetten. Sol-
che an theoretischen und methodischen Pramissen der NRT ausgerichteten Ex-
perimente gehen bereits (iber den Rahmen eines Verstandnisses des Gehens als
Korpertechnik hinaus, weil das Gehen gerade nicht als repetitive Alltagshandlung
verstanden wird, sondern als sinnlich-affektive Praxis, die bestimmte Formen des
Wissens liber die begangene Umgebung miteinschlieBt.?’

Die Autorlnnen des Artikels beenden ihre Ausfiihrungen mit einem Appell, der
unmittelbar auf die Praxis des Designprozesses zielt: »We believe that designing for
mobility, wearability, or walkability can usefully be improved by walking for design.
Designers of mobile technology should walk more.«® Wie an den zitierten For-
mulierungen deutlich geworden sein dlrfte, greift hier eine Achtsamkeitsrhetorik,
also eine auf Momente von >Préasenz« ausgerichtete Konzentration von Aufmerk-

23 Vgl. Eslamboilchilar u.a.: "Ways of Walking«. Herangezogen werden unter anderem Lori-
mer: »Cultural Geography«; Thrift: »The 27th Letter« und Vannini: »Non-Representatio-
nal Ethnographyx«.

24 Eslambolchilar u.a.: »Ways of Walking«, S. 9 mit Verweis auf ethnografische Arbeiten zu
den genannten Bewegungsformen.

25 Ebd,S. 13.

26 Ebd,S. I11.

27 Vgl. ebd., S. 12-25 fiir eine nach verschiedenen Aspekten wie Sinnlichkeit, Rhythmus und
Kreativitat aufgeschliisselte Diskussion der gelebten Erfahrung des Gehens.

28 Ebd, S. 27.



samkeit auf die Textur der jeweiligen Situation, unter Einschluss von fiir gewoéhnlich
unbewusst verbleibenden Anteilen. Christoph Ernst hat gezeigt, dass sich aktuell
die nahezu universell diskursiv anschlussfahige Forderung nach einem achtsame-
ren Handeln in alltaglichen Kontexten mit dem ebenso weitgehend habitualisierten
Gebrauch mobiler Medien verbindet.?” Im hier diskutierten Fall zielt die Anrufung
von Achtsamkeit auf eine Erweiterung der Weltverhiltnisse von Nutzerlnnen mo-
biler Medien in dem Sinne, dass ihre situational awareness auf Aspekte ausgedehnt
werden soll, die sich traditionellerweise der Wahrnehmung gerade entziehen, z.
B. die Affordanzen digitaler Infrastrukturen, das Hinterlassen von digital footprints,
kollektive Bedeutungszuschreibungen an besuchte Orte oder die Dispositionen ab-
wesender Anderer.

Was konnte das nun konkret fiir das Interaction Design bedeuten? Der hier im
Mittelpunkt der Betrachtung stehende Beitrag macht dazu eher Andeutungen als
dass direkt umsetzbare Designansitze geliefert werden. Leitidee scheint aber eine
koharente Neugestaltung des Verhiltnisses von Organismus, Werkzeug und Um-
welt mit dem Ziel der Einbeziehung unsichtbarer Affordanzen zu sein. Zur Umwelt
sind neben den technischen Rahmenbedingungen der Konnektivitit beispielsweise
auch immaterielle GréBen wie Erinnerungen, Atmospharen und mit bestimmten
Orten verkniipfte Assoziationen zu rechnen.® Diese im Zuge des Gehens realisier-
ten Qualitdten lassen sich, so die Autorinnen, nicht auf die per Pedometer erfasste
Anzahl zuriickgelegter Schritte reduzieren, tragen aber fundamental dazu bei, wie
der urbane Raum erlebt wird. Die Nutzung mobiler Medien miisse jedenfalls dy-
namischer Bestandteil von Rhythmen und Texturen der Alltagserfahrung sein: »To
accomplish a genuine sense of hybridity, human-technology relations should create
a sense of >being one« [...] rather than being a layer abstracted from the practice.«*'
Im Resultat lasst sich festhalten, dass die sozial synchronisierte Praxis des Gehens
durch die Inklusion digitaler Nahkorpertechnologien weiter hybridisiert wird, was
auch bedeutet, dass sich der design space zunehmend auf unsichtbare GroéBen wie
Netzabdeckung und Daten-Infrastrukturen — der Designer Anthony Dunne spricht
von einer »Hertzian« landscape«®? — erweitert, die in den Choreographien der ur-
banen Mobilitdt eine immer wichtigere Rolle spielen.

Warum bietet sich fiir dieses Projekt nun gerade die NRT an und welche
Rolle spielt in diesem theoretisch-methodischen Rahmen der hier im Vorder-
grund stehende Aspekt des impliziten Wissens, ein »Wissen an den Grenzen der
Beschreibbarkeit«?** Unter der NRT wird ein recht disparates Feld mit Wurzeln
in der Humangeographie verstanden, das weniger als homogene Theorie denn als
»style of engagement with the world that aims to attend to and intervene in the
taking-place of practices«** auftritt. Ausgangspunkt des Ansatzes ist eine Kritik am

29  Vgl. Ernst: »Achtsames Ambient«.

30 Vgl. Eslambolchilar u.a.: »Ways of Walking, S. 22f.
31 Ebd,S.2I.

32 Ebd., S. 23 sowie Dunne: Hertzian Tales.

33 Baxmann u.a.: »Ein Vorwort in zehn Thesen, S. |5.
34 Anderson: »Non-Representational Theory«, S. 503.



sog. Reprasentationalismus in den Sozial- und Kulturwissenschaften, der — beispiels-
weise in den vielen Spielarten sozialkonstruktivistischer Ansitze — ein Verstandnis
von Kultur als zu entzifferndem Text befordere. Statt symbolischen Vermittlungen
und (textuellen) Reprasentationen gilt das Interesse der NRT folglich dem ereignis-
haft-ephemeren und radikal dynamischen »onflow« [...] of everyday life«.3* Dieser
lasse sich nicht auf bedeutungstragende Zeichen reduzieren, sondern kann — und
an dieser Stelle lassen sich Aporien kaum mehr vermeiden — im Grunde nur evo-
ziert werden, indem das Schreiben selbst als affektiv-performative Praxis aufgefasst
wird, die bestimmte Empfindungen beim Leser hervorrufen soll.*¢ Dazu bedienen
sich viele der NRT nahestehende Autorlnnen experimentellen Ansiatzen mit Vor-
bildern in der Performance-Kunst und ihre Texte haben einen deutlichen literari-
schen Einschlag. Wahrend es traditionelleren wissenschaftlichen Ansitzen gerade
um Distanzierung, intersubjektive Nachvollziehbarkeit, Abstraktion und Generali-
sierung geht, strebt die NRT nach groBtmoglicher Involviertheit der Forschenden
mit ihrem Gegenstand, die sich nicht zuletzt als Betonung einer Dimension des
»unmittelbaren«< korperlichen Erlebens artikuliert.

Auffallig ist, wie sich das Selbstverstandnis der NRT im Laufe der Jahre gewan-
delt hat. Noch 2005 spricht Hayden Lorimer ihr die besondere Rolle eines »particu-
larly effective lightning-rod for disciplinary self-critique«®” zu, d.h. an der Kritik der
NRT aus unterschiedlichen Richtungen sei der Status der Theoriebildung innerhalb
der Humangeographie und verwandter Felder abzulesen. Phillip Vannini spricht da-
gegen 2015 bereits von einer »increasing acceptance of non-representational ideas
across the field«*®, wahrend die Einleitung zu einem im gleichen Jahr verdffentlich-
ten Methodenband vollmundig verkiindet: »Non-representational theory is now
widely considered to be the successor of postmodern theory, the logical develop-
ment of poststructuralist thought, and the most notable intellectual force behind
the turn away from cognition, symbolic meaning, and textuality.<** Im Kern der
NRT stehen jedenfalls »other ways of knowing«* und dies sowohl auf Ebene der
interessierenden Gegenstande, die von affektiven Resonanzen uliber Relationen, Er-
eignisse, Korper und Praktiken hin zu Atmospharen und >Hintergriinden« reichen,
als auch der eigenen methodischen Herangehensweise.*' Die Grenze zur Esoterik
wird dabei mehr als nur gelegentlich tiberschritten: So ist beispielsweise in Vanninis
Versuch, aus der NRT einen ethnografischen Ansatz abzuleiten, die Rede von »a
sense of wonder and awe with a world that is forever escaping, and yet seductively
demanding, our comprehension«.** Dariiber hinaus ist zu fragen, welche Méglich-
keiten zur Kritik ein Ansatz bietet, der sich auf ein >witnessing« bzw. ein »tuning-

35 Thrift: Non-Representational Theory, S. 5.

36 Vgl. Vannini: »Non-Representational Research Methodologies, S. 12.
37 Lorimer: »Cultural Geography«, S. 83.

38 Vannini: »Non-Representational Ethnographyx, S. 317.

39  Vannini: »Non-Representational Research Methodologies, S. 2.

40 Vannini: »Non-Representational Ethnography«, S. 319.

41  Vgl. Vannini: »Non-Representational Research Methodologies, S. 6-10.
42 Vannini: »Non-Representational Ethnography, S. 320.



in to the event-ness of the world«* verlegt statt beispielsweise die verborgenen
Machtdimensionen zu thematisieren, die jede Form von Wissen mitbestimmen.

Und dennoch: Die Faszination der NRT fiir das Nicht-Sagbare, stumm Voraus-
gesetzte und notwendig implizit Bleibende im Vollzug alltaglicher Praktiken wird
von Michael Polanyi geteilt, der von der Pramisse ausgeht: »we can know more
than we can tell«* und mit diesem Postulat eine grundlegende Wissenschaftskritik
verbindet. So behauptet Polanyi, dass eine auf vollstandige Beschreibbarkeit zie-
lende Wissenschaft grundsitzlich ihren Gegenstand verfehlen miisse: »We can see
now how an unbridled lucidity can destroy our understanding of complex matters.
Scrutinize closely the particulars of a comprehensive entity and their meaning is
effaced, our conception of the entity is destroyed.«* An die Stelle einer epistemisch
distanzierten Subjekt-Objekt-Relation setzt Polanyi den Gedanken eines subjekti-
ven »indwelling«* als Wissensbeziehung, die sich nicht nur im Alltag, sondern auch
im wissenschaftlichen Erkenntnisprozess wiederfinde. Auf vergleichbare Weise
zielt die NRT auf ein lebensweltliches, intuitives und verkorpertes Wissen, wobei
sie — methodisch fragwiirdig — ebenjene Leerstelle zum erkenntnisleitenden Prin-
zip erhebt, die Polanyi noch als blinden Fleck szientistischer Ansitze identifiziert
hatte.*

4. EVOKATION STATT EXPLIKATION: IMPLIZITES WISSEN IM INTERACTION
DESIGN FUR DIE MOBILE MEDIENNUTZUNG

Was heiBt das nun fiir das Interaction Design fiir die mobile Mediennutzung? Heu-
ristisch lassen sich zwei Herangehensweisen unterscheiden, wie Designerlnnen
mobiler Interfaces mit implizitem Wissen umgehen: Wahrend die Ansdtze der be-
havioristisch ausgerichteten mobile data science generell auf ein moglichst umfangli-
ches Capturing und Mapping von Verhalten durch digitale Nahkorpertechnologien
setzen, um letztlich auf statistischer Ebene Aussagen liber Regularitaten und dies-
beziigliche Optimierungspotenziale treffen zu konnen, wahlen die Designerlnnen
in Human Technology einen anderen Weg. Statt ein positives Wissen liber alltagliche
Praktiken und Arten des Mediengebrauchs aus aggregierten Datenbestianden zu
extrahieren und quantifizierenden Verfahren zu unterziehen, wird eher der Ver-
such einer >Einfiihlungc in bestimmte Praktiken unternommen, von der ausgehend
dann >geschmeidigeres, asthetischere und besser auf die wechselnden Anforderun-
gen der Umgebung abgestimmte Interfaces und Interaktionen zu gestalten sind.*

43 Ebd, S. 321.

44  Polanyi: The Tacit Dimension, S. 4.

45 Ebd., S. 18. Vgl. in diesem Zusammenhang Thrift: Non-Representational Theory, S. 2:
»[Plerhaps too much in the way of clarity should not necessarily be counted as a good
thing.«

46 Polanyi: The Tacit Dimension, S. 17.

47 Vgl. furr die Diskussion eines Zusammenhangs zwischen Polanyi und der NRT Dirksmeier/
Helbrecht: »Time, Non-Representational Theory and the >Performative Turn.

48  Zur Setzung von »suppleness« (Geschmeidigkeit) als erstrebenswerter Nutzungsqualitat
vgl. Isbister/H66k: »On Being Supple«. Vgl. in diesem Zusammenhang auch die Ausfiih-



Steht bei der Frage nach dem Zusammenhang von Interfaces und implizitem Wis-
sen Ublicherweise das Problem der Explizierung von relevantem Kontextwissen im
Vordergrund, soll im hier betrachteten Fall der Designprozess mit Hilfe performati-
ver Schreibpraktiken mit einem Wissen um die nicht-reprasentierbaren Dimensio-
nen alltdglichen Medienhandelns angereichert werden. Es geht mithin also um eine
applizierte Theorie der Lebenswelt, die vermittelt tiber die diskutierten Designdis-
kurse an einer Neugestaltung ebenjener Lebenswelt mitwirkt.

Damit wiederholen die Designerlnnen auf aktualisierter theoretischer Grund-
lage ein epistemisches Mandver, das Nigel Thrift — selbst zentraler Protagonist der
NRT - bereits fiir das Verhiltnis von Softwaredesign und Leibphdnomenologie
beschrieben hatte: »[M]ore and more software and ergonomics is derived from
models of embodied knowledge which arise precisely out of the critique of
informational models put forward by authors like Merleau-Ponty [...] (which is
now, ironically, being written into the software that surrounds us)«.* Die aktuellen
Versuche, die NRT fiir das Interaction Design zu mobilisieren, sind eine Wiederho-
lung dieses Vorgangs, der im Resultat dazu fiihren kénnte, dass die Korpertechnik
des Gehens, ganz dhnlich wie es Thrift fiir das Fahren in der Stadt beschrieben
hat, zunehmend von technischen Mediatoren durchwirkt wird, sodass es zu einer
weitgreifenden und schwer zu durchschauenden Amalgamierung menschlicher und
technischer Agenturen kommt.

Die Besonderheit des sich eroffnenden design space liegt gerade darin, dass
er auf der Ebene impliziten Wissens angesiedelt ist, Interventionen dort aber das
Potenzial haben, als »subliminal stimuli«*® zu wirken, also auf Verhalten einzuwir-
ken, ohne dass das Bewusstsein sich davon Rechenschaft ablegen kann. Jenseits der
Vorstellung autonomer Userlnnen, die sich an klar definierte Aufgaben begeben,
wird das liber Interfaces und gestaltete Interaktionen vermittelte Mensch-Technik-
Verhiltnis in diesen neueren Design-Ansitzen u.a. als Affektgeflige angeschrieben:
»Affect theories [...] provide an alternative account of human-technology entan-
glement and materiality, suggesting that technologies are not merely entangled in
human reasoning, deliberate practices, or discourses, but constitute a force that
registers in corporeal and pre-cognitive ways.«*' Eine medienwissenschaftliche In-
terface-Forschung, so mein Pladoyer, kann dazu beitragen, dieses >technologische
Unbewusste« kritisch daraufhin zu befragen, welche unausgesprochenen Pramis-
sen, Interessen und Macht-Asymmetrien in ihm versammelt werden und sich zu
einem »new background to everyday life«*? verdichten.

rungen Hookways (Interface, S. 66) zu einer »fluidity of behavior« als Effekt von Inter-
faces.

49  Thrift: Non-Representational Theory, S. 86.

50 Polanyi: The Tacit Dimension, S. 14.

51 Badker/Chamberlain: »Affect Theory and Autoethnography in Ordinary Information Sys-
tems, S. 2.

52 Thrift: Non-Representational Theory, S. 85.
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SENSOR UND SINNLICHKEIT

Humanoide Roboter als selbstlernende soziale
Interfaces und die Obsoleszenz des Impliziten

VON THOMAS CHRISTIAN BACHLE, PETER REGIER
UND MAREN BENNEWITZ

|. EINLEITUNG

Computerisierbares Wissen ist notwendigerweise explizit: Die Eindeutigkeit al-
gorithmischer Anordnungen von Operatoren und Zeichen lasst keinen Platz fiir
Bedeutungen, die sich auBBerhalb der determinierten formalen Sprache — als eben
implizites Wissen — befinden. Tatsachlich scheint sich die Notwendigkeit fiir eben
jene Unterscheidung impliziten und expliziten Wissens auch durch die Verbrei-
tung des Computers zu Beginn des 20. Jahrhunderts konsolidiert zu haben. Fiir
die Bezeichnung desjenigen Wissens, das sich »der Moglichkeit der Reprasenta-
tion« und der »Vermittlung von Fahigkeiten« liber strukturierte Abbilder entzog,
bendtigte man eine eigene Beschreibungskategorie: »Dieser Terminus hieB3 >impli-
zites Wissen«!'. Akzeptiert man zunichst diese eng an die Computerisierung ge-
bundene Unterscheidung, entsteht mit der Entwicklung von Computersystemen
in humanoider korperlicher Gestalt eine besondere Beziehung zwischen diesem
impliziten Wissen und Interfaces als Orten komplexer Vermittlungsleistungen zwi-
schen Menschen, sozialer Realitit und Technologie. Die Besonderheit riihrt daher,
dass diese Computersysteme mit einem mechanischen Korper ausgestattet und
auf diese Weise dazu befahigt sind, ihre Umwelt nicht nur passiv zu erfassen oder
mit Wissen Uber diese programmiert zu werden. Sie kénnen vielmehr aktiv auf
sie einwirken und mit Objekten, Menschen oder Tieren interagieren. Dies lber-
antwortet das Computersystem der Sphare des impliziten, praktischen Wissens,
eines »stummen« Wissens,? das sich qua Definition nur schwer formalisieren lasst,
sondern vielmehr korperlich eingelibt werden kann.

Neben dieser ganz wesentlichen kategorialen Verschiebung ergibt sich dar-
aus auch ein zunachst unauflosbar erscheinender Widerspruch: Allen Handlungen
oder Interaktionen eines Roboters in Menschengestalt muss notwendigerweise
eine Vermittlung zwischen dem Computersystem und der es umgebenden Umwelt
vorangehen. Ein nicht algorithmisch ausdefiniertes, implizites Wissen (wie soziale
Normen oder kollektive Praktiken) muss mit anderen Worten stets in eine explizite
Form tberfiihrt werden, was ganz grundsitzlich in Frage stellt, ob — der Roboter-
Korperlichkeit zum Trotz — ein computerisierbarer Zugang zu diesem impliziten

| Collins: »Drei Arten impliziten Wissensc, S. 95.
2 Polanyi: Implizites Wissen.



Wissen (z.B. als angemessen erachtete Skripte sozialen Verhaltens) tiberhaupt vor-
stellbar ist.

Vor diesem Hintergrund wird im vorliegenden Beitrag die These verfolgt, dass
soziale, humanoide Roboter zusammen mit neuen Rechenverfahren der Kiinstliche
Intelligenz-Forschung wie jiingeren Auspragungen des maschinellen Lernens (Deep
Learning oder Deep Reinforcement Learning) dazu in der Lage sind, auch mit den Di-
mensionen impliziten Wissens umzugehen. Nach einer einfiihrenden Betrachtung
des sensoriellen Weltbezugs (Kap. 2) werden in einem nachsten Schritt humano-
ide Roboter als soziale Interfaces betrachtet, die auch auf implizite Formen des
Wissens zugreifen kénnen (Kap. 3). Zwar ist die Korperlichkeit des humanoiden
Roboters kategorial von einer menschlichen verschieden. Wie aber argumentiert
werden soll, lisst sich eine funktionale Aquivalenz zu einem embodied knowledge
feststellen (Kap. 4). Die mit einem Korper ausgestatteten humanoiden Roboter
konnen sich mithilfe der Verfahren des maschinellen Lernens prinzipiell auch impli-
zite Wissensformen autonom erschlieBen (Kap. 5). Lasst sich folglich ein implizites
Wissen von einer expliziten Auspriagung tiberhaupt (noch) sinnvoll unterscheiden??

2. ROBOTER UND IHR BEZUG ZUR WELT: SENSOREN, INTERFACES,
UMWELT

Allgemeine Definitionen fiir Interfaces begreifen dieses liblicherweise als Grenzli-
nie zwischen zwei voneinander unabhangigen Systemen. In einem computertech-
nischen Sinn verlauft diese dabei entweder zwischen menschlicher Nutzerin und
Betriebssystem (user interface als Tastatur, Maus oder graphical user interface, GUI),
zwischen Software-Anwendungen oder Soft- und Hardware (software interface als
Code) oder schlieBlich als Technik zwischen unterschiedlichen Geraten (hardware
interface als Verbindungskabel, Stecksysteme etc.). Human/robot interfaces zwi-
schen Mensch und Maschine sind selbstverstandlich von besonderem Interesse bei
der Entwicklung humanoider Roboter, da durch diese eine Interaktion erst moglich
wird.

Uber dieses Verstindnis hinausgehend kann auch die Grenzlinie zwischen Um-
welt und Computersystem, die mithilfe von Sensoren tiberwunden wird, als Interface
gedeutet werden. Diese Perspektive ist in der Informatik nicht gangig: Physikalische
Sensoren werden in der Regel in einem instrumentellen Sinn als Lieferanten neutra-
ler Informationen verstanden, die ihrerseits in einer Abbildbeziehung zur Umwelt
stehen. Doch versteht man den sensoriellen Input der Informationsverarbeitung
in Analogie dazu als Wahrnehmung, dann stellen sowohl user interfaces als auch
Sensoren funktionale Schnittstellen zur Umwelt dar, in der sich der Roboter orien-
tieren kann.

3 Die Verfasserlnnen des Beitrags danken Christoph Ernst fiir die hilfreichen Anmerkungen
bei der Erstellung des Manuskripts.



Das Interface ist, in einer allgemeineren Lesart, ebenjene Form dieser funktio-
nalen Beziehung zwischen der informationsverarbeitenden Einheit und ihrer Um-
welt:

the interface is a form of relation that obtains between two or more
distinct entities, conditions or states such that it only comes into being
as these distinct entities enter into an active relation with one another
[...]- [The] interface is that form of relation which is defined by the
simultaneity and inseparability of its processes of separation and aug-
mentation, of maintaining distinction while at the same time eliding it
in the production of a mutualism that may be viewed as an entity in its
own right, with its own characteristics and behaviors that cannot be
reduced to those of its constituent elements.*

Das Interface als Form ist Resultat und gleichzeitig Ergebnis eines hochgradig dyna-
mischen Prozesses des Trennens und Verbindens, der Beschrankung und Offnung,
der Disziplinierung und der Befahigung, der Exklusion und Inklusion.? Deutlich wird
in dieser Definition, dass das Interface kein neutraler Ort ist, sondern Offnen und
Verbinden, Beschrankung und Versagung jeweils von materiellen oder semiotischen
Strukturen gepragt werden.

Dies betrifft selbstverstandlich GUIs, indem diese bestimmte Handlungs-
und Kommunikationsweisen zur Auswahl stellen, die dadurch die Interaktion von
menschlichen Akteuren mit Robotern nachhaltig pragen.® Fir das hier verfolgte
Argument entscheidender ist jedoch die Herstellung einer das Roboter-System um-
gebenden Welt als Resultat aus einer hochgradig selektiven Konstruktionsleistung.
Sensoren stellen die erste wichtige Ubersetzungsleistung von implizitem in expli-
zites Wissens dar: In einem solchen »Sensor-Interface« werden aus elektrischer
Spannung Daten konstruiert, die Grundlage fiir eine Interpretation der das System
umgebenden Umwelt nach Mal3gabe modellhafter Voriiberlegungen sind (z.B. wird
ein fotoelektrischer Effekt in Farbwerte libersetzt). Daraus ergibt sich ein explizit
definiertes Abbild der Umwelt. Eine zweite Ubersetzungsleitung erfolgt dann in-
nerhalb dieses Abbilds, indem Muster (z.B. Objektstrukturen) darin erkannt wer-
den. Fundamental kénnen in diesem Ubersetzungsschritt auch anthropologische
Grundannahmen explizit codiert sein, was insbesondere in performativen Prozes-
sen zum Ausdruck kommt, indem etwa menschliche Mimik, Gesten und Bewegun-
gen als Zeichen erkenn- und reproduzierbar werden (s. Kap. 3).’

4 Hookway: Interface, S. 4.

5  Hookway (ebd.) beschreibt das Interface als »coupling of the processes of holding apart
and drawing together, of confining and opening up, of disciplining and enabling, of exclu-
ding and including«.

6  Besonders deutlich wird dieser Zusammenhang bei Technologien und Interfaces, die be-
stimmte gewlinschte Bedienweisen und Entscheidungen durch ein entsprechendes In-
terface-Design durchsetzen. Zu diesen Formen des »Digital Nudging« siehe Mirsch u.a.:
»Digital Nudging«.

7  Die anthropologischen Grundannahmen werden auch (ber die angestrebte Menschen-



Der humanoide Roboter ist ausgeriistet mit den menschlichen Sinnen nach-
empfundenen Sensoren. Neben der Erfassung akustischer Reize durch Mikrofone
wird dies besonders deutlich mit der binokularen Stereo Vision®, bei der zwei Farb-
kameras eine raumliche Wahrnehmung ermoglichen. Heute ist dafiir eine Kom-
bination aus Farb- (RGB), Tiefensensor und Infrarot-Kamera’ gebriuchlich. Auch
haptische Wahrnehmung wird als kérperspezifischer Sinn in der Robotik simuliert,
indem »taktile Sensoren« an einer anthropomorphen Hand'® Druckempfindungen
messen — eine »kiinstliche Haut«, die insbesondere bei »sozial interaktiven Robo-
tern« Anwendung findet.'' Entwickelt werden auch Wege der Objekterkennung
durch den olfaktorischen Sinn »riechender Roboter«'2.

Die spezifischen technischen, materiellen oder symbolischen Eigenschaften ei-
nes »Sensor-Interface« definieren und pragen dabei ganz zentral das Wissens liber
die dadurch konstruierte Welt. Allein die Erwagungen, welche Sensoren zum Ein-
satz kommen (ist eine visuelle Orientierung ausreichend oder bedarf es zusatz-
lich einer haptischen Ergianzung?) sowie deren Platzierung spielen eine wichtige
Rolle. Hinzu kommen modellhafte Vorstellungen, die explizit aus einer informa-
tionsdkonomischen Sicht gestaltet sind: Der Sensor und die durch ihn erhobenen
Daten werden so definiert (beispielsweise die Struktur eines Objekts), dass sie der
Erfillung einer bestimmten Aufgabe dienlich sind (zum Beispiel der Lokalisation
desselben). Ein Abbild der physischen Umgebung kann etwa konstruiert werden,
indem die Reflektion eines ausgesandten Lichtpulses und seiner Laufzeit gemessen
wird, woraus die Entfernung zu materiellen Strukturen berechnet werden kann.
Innerhalb dieses Ubersetzungsprozesses werden Daten zunichst fabriziert, um in
einem zweiten Schritt nach MaBgabe der modellhaften Uberlegungen interpretiert
zu werden.'® Dargestellt werden kann dies mithilfe eines Tiefenbilds — einer Punk-
tewolke, die elektrische Spannung visualisiert:

dhnlichkeit humanoider und sozialer Roboter manifest, indem beispielsweise ein >natiirli-
ches« Sozialverhalten explizit codiert wird, das Lern- oder Wahrnehmungsprozesse ein-
schlieBt.
Murray/Little: »Using Real-Time Stereo Vision for Mobile Robot Navigation«.
Das RGB-D-Bild ist eine Reprasentation der Umwelt, die einerseits aus einem zweidi-
mensionalen, additiven Farbraum der Grundfarben Rot, Griin und Blau besteht, die an-
dererseits mit raumlichen Informationen einer dritten Dimension (»Tiefe«, depth, D) an-
gereichert werden. Jedem Pixel als kleinster Einheit dieses Bildes wird die Distanz zum
jeweils Dargestellten zugeordnet. Dies ist die Grundlage fiir die Reprasentation der Um-
welt als einer sogenannten Punktewolke.

10 Jamone u.a.: »Highly Sensitive Soft Tactile Sensors for An Anthropomorphic Robotic
Hand«.

Il Silvera-Tawil u.a.: »Artificial Skin and Tactile Sensing for Socially Interactive Robots«; Mit-
tendorfer u.a.: »Realizing Whole-Body Tactile Interactions with a Self-Organizing, Multi-
Modal Artificial Skin on A Humanoid Robot«.

12 Loutfi u.a.: »Object Recognition«.

I3 Latour: Die Hoffnung der Pandora.
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Abb. |I: Tiefenbild/Punktewolke — Visualisierung der Umwelt des Roboters (Humanoid Robots
Lab, Universitdt Bonn).

Dass diese sWahrnehmung« der Umwelt eine geschlossene und durch die Model-
lierung der Daten determinierte Konstruktion ist, wird deutlich, wenn diese Per-
zeption gestort ist. Der Bezug zur Welt wird in den Sensoren nur als elektrische
Spannungsanderung erfasst. Ein »Sensorfehler« ist damit kein primarer Fehler der
Schnittstelle zur Welt, sondern auch hier einer der Modellierung von Welt als po-
sitiv ausformuliertem Referenzsystem. Bereits die MessgroBBe »Distanz« ist selbst
schon eine Modellierung, eine Interpretation der durch Sensoren gewonnenen Da-
ten, denn die Laufzeit des Lichtimpulses ist in unterschiedlichen Tragermedien (z.B.
bei Smog) variabel. Der Sensorfehler ist ein Modellfehler.

Physikalische Sensoren und Welt-Modelle sind nicht nur geschlossene und
explizit ausdefinierte Referenzsysteme, sondern in der Regel auch mit einer Ziel-
orientierung gestaltet und damit nicht in einer Weise, die auch >iiberschiissigess,
implizites Wissen effektiv fiir das ganze Robotersystem verwendbar macht. Doch
in den sozialen Fahigkeiten humanoider Roboter, so soll sich zeigen, kann sich diese
Beschrankung I6sen.

3. HUMANOIDE ROBOTER ALS SOZIALE INTERFACES UND IHR ZUGANG
ZU IMPLIZITEM WISSEN

»We can’t really talk about Artificial Intelligence with Nao« — die Webseite des Un-
ternehmens Softbank Robotics ist bei der Beschreibung seines 58 cm groBBen huma-
noiden Roboters auf beinahe erniichternde Weise deutlich.'* Umso erstaunlicher
ist es, dass er serienmaBig mit der Funktion »Autonomous Life« ausgestattet ist,
die bereits viel weniger bescheiden klingt: »Autonomous Life is the key element
making NAO alive and responsive«."> Das »autonome Leben« meint in den Basis-
einstellungen — die nach Belieben an- oder ausgeschaltet werden kénnen —, dass
der humanoide Roboter seinen Kopf Menschen zuwendet und auf Stimuli wie Ge-
rausche, Bewegungen oder Beriihrungen reagiert. Elaborierter erscheinen dann
die verbalen oder non-verbalen Interaktionen, in denen (vordefinierte) Fragen be-
antwortet werden kénnen und der Eindruck eines Dialogs entsteht. Diese >spon-

14 SoftBank Robotics: »Find out more about Nao«.
I5 Aldebaran Documentation: »Understanding Autonomous Life Settings«.



tanen« Aktionen werden simuliert durch einen Zufallsalgorithmus: Nao gibt nicht
immer identische Antworten, sondern variiert beispielsweise aus drei program-
mierten Optionen. Dieses Theater, dem ein sehr abstraktes und vereinfachtes Mo-
dell menschlicher Interaktionsformen zugrunde liegt, wird nach kurzer Zeit als ein
solches durchschaubar. Es handelt sich aber trotz seiner hochgradigen Formalisie-
rung um eine sehr effektive Performance.

Schnell — und keinesfalls unberechtigt — ware aus dieser etwas banalen An-
wendung des humanoiden Roboters der Vorwurf eines »ontologischen Theaters«'®
abzuleiten, eines Wissens, das aufgefiihrt wird, aber keines ist.'” Doch mit dem
humanoiden, sozialen Roboter geschieht mehr als bloBe Performance. Die kate-
goriale Trennung zwischen einer performativen und einer epistemologischen, auf
Bedeutung und Verstehen basierten Kybernetik wird mit den Fahigkeiten sozialer
Roboter aufgehoben, da es sich um ein Wissen handelt, dass eng an Korperlichkeit
und Performance gebunden ist. Der Anschein einer >natiirlichen« Interaktion wird
nur dadurch maglich, dass auch implizites Wissen modellhaft erfasst werden kann.

Entscheidend sind hierfiir die dsthetischen und funktionalen Eigenschaften eines
humanoiden Roboters, die diesen zu einem sozialen Interface machen, das — zumin-
dest prinzipiell — einen Zugang zu sozialen Normen oder Emotionen menschlicher
Gesprachspartner aufbauen kann und dadurch in der Lage ist, neue Wissensformen
zu erschlieBen. Dies basiert vor allem auf kommunikativen Fahigkeiten, die einen
social robot nach funktionalen (durch die Moglichkeit eines sozialen Kommunikati-
onsverhaltens in bestimmten Kontexten) und formalen (durch seine anthropomor-
phe Erscheinung) Kriterien moglichst eindeutig als potentiellen Interaktionspartner
fir Menschen codieren:

[...] it needs specific communicative capabilities to become a social ro-
bot. First, it implies the robot to behave (function) socially within a
context and second, it implies the robot to have an appearance (form)
that explicitly expresses to be social in a specific respect to any user.
From this point of view, a social robot contains a robot and a social
interface [...]. A social interface encloses all the designed features by
which a user judges the robot as having social qualities. In principle, it is
a metaphor for people to interact naturally with robots.'®

Zu den sozialen Interaktionsformen des Roboters gehort neben der humanoiden
Gestalt insbesondere ein Gesicht: »with a face the robot is able to send social sig-
nals, i.e. non-verbal signals like displays of emotion and the robot is able to be

16 Pickering (The Cybernetic Brain, S. 21) beschreibt damit die friihen Modelle einer auf
Performativitat gegriindeten Kybernetik. Erwahnenswert sind in diesem Zusammenhang
auch derzeit in der sozialen Robotik gingigen »Wizard of Oz«-Experimente, in denen der
mit menschlichen ProbandInnen interagierende Roboter ferngesteuert wird. Die Interak-
tionspartner entwerfen dennoch eine Realitdt, in der sie dem Roboter soziale Kompeten-
zen und Autonomie zuschreiben.

17 Bachle: Mythos Algorithmus, S. 250ff.

18 Hegel u.a.: »Understanding Social Robots«, 0.S.



attentive just by looking at something or someone«'®. Die sozialen Funktionen
umfassen etwa artificial emotions, die Simulation einer geteilten Aufmerksamkeit
oder Spracherkennung und -produktion. Insbesondere der Etablierung einer non-
verbalen Kommunikationsebene durch die Codifizierung von Emotionen wird in
der Informatik eine stetig wachsende Aufmerksamkeit zuteil (affective computing).?

Die funktionalen, formalen und kontextspezifischen Eigenschaften eréffnen
der Technologie mit Menschen geteilte soziale Kommunikationsebenen und da-
durch zugleich den Zugang zu vormals unsichtbaren Dimensionen des Weltbezugs.
Dieses Unsichtbare ist ein implizites Wissen, das per Definition »nicht explizit ge-
macht werden kann«:

Die ganze Idee impliziten Wissens existiert nur, weil wir einiges Wissen
explizit machen kénnen und so ist die Idee impliziten Wissens immer
schon eine Reflexion der idee expliziten Wissens [...]. Ohne explizites
Wissen kann es auch keine Vorstellung von einem impliziten Wissen ge-
ben.”

Collins hebt — wie einleitend bereits erwahnt — ausdriicklich die Rolle des Compu-
ters hervor, der die Notwendigkeit einer begrifflichen Bezeichnung fiir Wissens-
formen, die sich einer computation entziehen, augenscheinlich nétig machte. Diese
Beobachtung setzt sich, allgemeiner gesprochen, in einer »medientheoretischen
Implikation«?? fort, die insbesondere bei der (versuchten) Ubersetzung des implizi-
ten Wissens in andere mediale Formen relevant wird.

Auffillig ist, dass die Unterscheidung zwischen impliziten und expliziten For-
men des Wissens in der Kl-Forschung emphatisch genutzt wird, um ein Differenz-
kriterium zwischen einer menschlichen und einer artifiziellen Intelligenz zu un-
terstreichen. What Computers Can’t Do lautet hier der bekannte Schlachtruf von
Dreyfus,? der mit dem Begriffspaar knowledge/skills symbolisch formalisierbares
und abstrakt erlernbares Wissen von kontext- und praxisbezogenem (Handlungs-)
Wissen unterscheidet. Was Computer nicht konnen ist auch hier: implizit.

Was andert sich mit sozialen Robotern? In den oben ausgefiihrten Eigenschaf-
ten kann er als ein umfassendes soziales Interface gelten*, das prinzipiell zu verba-
len, non-verbalen und paraverbalen Kommunikationssystemen einen Zugang hat
und damit funktional offen fiir die Uberschiisse impliziten Wissens ist. Dies wird
moglich, indem im Allgemeinen von menschlichen Interaktionspartnern ein durch
diese erlerntes Modell des Sozialen auf die >anthropomorphisierte« und >sozialisier-
te« Entitdt projiziert wird:

19 Ebd.

20 Picard: »The Promise of Affective Computing«.

21 Collins: »Drei Arten impliziten Wissens«, S. 95 (Herv. im Orig.).

22 Vgl. den Beitrag von Christoph Ernst im vorliegenden Heft.

23 Dreyfus: What Computers Can’t Do.

24 Ishiguro: »Interactive Humanoids and Androids as Ideal Interfaces for Humans.



If the robot’s observable behavior adheres to a person’s social model
for it during unconstrained interactions in the full complexity of the
human environment, then we argue that the robot is socially intelligent
in a genuine sense. Basically, the person can engage the robot as one
would another socially responsive creature, and the robot does the
same. At the pinnacle of performance, this would rival human-human
interaction.”

Je nach Komplexitdt des Roboterdesigns erlaubt dieses unterschiedliche Grade,
sich den sozialen Modellen menschlicher Interaktionen und sozialen Umwelten
zu ndhern. Zu den komplexesten Formen zihlt die Empfanglichkeit fiir soziale
Markierungen:

socially receptive robots also benefit from interactions with people.
Such examples often involve robots that learn from interacting with
people through human demonstration (following a training model),
such as acquiring motor skills [...] or a proto-language [...]. Interactions
with people affect the robot’s internal structure at deeper levels, such
as organizing the motor system to perform new gestures, or associating
symbolic labels to incoming perceptions. People can shape the robot’s
behavior through other social cues, such as using gaze direction or head
pose to direct the robot’s attention to a shared reference.?

Die Wahrnehmung von social cues, die Nachahmung menschlicher Verhaltenswei-
sen oder die Internalisierung motorischer Routinen, befahigen den Roboter zu ei-
ner sozialen Adaptionsleistung, die explizit sprachlich codierte Wissensformen weit
Ubersteigen. Er wird dadurch zu einem Interface zwischen explizitem und (vor-
mals) implizitem Wissen, da die Beziehung seines materiellen (Roboter-)Korpers zu
seiner Umwelt, ein erlerntes »angemessenes« Verhalten oder gruppenspezifische
Interaktionspraktiken zum Teil seiner Adaptionsfahigkeit werden. Noch deutlicher
wird dieser Bezug bei der héchsten Stufe — »sociable« —, einer maschinellen »Ge-
selligkeit«, bei der der Roboter nicht langer sozial passiv ist, sondern innere Ziel-
setzungen erfillt:

Sociable robots are socially participative >creatures< with their own
internal goals and motivations. They pro-actively engage people in a
social manner not only to benefit the person (e.g., to help perform a
task, to facilitate interaction with the robot, etc.), but also to benefit
itself (e.g., to promote its survival, to improve its own performance, to
learn from the human, etc.) [...]. Hence, social interactions with people
are valued not just at the interface, but at a pragmatic and functional

25 Breazeal: »Toward Sociable Robots, S. 168 (Herv. TC.B. u.a.).
26 Ebd., S.169.



level as well. Such robots not only perceive human social cues, but at a
deep level also model people in social and cognitive terms in order to
interact with them. The design of the robot maps the human’s social
model for it to underlying computational entities. Hence the robot’s
social behavior is a product of its computational social >psychology<.?”

Es wird in diesen Ausfiihrungen zugleich deutlich, dass die Beschreibung der »so-
zial« genannten Technologie aus einem Entwicklungszusammenhang selbst einen
anthropomorphisierenden Beitrag zu deren Wahrnehmung leistet.?® Treffend er-
scheint daher eine Einschrankung: »A social robot is an autonomous or semi-auton-
omous robot that interacts and communicates with humans by following the behav-
ioral norms expected by the people with whom the robot is intended to interact«.?’
Soziale Roboter missen selbstverstandlich immer zugleich als technologische Ar-
tefakte mit definierter sozialer Rolle angesehen werden, in denen Vorannahmen
Uber anthropologische Bedingungen und soziale Ordnungen eingeschrieben sind
und reartikuliert werden. Auch die Rolle des Kérpers — und des Korperwissens —
bedarf einer kritischeren Einordnung (Kap. 4). Dennoch ist die Besonderheit dieser
sozialen Interfaces, dass nicht nur die expliziten Wissensstrukturen in der Technik
fortgesetzt werden. »Sozialisation« nennt Collins bezeichnenderweise auch denje-
nigen »Prozess, durch den implizites Wissen verbreitet wird.«*° Der sociable robot
ist hierfiir ein ideales Interface und da er lernfihig ist, werden auch implizite Wis-
sens-, Normen- und Wertesysteme zum Teil der Technologie (Kap. 5).

4. EMBODIED ROBOT KNOWLEDGE? KORPERLICHKEIT ALS MATHEMATISCHE
FUNKTION

Wie also nimmt der Roboter-Korper sich selbst wahr? In der Unterscheidung von
Set-Up (einer konkreten materiellen Realumgebung) und Simulation, ihrer modell-
haften physikalischen Abbildung, die bei der experimentellen Entwicklung huma-
noider Roboter (blich ist (z.B. Perzeption und Lokalisierung von Objekten), wird
die Rolle eines Weltbezugs als Ubersetzungsleistung besonders deutlich. In der
simulierten — visuellen — Welt kénnen beispielsweise Bewegungsablaufe erprobt
werden, die >realer< Bewegungen des Korper-Interface zunachst iiberhaupt nicht
bediirfen: Korperlichkeit und korperlicher Weltbezug des Roboters sind selbst le-
diglich Teil der Simulation und auch seine Umwelt wird nur sehr selektiv in Katego-

27 Ebd.

28 In einer anderen Definition sozialer Roboter heil3t es etwa, bei ihnen handele es sich um
»embodied agents [as] part of a heterogenous group [...]. They are able to recognize each
other and engage in social interactions, they possess histories (perceive and interpret the
world in terms of their own experience), and they explicitly communicate with and learn
from each other« (Fong u.a.: »A Survey of Socially Interactive Robotsc, S. 144).

29 Bartneck/Forlizzi: »A Design-Centred Framework for Social Human-Robot Interactiong,
S. 592

30 Collins: »Drei Arten impliziten Wissensc, S. 92.



rien erfasst. Auspragungen eines impliziten Wissens — Perzeption von materiellen
Objekten und realen sozialen Akteuren oder gar die Interaktionsmuster mit diesen
— bleiben vollstandig unsichtbar. Die simulierte Umwelt ist ausschlieBlich das Resul-
tat einer ex ante-Definition: Aus den darin differenzierten Parametern wird anhand
der ebenfalls auf der Simulation basierenden Sensordaten die Realumgebung als
Reprisentation einer in-vitro-Welt generiert, eines positiv — explizit — ausformulier-
tem Referenzsystem. Es stellt die Voraussetzung fiir eine sensorielle ErschlieBung
der realen Welt dar. Mit anderen Worten bleibt auf dieser Grundlage auch die reale
Welt, wird sie durch die Kérperlichkeit des humanoiden Roboters erschlossen, eine
sekundare, der Simulation nachrangige Reprasentation.

Dies hat zwei wichtige Konsequenzen: Erstens liegt im Ubersetzungsprozess
zwischen Realumgebung und Simulation ein quasi-zirkularer, rein semiotischer Loop
vor. Von der modellierten Umgebung ausgehend, werden Sensordaten — wie etwa
Objekte, Akteure und deren physikalische Eigenschaften — simuliert. Diese Simu-
lation ist letztlich wiederum die Grundlage fiir die Modelle der Realumgebung. Die
explizite in silico-Welt ist eine erweiterte Simulation, deren Annahmen scheitern,
sich aber nicht selbst korrigieren kénnen.?' Es gibt in der Simulation kein implizites
Wissen.

Abb. 2: Realweltliche Umgebung (links) und ihre Abbildung in einer Simulation, die auf Grundla-
ge von Sensordaten der umgebenden Umwelt erstellt wurde. Ziel dieser Arbeit ist es, diejenigen
Positionen zu bestimmen, von denen aus der Sensor die meisten verwertbaren Informationen
iiber seine Umwelt generieren kann, zum Beispiel um die Suche nach einem Objekt maglichst
effektiv zu gestalten. Dargestellt sind drei Ganzkérperposen, die der Roboterkérper erreichen
kann, um einen Raum méglichst vollstdndig beobachten zu kénnen. Die Korperlichkeit spielt da-
bei auch hier eine entscheidende Rolle, da berechnet werden muss, welche Positionen fiir die in-
tegrierte Kamera iiberhaupt erreichbar sind (Quelle: Humanoid Robots Lab, Universitdt Bonn).

31 Gramelsberger: Computerexperimente.



Abb. 3: dynamische Simulation der Schrittfolge eines humanoiden Roboters bei beweglichem
Hindernis (jeweils links: on-board Kamera, jeweils rechts: Visualisierung der Objekte in der
Umwelt und der Simulation méglicher Schritte) (Karkowski u.a.: «Real-Time Footstep Planning
in 3D Environments«, S. 74).

Die Visualisierung der Simulation (Abbildungen 2 und 3) scheint die Wahrnehmung
des Roboters zu zeigen und wird in Bezug auf die abgebildete Realitdt selbst zu
einem entscheidenden Werkzeug bei der Entwicklung der Weltmodelle. Die ex-
plizite sWelt-Definition< wird dabei noch zusitzlich durch asthetische und visuelle
Ordnungen gepragt.®?

Zweitens determiniert dies auch den Bezug zur Korperlichkeit des Roboters.
Der Korper ist hier nur eine Reprasentation in Form einer mathematischen Funk-
tion. Sie braucht keinen tatsiachlichen Bezug zur Welt, die mathematische Sprache
genlgt sich selbst. Zwar verspricht der humanoide Roboter als soziales Interface
einen Zugang zu impliziten Formen des Wissens. Wie sich allein am Beispiel der
Computer Vision zeigt, wiirden auch diese aber als mathematische Funktion wieder
explizit — und damit kategorial verschieden von menschlichem Koérper und Kor-
perwissen, die in jlingeren kognitionswissenschaftlichen Ansatzen als wichtige Vor-
aussetzung fiir Erkenntnis, Erkenntnisfahigkeit und Informationsverarbeitung be-
trachtet werden, was zugleich eine Absage an exklusiv reprasentationale Ansitze
darstellt.®

32 Dazu zihlen etwa die Vorstellung eines verlustfreien wechselseitigen Austauschs zwi-
schen Simulation und physischer Welt in der Augmented Reality-Asthetik, Point-of-View
Shots oder anthropomorphe Elemente.

33 Kognition ist »nicht auf reprasentationale Berechnungsprozesse beschrankt«, sondern
entsteht »auch und vor allem im Rahmen der reziproken Echtzeitinteraktion eines kor-
perlich auf bestimmte Weise verfassten Systems mit seiner Umwelt« (Walter: »Situierte
Kognitionk, S. 28). Vielmehr ist Kognition situiert, indem sie an »kdrperliche Verfasstheit
gebunden« (embodied), »situativ eingebettet« (embedded), durch externe Faktoren er-
weitert (extended), auf andere Akteure oder Ressourcen verteilt (distributed) oder lber-
haupt erst in der Interaktion mit der Umwelt entsteht (enacted) (ebd., S. 30f.).



Abb. 4: Simulation aller méglichen Positionen der in den Roboter-Kérper integrierten Kamera
(und damit indirekt auch des Kopfes) bei unverdnderter FuBBposition im in Abb. | dargestellten
Kontext. Der Kérper als Reprdsentation in Aktions- und Zustandsraum ist Zeichen zwischen
Aktualitdt und Virtualitdt (den in der Maglichkeit vorhandenen Positionen), die beide Teil der
Kaorper-Simulation sind (Quelle: Humanoid Robots Lab, Universitdt Bonn).

Lindemann und Matsuzaki betonen ausdriicklich (und zurecht), dass sich das »selbst-
bewusste« Wissen menschlicher (sozialer) Akteure fundamental von den rekursi-
ven Rechenoperationen des mit einer Sensor/Effektor-Dynamik ausgestatteten Ro-
boters unterscheiden. Wahrend beim Menschen ein implizites Wissen in Relation
zu seiner Korperlichkeit entworfen wird (ein prareflexives embodied knowledge als
Leib-Sein), muss es fiir die Kérperlichkeit des Roboters — etwa in der komplexen
autonomen Navigation im Raum — ausdriicklich definiert sein.** Voraussetzung und
ReferenzgréBe in dieser Argumentation ist jedoch ein (menschliches) Selbst, das
als Doppelaspekt Korper/Leib, Intention oder Bewusstsein selbstverstandlich bei
humanoiden Robotern nicht vorliegt. Die Bewertung des Roboter-Wissens erfolgt
dabei selbst nicht ohne einen erheblichen Anthropozentrismus.

Doch bedeutet ein funktional verschiedener Zugang zu Welt, der Uber kein
menschliches leibliches Wissen verfligt, auch notwendigerweise den vollstandigen
Ausschluss impliziter Auspragungen des Wissens? Die »Grenze der Explizierbarkeit
des Wissens«, betont Collins, »ist keine epistemologische, sondern eine unserer
eingeschriankten wissenschaftlichen Fahigkeiten.«®* Implizite Wissensiiberschisse

34 Lindemann/Matsuzaki: »Constructing the Robot’s Position in Time and Spacex, S. 85ff.
35 Collins: »Drei Arten impliziten Wissens, S. 104.



und -performanzen lassen sich durchaus in unterschiedlichen Kontexten immer
auch als normative Skripte angemessenen Verhaltens beschreiben.* Dass sie nicht
als positives Regelsystem vorliegen bedeutet keinesfalls, dass sie nicht effektiv als
Regelsystem wirken. Beispiele finden sich etwa als habituelle Formen?*’, kérper-*
oder sprechaktbasiert-performative® Inszenierung von Subjektivitit oder regel-
geleiteten Korperpraktiken®. Es handelt sich um prdreflexive Codes, die jedoch in
ihrer Regelhaftigkeit — beispielsweise durch Trial-and-Error — abstrahiert werden
konnen. Auch menschliche Interaktionen, die sich auf implizites Wissen stiitzen,
sind hochgradig formalisiert. In der Interaktion zwischen Mensch und humano-
idem Roboter werden dariiber hinaus eigene soziale oder kollektiv geteilte Re-
geln etabliert — soziale Roboter und Menschen lernen wechselseitig voneinander.
Zwar besteht ein kategorialer, aber nicht notwendigerweise auch ein funktionaler
Unterschied beim Management impliziter Wissensformen. Funktional betrachtet
verfligt auch der humanoide Roboter (iber ein leibliches Wissen, indem Informatio-
nen Uber Positionen, Bewegungen oder den Schwerpunkt des Korpers eine Form
von »Selbst-Bewusstsein« konstituieren. Die Lokalisierung und Beweglichkeit von
Gelenken etwa lasst Riickschliisse liber die Beschaffenheit der Welt (z.B. Hinder-
nisse oder Bewegungsraume) zu.*' Das Halten der Kérperbalance, die effektive
Positionierung eines FuBBes oder der Prozess des Gehens sind Aktivitdten, die beim
Menschen als ein prareflexives und damit implizites Kérperwissen gelten, dessen
Muster sich jedoch klar differenzieren lassen. Der funktionale Zugang zu impliziten
Formen des Wissens und die Fdhigkeit zur Reproduktion dieser sind also prinzipiell fiir
soziale Roboter gegeben.

Es bleibt schlieBlich die Frage, ob sich diese auch grundsitzlich durch das Sys-
tem erlernen lassen, ohne in einer expliziten Auspragung als Regeln vorgegeben
zu werden. Neuere Verfahren des maschinellen Lernens, die Computersysteme
zu einer eigenstandige(re)n Abstraktion und Kategorisierung gro3er Datenmengen
befahigen und verstérkt auch in der Robotik zum Einsatz kommen, legen dies zu-
mindest nahe.

5. MASCHINELLES LERNEN UND DAS IM-/EXPLIZITE WISSEN DES
ROBOTERS

Wie die Diskussion bisher gezeigt hat, erlaubt der humanoide Roboter mit seiner
Korperlichkeit einen eigenstandigen Bezug des Computersystems zur Welt durch

36 Bichle: Mythos Algorithmus.

37 Bourdieu: Sozialer Sinn.

38 Goffman: The Presentation of the Self in Everyday Life.

39 Butler: Gender Trouble.

40  Fischer-Lichte: Asthetik des Performativen.

41 Eine besondere Form des Korperwissens entsteht etwa durch einen Drucksensor am
FuB, wodurch — in Analogie zum menschlichen Gehprozess — Kérperwissen zur Repra-
sentation der Welt beitragt (Neigungswinkel der Gehflache); sieche Suwanratchatamanee
u.a.: »Haptic Sensing Foot System for Humanoid Robot and Ground Recognition With
One-Leg Balance«.



Interaktion mit dieser, was verbale und non-verbale Kommunikationsebenen ein-
schlieBt. Als soziales Interface scheint auch ein prinzipieller Zugang zu den Formen
des impliziten Wissens moglich, die Kiinstliche Intelligenz-Systemen ublicherweise
als verwehrt gelten. Collins zufolge gibt es »drei Arten von Griinden, warum impli-
zites Wissen nicht expliziert werden kann und entsprechend drei Formen implizi-
ten Wissens.«*? Zu diesen zahlt er

| das relationale implizite Wissen, das »allein liber sozialen Kontakt vermittelt
werden kanng, aber »jeder Bestandteil relationalen impliziten Wissens explizit
gemacht werden konnte;

2 das somatische implizite Wissen, das »verkorpert« ist (»Fertigkeitenx, skills),
das aber nur »aufgrund der begrenzten Kapazitaten menschlicher Gehirne und
Korper implizit bleibt«; und

3 ein kollektives implizites Wissen, das erworben wird, indem man sich eine
gewisse Zeit in einer Gemeinschaft aufhdlt und deren spezifische Praktiken
aneignet (z.B. Sprechweisen). Letzteres entzieht sich Collins zufolge als ein-
ziges einer Abstraktion von Regeln, da es sich orts- und zeitspezifisch immer
innerhalb einer bestimmten Gemeinschaft erst konstituiert.*?

Folgt man nun der oben entwickelten These, so haben humanoide Roboter als
soziale Interfaces einen kommunikativen Zugang zu den fiir die impliziten Wissens-
formen grundlegenden sozialen Wege ihrer Tradierung. Das maschinelle Erlernen
und die Adaption zumindest naherungsweise formalisierbarer sozialer Regelsyste-
me in allen drei Dimensionen des impliziten Wissens (Korperlichkeit, Relationalitat
und Kollektivitdt) lassen sich in einer funktionalen Analogie (funktional, da ohne ein
Bewusstsein, eine Intention, ein Selbst) zu menschlichen Lernprozessen* begrei-
fen — »from implicit skills to explicit knowledge«*. Damit wiirde folglich neben der
eigenstandig erlernten Wahrnehmung und Erkennung nicht explizit definierter Ob-
jekte* auch das implizite Wissen um soziale Interaktionsmuster — Umarmungen,
Handeschiitteln, Skripte angemessenen Verhaltens etc. — durch komplexe Modelle
eigenstandig und ohne Supervision erschlieBbar.

Die géangigsten Rechenarchitekturen, die das Computersystem und damit auch
den Roboter zu einer eigenstandigen Probleml6sungskompetenz und Abstraktion
von Handlungs- und Wahrnehmungsmustern befahigen, sind reinforcement learning
respektive kiinstliche neuronale Netzwerke. Der Begriff reinforcement learning (RL)

42  Collins: »Drei Arten impliziten Wissens, S. 95f.; Ders: Tacit and Explicit Knowledge.

43  Collins: »Drei Arten impliziten Wissens«, S. 100-106.

44  So wie sie etwa als Zusammenspiel zwischen Motorium und Sensorium in konstruktivisti-
schen oder kybernetischen Ansatzen begriffen wird (»Feedback-Loops).

45  Sun u.a.: »From Implicit Skills to Explicit Knowledge«.

46 Dazu zidhlen auch Problemldsungsverfahren im Kontext von Wahrnehmungen (z.B. die
Evaluation von Sensordaten oder so genannter »Sensorfehler«, s. Kap. 2) oder Erkennt-
nishandlungen wie das »Be-greifen« unbekannter Objekte.

47 Die Fahigkeit eines eigenstiandigen »Lernens« kénnte in Analogie zu menschlichen Fahig-
keiten somit als die prinzipielle Voraussetzung fiir die Autonomie eines Kl-Systems gelten;
siche Bachle u.a.: »Selbstlernende autonome Systeme?«.



fasst eine Menge von Algorithmen zusammen, die zur Losung ganz unterschiedli-
cher Problemstellungen in der Robotik genutzt werden. Sie kénnen den Aufwand
der Ingenieurleistung und Entwicklungsdauer besonders im Bereich komplexer
Aufgaben erheblich verringern, da die einzelnen Schritte zur Losung eines Problems
nicht explizit beschrieben und definiert werden miissen. RL bietet den Entwickler-
innen die Moglichkeit, das System selbst die optimale Handlung durch Interaktion
mit seiner Umwelt erlernen zu lassen (»Trial-and-Error«). Die Problemstellung wird
dann reduziert auf die Vorgabe einer Belohnungs- oder auch Zielfunktion, die die
Handlung des Roboters beurteilt. Anschaulich wird dies bei der Betrachtung der
Anforderungen, die sich an einen »Tischtennisroboter« stellen. Sein Ziel ist, den Ball
erfolgreich liber das Netz zuriickzuschlagen. Die Informationen, die dem Agenten
zur Verfligung stehen, werden einerseits durch sensorielle Perzeption der Umwelt
generiert, wie etwa die Position oder die Geschwindigkeit des ankommenden Balls.
Andererseits wird auch aus den internen Zustanden und Zustandsveranderungen
des Agenten, wie etwa die Konfiguration der Gelenke des Roboters zueinander,
Wissen gewonnen. Der Aktionsraum wird definiert durch die Beschleunigung oder
das Drehmoment der Motorgelenke. Die Aufgabe des Roboters besteht darin, eine
Funktion zu finden, die fiir jeden Zustand im Zustandsraum (ankommender Ball
und aktuelle Konfiguration des Roboters) eine ndherungsweise optimale Aktion im
Aktionsraum auswiahlt, wodurch die Langzeitbelohnung (den Tennisball erfolgreich
auf die andere Seite zu bringen) maximiert wird.*

Ein kiinstliches neuronales Netzwerk (KNN) beschreibt eine Rechenarchitektur,
die derzeit etwa beim maschinellen Erlernen visueller Reprasentationen Anwen-
dung findet. Die Netzwerke bestehen aus vielen miteinander verbundenen Pro-
zessoren, die in diesem Zusammenhang als »kiinstliche Neuronen« (KN) bezeich-
net werden. Ein KN am Eingang eines neuronalen Netzwerks wird typischerweise
von Daten aus einem perzeptiven Sensor aktiviert. Durch die probabilistisch ge-
wichteten Verbindungen zwischen einzelnen Neuronen werden abhangig von der
Gewichtung Folgeneuronen innerhalb des Netzwerks aktiviert — oder auch nicht.
Lernen bezeichnet hierbei das Auffinden der richtigen Kombination der Gewich-
tungen, um ein gewlinschtes Verhalten zu erzielen. Verschiedene Handlungen ei-
nes Systems kénnen dann durch unterschiedliche KN am Ausgang des Netzwerks
ausgelost werden. Das gewiinschte Verhalten des Systems muss dabei, anders als
bei RL, vorher bekannt sein. Es handelt sich nicht um ein bestarkendes, sondern
ein Uberwachtes Lernen. Mit anderen Worten miissen Daten der verschiedenen
Eingangsmuster und des dazugehodrigen gewilinschten Ausgangsmusters vorliegen,
zuvor also explizit gekennzeichnet werden. Ein mehrschichtiges KNN ist dann gege-
ben, wenn sehr viele strukturell verschiedene Ebenen zwischen der Eingangs- und
der Ausgangsebene der KNN vorliegen. Bei KNN mit einer sehr umfangreichen
Binnenstruktur aus zahlreichen Zwischenschichten, die in der Lage sind, auch sehr

48 Miilling u.a.: »Learning to Select and Generalize Striking Movements in Robot Table Ten-
nis«.



komplexe Reprasentationsmuster zu verarbeiten und zu erlernen, spricht man von
Deep Learning.*

In der aktuellen Robotik-Forschung wird zum Beispiel das Auffinden einer
passenden Greifpose einer Roboterhand durch zweischichtige KNN umgesetzt.*
Dem Eingangslevel eines KNNs wird ein RGB-D-Bild zugefiihrt, das nicht nur Farb-
information eines typischen Fotos, sondern auch die Entfernung des Sensors zum
jeweiligen, in Pixel segmentierten und reprasentierten Ausschnitt der Umwelt ent-
halt. Die Greifpose wird als ein Viereck im Bild dargestellt, wobei zwei Kanten
des Vierecks die Position der Greifplatten des Roboterarms darstellen. Die Wahr-
scheinlichkeit, dass ein Viereck zur erfolgreichen Greifpose fiihrt, wird durch ein
separates KNN gelernt. Die Menge der Vierecke aus dem ersten KNN, wird dann
der Eingangsebene eines zweiten KNNs (ibergeben, das dann das beste Viereck
auswihlt. Zwar konnte auch RL prinzipiell dazu genutzt werden, Greifvorgiange
selbststandig zu lernen. Der dazugehérige Zustandsraum®' und der Aktionsraum,
der von der Komplexitit des Roboters abhingt®?, wiirden eine Anwendung auf-
grund der erheblichen Datenmenge (derzeit) unméglich machen.

Wenn Systeme mit enorm groBBen Zustands- und Aktionsraumen entwickelt
werden sollen, ohne dabei Vorkenntnisse liber den richtigen Ausgang oder die Lo-
sung einer Aufgabe zu haben oder diese zuvor explizit zu definieren, werden bei-
de Verfahren kombiniert. Hierbei werden die Komponenten eines RL-Verfahrens
durch KNN reprasentiert, was dazu dient, die Komplexitdt zu reduzieren. Dieses
deep reinforcement learning (DRL) erlaubt Anwendung von RL auf hochkomplexe
Probleme wie das so genannte »autonome Fahren« oder das strategische Spielen
von »Go«*3. Mithilfe dieser neuen Verfahren kann auch bei komplexen und dynami-
schen Aufgaben eine Performance auf menschlichem Niveau erreichen werden.>*
Ein DRL-System kann beispielsweise auch »Gehen lernen«: Dabei wird die Fahig-
keit zur Bewegung in einem dreidimensionalen Raum von einem simulierten zwei-
beinigen Roboter autonom erworben. Er beherrscht es auch, aus einer liegenden
Position heraus aufzustehen. Entscheidend ist, dass der dafiir genutzte Algorithmus
vollig ohne Modelle auskommt (»fully model-free«).>* Gehen — ein praktisches Kén-
nen und oft zitiertes Beispiel fiir ein implizites Wissen bei Menschen — kann somit

49 LeCun u.a.: »Deep Learningx, S. 436.

50 Lenzu.a.: »Deep Learning for Detecting Robotic Grasps«.

51  Der Vektor aller méglichen Zustande der Umgebung. Im Beispiel des Tischtennisroboters
wiren dies alle méglichen Positionen und Geschwindigkeiten des Tischtennisballs. Fiir ein
RGB-D-Bild sind es alle méglichen Bilder im Farb- und Tiefenraum.

52 Der Vektor aller méglichen diskretisierten Aktionen des Roboters.

53 Silver u.a. »Mastering the Game of Go with Deep Neural Networks and Tree Search«.

54  Fir eine Ubersicht der mithilfe von DRL-Verfahren erworbenen Fihigkeiten — darunter
Gehen und Autofahren — siehe Lillicrap u.a.: »Continuous Control with Deep Reinforce-
ment Learning«. Gezeigt werden konnte dies auch an den komplexen Aufgaben, die sich
beim Spielen von Computerspielen an ein selbstlernendes System stellen, siehe Mnih u.a.:
»Playing Atari with Deep Reinforcement Learning«; Mnih u.a.: »Human-Level Control
through Deep Reinforcement Learning«.

55 Schulman u.a.: »High-Dimensional Continuous Control Using Generalized Advantage
Estimation«.



autonom erlernt werden, ein implizites Kérperwissen wird explizierbar. Zwar wird
in diesem Beispiel der Korper als Entitit vollstandig simuliert, wie oben gesehen
(Kap. 3) ist die Ubertragbarkeit auf einen materiellen Roboterkérper und eine In-
teraktion mit einer realen Umwelt aber ohne weiteres denkbar. KNN werden als
Modell der Umwelt gesehen, die mit RL-Verfahren trainiert werden. Die Anforde-
rung explizit gekennzeichneter und definierter Daten wird damit umgangen. Sie
erlauben ein korperliches Konnen, das einer expliziten Form nicht bedarf. Es ist
zusammen mit den funktionalen Eigenschaften eines sozialen Interface Vorausset-
zung und Moglichkeitsbedingung auch fiir Aspekte des relationalen und kollektiven
Wissens, die beide in sozialer Interaktion erworben werden.

6. FAZIT

Mit Hilfe dieser neuen Formen des maschinellen Lernens sind humanoide Roboter
als soziale Interfaces prinzipiell beféhigt, auch implizite Wissensformen eigenstan-
dig zu erkennen und zu reproduzieren — abseits explizit definierter Zielvorgaben.
Zwar wire es auch hier ein Leichtes die Absenz von Intentionalitdt und Bewusst-
sein zu monieren, die in fast schon selbstvergewissernder Manier gern als anthro-
pozentrische Differenzmarker hinzugezogen werden, um die Unterscheidung
zwischen Mensch und Maschine aufrechtzuerhalten. Betrachtet man die effektiven
Rechenverfahren hingegen als funktionale Aquivalente zu menschlichem Lernen,
verschwimmen diese Demarkationslinien. Soziale Interaktionen werden als im-
plizite Regel-, Norm- und Wertesysteme erlernt — durch Trial-and-Error, soziale
Sanktionierung, Belohnung, Bewertung, Erziehung, Mimikry oder kontextspezifi-
sche Verbote. Bei sozialen Robotern ist dies nicht anders. Auch das am komplexe-
sten geltende implizite Wissen kollektiver Pragung lasst sich als Einschreibung einer
sozialen Ordnung verstehen, die durch menschliche Akteure Ublicherweise nicht
reflektiert wird. Dem sozialen Roboter sind diese prareflexiven Strukturen zu-
ganglich, ihre Regelsysteme lassen sich abstrahieren und machen auch diese Form
impliziten Wissens zumindest prinzipiell explizierbar.>* Sozialisierung und Habitua-
lisierung sind komplexe, aber durch Adaptionsfahigkeit, Datenreichtum und Auto-
nomie losbare Aufgaben des Roboters. Die Vorstellung von implizitem Wissen in
Kollektiven — Voraussetzung und Effekt einer sozialen Realitdt — erscheint dadurch
regelhafter als bisher angenommen und in autonomen Lernsystemen berechenbar.

Mit Computern war die Differenzierung zwischen impliziten und expliziten Formen
des Wissens eine recht eindeutige. Doch gibt es immer noch Griinde fiir die Annah-
me einer prinzipiell unméglichen Explizierbarkeit? Die Pramisse fiir die Kategorie
eines impliziten Wissens scheint genommen und dadurch obsolet.

What computers can’t do, robots can.

56 Dies wird von Collins (»Drei Arten impliziten Wissens«, S. 107) (ebenfalls prinzipiell) aus-
geschlossen.
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WEARABLE TECHNOLOGIES UND IMPLIZITES
WISSEN

VON REGINA RING

|. UBERBLICK

Wir verhalten uns anders, wenn wir Kleidung tragen.' Wie verhalten wir uns dann,
wenn Kleidung sich mit Technologie verwebt, und mit sogenannten »Wearable
Technologies«? »intelligent« wird? Unabhingig von ihrer Computerisierung und Di-
gitalisierung nimmt der Beitrag zum Ausgang, dass alltdgliche Kleidung als Schnitt-
stelle fungiert und zwischen uns (unserem Kérper, aber auch unserem Bewusst-
sein) und der materiellen und sozialen Umwelt vermittelt. Dabei sind diese Ver-
mittlungsprozesse meist implizit. An den Korper gebunden bleiben sie verborgen
und werden im Umgang mit Kleidung nur praktisch erfahrbar. Mit Wearable Tech-
nologies verandert sich diese Schnittstellenbeziehung von Kérper/Bewusstsein und
Umwelt und scheint neu beurteilbar: Welche Implikationen lassen sich durch die
neu definierte(n) (digitalen) Schnittstelle(n) ableiten? Und wie veriandert sich das
implizite Wissen um Kleidung? Um den Unterschied von Kleidung als Schnittstelle
im Allgemeinen, zu den »Interfaces« von Wearable Technologies im Besonderen,
zum Argument einer Analyse zu machen, seien zu Beginn die impliziten Funkti-
ons- und Wirkweisen von alltaglicher Kleidung kurz skizziert und flir eine weitere
Ausarbeitung vorgeschlagen.

| Der thematische Einstieg libernimmt die an den performativen Theorien ausgerichtete
Perspektive auf Kleidung von Gertrud Lehnert, deren Forschungsarbeiten in der deutsch-
sprachigen Forschungslandschaft wegweisend sind. Vgl. Lehnert: Mode, Theorie, Ge-
schichte und Asthetik einer kulturellen Praxis, S. 34.

2 Nahe am und auf dem Korper getragene kleidsame Technologien, die der Beitrag fiir eine
Analyse vorschlagt, werden im industriellen und werblichen Kontext haufig als »Smart
Clothes« oder »Wearable Technologies«, kurz »Wearables«, bezeichnet. Susan Ryan, die
sich in diesem Forschungsfeld besonders fiir eine kritische Auseinandersetzung mit dem
Gegenstand ausspricht, und auch Alexander Ornella verweisen beispielsweise darauf,
dass der Begriff der »Wearable Technologies« dabei eher als Sammelbegriff zu verstehen
ist. Neben dem Begriff der »Wearable Technologies« zirkulieren auch weitere Begriffskon-
strukte, die das Verhaltnis von Mensch, Kleidung und Technologie jeweils anders betonen
und entweder den Stellenwert der Technologie oder Asthetik, oder den Stellenwert der
Tragerinnen und Trager bzw. Anwenderinnen und Anwender besonders hervorheben.
Vgl. Ornella: »Kommunikations(t)raumes, S. 203; Ryan: Garments of Paradise, S. 96.



2. KLEIDUNG UND IMPLIZITES WISSEN

Die kulturelle Praxis des »sich Kleidens« war schon immer untrennbar von den
theoretischen Uberlegungen zum impliziten Wissen. Denn kaum einem alltigliche-
ren Phanomen liegt implizites Wissen so sehr inne wie dem Umgang mit Kleidung.
Dabei lasst sich das Verhaltnis von Kleidung und implizitem Wissen auf vielfaltige
Weise untersuchen. Das zeigen beispielsweise die Uberlegungen der neueren kul-
turwissenschaftlichen Analysen zur Thematik, die einerseits hadufig das asthetische
Wissen um Mode mit Theorien des impliziten Wissens erklaren, implizites Wissen
aber auch an der Schnittstelle des Korpers und des Kleides verorten.

Implizites Wissen wird haufig als theoretische Kategorie genutzt, um ein as-
thetisches Wissen um Mode zu erklaren, das kein explizit vermitteltes Wissen ist,
sondern praktisch durch Beobachten, Erkennen und Aneignen von »Modischem«
erworben wird, und sich im Umgang mit Kleidung zeigt.® An dieser Stelle ist das
Wissen der Tragerinnen und Trager gemeint, die Kleidung als aktuell, neu und mo-
disch — oder dem entgegen als unmodisch oder gar verkleidet — beurteilen (kon-
nen). Dabei verbirgt sich hinter ihrem mit Mode assoziierten Wissen ein implizites
Verstandnis tiber (globale und lokale) kulturelle Identitaten, tiber die eigene soziale
und individuelle Identitdt, und zugleich auch ein implizites Verstandnis liber die ge-
sellschaftlichen und persénlichen Werte und Normen.* Der Umgang mit Kleidung
verweist also auf vorangegangene Erkenntnisprozesse (iiber das eigene Selbst und
seine Umwelt), die meist unbewusst sind und sich intuitiv und routiniert im Alltag
zeigen. So erscheint »Kleiden« zwar als bewusste Praxis, ist aber vielmehr im Sinne
einer »be-wussten«, mit Wissen angereicherten, Praxis zu lesen. Implizites Wissen
verbirgt sich dem folgend einerseits in der Asthetik des materiellen Artefakts, also
in der Oberflache, und andererseits im modischen Handeln mit Kleidung, das hei3t
im Handeln mit dem Wissen um diese Oberflachen.

Katja Weise versucht eine alternative Betrachtung auf dieses Verhaltnis von
Kleidung und implizitem Wissen zu geben.® Sie verortet in ihren Uberlegungen im-
plizites Wissen vorrangig an der Schnittstelle von Kérper und Kleid und fragt kon-
kret danach, ob »Beriihrung« gewusst werden kann.® Die »taktile Dimension« der
Kleidung nimmt in ihrer aktuellen Forschung eine entscheidende Rolle ein. Neben
dem »Beriihren« und »Berihrt-Werden« sind »Bewegung« und »Bewegt-Werden«
fir sie zentral, um fiir eine vollig eigenstandige Wissensform von Kleidung zu argu-
mentieren.’

w

Vgl. Entwistle: »Globale Stréme, lokale Begegnungen«; Lehnert: Mode, Theorie, Ge-
schichte und Asthetik einer kulturellen Praxis; Weise: »Kleider, die beriihren«.

Vgl. bspw. Lehnert: »Mode, Theorie, Geschichte und Asthetik einer kulturellen Praxis«.
Weise: »Kleider, die beriihren«.

Ebd., S. 267.

Vgl. dazu das Dissertationsprojekt von Katja Weise mit dem Arbeitstitel »Das gezdhmte
Kleid, der gebandigte Korper — Taktilitat und implizites Wissen der Kleidermode in zeitge-
nossischen Ausstellungsinszenierungen«; DFG-Graduiertenkolleg 1539 »>Sichtbarkeit und
Sichtbarmachung — Hybride Formen des Bildwissens« »DoktorandInnen.
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Um implizites Wissen im Kontext von Kleidung ganzheitlich zu betrachten, liegt
es nah, beide Ansitze fiir eine Analyse theoretisch zusammenzufiihren. So lasst sich
(1) das implizite Wissen um den modischen Gehalt von Kleidung zusammen mit
(2) dem impliziten Wissen um die taktilen Erfahrungen von Kleidung zu (3) einem
impliziten Wissen um einen »Modekérper« verbinden. Lehnert benennt den Begriff
des »Modekérpers«, um eine Korpertechnik zu fassen, bei dem der Kérper und
das Kleid in einem performativen Verhiltnis stehen.® Sie sieht im Prozess des »sich
Kleidens« ein sich veranderndes Selbstbild, Selbstgefiihl und Selbstbewusstsein bei
den Tragerinnen und Tragern: Denn Kleidung, so Lehnert, prage sich nicht nur auf
ihr Aussehen, sondern auch auf ihren Korper, ihre Haltungen, ihre Bewegungen, ihr
Verhalten und ihre Ausstrahlung aus.’ Bezieht man ihre Thesen zum »Modekérper«
auf die Theorien des impliziten Wissens, ist es ein nicht zu benennendes Wissen,
das sich an dieser Stelle als ein implizites Wissen um die ganzheitliche personliche
Erfahrung von Kleidung herleiten lasst. Es ist ein Wissen um die Funktions- und
Wirkweisen von Kleidung, auf den skizzierten zwei Ebenen, die die Tragerinnen
und Trager praktisch erfahren, aber nicht explizit benennen kénnen. Allein in dieser
kurzen Skizze verweisen der Umgang mit und die Erfahrung von alltaglicher Klei-
dung auf innere Prozesse und Erkenntnisvorginge, die darauf deuten, dass Kleidung
als Schnittstelle fungiert. Der an dieser Stelle noch nicht spezifisch genug definierte
Begriff der »Schnittstelle« ldsst sich — auch in Absicht einer Gegeniiberstellung von
Kleidung und Wearable Technologies — mit neueren Ansdtzen der Interface-For-
schung, die sich auf die Untersuchung von »Computerinterfaces« ausrichten, noch
weiter spezifizieren.

3. INTERFACE-PROZESSE, INTERFACE-EFFEKTE UND EMBODIMENT

Interfaces, wie sie in den neueren Medientheorien als kulturelle Form verstanden
werden,'? bieten sich als »abstrakte Kategorie«'' in diesem Kontext an, um sich dem
gezeichneten Verhiltnis von Mensch und Kleidung'? — losgelést von, aber gleicher-
maBen auch verwoben mit Technologie — zu nahern. Denn Interfaces im Verstand-
nis einer kulturellen Form vermitteln nicht nur zwischen Mensch und Materialitat,
sondern verweisen auch darauf, dass sie als Schnittstellen am Wahrnehmen und
Handeln in der Welt teilhaben,'* und im Beispiel von alltiglicher und digitalisierter

Lehnert: Mode, Theorie, Geschichte und Asthetik einer kulturellen Praxis.

Lehnert (ebd., S. 58) stiitzt sich hier auf performativ orientierte Identitatstheorien und
besonders auch auf Pierre Bourdieus Konzept des »Habitus« und argumentiert: »Pierre
Bourdieu [...] konzipiert >Habitus« als [...] nicht bewusste Grundlage bewusster Hand-
lungen. Habitus ist ein dynamisches Ergebnis der Vermittlung gesellschaftlicher Normen
mit der Rezeption und Anverwandlung durch einzelne Subjekte.«; vgl. ausfiihrlich ebd.,
S. 57f. und zum »Habitus« Bourdieu: Zur Soziologie der symbolischen Formen und ders.:
Die feinen Unterschiede.

10  Andersen/Pold: Interface Criticism; Manovich: The Language of New Media.

Il Wirth: »Between Interactivity, Control, and >Everydayness«.

12 Vgl. Manovich: »Friendly Alien: Object and Interface«.

13  Andersen/Pold: Interface Criticism, S. 7.
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Kleidung ein bestimmtes kulturelles Verstandnis liber das Soziale mit entwickeln. Es
ware daher verkiirzt, Kleidung in dieser Lesart nur als »Oberflichen-Phanomen« zu
betrachten und zum Bezugspunkt einer Diskussion um seine Interface-Asthetik zu
machen. So folgt die Analyse stattdessen Alexander Galloways und Branden Hook-
ways Thesen zum Interface als Prozess.'*

Galloway und Hookway betonen die Prozessualitit, liber die sich Interfaces
definieren lassen.'> Mit der Wende der Betrachtung des Interfaces als »Objekt« hin
zur Betrachtung des Interfaces als »Prozess« weisen sie besonders auf die implizi-
ten Operationsweisen hin, die das Interface als dynamisch und sich wandelnd aus-
zeichnen. Neben dem Begriff des Interface-Prozesses nutzt Galloway zugleich aber
auch den Begriff des Interface-Effekts, den er auch zum Titel seiner gleichnamigen
Publikation macht.'® Galloway setzt den Interface-Prozess mit einem Interface-
Effekt gleich: »[...] an interface is not a thing, an interface is always an effect. It is
always a process or a translation«.'” Um diesbeziiglich zu unterscheiden, sei vorge-
schlagen die Begriffe — zumindest fiir den Augenblick — voneinander zu trennen und
den Effekt auszuformulieren. Zum Effekt selbst sagt Galloway konkret nur in seiner
Einfihrung Naheres: »Interfaces themselves are effects, in that they bring about
transformations in material states. But at the same time interfaces are themselves
the effects of other things, and thus tell the story of the larger forces that engender
them«.'® Dadurch, dass Galloway sich auf den Prozess-Charakter von Interfaces
stiitzt, ist der Interface-Effekt den Interface-Prozessen implementiert. So lasst sich
annehmen, dass Interface-Effekte durch bestimmte Interface-Prozesse hervorge-
rufen werden und wirken, das heiBt sichtbar oder wahrnehmbar werden.

Der Versuch einer Ausformulierung des Interface-Effekts kann an dieser Stelle
durch eine aktuelle Beobachtung von Jan Distelmeyer erganzt werden. Denn Di-
stelmeyer verweist darauf, dass das Interface bei Galloway »[...] selten als konkrete
Erscheinungsform ins Zentrum [riickt]«.'” Er argumentiert aber, dass gerade die
Arbeit des Interfaces ein »Konkret-Werden« ist.?° Im Riickgriff auf Computer und
graphische Interfaces macht Distelmeyer darauf aufmerksam, dass so »[...] unbe-
obachtbar die einzelnen Arbeitsschritte des jeweiligen PC, Tablets, Smartphones
etc. auch sind, [und] so abstrakt sie fiir uns bleiben mégen (und sollen), so konkret
soll ihre Leistung gerade durch die visuellen Interfaces [...] werden«.?' Sein Hin-
weis darauf, dass die Arbeit eines Interfaces »konkret« wird, ist hilfreich, um den
Interface-Effekt als ein solches »Konkret-Werden« auch auBBerhalb der Betrachtung
des Computers zu begreifen. Auf Kleidung Ulbertragen lieBe sich die These zum
Interface-Effekt auf das anwenden, was die kulturwissenschaftliche Perspektive auf
Kleidung schon diskutiert hat, namlich dass Vermittlungsprozesse den Tragerinnen

14  Galloway: The Interface Effect; Hookway: Interface.

I5 Ebd.

16 Galloway: The Interface Effect.

17 Ebd.,S. 33.

I8 Ebd., S. vii.

19 Distelmeyer: Machtzeichen, S. 31.
20 Ebd.

21 Ebd.



und Tragern verborgen bleiben, aber wiederum praktisch erfahrbar werden. Wenn
sich Kleidung als Schnittstelle nun wandelt und {iber Technologien nicht nur als eine
einzige Schnittstelle fungiert, sondern unterschiedliche (digitale) Interfaces hinzu-
kommen und sich miteinander verschrianken, wie verandert sich mit ihnen dann
diese »praktische« Erfahrung des Kleidens?

4. EMBODIMENT, IMPLIZITES WISSEN UND WEARABLE TECHNOLOGIES

Was zu Beginn mit der kulturwissenschaftlichen Betrachtung zum »Kleiden« und
dem impliziten Wissen schon umschrieben wurde, und was Lehnerts Verstandnis
des Modekérpers meint,?? wird auch mit Theorien des Embodiments gefasst. Hier
ist unter anderem Don Ihde zu nennen,” der mit seinem technik-philosophischen
Verstandnis und phanomenologisch-hermeneutischen Ansatz einen ganzen Diskurs
begriindet.?* Im Verstandnis von Ihde richtet sich Embodiment auf eine Beziehung
von Mensch und Technologie, bei der der Bezug von Mensch und Welt im Leib
verkorpert wird.”> Embodiment meint folglich die erweiterte Wahrnehmung und
Erfahrung durch Technologien (oder in diesem Beispiel Artefakte), die wiederum
reflexiv und in symbiotischer Relation Teil des eigenen Selbst werden. Verkérpe-
rung wird hier mit einer Erweiterung erklart, die implizit ist. Technologien (oder
hier zunachst Artefakte) werden Teil einer leiblichen Verkorperung, die in diesem
Zusammenhang aber nicht nur die leibliche Korpererfahrung meint.

Korperliches Wissen greifen auch die Diskurse um implizites Wissen auf. So
wird implizites Wissen haufig in Relation zum menschlichen Kérper formuliert und
auf Polanyi riickbezogen, der in The Tacit Dimension sagt: »[...] we can say that
when we make a thing function as the proximal term of tacit knowing, we incorpo-
rate it in our body — or extend our body to include it — so that we come to dwell
in it«.? Polanyi geht auf die Rolle des Korpers ein, verwendet aber den Begriff
des Embodied Knowledge selbst nicht in seinem Werk (wie ihn auch lhde nicht in
Technics and Praxis nennt).”’ Konkret von Embodied Knowledge spricht aber bei-
spielsweise Michael Hubrich, der den Begriff wie folgt ausformuliert: »Following
Michael Polanyi, embodied knowledge should not be conceived of as propositional
knowledge, but rather as prereflexiv >tacit knowledge« i.e. as a bodily competence
to act and as a skill of perception«.?® Die »prireflexive« Eigenschaft, auf die sich
Hubrich, und auch andere, wie beispielsweise Ernst und Paul,? fiir eine Definition
impliziten Wissens stiitzen, scheint in diesem Zusammenhang entscheidend und
liegt auch lhdes Verstandnis von Embodiment inne.

22 Lehnert: Mode, Theorie, Geschichte und Asthetik einer kulturellen Praxis.
23 |hde: Technics and Praxis.

24 Kogge: »Werkorperung — Embodiment — Kérperwissenc, S. 43.

25 Ihde: Technics and Praxis.

26 Polanyi: The Tacit Dimension, S. 16.

27 Ihde: Technics and Praxis.

28 Hubrich: »Embodiment of Tacit Knowledgex, S. 42.

29  Ernst/Paul: Prasenz und implizites Wissen.



Vor allem |hdes technologische Perspektive auf diesen Zusammenhang eignet
sich, um das implizite Wissen des Kleidens auf das implizite Wissen des Kleidens
mit Technologie zu lenken. Denn mit der Herausbildung neuer Technologien, wie
Wearable Technologies, die nahe am und auf dem Kérper getragen werden und
einen kleidsamen Charakter aufweisen, verandert sich der Diskurs des impliziten
Wissens um Kleidung mit seiner Neuausrichtung auf Technologie und macht sei-
ne Fragestellung konkreter: Welche Rolle spielen Technologien, die nahe am und
auf dem Korper getragen werden und zugleich kleiden, fiir die Verkérperung von
Wissen? Und was verandert sich fiir den Bezug von Mensch und Welt, der im Leib
verkorpert wird? Erste Aufschliisse geben hier die frilhen Entwiirfe kleidsamer
Technologien, die zwar einerseits den theoretischen Linien des Embodiments fol-
gen, andererseits aber auch die Anbindung an groBe Medien- und Datensysteme
konkret ausformulieren, und damit gleichermaBen diejenigen Prozesse und Ope-
rationen technologischer Kleidung explizieren, die verkorpert werden. Daher sei
im Folgenden eine Auswahl von Diskursen zum Interface-Design von Wearable
Technologies im historischen Kontext naher betrachtet.

5. EXPLIZITES WISSEN UND WEARABLE TECHNOLOGIES

In der Entwicklungsgeschichte der Wearable Technologies sind medienwissen-
schaftlich besonders die friihen Forschungsarbeiten des Media Laboratory am
Massachusetts Institute of Technology (MIT) der 1990er Jahre zentral. Obwohl die
ersten Prototypen von Wearable Technologies schon zuvor entwickelt wurden,*
setzte die »Wearable Computing Group« des MIT einen entscheidenden Meilen-
stein fiir das Forschungsfeld. Gepragt von den Forschungsarbeiten des kaliforni-
schen Xerox Palo Alto Research Center (PARC) und Mark Weiser zum »Ubiqui-
tous Computing«,’' konzentrierte sich die Forschergruppe des MIT erstmals auf
die Standardisierung von Wearable Technologies, ihre Einbettung und konstante
Anbindung an das Internet und umgebende »intelligente« Netzwerke und damit
auch auf die ibergangslose und dauerhafte Vernetzung der Userinnen und User.*

Steve Mann, Mitbegriinder der MIT Wearable Computing Forschergruppe,
publizierte hierzu detaillierte Forschungskonzepte,®® die den Charakter der da-
maligen Wearable Technologies beschreiben. So werden sie als »[...] a seamless
extension of the body and mind«** entworfen, die den Computer, seine Funktio-
nen und seine Bedienung in den Hintergrund riicken: »Wearable Computing al-
lows [...] functionality [...] to >disappear« into clothing and be integrated in a more
natural manner«.** Das, was so unbemerkt »funktioniert« und implizit ist, wird

30 Vgl. die Entwicklungsgeschichte von Wearable Technologies z.B. bei Ryan: »Garments of
Paradise«, S. 53ff.; MIT Media Lab: »A Brief History of Wearable Computingx.

31 Vgl. Sprenger/Engemann: Internet der Dinge.

32 Ryan: Garments of Paradise, S. 69ff.

33 Vgl. Mann: »WearTech, WearComp, and WearCamc; Eyetap: »Publications«.

34 Mann: »Smart Clothing, S. 21.

35 Ebd.



in den friihen Forschungsarbeiten zugleich genauer ausformuliert und explizit als
»Intelligenz«*¢ oder »intelligente Agenten<*” ausgewiesen, die mit der Userin oder
dem User verschmelzen: »What is now proposed is a new form of »intelligence«
whose goal is not only to work in extremely close synergy with the human user,
rather than as a separate entity, but more importantly to arise, in part, because of
the very existence of the human user«.* Diese in den frithen Entwiirfen ausgewie-
sene »Intelligenz«, an die Wearable Technologies gebunden sind bzw. die ihnen inne
liegt, findet sich als Idee auch noch in den aktuellen Designs von Wearable Techno-
logies wieder, so zum Beispiel bei der »smarten« Yoga-Hose »Nadi X«*’ oder dem
»smarten« »SUPA powered Sports Bra«,* deren Funktionsweisen im Folgenden
kurz skizziert werden.

Nadi X (mit vollstandigem Produktnamen »Nadi X Pant & Pulse«) wird offiziell
als »activated yoga apparel«*' beschrieben: »Using vibrational feedback, the pants
guide the wearer with the touch of a yoga instructor«.*> Die »smarte« Yoga-Hose
identifiziert die Yoga-Pose der Tragerin oder des Tragers wahrend der Auslibung
und gibt ihnen mit einem haptischen Feedback iiber sanfte pulsartige Vibrationen
an den Hiiften, Knien und Knocheln, die liber die in den Stoff eingebetteten Tech-
nologien funktionieren, Riickmeldungen zu ihrer Kérperhaltung. Dabei lenken un-
terschiedliche Vibrations-Rhythmen, die in der Haufigkeit und Intensitat wechseln,
ihre Aufmerksamkeit auf die »angesprochenen« Korperstellen. Die integrierten
Vibrationstechnologien der »smarten« Yoga-Hose, die liber eine Batterie namens
»Pulse« aufgeladen werden, sind mit einer ihr zugehoérigen App verkniipft und wer-
den uber sie synchronisiert.”® (Die App ist zum Zeitpunkt der Verfassung des Bei-
trags online noch nicht verfligbar. So sind ihre konkreten Funktionen noch nicht
offiziell beschrieben. Das Fashion-Tech Unternehmen Wearable X deutet aber an,
dass ihre App Auswahloptionen fiir Anfinger bis »Gurus« bietet.)*

Das Beispiel zeigt, dass die Anbindung von Nadi X an Datennetzwerke und
Algorithmen mit der Metapher einer »Kiinstlichen Intelligenz« umschrieben wird,
die als »intelligenter Yoga-Lehrer« charakterisiert ist. Als »intelligenter Yoga-Leh-

36 Mann: »Humanistic Computing, S. 2123.

37 Starner u.a.: »Augmented Reality Through Wearable Computing, S. 386.

38 Mann: »Humanistic Computing, S. 2123.

39 Im Mai 2017 hat Wearable X, ein australisches und nun in New York City ansassiges
Fashion-Tech Unternehmen, das Hardware, Software und Bekleidung miteinander kom-
biniert und dessen Fokus seit seiner Griindung im Jahr 2013 auf Mensch-Computer-Inter-
aktionen und speziell auf »Berlihrung« liegt, offiziell sein erstes konsumentenadressiertes
Produkt »Nadi X« im Markt eingefiihrt: eine »smarte« Yoga-Hose, die online fiir 299 US-
Dollar zu erwerben ist; vgl. Wearable X: »Wearable X launches first Product, Nadi X¢;
ders.: »About Wearable X«; ders.: »Nadi X Pant & Pulse«.

40 Der »SUPA powered Sports Bra« ist ein Produkt des von Sabine Seymour gegriindeten
Unternehmens SUPASpot, das kiinstliche Intelligenz und Bekleidung miteinander verbin-
det. Seymour forscht im Bereich von Wearable Technologies; vgl. Seymour: »Fashionable
Technology«; dies.: »Functional Aesthetics«; SUPASpot: »Hi, We're SUPA.

41  Wearable X: »Nadi X Pant & Pulse«.

42  Wearable X: »Wearable X launches first Product, Nadi X.

43 Ebd.

44  Ebd.



rer« agiert die »Kunstliche Intelligenz« unmittelbar am Korper der Tragerinnen und
Trager und verschrankt damit tiber die Kleidung ihr personliches und praktisches
Erfahrungswissen mit dem spezifischen Wissen ganzer Mediensysteme. Der SUPA
powered Sports Bra, die zweite genannte kleidsame Technologie, beschreibt in
seinem Entwurf die gleiche Idee: einen »Bot«, der sich mit einem Kleidungsstick,
dem BH, verschrankt.

Unsichtbare Herzfrequenz-Sensoren, die nahtlos in den Stoff des »smarten«
SUPA powered Sports Bra verwoben sind, erfassen die biometrischen Daten der
Tragerinnen und Triger. Uber den sogenannten »SUPA Reactor«, ein zusitzlich in
die Kleidung einsetzbares technisches Gerat, werden alle Sensordaten aggregiert
und an die der Bekleidung zugehorigen App gesendet. Die App wird als »Plattform
kiinstlicher Intelligenz« verstanden, die die gewonnenen Daten (iber (nicht niher
definierte) »environmental sensors« mit Daten der Umgebung korreliert und »in-
telligent« interpretiert.* GleichermaBen wird die Plattform als »SUPA«, eine hoch-
personalisierte »Lifestyle-Al« charakterisiert, die sich mittels maschinellem Lernen
gemeinsam mit der Tragerin oder dem Trager weiterentwickelt*: »It learns about
you, your behavior, the data you input, the environment you live in, and gives you
recommendations«.*

6. SCHLUSSFOLGERNDE IMPLIKATIONEN ZU DEN INTERFACE-DESIGNS
VON WEARABLE TECHNOLOGIES

Mit der zu Beginn vorangestellten Perspektive auf Kleidung als generelle Schnitt-
stelle (im Verstandnis eines sehr weit gefassten Interface-Begriffs), die als Ort der
Vermittlung zwischen uns selbst (unserem Korper, aber auch unserem Bewusst-
sein) und der materiellen und sozialen Umwelt funktioniert, verdeutlichen die bei-
den Beispiele in der Gegeniiberstellung, dass sich mit der Computerisierung und
Digitalisierung der Schnittstelle durch Wearable Technologies der Umgang mit und
die Erfahrung von Kleidung zwar nicht grundsatzlich, aber doch qualitativ veran-
dern. Die Schnittstelle von Korper/Bewusstsein und Umwelt wird neu beurteilbar,
was aus Sicht eines nicht auf einen Graphical User Interface (GUI) festgelegten
Interface-Begriffs, wie dem des Interface-Prozesses, weitreichende Implikationen
hat. Unser »praktisches (verkorpertes) Erfahrungswissen« wandelt sich: Denn die
prareflexiven Relationierungen des Korpers werden durch Wearable Technologies
expliziert. Die »inneren Erkenntnisprozesse« (um die kulturelle und soziale bzw.
individuelle eigene Identitat, das hei3t Erkenntnisprozesse um die gesellschaftlichen
und personlichen Werte und Normen), die fiir die Tragerinnen und Trager im Um-
gang mit und in der Erfahrung von alltaglicher Kleidung implizit ausgehandelt wer-
den und implizit bleiben, werden mit »intelligenter« Kleidung in konkrete Daten

45 SUPASpot: »Hi, We're SUPA.

46 SUPASpot: »SUPA Al«; ders.: »Hi, We’re SUPA«; She’s Mercedes: »Am Puls der Zeitx, vgl.
hier insb. auch den visiondren Kurzfilm »Alter Ego«, der die Verschmelzung von Wearable
Technologies und Kiinstlicher Intelligenz thematisiert.

47 SUPASpot: »Hi, We're SUPA.



uberfiihrt. So wird das Verhaltnis von Korper, Bewusstsein und Kleidung nun nicht
mehr durch die individuelle eigene Erfahrung erschlossen, sondern durch die An-
bindung an groBBe Medien- und Datensysteme (vor-) definiert und dadurch objekti-
viert. An die Stelle des impliziten Wissens tritt mit Wearable Technologies ein »ex-
plizites«, formalisiertes Wissen: die »smarte« Yoga-Hose entscheidet beispielsweise
uber die richtige Koérperhaltung und der »smarte« BH tiber die persénlichen Ge-
fihle, wobei sie verstarkt Moglichkeiten zur Selbstreflexion und Selbstoptimierung
in den Vordergrund riicken. Dabei ist entscheidend, dass dieses »explizite« Wissen
den Tragerinnen und Tragern liber unterschiedliche (digitale) Interfaces — liber neue
haptische, akustische und visuelle — zuriickgespiegelt wird, die unmittelbar (und
direkt am Korper) wirken. So scheint das »explizite« Wissen den Tragerinnen und
Tragern bzw. Userinnen und Usern durch die Unmittelbarkeit der Technologie,
parallel zur alltaglichen Kleidung, immer noch als »praktisches (verkorpertes) Er-
fahrungswissen« implizit.
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IMPLIZITES WISSEN, KOGNITION UND DIE
PRAXISTHEORIE DES INTERFACES

VON CHRISTOPH ERNST

|. HINTERGRUND - IMPLIZITES WISSEN UND MEDIENPRAKTIKEN

Als ein konstitutiver Bestandteil sozialer Praktiken hat das implizite Wissen eine
Schliisselrolle fiir den menschlichen Weltbezug.' In Differenz zum expliziten Wis-
sen bezieht sich >implizites Wissen« auf Interaktionen von kognitiven Prozessen mit
der materiellen und sozialen Umwelt und wird als unhinterfragtes und spontan ab-
rufbares Wissen in sozialen Praktiken vorausgesetzt. In der Forschung werden, so
etwa bei Harry Collins, folgende Dimensionen als typische Bereiche des impliziten
Wissens genannt:

*  Korperlichkeit — z. B. implizites Wissen um die Beziehung des Korpers zur ma-
teriellen Umwelt.

*  Relationdlitdt — z. B. implizites Wissen im Sinne des (unbewusst) angemesse-
nen Verhaltens in einer Situation.

*  Kollektivitdt — z. B. implizites Wissen in Bezug auf geteilte Praktiken auf Grup-
penebene.?

sImplizit« ist dieses Wissen, weil es nicht bruchlos >expliziertc werden kann.? Oft
wird iibersehen, dass der >Uberschuss¢, der sich auf Seiten des impliziten Wissens
ergibt,* eine medientheoretische Implikation aufweist. Bereits Michael Polanyis
Formulierung, »daB wir mehr wissen, als wir zu sagen wissenc,® illustriert, dass die
Frage nach implizitem Wissen mit der Ubersetzbarkeit epistemologischer Leistun-
gen in ein anderes Medium (bei Polanyi: die Sprache) verkniipft ist.®

Auf personaler Ebene kann das >Implizite< an einer typischen Beziehung zwi-
schen Kognition und Praxis festgemacht werden: Implizites Wissen betrifft einer-
seits die Etablierung und Stabilisierung der Interaktionen eines Akteurs in einer
>Umwelt. Es sorgt fiir eine kognitive Entlastung der Aufmerksamkeit im Sinne nicht
weiter reflexionsbedirftiger Wahrnehmungs-Handlungs-Schemata. Andererseits

| Eine Theorie sozialer Praxis kommt nicht ohne Annahmen liber implizites Wissen aus.
Vgl. Reckwitz: »Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken«.

2 Vgl. Collins: Tacit and Explicit Knowledge; Ders.: »Drei Arten impliziten Wissens«.

3 Klassisch ist hier Polanyi: Implizites Wissen. Vgl. auch Renn: »Wissen und Explikation«.

4 Vgl. Bertram: »Im Anfang war die Tat«, hier S. 214-220, der verschiedene philosophische

Zuschnitte von Theorien der Praxis diskutiert und dabei auch eine Gruppe der »Praxis-

Uberschuss-Theorien« identifiziert.

Polanyi: Implizites Wissen, S. 14.

6  Das wird am Beispiel des Begriffs der strukturellen Kopplung in der Systemtheorie disku-
tiert in Ernst: »Prasenz als Form einer Differenz.

(6,



ist implizites Wissen ein sWissen-in-der-Praxis«.” Die Moglichkeiten, implizites Wis-
sen in vermittelbare Reprasentationen zu lbersetzten bzw. zu formalisieren, sind
begrenzt. Gleiches gilt fiir Versuche, implizites Wissen Uiber einen situativen Kon-
text hinaus in Raum und Zeit auszudehnen.®

2. INTERFACEDESIGN ZWISCHEN KOGNITIONSWISSENSCHAFT UND ME-
DIENTHEORIE

Zwei paradigmatische Bereiche, in denen implizites Wissen im Kontext von »Medi-
enpraktiken« auffallig wird,” sind das User-Interface-Design und das Interaktionsde-
sign.'? Beide Bereiche kénnen als Versuche betrachtet werden, Interfaces als Medi-
en innerhalb einer Relation zu Computertechnologie auszugestalten.'' Parallel zur
Entwicklung der entsprechenden Technologien ist in diesen Diskursen seit rund |5
Jahren eine Ausweitung des Praxisbegriffs zu beobachten.'? Definierten lange Zeit
die Dialogmoglichkeiten der Graphical-User-Interfaces das Verhiltnis zwischen Ko-
gnition und Computer, bildet heute die gesamte Erfahrungswelt des Korpers und
der sozialen Interaktion den Gegenstand sguten« Interaktionsdesigns.'?

Eine Aufgabe von Interaktionsdesign besteht darin, die prinzipiellen Moglich-
keiten der Interaktion mit der Interfacetechnologie und die Nutzung des Interfaces
in der sozialen Realitit miteinander abzustimmen.'* Als dafiir elementar wichtig
wird das Generieren eines »conceptual models« angesehen — eines Wahrnehmungs-
und Handlungsschemas, das als mentales Modell Vorstellungen liber mogliche Ope-
rationen des Systems und tiber mégliche Handlungen mit dem System enthalt.'

7 Vgl. weiterfiihrend zu den Facetten insb. auch der praxistheoretischen, pragmatischen
und pragmatistischen Theoretisierung des impliziten Wissens die Beitrdge in Loenhoff:
Implizites Wissen, vgl. zudem Bertram: »Im Anfang war die Tat« sowie Reckwitz: »Grun-
delemente einer Theorie sozialer Praktiken«.

8  Vgl. exemplarisch fiir derartige Problemlagen Collins: Tacit and Explicit Knowledge; Ders.:
»Drei Arten impliziten Wissens«.

9  Vgl. programmatisch zur Theorie der Medienpraxis Couldry: »Theorising Media as Prac-
tice«; Postill: »Introduction«; Dang-Anh u.a.: »Medienpraktiken«; Schiittpelz/GieBmann:
»Medien der Kooperation«; Schiittpelz/Meyer: »Ein Glossar zur Praxistheorie«. Den Te-
nor dieser Forschung fasst prazise Couldry: »Theorising Media as Practice«, S. 35, wenn
er schreibt: »This new paradigm sees media not as text or production economy, but first
and foremost as practice.«

10 Die Begriffe werden haufig synonym verwendet. Will man sie abgrenzen, dann kann Inter-
aktions-Design als speziellerer Fall des tibergreifenden User-Interface-Designs aufgefasst
werden.

Il Vgl. Wirth: »Between Interactivity, Control and >Everydayness«, S. 27-33.

12 Vgl. etwa Cooper u.a.: About Face; Preece u.a.: Interaction Design.

I3 Als Parameter gelten z.B. »effectiveness«, »efficiency«, »saftey«, »utility«, »learnability«
und »memorability«. Vgl. Preece u.a.: Interaction Design, S. 19.

14 Vgl ebd, S. |1-6.

I5 Vgl. Norman: The Design of Everyday Things, S. 25-32. Ich beziehe mich im Folgenden
auf Normans Begriff. Vgl. auch Distelmeyer: Machtzeichen, S. 67f., der dies im Rahmen ei-
ner »Asthetik der Verfiigung« diskutiert. Abweichend von diesem Verstindnis bezeichnet
der Modellbegriff im Kontext des User-Interface-Designs oft ganze Design-Paradigmen,
etwa das »Game Model«. Vgl. Murray: Inventing the Medium.



Fragt man sich jetzt, wie ein solches conceptual model, zumal als mentales
Modell, beschrieben werden kann, dann ist zu bedenken, dass die Diskurse zum
Interaktionsdesign — wenn auch oft unterschwellig — durch kognitionswissenschaft-
liche Ansitze informiert sind, die den Korper (embodiment) und die Situierung von
Kognition (situated cognition) voraussetzen.'® In diesen Theorien werden mentale
Zustande als in die materielle Realitit ausgedehnt gedacht.!” Kognitive Leistungen
entstehen in einer nicht auf das Gehirn reduzierbaren Verflechtung mit der mate-
riellen Umwelt. Dies 6ffnet eine Dialogmdglichkeit mit der Medientheorie, vertritt
sie doch in verschiedenen Varianten ebenfalls Konzepte einer >externalisierten« Ko-
gnition.'8

Der Beziehung zwischen Interfaces und implizitem Wissen fillt in diesem Zu-
sammenhang eine Schlisselrolle zu. Verengt man den Begriff des Interfaces auf die
graphischen und haptischen User-Interfaces,'? dann sind Interfaces Schnittstellen,
an denen auf Grundlage kulturell und sozial praformierten Praxiswissens die Ope-
rationsmoglichkeiten mit einem technischen System ausgelotet werden. In Inter-
faces finden Uberginge zwischen situierter Kognition und dem impliziten Regelwis-
sen von Praktiken statt. Wie aber entsteht ein solches conceptual model? Und was
sind die Pramissen seiner medienwissenschaftlichen Theoretisierung?

3. CONCEPTUAL MODELS ZWISCHEN INTERFACES UND IMPLIZITEM WIS-
SEN

Sowohl aus Sicht der genannten kognitionswissenschaftlichen Theorien als auch aus
Sicht der Medientheorie ist klar, dass im Fall >-menschlicher< autonomer Systeme
das conceptual model nicht als eine kodifizierte, explizite, interne Reprasentation
gedacht werden kann. Bereits die Konstitution dieses Modells muss aus Bedingun-
gen der Verkoérperung und der Situierung heraus erklart werden. Doch was soll das
heiBen?

Etwas deutlicher wird dies im Kontext des Interaktionsdesigns. Im Ganzen be-
trachtet, formuliert man in Bezug auf die Konstitution eines conceptual models drei
zusammenhangende Annahmen:

*  Kontextspezifische Affordanzen — Wahrnehmungen und Handlungen werden
in Interfaces durch situations- und kontextspezifische Aktionsoptionen in der
materiellen Umwelt aktiviert.?

16 Vgl. liberblickend (iber das kognitionswissenschaftliche Feld Stephan/Walter: Handbuch
Kognitionswissenschaft. Exemplarisch zum Interface-Design vgl. Norman: The Design of
Everyday Things, S. 74-122; Murray: Inventing the Medium, S. 12-21.

17 Vgl. einfihrend Walter: »Verkérperlichung und situative Einbettunge.

18 Die These gehort zu den Grundfiguren der Medientheorie. Der Bogen kann von der
alteren, aber immer noch wichtigen Debatte um die Materialitit der Kommunikation,
die Performativitats- und Kulturtechnikforschung bis hin zur neueren Diskussion um eine
Theorie der Mediendkologie gespannt werden.

19 Eine bereitere Definition, die auch Hardware/Hardware-Schnittstellen und API’s beach-
tet, findet sich in Cramer/Fuller: »Interface.

20 Vgl. im Anschluss an James . Gibsons Affordanz-Begriff Norman: The Design of Everyday



*  Verkorperte Reprdsentationen — Diese Affordanzen werden unter Riickgriff auf
das Korperschema abstrahiert, also unter Rekurs auf ein Wissen um korperli-
che Handlungsmaglichkeiten.

*  Symbolische Inferenzen — Ein ausagierbares Vorstellungsbild (iber die Nutzungs-
moglichkeiten des Interfaces entsteht durch semiotische »signifiers«, die fiir
begriffliche Schlussfolgerungen liber mégliche Aktionen, die Struktur und das
Verhalten des Gesamtsystems entscheidend sind.?'

Das aus diesen Faktoren generierte conceptual model kann zwar artikuliert werden,
seine vollstandige Form bleibt userseitig aber implizit. Dementsprechend wird ein
Zustand angestrebt, in dem das conceptual model auf Ebene des impliziten Wissens
— mit Michael Polanyi gesagt — in der Aufmerksamkeit als unhinterfragter »proxi-
maler« Term fungiert. Dank des conceptual models kann sich die Aufmerksamkeit
einer im Fokus stehenden »distalen« Aufgabe zuwenden.? Polanyi spricht auch von
»Hintergrundwahrnehmungen« bzw. »subsidiary awareness«. Er stellt fest: »Was
dieses nur nebenher registrierte Wissen auszeichnet, ist die Funktion, die es erfiillt;
es kann jeden Grad von BewuBtheit haben, solange es als Schliissel zum zentralen
Objekt unserer Aufmerksamkeit dient.«??

Meine These lautet jetzt, dass conceptual models als situationsspezifische For-
men von »kontextabhangigen und handlungsbezogenen Reprasentationen« aufzu-
fassen sind,* die als implizites Wissen im Modus ssubsididrer Aufmerksamkeit< vor-
liegen. Dies kann man auch mit dem Begriff der >Relevanz« zum Ausdruck bringen:
Conceptual models werden nur insoweit im impliziten Wissen konstituiert, als sie
im konkreten Umgang mit einem Interface, also im Vollzug einer Praxis, fir die
epistemische, z.B. problemlésende, Bewiltigung einer Situation kognitiv >relevant«
sind.” Obwohl es also ein mentales Modell ist, kann die Frage nach einem concep-
tual model nicht ausschlieBlich in naturalistischen Begriffen diskutiert werden, son-
dern schlieBt soziale und kulturelle Bedingungen ein. Wenn das conceptual model
als Teil von implizitem Wissen verstanden wird — und das ist im Interface-Design
unzweideutig der Fall —, dann ist das conceptual model in Praktiken verankert und
unterliegt gesellschaftlichen Regeln.?

Things, S. 10-13. Einen anderen Affordanz-Begriff vertritt Murray: Inventing the Medium,
S. 51-85. Dort sind Affordanzen eher soziale Sinndimensionen digitaler Medien.

21 Vgl. Norman: The Design of Everyday Things, S. 13-20. »Symbolisch« ist hier im breitest
méglichen Sinn zu verstehen, also etwa auch unter Einschluss von Metaphern wie der der
Desktop«-Metapher.

22 Polanyi: Implizites Wissen, S. 18f. Vgl. auch den Bezug auf Polanyi bei Hookway: Interface,
S. 125.

23 Polanyi: Implizites Wissen, S. 86. Diese Theorie ist in Uberlegungen zur »Transparenz«
von Medien entscheidend. Vgl. Jager/Kim: »Transparency and Opacity, S. 49-53.

24 Vgl. Walter: »Verkorperlichung und situative Einbettungs, S. 188.

25 Vgl Jager/Kim: »Transparency and Opacity«, S. 52; dazu Ernst: »Achtsames Ambient«.

26 Zur Rolle des Bewusstseins und der Kognition in Praktiken duBert sich dhnlich Reckwitz:
»Toward a Theory of Social Practices«, S. 251f. Diese soziokulturelle Seite wird in der
Rezeption der Kognitionswissenschaft in Diskursen zum Interface-Design mitunter liber-
sehen.



4. NATURAL USER INTERFACES UND KORPERLICHES WISSEN

Wihrend die Medienwissenschaft angesichts der Ubiquitat digitaler Medien derzeit
bemdiiht ist, auf Mediendifferenz gegriindete Theorien — top down — durch weit
gefasste Medialititskonzepte zu ersetzen und zum Beispiel eine technikphiloso-
phisch begriindete >Medienékologie« zu entwickeln,” arbeiten sich Theorien des
Interface-Designs — bottom up — in Richtung eines natural interface designs vor.?®
Unter solchen >natiirlichen« Interfaces versteht man unter anderem touch-gestures
oder air-based gestures.” Das Ziel des entsprechenden Interaktionsdesigns lautet,
die >nattirliche« Situation der Interaktion mit der materiellen und sozialen Umwelt
zum MaBstab von Interfaces zu machen. Allerdings: Weder gibt es eine vom Sozi-
alen abstrahierte, >natiirliche« Situation der gestischen Interaktion noch lasst sich
das, was in den Diskursen als das >Nattirliche« der gestenbasierten Interaktion ver-
standen wird, so ohne Weiteres in explizite Formalsprachen iibertragen.’® Was hat
das fiir Folgen?

Ich méchte knapp ein einfaches Beispiel referieren.?' In dem Beispiel geht es
um Computerspiele im bewegungssensitiven Interface von Nintendos Wii-Platt-
form. User-Experience-Diskurse preisen die Moglichkeiten dieser Plattform. So
heiBt es in Ausfiihrungen zur User Experience von Gelegenheitsspielern in Bezug
auf Spiele wie Tennis und Bowling zuversichtlich:

The Wii takes this idea of real-world analog to game action to a further
extreme. The success of Wii Sports with retirement homes is an unde-
niable sign of that game’s success with a deeply non-gamer audience.
But what Wii Sports provides is a very close mapping to the real-world
activity it simulates. So to bowl a ball in Wii Bowling, the player must
make a motion with the Wiimote that emulates bowling (an underhand
toss of the ball); in Wii Tennis, the player swings the Wiimote like a
tennis racket. The comparison between the real sport and simulated
one does not stop there. The movements detected by the Wiimote for
the Wii Sport games are mapped to what creates successful moves in
the real sport. For example, if a player does not follow through with a

27 Vgl. einfihrend Loffler/Sprenger: »Mediendkologien«. Im weiteren Kontext die Beitrige
in Horl: Die technologische Bedingung.

28 Vgl. Preece u.a.: Interaction Design, S. 219ff. Den Begriff »natural interfaces« verwendet
Norman: »Natural interfaces are not natural«.

29 Siehe dazu auch den Beitrag von Sabine Wirth in diesem Heft.

30 Vgl. Distelmeyer: Machtzeichen, S. 10-22. Die Idee, den Interface-Begriff auf die sozi-
ale Interaktion auszudehnen, verlauft komplementar zur Entwicklung der »natural inter-
faces«. Kritisiert wird die Kategorie eines »social interface« bei Cramer: »What Is Interface
Aesthetics«, hier S. 126.

31 InJager/Kim: »Transparency and Opacity, S. 54-58, insb. S. 56, werden Beispiele aus dem
Bereich von sog. »Hyperinstruments« und ihren Interfaces in der Medienkunst diskutiert,
in denen es ebenfalls um ein »(mental) image« geht, das aus intermedialen Transkriptionen
in einem Interface erzeugt wird und dabei auf kulturspezifischen Semantiken und Praxis-
kenntnissen beruht.



swing in Wii Tennis, the ball will go wide, just as it does in actual tennis
when a player fails to follow through. Similarly, the exact position of the
player’s wrist in Bowling or the precise speed and angle of a player’s
swing in Wii Golf is factored into the success of the move. What this
means is that a player with real experience in one of these sports can
bring that experience directly into the game and excel after only a short
adjustment period. The player’s familiarity with the movements and
the resulting intuitiveness of the play allowed the game to reach an
entirely new market of non-digital game players that were versed in the
real-world versions of these sports.?

Hier noch einmal die Paraphrase des Zitates: Konzeptionell wird das Interface der
Wii als Moglichkeit angesehen, eine >deeply non-gamer audience« anzusprechen.
Als Argument fiihrt man ein >very close mapping to the real-world activity it simu-
lates< an. Die Konsequenz, die aus diesem Argument gezogen wird, lautet, >that a
player with real experience in one of these sports can bring that experience directly
into the game and excel after only a short adjustment period<. Der Schliissel dafiir
ist die >familiarity with the movements« — also die Vertrautheit der Bewegungsprak-
tiken. Soweit die Idee, die offenkundig auf eine moglichst reibungslose Interaktion
zwischen bekannten (familiar) Praktiken abzielt.?> Ganz aufgegangen ist das Kon-
zept allerdings nicht.

Donald Norman hat einige Probleme solcher bewegungssensitiver, >natiirli-
cher< Interfaces und darauf bezogener Interaktionspraktiken diskutiert.?* Dabei
kommt er auch auf das Beispiel des Bowling-Spielens im Rahmen des Wii-Interfaces
zu sprechen. Tatsachlich tendierten Menschen, die in Nintendos Wii eine Bowling-
kugel durch Schwingen des Arms und Driicken eines Controller-Buttons >werfenc
sollten, dazu, in der Wurfbewegung vor dem Fernseher nicht nur den Button zu
driicken, sondern die Hand zu 6ffnen und den ganzen Controller in den Fernseher
zu schleudern. Scheinbar ist dies so oft geschehen, dass Nintendo explizite War-
nungen herausgeben musste, in denen auf die Notwendigkeit von Armschlaufen fir
die Controller hingewiesen wurde.**> Was aber geht auf Ebene der >familiarity with
the movementsy, also der auf Vertrautheit beruhenden Ahnlichkeit zwischen den
Praktiken, vor sich?

32 Fortugno: The Strange Case of the Casual Gamer, S. |50f.

33 Vgl Jager/Kim: »Transparency and Opacity«, S. 52, die auf die Bedeutung des Begriffs »fa-
miliarity« fiir die Herstellung medialer Transparenz hinweisen.

34 Vgl. Norman: »Natural Interfaces are not Natural«.

35 Vgl.ebd,S.9.



5. DIFFERENZEN ZWISCHEN PRAKTIKEN

Offenbar ist Nintendos Losung, die Bowling-Kugel durch den Controller zu simu-
lieren, nicht Giberzeugend.3¢ Es kommt zu einer Uberidentifikation, in der die Diffe-
renz zwischen Praxis und Medienpraxis — und damit die Verankerung« des concep-
tual models im impliziten Wissen — situativ auBer Kraft gesetzt wird. Problematisch
ist die Riickkoppelung des Interfaces mit der >familiarity« respektive der Vertraut-
heit mit dem bekannten Bewegungsmuster.

Schematisch betrachtet, sind fiir das Interaktionsdesign jetzt zwei Wege denk-
bar. Eine Moglichkeit ist es, auf die Steigerung der mimetischen Ahnlichkeit zwi-
schen den Praktiken hinzuarbeiten, etwa durch eine Gestaltung des Controllers
als wirkliche Bowlingkugel, die am Arm festgemacht wird. Eine andere Mdoglichkeit
deutet Donald Norman an, wenn er nahelegt, dass bei Gestensteuerung in na-
tural user interfaces die >unnatiirlichere< und >konventionalisierteres, also weniger
»direkte« und >natiirliche« Reprasentation einer Aktion im Rahmen des conceptual
models nétig sein konnte.?” Besteht also eine Lésungsmdglichkeit in einer Strate-
gie, die man als mimetische Subsumtion der Medienpraxis unter eine Oberklasse
>Bowling Spielen< nennen kénnte,*® so kénnte man als andere Losungsméglichkeit
auf die Verstirkung der Moglichkeiten zur Differenzierung zwischen Praxis und
Medienpraxis hinarbeiten — also auf eine differenzierende Subtraktion einer Praxis
aus einem Feld von moglichen Praktiken. Geht es im ersten Fall um mimetische
Ahnlichkeit, die auf eine Einheit der Praktiken abzielt, so geht es im zweiten Fall um
kontrastierende Differenzen zwischen den Praktiken.*’

Medientheoretisch sind beide Typen interessant. Ich konzentriere mich hier
aber auf die zweite Form, weil sie im Kontext korperlicher Praktiken wie sportspe-
zifischen Handlungen nicht unbedingt zu erwarten ist. Diese Variante zeigt, dass
ein Bewusstsein fir die Medialitit des Mediums nicht zwingend einen Bruch mit
der >Transparenz« des Mediums darstellen muss. Die Méglichkeit, dies zu theore-
tisieren, gibt Branden Hookway an die Hand, der fiir den Interfacegebrauch von
einer »enacted experience of the interface as a form of augmentation«* spricht.
Durch die Art der »Transkription« (Ludwig Jager) der Praktiken im Interface bleibt
das Bewusstsein fiir die >augmentations, die ein Teil des conceptual models ist,*'

36 Vgl. die Beitrage in Seifert u.a.: Paradoxes of Interactivity, insbesondere den Beitrag von
Jager/Kim: »Transparency and Opacity«, in dem (ebd., S. 49) ebenfalls der Begriff der >In-
terferenz« verwendet wird.

37 Vgl. Norman: »Natural User Interfaces are not naturalc, S. 10.

38 Mit Harry Collins und Martin Kusch kann man auch von einer -mimeomorphischen« Struk-
tur der Praxis sprechen. Das Interface Mensch/Maschine ist in der Weise relationiert, dass
die Handlung so automatisiert ist, dass sie in eine Formalsprache libersetzbar ist und,
theoretisch, auch von einer Maschine ausgefiihrt werden kann. Vgl. Collins/Kusch: The
Shape of Actions, insb. S. 36-75.

39 Solche Hierachisierungs- und Abhingigkeitsverhiltnisse von Praktiken werden bei
Couldry: »Theorising Media as Practice« als Schliisselbestandteil einer Theorie der Medi-
enpraxis betrachtet.

40 Vgl. auch Hookway: Interface, S. 12.

41 Hat man ein conceptual model >vor Augens, ergeben sich Querbeziige zu dem, was im



als Bedingung der s>Transparenz« des Mediums in seinem Gebrauch erhalten.* Sein
»AuBenc sind die Dimensionen der Realitit von Praktiken im Rahmen materieller
und sozialer Strukturen sowie der Einbettung des Interfaces in die Struktur eines
Gesamtmediums.*?

Ubersetzt in die vorliegende Problemstellung folgt daraus, dass die Unter-
scheidung zwischen Ahnlichkeit und Differenz in Bezug auf Praxis und Medienpra-
xis im Fall von Interfaces auf allen Ebenen des impliziten Wissens bedeutsam ist.*
Wenn Interfaces als Zonen der Uberlagerung verschiedener Praktiken betrachtet
werden, die nicht ineinander aufgelost werden kénnen, dann lautet eine erste Kon-
sequenz des Beispiels, dass Interaktionsdesign nicht nur zwischen Praktiken diffe-
renzieren muss, sondern auch den Mehrwert einer an das Interface gebundenen
Medienpraxis zu vermitteln hat.** Dieser Mehrwert tritt als Effekt des Medienge-
brauchs in der Weise ein, als in einem Interface etwas >getan< wird, dies aber so
getan wird, dass implizit klar ist, dass das Interface gegeniiber >AuBen« abgegrenzt
ist —, dass also die Differenz zwischen Praxis und Medienpraxis, in Anlehnung an
Michael Polanyi gesagt, im Modus >subsididarer Aufmerksamkeit< gegenwartig bleibt.

Anstatt dies jetzt spezifischer zu fassen, mochte ich zu dem Gesagten eine
theoretische Parallele herausarbeiten, die zugleich die Moglichkeit zu einer Erwei-
terung und, in zukiinftigen Uberlegungen, gegebenenfalls auch Generalisierung der
vorliegenden Perspektive bietet. Zuriickgegriffen werden soll dafiir auf Hans-)6rg
Rheinbergers knappe Bemerkungen zur Theorie impliziten Wissens.

Kontext der Diagrammatik-Forschung ein »Denkbild« genannt werden kann. Vgl. Ernst:
Diagrammatische Denkbilder.

42 Man kann dies als epistemologisches Argument fiir die Interface-politische Kritik am Ver-
schwinden« der Interfaces bzw. der >Natura-User-Interfaces« lesen. Vgl. Andersen/Pold:
»Manifesto for a Post-Digital Interface Criticism«. Hier lohnt sich die Auseinandersetzung
mit Ludwig Jagers Arbeiten, vgl. im vorliegenden Kontext insb. Jager/Kim: »Transparency
and Opacity«. Dort heiBt es (ebd., S. 53): »So the thesis which is advanced here is that the
transparency of the medium is not a >property« of the medium, but an aggregate state in
which the mediatised semantics as silent knowledge is not communicatively >disturbed:.«
Vgl. im erweiterten Kontext auch die Argumentation in Ernst: »Explikation und Schemac.

43  Innerhalb dieses Mediums ist das Interface ein spezifisches Medium, das bestimmte Ope-
rationen ausfiihren kann und andere nicht. Ahnlich argumentiert Distelmeyer: Machtzei-
chen, in Bezug auf das Verhiltnis von Interface und (Medium) des Computers. Kritisch
gegeniiber einer >Medium im Medium«-Perspektive bzw. Remediations-Theorien duBern
sich Galloway: The Interface-Effect, S. 30-33; Wirth: »Between Interactivity, Control and
>Everydayness«, S. 20-27.

44 Dies gilt auch mit Blick auf die sehr prominente Verrechnung von Martin Heideggers
»Zuhandenheits«-Begriff mit einer als >Usability< bezeichneten >Unsichtbarkeit< im Ge-
brauch eines Mediums. Vgl. etwa Distelmeyer: Machtzeichen, S. 79f.; Wirth: »Between
Interactivity, Control and >Everydayness«, S. 29-33.

45  Vgl. interfacetheoretisch Galloway: The Interface-Effect, S. 25f. sowie das Beispiel ebd., S.
30-39.



6. ERWEITERUNG: IMPLIZITES WISSEN UND EXTIMES RASONIEREN

Die Grundkoordinaten von Rheinbergers Theorie sind bekannt: Experimentalsy-
steme bringen Wissen hervor, indem sie materielle Spuren generieren, die als »epi-
stemische Objekte« zu wissenschaftlichen Sachverhalten avancieren.* Um sowohl
die Irritation von kulturellen und sozialen Faktoren durch Technik und Materialitét
zu erfassen wie auch den Umgang mit Technik und Materialitat durch soziale Prak-
tiken zu beschreiben, ist eine Theorie des impliziten Wissens notwendig.*’

Auf Linie der Science and Technology Studies (STS) wird diese Theorie von
Rheinberger als Bestandteil einer tibergreifenden »Pragmatogonie« ausgewiesen.*
Hinter diesem Begriff verbirgt sich eine Theorie dessen, was an Wissen aus den
materiellen Dingen und Sachen selbst entsteht und durch die Dinge objektiviert
wird.* Implizites Wissen existiert dabei nur »im Akt der Durchfiihrung« eines Ex-
periments; es ist ein »in actu« angeeignetes und abgerufenes Regelwissen, dessen
Explikation fiir das Gelingen des Experiments riskant ist.* In diesem Kontext lehnt
sich Rheinberger nun an Michael Polanyis oben bereits erwahnte Theorie der Auf-
merksamkeit an.*' Er schreibt:

Danach hat das stumme Wissen des Subjekts seine duBere Form und
seinen Ort in der technischen Apparatur des Experimentalsystems,
wihrend die subsididre Aufmerksamkeit umgekehrt diese Apparatur
mit ihren Werkzeugen auf der Seite des Subjekts verkérpert. Diese
duale Struktur reziproken Ein- und Ausgreifens will ich das Augenmerk
nennen.*

Rheinberger geht davon aus, dass implizites Wissen eine duale Struktur hat: Einer-
seits ist es materiell in der »technischen Apparatur des Experimentalsystems« ein-
gelagert, andererseits besteht es im Feld der »subsiddre[n] Aufmerksamkeit« des
Subjekts.>®* Niher ausgezeichnet werden sollen die Merkmale dieser dualen Rela-
tion durch den Riickgriff auf den (Lacan’schen) Begriff der >Extimitat<: Akteure, die
Uber implizites Wissen verfiigen, sind in einer >inneren Ausgeschlossenheit< in das
Experimentalsystem eingebunden. Einerseits ist die implizite Vertrautheit mit dem

46 Vgl. Rheinberger: Experimentalsysteme und epistemische Dinge; vgl. iberblickend Hall:
»Hans-J6rg Rheinbergerx, hier insb. S. 222-226 sowie vertiefend Pernkopf: Unerwartetes
erwarten, S. 73-77.

47 Vgl. auch Reckwitz: »Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken«, S. 284f.

48 Vgl. liberblickend iiber das Feld Lengersdorf/Wieser: Schliisselwerke der Science & Tech-
nology Studies.

49 Vgl Hall: »Hans-)6rg Rheinberger«, S. 223f.,, dort insb. die genaue Erklarung des Begriffs
in Anm. 4.

50 Rheinberger: Iterationen, S. 65.

51 Ursichlich sind Rheinbergers Uberlegungen einem Beitrag zu einer (poststrukturalisti-
schen) Theorie der Aufmerksamkeit entnommen. Vgl. Haas: Aufmerksamkeit.

52 Rheinberger: Iterationen, S. 64.

53 Ebd.



Experimentalsystem ein Faktor dafiir, dass das System immer besser funktioniert
und damit beginnt, selbststindig Ergebnisse zu liefern. Andererseits entzieht sich
das Experimentalsystem genau deshalb in immer stirkerem MaBe der Verfiigung
derjenigen, die mit ihm implizit gut vertraut sind.>*

Rheinberger bezeichnet dieses, im Modus impliziten Wissens informierte, Um-
gehen mit dem Experimentalsystem als die Erkenntnisqualitit eines »[e]xtime[n]
Rasonierens«. Die Aufgabe dieses Rasonierens ist es, die »pragmatogone Dimen-
sion des epistemischen Prozesses gegenwartig zu halten«.>> Das Subjekt ist in der
Weise in die Eigenlogik eines technischen Systems eingebunden, als auf Ebene des
impliziten Wissens ein Bewusstsein fiir die Eigenlogik — und damit fiir die Erkennt-
nismoglichkeiten — des Systems erhalten bleibt. Die Aufgabe der Experimentalan-
ordnung, als ein »experimentelles Spinnennetz« zu dienen und »sehen« zu kénnen
— also neue Erkenntnisse zu liefern —, hiangt von diesem Wissen ab.>®

Entscheidend ist daran im vorliegenden Kontext, dass der »innere Ausschluss«
— das »extime Rasonieren< — von Rheinberger als implizites Bewusstsein fiir die un-
scharfen und unklaren Rinder des Netzes der Experimentalanordnung aufgefasst
wird. Der Ansatz versteht das implizite Wissen als ein Wissen um die Grenzen der
Anordnung, die zugleich die Grenzen jenes »experimentelle[n] Spinnennetz[es]«
sind, das fiir das Gewinnen neuen Wissens in Experimenten so entscheidend ist.
Pointiert wird formuliert: »Der Augenwinkel ist der Ort des Augenmerks«.>’

Rheinberger liefert eine Theorie impliziten Wissens, welche die Bedingungen
der Verteilung impliziten Wissen sowohl in einem bestimmten technischen System-
zusammenhang als auch in einem bestimmten sozialen Feld beschreibt. Man muss
die poststrukturalistische Grundierung des Arguments dabei nicht goutieren. Auf-
schlussreich ist es aber allemal, dass es am Ende gerade das Wissen um die Gren-
zen und das AuBen sind, mit denen implizites Wissen assoziiert ist.*® Fir den Wii-
Controller heif3t das, dass ein praktisches Verstandnis fiir die >Extimitdts, also die
innere Distanz zur Eigenlogik des technischen Systems, offenbar schon auf Ebene
der praktischen Interaktion mit dem System als epistemischer Rahmen etabliert
werden kann. Fiir das Verstandnis der formativen Technizitat von falschlich als >na-

54 Vgl. Pernkopf: Unerwartetes erwarten, S. 75f.

55 Rheinberger: Iterationen, S. 65.

56 Rheinbergers Beobachtungen zum impliziten Wissen decken sowohl die Dimension des
korperlichen als auch des relationalen impliziten Wissens ab. Auch Harry Collins nimmt
die experimentelle Praxis in der Wissenschaft als Beispiel fiir relationales Wissen. Aller-
dings steht bei dem entsprechenden wissenschaftlichen Praxiswissen mehr das Wissen
im Vordergrund, von dem man gar nicht weif3, dass man es hat. Vgl. Collins: »Drei Arten
impliziten Wissens«, S. 101f. Dennoch: Streng genommen muss das von Rheinberger af-
firmierte »extime Rasonieren« zwischen personalem und sozial verteiltem — jeweils aber
»verdauBerlichtem« — implizitem Wissen unterscheiden. Vgl. Scholz: »Soziale und verteilte
Kognition«.

57 Rheinberger: Iterationen, S. 67.

58 Vgl. hier weiterfilhrend auch die Zuriickweisung von poststrukturalistischen Positionen
bei Renn: »Eine rekonstruktive Dekonstruktion des Konstruktivismus«. Auf diese Diskus-
sion kann ich im vorliegenden Rahmen nicht ndher eingehen.



tlirlich« etikettierten natural user interfaces scheint dieser Umstand sehr wichtig zu
sein.

7. FAZIT, DISCLAIMER UND AUSBLICK

Medientheoretisch ist die Frage, inwiefern das Interface als Teil eines >groBerenc
Mediendispositivs des Computers angesehen werden kann, das nicht erfasst wird,
wenn man bei der Betrachtung der Interfaces als >oberflachlicher« grafischer User-
Schnittstelle stehen bleibt, viel diskutiert worden.*® Die Kritik lautet, dass in In-
terfaceanalysen die Eigenlogik der nicht-sinnlichen Tiefenstruktur der vernetzten
Computer verloren gehe. Die Frage ist allerdings, ob diese Kritik berechtigt ist.

User-Interfaces sind fiir die Medientheorie allein deshalb wichtig, weil sie als
Kontaktpunkte zwischen den Einschreibungen von ubiquitirer Datenverarbeitung
in soziale Strukturen zu betrachten sind, die in Praktiken aktualisiert und damit
fortgesetzt werden, gleichzeitig aber als verfiigbare Strukturen die individuellen
Praktiken anleiten.®® Das implizite Wissen hat dafiir eine hohe epistemologische
und analytische Relevanz. Es ist diejenige WissensgrofBe, die fiir die Fortsetzung von
Praktiken — und damit fiir das zentrale Problem, das durch soziale Strukturbildung
bearbeitet wird — irreduzibel ist.®' Irreduzibel ist dann aber auch die Notwendig-
keit, die Kognition zu beriicksichtigen, etabliert sich hier mit dem conceptual model
doch ein Verstandnis fiir das System. Medientheoretisch sind User-Interfaces also
als epistemologische und asthetische Schnittstellen zu personalem Wissen von Be-
deutung.

Aus diesen Assoziationen kann man einige generelle Gedanken fiir die Diskus-
sion um natural user interfaces und die Bedeutung des Interface-Begriffs ableiten:

*  Der erste Aspekt betrifft den Umstand, dass ein Teil des Interfaces — hier der
Wii-Controller — offenkundig zum Brennpunkt eines Konfliktes zwischen der
Praxis des Bowling-Spielens und der Medienpraxis des Bowling-Spielens wird.
Interfaces etablieren und markieren Differenzen der praktischen Integration
der Kognition.®? Eine Beschreibung der sozialen Konsequenzen digitaler Medi-
en, die explizit oder implizit auf praxistheoretische oder pragmatistische Ideen
referiert, wird man ohne eine Theorie des Interfaces nicht haben.

59 Zusammengefasst wird die Kritik am Interface als reiner >Oberflache« bei Distelmeyer:
Machtzeichen, S. 25-40 sowie bei Wirth: »Between Interactivity, Control and >Every-
dayness«, S. 18-21.

60 Vgl. zum Verhiltnis Praxis/Struktur hier auch die Theorie der Dualitdt der Struktur bei
Giddens: Die Konstitution der Gesellschaft, insb. S. 51-90; dazu Gobel: »Die Kulturwis-
senschaft zwischen Handlungs- und Systemtheorie«, S. 198-202. Vgl. philosophisch auch
Bertram: »Im Anfang war die Tat, S. 223-227. Vgl. zum »ubiquitous computing« einfiih-
rend auch Wirth: »Between Interactivity, Control and >Everydayness««.

61  Vgl. hier auch Gobel: »Die Kulturwissenschaft zwischen Handlungs- und Systemtheorie«.

62  In diesem Zusammenhang ist auch auf Alexander Galloways Theorie des »Intrafaces« hin-
zuweisen. Vgl. Galloway: The Interface-Effect, S. 24-53.



Ein zweiter Aspekt betrifft den Umstand, dass embodiment und extended cogni-
tion auch medientheoretisch auseinandergehalten werden missen. Wahrend
die als >natiirlich< angesehene Geste der verkorperten Reprasentation (embo-
diment) zuzurechnen ist, ist der Umgang mit einem technischen Artefakt ein
Beispiel fiir erweiterte Kognition (extended cognition). Die Geste hat, zumal
in sozialen Interaktionssituationen, eigene kognitive Qualititen, die nicht mit
dem Erkenntniswert durch den Gebrauch von technischen Artefakten dek-
kungsgleich sind.®3

Der dritte Aspekt betrifft den Umstand, dass implizites Wissen situationsspezi-
fisches Wissen ist. Kognitive Verankerungen werden in Praktiken als verfiigba-
re Ressourcen realisiert. In einer Situation wird nicht einfach nur etwas getan,
sondern im Vollzug der Situation weill man auch um die Maoglichkeiten, was es
bedeutet, etwas >tun« zu kénnen.** Dieses Wissen wird — etwa im Rahmen der
Theorie des conceptual models, teils in kognitiven, teils in dsthetischen Begrif-
fen beschrieben.®

Als Disclaimer sei gesagt, dass die Position, auf einer solchen, durch das Interface
markierten, Differenz zu beharren — also zu postulieren, dass ein Bewusstsein fiir
die Grenze der »augmentation< vorhanden sein muss — kein Pladoyer fiir eine Wie-
dereinfiihrung des Korper-/Geist-Dualismus ist. Im Gegenteil: Das ganze Argument
hangt ja davon ab, dass das conceptual model konstitutiv an die performative Si-
tuation des Interfacegebrauchs gebunden ist. Ohne Interaktion mit dem Interface
entsteht kein conceptual model. Das conceptual model ist verkorpert und situiert.
Damit ergibt sich die Bedeutung der Praxis nicht aus einer praexistierenden Eigen-
leistung des Geistes, sondern entsteht nur durch die Verstrickung in die materielle
und die soziale Umwelt.%
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Vgl. auch Walter: »Erweiterte Kognition«. Kulturtechniken, die auf einem weit gefassten
Technikbegriff beruhen, kénnen als Prozesse der kulturellen Vermittlung zwischen >em-
bodiment« und >extented cognition« verstanden werden. Vgl. u.a. Kramer/Bredekamp:
»Kultur, Technik, Kulturtechnike, S. 14f.

Joachim Renn spricht hier von »second order tacit knowledge«. Dabei handelt es sich um
ein implizites Wissen darum, was es heiBt, implizites Wissen zu haben. Vgl. ausfiihrlich
Renn: »First and Second Order Tacit Knowledge«. Das erinnert nicht zuféllig an das Regel-
folge-Argument von Ludwig Wittgenstein. Ausfiihrlich wird dieses Argument diskutiert in
Gascoigne/Thornton: Tacit Knowledge, S. 81-106. Vgl. auch die Beitrage in Loenhoff: Im-
plizites Wissen. Meines Erachtens kann man Renns Gedanken als Grundlage fiir die Kon-
stitution der — fiir die Theorie der Medienpraxis als zentral angesehenen — »praktische[n]
Reflexivitat« betrachten. Vgl. Schiittpelz/GieBmann: »Medien der Kooperationg, S. 33-39.
Donald Norman weist darauf hin, dass das conceptual model den Charakter einer »story«
habe. Vgl. Norman: The Design of Everyday Things, hier S. 57: »Conceptual models are
a form of story, resulting from our predisposition to find explanations. These models are
essential in helping us understand our experiences, predict the outcome of our actions,
and handle unexpected occurrences.« Es gibt einen Unterschied zwischen dem Vollzug
einer Handlung und dem Wissen darum, wie diese Handlung einen >Sinn« ergibt.

Dies ist auch eines der zentralen Argumente der -Mediensemantik¢, die Ludwig Jager
entwickelt hat. Vgl. zu Interfaces speziell Jager/Kim: »Transparency and Opacityx«.



Die »separation« durch das Interface, wie Branden Hookway das nennt, ist
nicht nur eine zwischen menschlicher Kognition, kulturellen Praktiken und Um-
welt.®’ Sie betrifft auch die Relation zwischen Praktiken und den parallel zur Nut-
zung des Interfaces ablaufenden Kalkulationen der vernetzten Computer, die ih-
rerseits sozialstrukturelle Konsequenzen haben, die also mogliche Anschlusshand-
lungen beeinflussen.®® Doch wo kénnte eine medientheoretische Diskussion dieser
hier am Beispiel von korperlichem impliziten Wissen diskutierten Problematik an-
setzen?

In der Kognitionswissenschaft ist der Begriff des >kognitiven Systems« seit lan-
gem gangig. Kognitive Systeme sind im Bereich der distribuierten Kognition sozial-
kooperative und technisch-autonome Informationsverarbeitungsprozesse, die als
>kognitiv« angesprochen werden konnen, ohne eine Theorie der Leistungen eines
individuellen Geistes voraussetzen zu miissen. Edwin Hutchins hat — unter Riick-
griff auf Arbeiten von Donald Norman®® — zum Beispiel argumentiert, dass die An-
ordnung in einem Cockpit als >kognitives System« verstanden werden kann.”” Um
seine Theorie verteilter Kognition zu postulieren, sind »material media in which re-
presentations are embodied«’' die wesentliche BezugsgroBe. Was Hutchins unter
dem Dach dieser Formulierung empirisch beobachtet, sind Anzeigen und Displays
— also Interfaces.

Wenn das aber so ist, dann ist es kein groBer Argumentationssprung, gleiches
fir komplexe Computersysteme zu behaupten (die ja auch fiir Cockpits zentral
sind). Zwar sollte in einem Cockpit das fiir Experimentalsysteme kennzeichnendes
»Prinzip gemaBigter Schlampigkeit« eher nicht herrschen (was nicht ausschlieBt,
dass es in abgeschwichter Form nicht doch die Alltagspraxis ist).”> Aber das »Au-
genmerk« als ein Bewusstsein flir die Grenzen und das AuBBen der Anordnung ist
auch hier von zentraler Bedeutung fiir gelingende Medienpraktiken. Diesen Ge-
danken wiederum kann man fiir die Interfacetheorie adaptieren, weil keine der-
artige systemische Ordnung heute ohne eine Vielzahl von unterschiedlichen Inter-
faces und mit ihnen evozierte Praktiken auskommt. In Interaktionen mit Interfaces
konstituiertes implizites Wissen ist die Nahtstelle, Giber die sich computerbasierte
Operationsprozesse — via User-Interface-Design und Interaktionsdesign — in das
>Gewebe« oder, wie Robert Brandom sagen wiirde, das »Netz der sozialen Prakti-
ken« einschreiben.”

67 Vgl. dazu umfassend Hookway: Interface.

68 Das ist die klassische Bedeutung des Strukturbegriffs in der Soziologie. Vgl. Gébel: »Die
Kulturwissenschaften zwischen Handlungs- und Systemtheorie.

69 Vgl. etwa Norman: Things That Make Us Smart.

70  Auch in dieser Hinsicht gibt es Parallelen zwischen dem wissenschaftstheoretischen An-
satz bei Rheinberger und den kognitionswissenschaftlichen Theorien, etwa in den Tex-
ten von Edwin Hutchins. Vgl. exemplarisch Hutchins: »How a Cockpit Remembers lIts
Speed«.

71  Ebd, S. 266.

72 Rheinberger: Iterationen, S. 66.

73 Brandom: »Freiheit und Bestimmtsein durch Normenc, S. 74.
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»THE s>UNNATURAL« SCROLLING SETTING«

Don |hdes Konzept der embodiment relations dis-
kutiert am Beispiel einer ubiquitaren Touchpad-
Geste

VON SABINE WIRTH

I. »IT MAY BE NATURAL TO SOME BUT NOT OTHERS.«

In einem Diskussionsforum auf der Webseite MacRumors.com verleiht am 16. Fe-
bruar 2016 ein User namens Teugeus seiner Verwunderung liber die Festschrei-
bung einer >natiirlichen< Scrollrichtung seitens des Computerherstellers Apple Aus-
druck: »Why does Apple call the scrolling setting Natural? It may be natural to some
but not others. (...)« Andere Nutzer_innen des Forums pflichten bei und erklaren,
dass sie die neue Standardeinstellung gerne umgehen: so z.B. " BIGMac: »I've
always switched to the >unnatural« scrolling setting. Ha.« Oder maflynn: »| guess I'm
old school, but | swap the scrolling direction to unnatural as | think its more intui-
tive to me.«' Der Diskussionsstrang, der unter der Themenuberschrift »Natural/
Unnatural Scroll Direction« archiviert worden ist, bezieht sich auf die Einfiihrung
des Betriebssystems Mac OS 10.1 I/El Capitan und verdeutlicht, wie heterogen die
Wahrnehmung einer sintuitiven«< Einstellung der Scrollbewegung unter den Nut-
zer_innen ist.

Davon abgesehen, dass die Wortwahl des Herstellers Apple — genauso wie
die Werbe- und Selbstbeschreibungsrhetorik anderer Hersteller sowie die Prasenz
dieser Begriffe im User Interface Design — eine eigene Abhandlung wert ware und
die Zuschreibung >natiirlich« zudem bereits von der Community im Forum kritisch
hinterfragt wird, soll hier in erster Linie die Frage behandelt werden, wie es liber-
haupt zu diesem Irritationsmoment kommt. Obwohl es sich bei solch vermeintlich
einfachen User Interface-Operationen wie dem Scrollen nicht um eine besonders
korperbetonte Handlung handelt, ist eine Ausrichtung des Kérpers und ein be-
stimmtes Korperwissen an der Aktion beteiligt. In beiden Fallen — aufseiten der
Standardscroller und der Anti-Standardscroller — besteht eine bestimmte Erwar-
tungshaltung: ein inkorporiertes Wissen um den Ablauf einer Interface-Geste, die
sich in das alltdgliche Operieren mit Computertechnologie eingeschrieben hat.

| Der volistindige Diskussionsstrang »Natural/Unnatural Scroll Direction« ist unter
https://forums.macrumors.com/threads/natural-unnatural-scroll-direction. 1956588/ zu
finden (vgl. MacRumors.com: »Natural/Unnatural Scroll Direction«). Ahnliche Diskussio-
nen finden sich auch fiir andere Betriebssysteme, wie beispielsweise Microsoft Windows
10, wo die Standardeinstellung ebenfalls dem vermeintlich >natiirlichen«< Scrolling folgt.
(vgl. Superuser.com: »How can | invert touchpad scroll direction on Windows |07).



Um die Frage nach der Korperlichkeit solcher Interface-Gesten besser be-
schreiben zu konnen, greife ich im Rahmen dieses Beitrags auf das aus der phiano-
menologischen Techniktheorie entlehnte Konzept der embodiment relations zuriick
und werde dieses auf seine Produktivitat fiir User-Interface-Analysen hin befragen.
Terry Winograd und Fernando Flores betonen aus der Designperspektive bereits
in den spaten 1980er Jahren, dass der Computer nicht isoliert betrachtet werden
kann, sondern wie jedes Kommunikationsmedium im Kontext eines jeweils gréBe-
ren Netzwerks von Dingen (»equipment«) und Praktiken gedacht werden muss, in
dem jede User Interface-Aktion situiert ist.>2 Wie wichtig die phianomenologische
Techniktheorie als Inspirationsquelle fiir den Bereich des User Interface Design ist,
verdeutlicht auch Paul Dourish, der sich in Where the Action Is fiir die Herleitung
seines Konzepts der embodied interaction explizit auf Autoren wie Husserl, Heideg-
ger, Merleau-Ponty (und am Rande auch lhde) bezieht. Auch aus Designperspektive
habe man die Situiertheit von Interaktionen begriffen, so Dourish, und stiitze sich
daher auf Konzepte des embodiment oder Impulse aus der Anthropologie,® um all-
tagliches Nutzerverhalten in den Designprozess miteinzubeziehen.

Wihrend Autoren wie Gilbert Ryle und Michael Polanyi, die den Begriff tacit
knowledge ab Mitte des 20. Jahrhunderts maBgeblich im wissenschaftlichen Diskurs
publik gemacht haben, implizites Wissen als »vorreflexive, erfahrungsgebundene,
in kérperlichen Praxen routinisierte Wissensform«* fassen und damit z.B. aufzei-
gen, inwiefern das Wissen der Wissenschaft nicht rational und objektiv, sondern
vielmehr eingebettet in soziale Kontexte und folglich abhiangig von dem impliziten
Wissen der jeweiligen Akteur_innen ist,> versuchen Technikphilosophen wie Don
Ihde sich an einer Theorie der Technik im Gebrauch. Da es hier nicht primar um
die Frage des Wissens gehen soll, sondern um die Frage des Agierens mit User
Interfaces, bleibt der Begriff des impliziten Wissens im Folgenden zwar eher im
Hintergrund, bildet aber einen wichtigen Referenzrahmen. Am Beispiel des Scrol-
lens und der Frage nach der srichtigen< oder >natiirlichen« Scroll-Richtung soll hier
einerseits diskutiert werden, inwiefern das von Don |hde vorgestellte Konzept der
embodiment relations fiir die Analyse alltaglicher User Interfaces nutzbar gemacht
werden kann. Andererseits sollen auch die Grenzen und Problematiken einer pha-
nomenologischen Perspektive auf Interface-Praktiken deutlich gemacht werden.

2. EMBODIMENT RELATIONS

Mit dem Begriff der embodiment relations, welchen Don |hde in seinen beiden
grundlegenden Monographien Technics and Praxis (1979) und Technology and the
Lifeworld (1990) entwickelt, stellt er ein Konzept vor, das in (post-)phanomenolo-
gisch-technikphilosophischer Tradition in Ankniipfung an Husserl, Heidegger und

Vgl. Winograd/Flores: Understanding Computers and Cognition, S. 5f.

Vgl. Dourish: Where the Action Is, S. 19.

Ernst/Paul: »Prasenz und implizites Wissenc, S. 12.

Vgl. Adloff u.a.: »Locations, Translations, and Presentifications of Tacit Knowledge, S. 9.
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Merleau-Ponty die alltaglichen Relationen zwischen Mensch und Technik zu be-
schreiben versucht. Grundsatzlich lasst sich Ihdes Ansatz, wie Stefan Beck pragnant
zusammenfasst, als Versuch einer Synthese aus Phianomenologie, Pragmatismus
und dialektisch-materialistischen Philosophietraditionen lesen. Als Vertreter der
phanomenologisch und praxistheoretisch orientierten US-amerikanischen Technik-
philosophie interessiert sich lhde insbesondere fiir die Tatigkeit der Akteur_innen
und die embeddedness von Technik im Alltag.® Es geht ihm also um ein Verstandnis
des alltaglichen Umgangs mit technischen Geriten, welchen er z.B. von einem re-
flexiv-analytischen (hermeneutischen<) Verhiltnis unterscheidet.” Ihde selbst ver-
ortet seinen Ansatz riickblickend als post-phanomenologisch, da er mit Referenz
auf Merleau-Ponty und Dreyfus nicht auf eine Phdnomenologie als Philosophie des
Bewusstseins abzielt, sondern die zentrale Bedeutung des >Korperseins« fiir alle
Erfahrung hervorheben will.2

Ihde unterscheidet in seiner Phanomenologie der Technik vier Arten von
Mensch-Technik-Relationen: embodiment relations, hermeneutic relations (z.B. Lese-
oder Schreibtechniken bzw. technisches Design, das sich durch seine Kapazitit als
lesbarer >Text« auszeichnet und bestimmte Wahrnehmungsmuster anspricht)’, alte-
rity relations (die Wahrnehmung von Technologie als Anderes)'® und background re-
lations (semi-automatische Technologien, die im Hintergrund als eine Art >absente
Prasenz« titig sind, aber dennoch die unmittelbare Umwelt gestalten)''.

Die hier im Fokus stehende Kategorie der embodiment relations bezieht
sich auf die Art und Weise, wie Technologien in Bezug auf die Kérperlichkeit der
menschlichen Verwenderin eine »position of mediation«'? einnehmen und so spe-
zifische Weisen des Wahrnehmens und Erfahrens erméglichen. Am Beispiel einer
Brille beschreibt Ihde, wie die Sehhilfe zum elementaren Bestandteil der Wahr-
nehmung der Umgebung wird. Die Brille selbst tritt dabei fiir den Brillentrager in
den Hintergrund, indem durch sie etwas gesehen wird. Diesen Prozess bezeichnet
Ihde als »symbiosis of artifact and user within a human action«'®. Eine dhnlich sym-
biotische Verbindung geht lhde zufolge eine Fahrerin mit dem von ihr gesteuerten
Fahrzeug ein, was eine Erweiterung ihres Verkorpertseins (embodiedness) bedeu-
tet. Von Merleau-Ponty libernimmt lhde die Beobachtung, dass die Erfahrung und
Wahrnehmung der Welt durch die Kérperlichkeit und Materialitat eines Artefakts
wie z.B. einer Hutfeder oder eines Blindenstocks, erweitert werden kann.'* In
diesen Fillen wird die symbiotische Verbindung mit dem Korper des Verwenders
besonders deutlich: der Blindenstock etwa wird zum integralen Bestandteil der
Koérpererfahrung, er wird in das Kérperschema und das implizite Wissen um dieses

Vgl. Beck: Umgang mit Technik, S. 248f.

Vgl. Ihde: Technics and Praxis, S. | If.

Vgl. Ihde: Embodied Technics, S. 38-43.
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Schema inkorporiert."”” Auch am Beispiel des Gebrauchs einer Computertastatur
beschreibt Ihde, dass das Bewusstsein beim Schreiben nicht auf das Anschlagen der
einzelnen Tasten fokussiert ist, sondern vielmehr auf den auf dem Bildschirm zu
sehenden Text. Die Tastatur, auf der sich die Finger der gelibten Maschinenschrei-
berin quasi automatisch bewegen, ist Teil der nun erweiterten Korpererfahrung
der Schreibenden geworden:'¢ »| may describe these relations as embodiment re-
lations, relations in which the machine displays some kind of partial transparency in
that it itself does not become objectified or thematic, but is taken into my experi-
encing of what is other in the world.«"”

Die Frage nach der Transparenz bzw. Intransparenz der technischen Prozesse
ist eng verkniipft mit der im Rahmen dieser Ausgabe behandelten Frage nach im-
plizitem bzw. inkorporiertem Wissen: d.h. ein Wissen, das sich in den Kérper des
Verwenders durch Habitualisierung eingeschrieben hat und im Technikgebrauch
wirksam ist. Dieses Wissen bleibt in der Regel im Gebrauch implizit. Nur im Fall
der Storung, des Nichtfunktionierens — wenn etwas aufhért, Zeug zu sein und zum
bloBen Ding wird —, fallt die vorherige Zuhandenheit des Werkzeugs auf und es
zeigt sich in seiner dinglichen Vorhandenheit. In diesem Sinne lieBe sich auch die zu
Beginn geschilderte Diskussion um die Scrolleinstellung des Apple-Trackpads lesen:
Fir einige Nutzer_innen fiihrt die Standardeinstellung zu Irritationen und folglich
zu Dysfunktionalitit, da sie sich entweder aufgrund des Umgangs mit vorherigen
Betriebssystemen oder anderen Gerdten bereits an eine andere Regelung und
Funktionalitit gewohnt haben oder es ihnen schlichtweg nicht intuitiv erscheint.
Heidegger folgend interessiert sich Ihde insbesondere fiir das Zuhandensein, das
Zuriicktreten des technischen Artefakts im Gebrauch: Dieses Grundprinzip des
Entzugs des Mediums im Gebrauch ist auch in der Medientheorie vielfach refe-
renziert und z.B. in Ansdtzen einer negativen Medientheorie herausgestellt wor-
den.'® Die beispielhaft genannten embodiment relations kénnen, so lhde, auch schon
anhand simpler Werkzeugverwendungen wie dem Schreiben mit Kreide auf einer
Tafel beobachtet werden: Durch die Kreide erfahre ich die Tafel auf eine bestimm-
te Weise, indem spezifische Eigenschaften ihrer Materialitat im Schreiben mit der
Kreide hervorgehoben werden, d.h. ich erfahre die Tafel durch die Kreide anders
als ich sie z.B. durch meine bloBe Hand erfahren wiirde.'? So folgert Ihde: »the em-
bodiment relation is one in which | do experience otherness through the machine,
but [...] the experience through the machine transforms or stands in contrast to
my ordinary experience in the >fleshc.«*

I5 Vgl Brey: »Technology and Embodiment in Ihde and Merleau-Ponty«, S. 51f.
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3. GRENZEN DES KONZEPTS

Die korperliche Extension durch Technik ist fiir lhde demnach nicht nur Erfahrung
von etwas durch etwas, sondern zugleich eine Form der Reduktion im Vergleich
zur Dichte der »direkten< korperlichen Erfahrung. Was anhand des Vergleichs von
Telefongesprach und Face-to-Unterhaltung noch recht einleuchtend erscheint,
wird jedoch durch Beispiele komplexerer wissenschaftlicher Instrumente wie dem
Gebrauch eines Teleskops oder auch den von Ihde »media instruments«?' genann-
ten medialen Erfahrungsangeboten in Radio, Fernsehen oder Kino zunehmend
problematischer. Denn wenn diese Medien etwas zuginglich und erfahrbar ma-
chen, was ohne sie schlicht nicht erfahrbar ware, wie lasst sich dann tiberhaupt ein
Unterschied zwischen der technisierten Erfahrung und »the naked perceptions of
earthbound man«?*? ausmachen?

Im Grunde Ubernimmt lhde hier von Heidegger ein Verstandnis von Technik,
welches die zunehmende Komplexitit von technischen Geraten als Verlust eines
ehemals unmittelbaren Zugriffs deutet, tiber welchen das Handwerk noch verfiigte.
So ist Heideggers Vorwurf an die Schreibmaschine beispielsweise darin begriindet,
dass diese Maschine »die Schrift dem Wesensbereich der Hand [entreiBe]«,? indem
sie sich zwischen die Hand der Schreiberin und die Buchstaben auf dem Papier
schiebt. Und dabei ist die Schreibmaschine, so Heidegger, »noch nicht einmal eine
Maschine im strengen Sinne der Maschinentechnik [...], sondern ein >Zwischending:
zwischen einem Werkzeug und der Maschine, ein Mechanismus.«** Dieses >Zwi-
schendings, das die Schrift zu etwas Getipptem macht und den Zug der Hand ver-
missen lasst, markiert laut Heidegger einen befremdlichen Abstand. Die Maschine
entfernt den Schreiber von der Tatigkeit des Schreibens und damit — so Heideggers
Ausfiihrungen sehr verknappt wiedergegeben — entfernt sie den Menschen von
seiner Wesensauszeichnung. Denn die Handschrift befindet sich fiir Heidegger wie
anderes >Hand-Werk« ndher an der Wesensauszeichnung des Menschen, der durch
die Hand handelt.

Dagegen lieBe sich einwenden, dass auch das Schreiben per Hand nicht in
einem Vorraum der Technik geschieht, auch dort gibt es Instrumentalitit, ist das
Technische am Werk. Derrida weist z.B. darauf hin, dass das Schreiben mit der
Maschine auch smanuellc und das Schreiben per Hand auch stechnisch« ist.?* Weder
der Buchdruck noch die Schreibmaschine, noch der Computer verzichten auf die
Hand, sondern bringen Derrida zufolge eine andere Form der manuellen Steuerung
ins Spiel. Der Medienwechsel ist also keine Geschichte von der »Unterbrechung ei-
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ner manuellen Geste oder vom Ereignis einer abgeschnittenen Hand«,” sondern es
geht eher um »eine andere Geschichte der Hand«*: um eine neu perspektivierte
Geschichte der Manipulation, die ein anderes Verhaltnis zum Technischen vorstellt,
die Hand und Auge iiber User Interfaces, Eingabe- und Ausgabevorrichtungen er-
neut zueinander positioniert. Einer Regressionsgeschichte der Hand folgend lieBen
sich User Interfaces und ihre jeweiligen Programme und Anwendungen lediglich als
Remediationen dlterer Medien beschreiben. Alexander Galloway hat jedoch darauf
aufmerksam gemacht, dass das Remediationsmodell in die Irre fiihren kann, da di-
gitale Computer besser als Markierung eines Medienumbruchs zu verstehen seien:
Sie funktionieren nach einer véllig anderen Logik und remediatisieren daher nicht
vorgangige Medien, sondern simulieren lediglich deren (physische) Effekte.?

Abgesehen von dieser Regressionsgeschichte, die sich nur schwer fiir die Be-
schreibung von User Interfaces nutzbar machen lasst, ist an lhdes Weiterfiihrung
der phanomenologischen Technikphilosphie vor allem der Fokus auf eine Gruppe
von technischen Objekten interessant, die im Alltag nicht als ebensolche wahrge-
nommen werden, sondern vielmehr unmerklich in alltdgliches Tun eingebunden
sind. Doch es ist auffillig, dass Ihde sich zur Ausdifferenzierung des Konzepts der
embodiment relations nicht primar auf einfache Werkzeuge wie Heideggers obliga-
torischen Hammer bezieht, sondern Merleau-Ponty folgend vielmehr eine Grup-
pe spezifischer technischer Objekte wie Sehhilfen, Gehhilfen, Horgerite oder den
Blindenstock in den Blick nimmt — Artefakte also, die explizit dazu eingesetzt wer-
den, um mit ihrer Hilfe die Umwelt wahrzunehmen. Philip Brey zufolge lasst sich an
Ihdes Konzeptualisierung der embodiment relations genau dieser Aspekt kritisieren:
Ihde deutet die moglichen Mensch-Technik-Relationen zu sehr auf ihre Wahrneh-
mungsfunktion hin aus und vernachlassigt dabei die Frage, wie sich diese Relationen
uberhaupt erst konstituieren.’® Wie Brey erganzt, lassen sich nicht alle technischen
Gerite als Mittel der Wahrnehmung begreifen?' — vielmehr gibt es embodiment re-
lations mit technischen Geriten oder Werkzeugen, die einen bestimmten Habitus
oder schlicht motorische Fihigkeiten ausdriicken.??

4. MOVE THE MATERIAL/MOVE THE WINDOW

Wie Donald Norman in seinem Artikel Gesture Wars von 201 | zusammenfasst, gab
es in der friihen Phase der Display- und Computerentwicklung regelrechte Dispute
um das >korrekte« »user model for scrolling«. Das grundlegende Problem der User
Interface Designer im Hinblick auf das Scrollen beschreibt Norman folgenderma-
Ben:
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Consider the simple paradigmatic case of material on a screen where
not all can fit within the available space. The bottom of the visible win-
dow is not the end of the material. Imagine that the material is actually
located on a long vertical roll with the only part visible being that which
is visible through the window. To see material not visible, there are two
choices: move the material or move the window. If the material is being
moved, then scrolling up moves the material up. But if it is the window
that is moved, then scrolling down makes the text appear to move up.
Both models are correct in the sense that both make logical sense. The
>correct« answer is that the method of scrolling should match the users
conceptual model of the activity (usually called the user‘s mental mo-
del). Whichever method is adopted then requires that all people learn
to see the world through that particular conceptual model.*

Interessant ist, dass eine ahnliche Debatte auch schon zu Flugzeugen und ihrer
Darstellung auf dem Display im Cockpit gefiihrt wurde. Letztendlich wurden beide
Modelle, die Perspektive des Piloten im Flugzeug (>inward-out<) und die Perspek-
tive eines AuBenstehenden (>outward-in<) ibernommen, was Norman zufolge fiir
Irritationen gesorgt hat, wenn etwa ein Pilot von einem auf das andere System um-
steigen musste. Das Problem der konkurrierenden und ko-existierenden Modelle
|6ste sich dann quasi von selbst als >head-up displays< (HUDs) eingefiihrt wurden,
bei denen die Anzeige auf die Windschutzscheibe des Cockpits projiziert wird und
die Piloten also gleichzeitig durch das Fenster nach drauBen und auf die Displaya-
nzeige schauen, weshalb nachvollziehbarer Weise nur noch die >inward-out« Per-
spektive gezeigt werden konnte.

Fiir Betriebssysteme setzte sich der Scrollbalken (scroll bar) als Navigations-
prinzip durch. In allen géngigen Betriebssystemen wurde das >move-the-window«-
Prinzip zum Standard, d.h. bewegt man den Scrollbalken mit dem Mauszeiger nach
unten, so »>zieht< es den Inhalt des Fensters nach oben, als wiirde man mit den
Fingern oder dem Mauszeiger ein Sichtfenster mandvrieren, das durch das Ver-
schieben (nach oben oder unten) den Blick auf einen unendlich langen beschrifteten
Papierstreifen freigibt. In Textverarbeitungsprogrammen wie Microsoft Word bei-
spielsweise bleibt der Mauspfeil beim Scrollen standardmaBig an einer Bildschirm-
position stehen, wahrend die einzelnen Seiten mit dem Text bewegt werden. Eine
Ausnahme zu dieser Regel stellten laut Norman Grafikprogramme dar, die es den
Nutzer_innen ermdglichten, Inhalte/Objekte mit dem Mauszeiger zu >greifen< und
zu bewegen. Der Mauscursor wird hier also nach oben geschoben und mit ihm das
Bildschirmobjekt. Mit der Verbreitung von Multi-Touch-Screens bei Smartphones
und Tablets tritt das Prinzip des Scrollbalkens zugunsten der Moglichkeit in den
Hintergrund, die Bildschirmobjekte mit dem Finger auf dem Screen zu berihren
und nach dem >move-the-material«-Prinzip zu verschieben. Es bewegt sich also das
einzelne Objekt und nicht das Fenster. Da die Objekte auf dem Bildschirm auf den
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Multi-Touch-Screens »direkt« beriihrt werden konnen, liegt es nahe, das Prinzip der
Beweglichkeit des Obijekts fiir das Interaktionsmodell zu (ibernehmen, zumal bei
Gerdten wie Smartphones mit sehr kleiner Bildschirmfliche meist keine Fenster
verwendet werden und eine App oft die gesamte Bildschirmflache einnimmt.?* So-
weit, so intuitiv. Ein Irritationsmoment tritt nur dann auf, wenn Alltagsnutzer_innen
die Logik der Beweglichkeit des Fensters (via Scrollbalken) mit der Logik der
Beweglichkeit des Materials verwechseln oder aufgrund der schon bestehenden
Habitualisierung bestimmter Funktionalititen und Interface-Interaktionen anders
erwarten. Norman fiihrt als Beispiel fiir einen solchen Irritationsmoment Apples
Anderung der Standardeinstellungen mit der Einfiihrung des Betriebssystems Lion/
OS 10.7 an: »Apple wants everyone to move the material with a two-finder gesture,
moving the two-fingers down the screen (on a touch screen) or on a trackpad.«**®

Die verianderte Rolle des Scollbalkens, der nun nur noch auftaucht, wenn mit
zwei Fingern gescrollt wird und ansonsten versteckt bleibt, sieht Norman als Zei-
chen dafiir, dass die Operationsweisen sich in Zukunft sehr flexibel andern werden.
Zwar gibt es einerseits innerhalb der Nutzerschaft lautstarken Widerstand gegen
solche Anderungen eines mentalen Operationsmodells und es kommt zu Konflik-
ten und Verunsicherung, wenn etwa einige Nutzer_innen sowohl mit Apple- als
auch mit Microsoft-Rechnern arbeiten, wo noch am >move-the-window«-Prinzip
festgehalten wird. Doch andererseits sei auch zu erwarten, so Norman, dass sich
die mentalen Modelle schnell andern und Nutzer_innen sehr flexibel reagieren
kénnen.’¢ Dies betont beispielsweise auch ein Nutzer namens leman im bereits
erwahnten Forum auf Macrumors.com: »In the end, it doesn‘t really matter. | am
not aware of any benefits of this or other scrolling methods. It takes less then few
hours for your brain to >flip« the expectations this or other way.«<*” Obwohl diese
Flexibilitat sicherlich nicht auf alle Nutzergruppen zutrifft, bleibt zu fragen, ob es
nun eigentlich einen Unterschied macht, ob wir das Material oder das Fenster beim
Scrollen bewegen? Wiahrend die erstgenannte Option die Greifbarkeit des Mate-
rials betont und fiir einen vermeintlich direkteren Zugriff stehen kénnte, betont
die zweite Option die Aufteilung des Interface in Fenster — wobei es schwerfillt,
die feinen Unterschiede der Objektvorstellungen, die mit diesen zwei Operatio-
nen verknipft sind, herauszustellen, da diese auch individuell variieren kénnen und
nicht explizit reflektiert werden.

An Debatten wie diesen lasst sich hauptsachlich ablesen, dass auch vermeint-
lich kleine Entscheidungen in der Design-Logik eine starke Normierungskraft ent-
falten kénnen. Es zeigt sich, wie im Fall der Stérung die starke embodiment relation
von User-Interface-Gesten explizit wird. Wenn sich das Fenster oder der Inhalt in
die gefiihlt >falsche« Richtung bewegt, dann ist das nicht nur irritierend, sondern
auch dysfunktional. Die Moglichkeit, die Einstellungen flexibel und nach individuel-
len Vorlieben anzupassen, wie im Beispiel der Scrollrichtung, ist jedoch nicht fiir alle
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User Interface Navigationsmodi gegeben. Wie Saren Pold hervorhebt, werden die
Préferenzlisten und Einstellungsoptionen zum Schliisselloch zur »backstage area«
des User Interface: »The preferences palette gives a glimpse of the staging of the
software interface. In order to make some defaults changeable, the software has to
make them explicit.«*®

5. USER INTERFACES ALS INTERAKTIONSUMGEBUNGEN

Der Versuch, Anschlussmoglichkeiten an die phanomenologische Technikphiloso-
phie aufzuzeigen, soll keinesfalls eine Riickkehr zu einem Verstandnis des Compu-
ters als Werkzeug markieren. Das Hauptargument fiir den Anschluss der Interface
Studies an die (post-)phanomenologische Techniktheorie findet sich in ihrem Fokus
auf den Gebrauch, das Machen und Tun, das Handhaben. Die Besonderheit von
Computerinterfaces liegt in der Komplexitat der Oberflache: Steuerung funktio-
niert hier nicht mehr lber mechanische Kopplung, sondern iber das Ausfiihren
von Programmen. Populare User Interfaces, so konnte man mit Vilém Flusser ar-
gumentieren, eroffnen eine neue Stufe in der Kulturgeschichte des Handhabens.
Eine Handhabung, die nicht in der Analogie zum Gebrauch eines Werkzeugs auf-
geht, sondern eine dariiberhinausgehende Auseinandersetzung fordert. Und selbst
wenn man nicht gleich wie Flusser die These formulieren méchte, dass das Medium
Computer die Welt- und Selbstverhaltnisse des Menschen fundamental verandert
hat, so bietet doch die Frage nach den »Mitteln, die es erlauben, etwas handhaben
zu konnen, etwas hin und her zu wenden<«*’, mit Blick auf kommerziell vertriebe-
ne User Interfaces, die Generationen von Nutzer_innen einen abgesteckten Raum
moglicher Aktionen bieten, genligend Ansatzpunkte.

Generell stellen (User) Interfaces eine Reihe von Herausforderungen an ein
Konzept wie das der embodiment relations und zeigen damit auch Grenzen einer
(post-)phanomenologischen Betrachtungsweise auf. Wie Ihde bereits bemerkt,
kommen im Umgang mit Computern haufig alterity relations zum Tragen, wenn
beispielsweise im Fall des Nicht-Funktionierens oder der nicht durchschaubaren
Eigenheit von Programmen (lhde wahlt hier Textverarbeitungsprogramme als Bei-
spiel) die »andere Seite« der Funktionsweise des Computers zum Vorschein kommt
und eine Erfahrung der Fremdheit und des Unverstandnisses auslést.®° Diese Al-
teritatserfahrung lasst sich vielleicht damit erklaren, dass nicht nur Nutzer _innen
Uber implizites Wissen (tacit knowledge) verfiigen, sondern auch Computer. Hier
kommt ins Spiel, was Hookway als »deamon« des Interface bezeichnet: Der Begriff
referiert auf den beriihmten Maxwellschen Damon, der in einem thermodynami-
schen Gedankenexperiment unterschiedlich schnelle Molekiile durch eine Offnung
zwischen zwei getrennten Kammern nach und nach hindurchlasst und so dafiir
sorgt, dass schlieBlich zwei Bereiche mit unterschiedlichen Temperaturen entste-
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hen, was dem zweiten Hauptsatz der Thermodynamik jedoch widerspricht und
deshalb zahlreiche Erkliarungsversuche provoziert hat.*' Dieser Begriff, der sich
in der Thermodynamik auf einen Entropiezustand bezieht, wurde im Bereich der
Computerprogrammierung mit expliziten Bezug auf Maxwell eingefiihrt, um ein
Hintergrundprogramm oder eine Subroutine eines Programms zu beschreiben.*
Der Interface-Damon bezeichnet demnach ein Programm im Hintergrund, das ak-
tiv wird und Instandhaltungsaufgaben tibernimmt, sobald dies z.B. durch einen Feh-
ler eines anderen Programms notwendig wird. Somit stellt sich die Frage nach der
Transparenz hier gleich auf mehreren Ebenen.

Ihdes Konzept lieBe sich produktiver machen, wenn man es weniger auf er-
weiterte Korper- und Wahrnehmungserfahrung als vielmehr auf eine erweiterte
Operativitit, d.h. einen bestimmten Handlungsspielraum, hin perspektiviert.*
Denn durch das Scrollen auf dem Trackpad erfahre ich Inhalte anders, verfiige an-
ders Uber sie als durch die Maus oder durch Tastaturbefehle. Agency ist im Fall von
computerbasierten Interaktionen nicht nur abhdngig von der Routine der Nutzerin
im Umgang mit dem technischen Artefakt, so wie das Radfahren zunachst erlernt
werden muss, bevor wir von einer embodiment relation zwischen Fahrer und Fahr-
rad sprechen kénnen, in der nicht das Fahrrad in seiner Materialitat und Eigenheit
thematisch wird, sondern vielmehr eine Umwelt radfahrend erschlossen wird. Wie
komplex die Situation fiir computerbasierte embodiment relations ist, verdeutlicht
Branden Hookway in seinem Buch Interface, welches er als theoretische Vorarbeit
zu seiner Auseinandersetzung mit der Geschichte des Flugzeugcockpits versteht:
»The cockpit is at once a space of inhabitation, an ergonomics of use, an assemblage
of mechanical articulations directed toward control surfaces and the materiality of
the air flow, and a threshold between human and machine whose mediation is ex-
pressed in a trajectory of flight.«

Im Fall des alltaglichen Gebrauchs von Touchscreens und Trackpads als Naviga-
tions- und Eingabeform von User Interfaces, miisste man zudem als Konstitutions-
bedingung einer embodiment relation nicht nur die gestiegene Sensibilitdt der Nut-
zer_innen fiir die Interface-Gesten und die Habitualisierung als Korpertechniken
beschreiben, sondern auch die gestiegene Sensibilitat der Trackpads bertiicksichtigen.
Zuhandenheit ist hier ein wechselseitiger Prozess von wachsender technischer
Messbarkeit — bis hin zu komplexen Multi-Touch-Oberflichen, die sehr differen-
zierte Beriihrungen registrieren kénnen —, normierender Faktoren wie der Fest-
setzung von Standardeinstellungen, user conceptual models im Interface Design und
sich verfestigender Routinen der Nutzer_innen im Umgang mit diesen User Inter-
faces.

4]  Einen versierten Uberblick geben Maruyama u.a.: »Colloquium.

42 Vgl. Hookway: Interface, S. 86.

43 Zum Computer als Operationsraum im Rahmen der Kulturtechnik-Forschung vgl. Bauer/
Ernst: Diagrammatik, S. 167 sowie Kramer: »Operative Bildlichkeit«. Fiir eine kritische
Auseinandersetzung mit der Verwendung des Operativitatsbegriffs in den Medien- und
Kulturwissenschaften vgl. Mersch: »Kritik der Operativitat«.



Aufgrund ihrer Multifunktionalitdt, Vielgestaltigkeit und funktionalen Komple-
xitdt lassen sich User Interfaces nicht einfach als Medien der Wahrnehmung ei-
ner Lebenswelt beschreiben. User Interfaces schaffen vielmehr selbst Umwelten
bzw. Zuginge zu Umwelten** und Funktionszusammenhingen — und das nicht nur
auf der fir die Nutzerin sichtbaren Oberfliche, sondern auch auf Ebene der Pro-
grammabliufe sowie der Sammlung und Auswertung groBer Datenmengen. Selbst
in der Werberhetorik der Hersteller ist die Rede vom environment bereits ange-
kommen: Die Apple Watch erklirt Kevin Lynch beispielsweise als »Okosystem von
Anwendungen«*. Mit der steigenden Mobilitdt und Vernetzung verschiedener Per-
sonal Computing Geriate, der Durchdringung des privaten und &ffentlichen Raums
mit digitaler Technologie und der zunehmenden Digitalisierung von Alltagsdingen
mithilfe von Chips, Tags oder Sensoren, ist seit der Jahrtausendwende eine Ent-
wicklung des Computers vom Einzelgerit hin zu einer computerisierten, >senso-
risiertenc Umwelt zu beobachten, in der Handlungsmacht nicht mehr so leicht zu
lokalisieren ist.* Doch selbst im Zeitalter des ubiquitous computing verschwinden
User Interfaces nicht gianzlich, auch wenn sich die Frage stellt, inwiefern die wearab-
les und smart environments den Nutzer_innen noch stirker >auf den Leib riicken<.*’
Wie Mark Hansen betont, ist es wichtig, nach dem »Wesen der Teilhabe des Kor-
pers an den heutigen atmospharischen Medienumgebungen«* zu fragen.

Die Perspektivierung auf embodiment relations liefert daher — trotz der ihr inne-
wohnenden Problematik — produktive Anschliisse fiir eine Auseinandersetzung mit
User Interfaces als Schnittstellen des alltaglichen Gebrauchs von Computertechno-
logie: Das Konzept ermdglicht es, den Aspekt der Korperlichkeit von Interface-An-
wendungen hervorzuheben, der insbesondere bei Alltagsanwendungen (wie dem
Lesen von Emails, dem Surfen im Netz, dem Herumscrollen auf dem Smartphone,
etc.) oft in den Hintergrund gerat. Nicht nur kérpernah getragene wearables oder
Computerspiele und VR-Anwendungen, die etwa mittels Avatar und entsprechen-
den Eingabegerite eine besonders auffillige embodiment relation erzeugen, lassen
sich auf diese Weise befragen. Auch — und vielleicht gerade — die reduziert schei-
nende Korperlichkeit, die sich in der alltaglichen Nutzung von Smartphones, Ta-
blets, Laptops oder PCs zeigt, sollte analytisch nicht vernachlassigt werden, da es
sich um ubiquitdare Mediengesten handelt, die als Kulturtechniken Alltag gestalten.

44  Zum Begriff des environments im Kontext der Beschreibung unserer >technologischen Be-
dingung: und zum Ubergang des Computers vom Einzelgerit zur Umwelt vgl. Horl: »Die
technologische Bedingungs, S. 26. Ein weiterer Begriff, der die Umweltlichkeit von Com-
putertechnologie hervorhebt, ist der Begriff der (Medien-)Okologie. Wie Matthew Fuller
erklart, soll der Begriff der »ecology« die Materialitat der elektronischen Medien und die
Kontextualisierung aller Medienoperationen in einem dynamischen Netzwerk herausstel-
len, vgl. Fuller: Media Ecologies, S. 2.

45 Vgl. hierzu Distelmeyer: Machtzeichen, S. 75.

46  Fiir einen fundierten Uberblick zu den Debatten und Entwicklungen des sInternets der
Dinge« vgl. Sprenger/Engemann: »Im Netz der Dinge«.

47  Vgl. Andreas u.a.: »Technik | Intimitit.

48 Hansen: »Medien des 21. Jahrhunderts, technisches Empfinden und unsere originire Um-
weltbedingung, S. 391.



LITERATURVERZEICHNIS

Adloff, Frank u.a.: »Locations, Translations, and Presentifications of Tacit Knowledge.
An Introductiong, in: dies. (Hrsg.): Revealing Tacit Knowledge: Embodiment
and Explication, Bielefeld 2015, S. 7-17.

Andreas, Michael u.a.: »Technik | Intimitit. Einleitung in den Schwerpunkt, in: Zeit-
schrift fir Medienwissenschaft, Jg. 15, H. 2, 2016, S. 10-17.

Bauer, Matthias/Ernst, Christoph: Diagrammatik: Einfiihrung in ein kultur- und me-
dienwissenschaftliches Forschungsfeld, Bielefeld 2010.

Beck, Stefan: Umgang mit Technik. Kulturelle Praxen und kulturwissenschaftliche
Forschungskonzepte, Berlin 1997.

Brey, Philip: »Technology and Embodiment in Ihde and Merleau-Ponty«, in: Mit-
cham, Carl (Hrsg.): Metaphysics, Epistemology, and Technology, Amsterdam
u.a. 2000, S. 45-58.

Derrida, Jacques: Maschinen Papier. Das Schreibmaschinenband und andere Ant-
worten, lbers. v. Markus Sedlaczek, hrsg. v. Peter Engelmann, Wien 2006.

Distelmeyer, Jan: Machtzeichen: Anordnungen des Computers, Berlin 2017.

Dourish, Paul: Where the Action Is. The Foundations of Embodied Interaction,
Cambridge, MA 2004.

Ernst, Christoph/Paul, Heike: »Prasenz und implizites Wissen: zur Interdepen-
denz zweier Schliisselbegriffe der Kultur- und Sozialwissenschaftenc, in: dies.
(Hrsg.): Prasenz und implizites Wissen: zur Interdependenz zweier Schliissel-
begriffe der Kultur- und Sozialwissenschaften, Bielefeld 2013, S. 9-32.

Fuller, Matthew: Media Ecologies: Materialist Energies in Art and Technoculture,
Cambridge, MA 2005.

Galloway, Alexander R.: The Interface Effect, Cambridge, MA 2012.

Hansen, Mark B. N.: »Medien des 21. Jahrhunderts, technisches Empfinden und un-
sere origindare Umweltbedingung, in: Horl, Erich (Hrsg.): Die technologische
Bedingung. Beitrage zur Beschreibung der technischen Welt, Frankfurt a. M.
2011, S. 365-409.

Heidegger, Martin: Parmenides. Freiburger Vorlesung Wintersemester 1942/43,
hrsg. v. Manfred S. Frings, Gesamtausgabe, Bd. 54/Il. Abteilung: Vorlesungen
1923-1944, Frankfurt a. M. 1982.

Hookway, Branden: Interface, Cambridge, MA 2014.

Horl, Erich: »Die technologische Bedingung. Zur Einfiihrungg, in: ders. (Hrsg.): Die
technologische Bedingung. Beitrage zur Beschreibung der technischen Welt,
Frankfurt a. M. 2011, S.7-53.

Ihde, Don: Embodied Technics, 0.0O. 2010.



Ihde, Don: Technology and the Lifeworld. From Garden to Earth, Bloomington/
Indianapolis 1990.

lhde, Don: Technics and Praxis, Dordrecht/Boston/London 1979.

Karpenstein-EBbach, Christa: »Vilém Flusser (1920-1991). Kulturphilosophie des
Handhabens, in: Hofman, Martin Ludwig u. a. (Hrsg.): Culture Club II. Klassi-
ker der Kulturtheorie, Frankfurt a. M. 2006, S. 184-203.

Kittler, Friedrich A.: Grammophon, Film, Typewriter, Berlin 1986.

Kramer, Sybille: »Operative Bildlichkeit. Von der >Grammatologie« zu einer >Dia-
grammatologie< Reflexionen liber erkennendes >Sehen«, in: Hessler, Martina
u.a. (Hrsg.): Logik des Bildlichen. Zur Kritik der ikonischen Vernunft, Bielefeld
2009, S. 94-122.

MacRumors.com: »Natural/Unnatural Scroll Direction«, https://forums.macru-
mors.com/threads/natural-unnatural-scroll-direction. 1956588/, 1 1.07.2017.

Maruyama, Koji u.a.: »Colloquium: The Physics of Maxwell’s Demon and Informa-
tiong, in: Reviews of Modern Physics, Jg. 81, Nr. 1, 2009, S. 1-23.

Mersch, Dieter: »Kritik der Operativitdat. Bemerkungen zu einem technologischen
Imperativ«, in: Internationales Jahrbuch fiir Medienphilosophie, Jg. 2, H. |,
2016, S. 31-52, DOI: https://doi.org/10.1515/jpmp-2016-0104.

Mersch, Dieter: Posthermeneutik, Berlin 2010.
Mersch, Dieter: Medientheorien zur Einfiihrung, Hamburg 2006.

Norman, Don: »Gesture Warsc, in: Core77.com, 25.08.201 |, http://www.core77.
com/posts/20272/gesture-wars-20272, 01.05.2017, o. S.

Pold, Seren: »Preferences / settings / options / control panels«, in: Fuller, Matthew
(Hrsg.): Software Studies: A Lexicon, Cambridge, MA 2008, S. 218-224.

Sprenger, Florian/Engemann, Christoph: »Im Netz der Dinge. Zur Einleitung, in:
dies. (Hrsg.): Internet der Dinge: Uber smarte Objekte, intelligente Umgebun-
gen und die technische Durchdringung der Welt, Bielefeld 2015, S. 7-36.

Superuser.com: »How can | invert touchpad scroll direction on Windows |07,
https://superuser.com/questions/948348/how-can-i-invert-touchpad-scroll-
direction-on-windows-10, 11.07.2017.

Winograd, Terry/Flores, Fernando: Understanding Computers and Cognition: A
New Foundation for Design, Reading, MA °1990.






DER MARKT, DAS IMPLIZITE WISSEN UND DIE
DIGITALEN MEDIEN

VON JENS SCHROTER

Es wird schon seit langerer Zeit etwa dariber diskutiert, ob die programmierba-
ren (und dariiber hinaus durch interaktive« Anpassung an lokale Situationen und
Praktiken >smartenv) digitalen Medientechnologien nicht in Konflikt mit der kapitali-
stischen Form der Gesellschaft geraten konnten. So steht in Frage, ob die digitalen
Produkte tiberhaupt noch Warenform annehmen kénnen' — und die krisenhaften
Erscheinungen der Musikindustrie scheinen das zu bestatigen. Auch wird diskutiert,
ob die technologischen >Revolutionen« der Robotik, der Kl, des Internets der Dinge
etc. nicht in einer >Industrie 4.0< miinden, in der (historisch erstmals) so viel Arbeit
obsolet gemacht wird, dass eine Aufrechterhaltung der Arbeitsgesellschaft unmog-
lich wird.? Es scheint, als ob man bei digitalen Technologien »an den Marx’schen
Widerspruch zwischen Produktivkraften und Produktionsverhiltnissen erinnert«®
wiirde.

Die Probleme der Passung digitaler Medien zu einer auf Warentausch, Lohn-
arbeit und damit auf Geld basierenden Gesellschaft weisen darauf hin, dass hier
moglicherweise ein technologischer Umbruch auftaucht, der einen gesellschaftli-
chen Umbruch sicher nicht deterministisch nach sich zieht, aber doch vielleicht
erstens notwendig macht. Es konnte eben sein, dass digitale Medien und kapitalisti-
sche Form einfach nicht zusammenpassen.* Allerdings sagt das noch nicht zwingend
etwas dariiber aus, ob digitale Medien einen solchen Umbruch auch selber zweitens
moglich machen. Die Frage ist: Konnen digitale Medien genutzt werden, um alter-
native — sagen wir — Strukturen oder Mechanismen aufzubauen, die jene Koordina-
tionsleistungen, die gegenwartig Geld und Markt erbringen, ersetzen — was nicht
heiBen kann, sie einfach genauso zu verdoppeln, denn das wire ja sinnlos. Daher
sind im Ubrigen manche gelegentlich zur Alternative aufgebauschten Phinomene
wie Bitcoins und andere cryptocurrencies eben keine Alternativen, schlicht, weil Bit-
coins immer noch ganz normales Geld sind, selbst wenn sie z.B. Zentralbanken
uberflissig machten.® Der Einwand, dass man einfach keinen Ersatz fiir die Koordi-

I Vgl. Lohoff: »Der Wert des Wissens«; Meretz: »Der Kampf um die Warenformx.

2 Das ist jedenfalls ein Standardargument z.B. der wertkritischen Diskussion, siehe z.B. Lo-
hoff/Trenkle: Die groBe Entwertung, S. 79-90. Siehe auch den Literaturbericht bei Schro-
ter: »Digitale (Medien-)Technologien und das Verschwinden der Arbeit«.

3 Winkler: Diskursdokonomie, S. 29.

4  Dieser Konflikt zwischen digitalen Technologien und der kapitalistischen Form der Ge-
sellschaft wirft letztlich verwirrende technik- und medienhistorische Fragen auf: Wieso
konnen Technologien, die im Kapitalismus entstanden sind, am Ende mit ihm in Konflikt
geraten? Weist das nicht auf eine Grenze aller sozialen Konstruktion von Technologie hin?
Schwierige Fragen, die hier nicht weiterverfolgt werden kénnen.

5 Vgl. Golumbia: »Bitcoin as Politics«; Ortlieb: »Bitte ein Bitcoin«.



nationsmechanismen brauchte, weil alle Koordination in direkter Kommunikation
stattfinden konne, ist keine realistische Antwort (s.u.). Um uns der Frage nach der
Nutzung digitaler Medien als Substitut fiir markt- und geldgesteuerte Koordinations-
leistungen anzundhern, sei an dieser Stelle Friedrich August von Hayek diskutiert,
denn Hayek hat die Koordinationsleistung des Marktes in Begriffen des Wissens
und vor allem des impliziten Wissens beschrieben. Im Folgenden soll seine Position
dahingehend rekonstruiert und diskutiert werden, ob die von ihm beschriebene
Operationalisierung des impliziten Wissens durch den Markt eventuell durch digi-
tale Technologien substituiert und so eine post-monetire Okonomie denkbar wird.

Nun also zu Hayeks Position: Die besondere Leistung des Marktes sei es, eine
Art Medium zu sein, welches das disperse Wissen der Gesellschaftsmitglieder ak-
tualisieren und koordinieren kann: »Auf welchen verschiedentlichen Wegen das
Wissen, auf das die Menschen ihre Plane griinden, zu ihnen gelangt, ist das ent-
scheidende Problem fiir jede Theorie, die den WirtschaftsprozeB erklaren soll.«®
Doch niemand hat dieses Wissen in Ganze vorliegen, es ist verteilt. Und zudem
ist es situiert, wie Hayek immerzu betont bzw. genauer: Er differenziert zwischen
verschiedenen Formen des Wissens — grob kann man zwischen globalem, univer-
sellem Wissen (dem naturwissenschaftlichen Wissen) und dem lokalen, situierten
Wissen, das fiir die Durchfiihrung 6konomischer Operationen erforderlich ist, un-
terscheiden (auf den impliziten Charakter des Wissens bei Hayek gehe ich weiter
unten ein).” Hayek kritisiert insbesondere, dass das Modell des wissenschaftlichen
Wissens auf 6konomische Prozesse projiziert worden ist und so die falschliche Vor-
stellung entstand, man konnte dieses Wissen gleichsam transparent an einem Ort
zusammenziehen. Das ist Hayeks zentrales Argument gegen jede Form zentraler
Wirtschaftsplanung. Er betont:

Wenn wir dariiber einig sind, daB3 das wirtschaftliche Problem der Ge-
sellschaft hauptsachlich ein Problem der raschen Anpassung an die Ver-
anderungen in den besonderen Umstianden von Zeit und Ort ist, so
scheint daraus zu folgen, daB die Entscheidungen schlieBlich den Leuten
liberlassen werden miissen, die mit diesen Umstanden vertraut sind,
die unmittelbar von den relevanten Veranderungen und von den sofort
verfligbaren Mitteln wissen, die die Anpassung erfordert. Wir kénnen
nicht erwarten, daB diese Probleme dadurch gelost werden konnen,
daB zuerst all diese Kenntnis einer zentralen Behorde mitgeteilt wird, die,
nachdem sie alles Wissen zusammengefaBt hat, ihre Anordnungen trifft.

6  Hayek: »Die Verwertung des Wissens in der Gesellschaft, S. 58. Es gibt eine breite Literatur
zur historischen Entwicklung von Hayeks Position im Rahmen der so genannten >sozialisti-
schen Kalkulationsdebattes, sieche dazu exemplarisch Vaughn: »Economic Calculation under
Socialism«; Caldwell: »Hayek and Socialism« und Mirowski: Machine Dreams, S. 233-241.

7  Wegen der Betonung partieller und lokaler Wissensformen spricht Burczak (Socialism
after Hayek, S. 17-37) auch von Hayeks >postmoderner Okonomik:. Zur Definition impli-
ziten Wissens vgl. Collins (»Drei Arten impliziten Wissens«), der interessanterweise auch
feststellt, dass der »Unterschied zwischen implizitem und explizitem Wissen eine enorme
okonomische Bedeutung hat« (ebd., S. 92).



Sie miissen durch irgend eine [sic] Form der Dezentralisation gel6st
werden. Aber das beantwortet nur einen Teil unseres Problems. Wir
brauchen Dezentralisation, weil wir nur so erreichen kénnen, daB die
Kenntnis der besonderen Umstidnde von Zeit und Ort sofort ausge-
niitzt wird. Aber der >Mann vor Ort« kann nicht allein auf der Grundlage
seiner beschrankten aber detaillierten Kenntnis der Tatsachen seiner
unmittelbaren Umgebung entscheiden. Es bleibt noch das Problem,
ihm jene weitere Information zu vermitteln, die er braucht, um seine
Entscheidungen an die Veranderungsmuster der Gesamtwirtschaft an-
zupassen.®

Diese Vermittlung von Information« — die offenkundig ein medialer Prozess ist, man
denke nur daran, dass z.B. Friedrich Kittler’ Medien als Technologien der Speiche-
rung, Prozessierung und Ubertragung von Information definiert hatte —, geschieht
nach Hayek eben iiber das Preissystem: »Wir missen das Preissystem als einen
solchen Mechanismus zur Vermittlung von Informationen ansehen.«'® Die Preise,
ausgedriickt im Medium Geld, das gegen die Waren getauscht wird, signalisieren
Produktionsnotwendigkeiten, Knappheit etc."

Man kann aus medientheoretischer Sicht schon hier kritisch anmerken, dass
Hayek den >Preismechanismus« als transparentes Medium des verteilten und situ-
ierten Wissens begreift, ohne eine Eigendynamik des Mediums anzunehmen.'? Die
Idee, dass das Medium zum eigentlichen Zentrum der ganzen Veranstaltung wer-
den konnte, scheint Hayek fremd zu sein. Fiir Hayek ist Geld tatsachlich und im
Wortsinne ein, wie Marx sehr kritisch iiber >die Okonomen« anmerkt, »pfiffig aus-
gedachtes Auskunftsmittel«'®. Marxianische, z.B. wertkritische, Ansitze hingegen

Hayek: »Die Verwertung des Wissens in der Gesellschaft, S. 63 (Hervorhebung J.S.).

Vgl. Kittler: »Vorwort, S. 8.

10 Hayek: »Die Verwertung des Wissens in der Gesellschaft«, S. 65. Vgl. auch Lavoie: »Com-
putation, Incentives, and Discovery«, S. 74: »[T]he price system is a crucial knowledge
medium.«

Il Vgl ebd., S. 73: »Economists largely agree that the price system is a vital source of infor-
mation for decision making. Scarce resources, by which economists mean anything that
is not so abundant as to be a free good, need to be allocated in regard to their relative
scarcity, and this is at least approximately gauged quantitatively in money prices.«

12 Man misste hierzu ausfiihrlicher Hayeks Konzeption des Preissignals mit der These der
Neutralitdt des Geldes, wie sie in eher neoklassischen Traditionen (welche von Hayek
zunehmend kritisiert wurden) vorherrscht, in Verbindung bringen. Zur Kritik Hayeks aus
Sicht der Informationstheorie vgl. Smith: »Hayek meets Information Theory«.

I3 Vgl. Marx (»Zur Kritik der Politischen Okonomie, S. 36): »In andern Worten, unter dem

Vorwand, den einfachen Tauschhandel zu betrachten, veranschaulichen sich die Okono-

men gewisse Seiten des Widerspruchs, den das Dasein der Ware als unmittelbare Einheit

von Gebrauchswert und Tauschwert einhiillt. Andrerseits halten sie dann konsequent am

Tauschhandel als addquater Form des Austauschprozesses der Waren fest, der nur mit

gewissen technischen Unbequemlichkeiten verkniipft sei, wofiir Geld ein pfiffig ausge-

dachtes Auskunftsmittel. Von diesem ganz flachen Standpunkt aus hat ein geistreicher
englischer Okonom daher richtig behauptet, Geld sei ein bloB materielles Instrument, wie
ein Schiff oder eine Dampfmaschine, aber nicht die Darstellung eines gesellschaftlichen



insistieren in Anschluss an Marx’ enigmatische Formulierung vom Kapital als >auto-
matischem Subjekt<'* auf der Eigendynamik des im Geld verkorperten Werts — und
darauf, dass es eben die selbstzweckhafte Akkumulationsbewegung dieses abstrak-
ten Mediums ist, die zu den externen (6kologischen), wie internen (6konomischen)
Krisen des Kapitalismus mit letztlich katastrophalen Folgen fiihrt." Jedenfalls sind
manche 6konomische offenbar auch medientheoretische Fragen — und man kann
und muss dartiiber streiten, ob die Medien transparente Kandle sind oder eine Ei-
gendynamik besitzen.

Dass es bei Hayek ganz zentral um mediale Fragen geht, wurde insbesonde-
re auch wahrend und nach der so genannten >sozialistischen Kalkulationsdebat-
te« zwischen Mises, Hayek und ihren Kritikern deutlich. So bemerkte z.B. Oskar
Lange spater: »The market process with its cumbersome tatonnements appears
old-fashioned. Indeed, it may be considered as a computing device of the pre-elec-
tronic age.«'®¢ Wenn also der Markt und sein Preissystem eine Art digitales Medium
sind (insofern Preise digital sind — sie kennen kein Kontinuum, sondern nur diskre-
te Abstufungen), was bedeutet dann eigentlich das Auftauchen digitaler Medien
im engeren Sinne?'’ Kénnte das Preissystem durch diese digitalen Medien nicht
nur gestort, wie bislang diskutiert, sondern womoglich im positiven Sinne ersetzt
werden? Lange scheint das ja zu suggerieren: Wie spiter Peters'® oder Cockshott/
Cottrell'” scheint er anzunehmen, dass mit den modernen Computern nun doch
eine Art zentraler Wirtschaftsplanung moglich sei (dabei behalten etwa Cockshott/
Cottrell geldahnliche, aber nicht akkumulierbare Arbeitszeitbescheinigungen bei).
Lavoie nennt das computopia: »[A]n image of an economy being centrally planned
by a massive computer. [...] Do the undeniably rapid advances in computer science
suggest that even if this computopia is farfetched now, it might become a realistic

Produktionsverhdltnisses und folglich keine 6konomische Kategorie.«

14 Marx’ Formulierung findet sich in »Das Kapital I«, S. 169. Vgl. dazu Kurz: »Subjektlose
Herrschaft.

I5 Vgl Lohoff/Trenkle: Die groBe Entwertung.

16 Lange: »The Computer and The Markets, S. 402. Vgl. auch ebd.: »In other words, the
market may be considered as a computer sui generis which serves to solve a system of
simultaneous equations. It operates like an analogue machine: a servo-mechanism based
on the feedback principle. The market may be considered as one of the oldest historical
devices for solving simultaneous equations.«

I7 Diese Digitalisierung des situierten und verteilten Wissens durch die geldférmigen Prei-
se dhnelt auch Luhmanns Beschreibung der Explikation von Wissen, vgl. Ernst: »Prasenz
als Form einer Differenz«, S. 61f. SchlieBlich bleibt als Problem benannt, dass der argu-
mentative Ubergang von dem digitalen, aber nicht biniren Medium Geld (das zudem
moglicherweise besser als ein symbolisch generalisiertes Kommunikationsmedium als ein
technisches Medium verstanden ist, siehe kritisch dazu GanBmann: »Money«) zu den bi-
nar-digitalen technischen Medien ein Sprung sein mag — vorlaufig gerechtfertigt dadurch,
dass die Preissignale als diskrete und quantitative GréBen computable sind. Zur Rolle der
Messung im Prozess der Verfertigung der digitalen Werte bzw. Preise (was nicht das glei-
che ist) nach Marx, vgl. Schlaudt: »Marx als Messtheoretiker«. Zur Rolle des Kalkulierens
vgl. auch Bryer: »The History of Accounting and the Transition to Capitalism in England«.

18 Peters: Computer-Sozialismus.

19  Cockshott/Cottrell: Towards A New Socialism.



alternative in the future?«* Doch die ganze Debatte dreht sich immer um die Frage
Markt versus zentrale Planung, was die paradigmatische Rolle zentraler Mainframes
unterstreicht. Doch schon bei Hayek hieB es interessanterweise:

Der Streitpunkt ist nicht, ob geplant werden soll oder nicht; sondern
ob die Planung zentral von einer Behorde fiir das ganze Wirtschaftssy-
stem geschehen soll, oder ob sie unter viele Individuen aufgeteilt wer-
den soll. Planen in dem speziellen Sinn, in dem es in den gegenwartigen
Auseinandersetzungen gebraucht wird, bedeutet notwendigerweise
zentrale Planung — Leitung des ganzen Wirtschaftssystems nach einem
einheitlichen Plan. Konkurrenzwirtschaft andererseits bedeutet dezen-
tralisiertes Planen durch viele getrennte Personen.?!

D.h. die Marktordnung ist eine Art dezentrale Planung (wobei es nicht einleuchtet,
warum eine dezentrale Planung unbedingt liber Konkurrenz stattfinden muss, ein
wichtiger Punkt, auf den zuriickzukommen sein wird), und um als solche zu funk-
tionieren, muss ein System von Vermittlungen etabliert werden, das den Austausch
des Wissens erméglicht. Lavoie weist daraufhin, dass man >Markt« auf drei verschie-
dene Weisen verstehen kann, von denen eine, Markt als Motivator von Leistung,
jetzt einmal ausgeklammert sei. Er unterscheidet erstens (im eben diskutierten Sin-
ne) Markt als eine Art ~Computers, von Markt — mit Hayek — als eine Art > Kommu-
nikationssystem«. Dass Hayek das »Preissystem als eine Art von Maschinerie zur
Registrierung von Veranderungen [...] oder als ein System von Fernvermittlung« be-
zeichnet hat,?? was etwa an das Telefonnetz erinnert, unterstreicht dies. Nochmal
Lavoie zum Markt als Kommunikationssystem: »There is thus a bidirectional com-
municative process that produces a kind of social intelligence that depends on but
goes beyond, the individual intelligences of the system’s participants.«?* D.h. hier
taucht ein ganz anderes mediales Muster auf: Nicht mehr ein zentraler Rechner, ein
Computer als Rechenmaschine, sondern — denn der >bidirectional communicative
process< erinnert natiirlich nicht nur ans Telefonnetz — vernetzte Computer. Spite-
stens seit Lickliders und Taylors legendarem Text von 1968 The Computer as a Com-
munication Device, in dem sie explizit die Moglichkeit diskutieren, mit vernetzten
Computern >distributed intellectual ressources< zu koordinieren, 16st das Leitbild
des Computers als Kommunikationsmedium jenes des Computers als Rechenma-
schine ab. So taucht die Frage auf, ob der so wichtige >bidirectional communicative
process« (oder sogar der >multidirectional<) unbedingt durch in Geld ausgedriickte
Preissignale stattfinden muss. Oder nochmal Lavoie zum Markt: »What is crucial to
its cognitive function, however, is that it provides a discovery process that by its
very nature cannot be centrally directed but depends on a bidirectional communi-

20 Lavoie: »Computation, Incentives, and Discoveryx, S. 75.

21 Hayek: »Die Verwertung des Wissens in der Gesellschafts, S. 59.
22 Ebd., S. 66.

23 Lavoie: »Computation, Incentives, and Discovery«, S. 78.



cative interplay between its participants.«** Die unausgesetzte Abwehr zentralisier-
ter zugunsten verteilter Strukturen erinnert stark an die Diskussion in den 1960er
Jahren uber die Vorziige verteilter Computernetze — da diese anders als zentrali-
sierte Strukturen gegeniiber Militarschlagen nicht so anfillig seien. Jedenfalls klingt
folgende Beschreibung des Markts durch Hayek schon sehr nach einem Netzwerk:
»Das ganze funktioniert als ein Markt, nicht weil irgend eines seiner Mitglieder das
ganze Feld liberblickt, sondern weil der begrenzte Gesichtskreis des Einzelnen den
der anderen gentigend Uliberschneidet, so daB durch viele Zwischenglieder die re-
levante Information allen Gibermittelt wird.«* Spitestens jetzt kann man fragen, ob
nicht jenseits der Alternativen:

| Markt (= dezentrale Planung mit Geld, bzw. Preissystem als >System von Fern-
vermittlung<) und

2 Staatsplanung (= zentrale Planung mit zentralem Rechner; je nach Ansatz noch
mit Geld, angelegentlich aber auch ohne gedacht)

3 nicht eine dritte Alternative denkbar ist: namlich eine dezentrale Planung, in der
das »>System von Fernvermittlung< nicht Gber Preissignale, sondern iiber andere
Kommunikationsformen hergestellt wird: z.B. vernetzte Computer (das ahnelt der
Fragestellung bestimmter Formen marxianischer Kritik, namlich ob die indi-
rekte Vermittlung durch Tausch an Markten durch eine direkt kommunikative
Steuerung der Produktion ersetzt werden kann, ich komme darauf zurtick).

Lavoie schreibt zum Markt: »This knowledge, as encapsulated in prices, serves in
turn to guide the decisions of individual participants.«** Man kann fragen, ob es —
wenn der Wissenstransfer doch so wichtig ist — nicht noch viel besser ware, wenn
das Wissen nicht in >Preisen eingekapselt<, sondern vielmehr direkter zur Verfiigung
stiinde (es sei denn, man konnte gesondert zeigen, dass diese >Einkapselung< un-
verzichtbar ist, z.B. als eine Art Komplexitatsreduktion). Mit Datennetzen kénnte
eine dezentrale Informationssammlung, -verarbeitung und -verteilung durchgefiihrt
werden. Dabei ist gar nicht allein an Kommunikation im Sinne von natiirlich-sprach-
lichem Austausch zu denken, sondern vielmehr auch die Moglichkeit durch die Mo-
bilisierung des Internets in mobilen und z.B. GPS-getrackten Geraten zu beachten.
Diese mobilen Medien entsprechen der von Hayek so betonten >Kenntnis der be-
sonderen Umstande von Zeit und Ort<«. Mobile Medien sind heute wesentlich situ-
ierte Medien, konnen also im Prinzip lokales Wissen abbilden und verarbeiten und
so mit anderem lokalen Wissen vernetzen.

Nicht identisch mit der Frage nach der raum-zeitlichen Situiertheit des Wissens
ist ein weiterer bei Hayek anzutreffender Aspekt, der hier zentral ist: Die Frage
nach implizitem Wissen oder >tacit knowledge«.?” Die These ist dabei: »The impos-
sibility of conveying tacit knowledge of market participants to a higher authority be-

24 Ebd,S.74.

25 Hayek: »Die Verwertung des Wissens in der Gesellschaftx, S. 65.
26 Lavoie: »Computation, Incentives, and Discoveryx, S. 78.

27 Vgl. Oguz: »Hayek on Tacit Knowledge«.



came central to his defense of decentralization and free market.«?*® MutmaBlich be-
deutet dies, dass der Markt Wissen nutzbar macht, welches die Teilnehmer*innen
selbst nicht artikulieren kénnen — also kann auch kein zentrales Planungsinstitut
dieses Wissen nutzbar machen. Wie kann ein implizites Wissen ausgerechnet und/
oder allein in dem durch Geld notierten Preissystem ausgedriickt werden? Ein Bei-
spiel: Man konnte sich vorstellen, dass die Kaufentscheidung fiir ein Gut, auf das
man z.B. einfach Lust hat (ohne zu wissen, warum) und die aus dieser Entscheidung
folgende veranderte Nachfrage, die im Prinzip wiederum den Preis andert, als Si-
gnal interpretiert werden kann, das einen impliziten Wunsch (bzw. eine Vielfalt
von diesem) lesbar macht. Wenn implizites Wissen oder >tacit knowledge« per se
nicht kommunizierbar ist, dann kann es keiner direkt kommunikativen Struktur zur
Verfligung stehen. Allerdings zeigt die Annahme, dass das Preissystem das implizi-
te Wissen ja nun irgendwie doch verfligbar macht (»communicative process«, wie
Lavoie schreibt)?, dass es nicht ginzlich inkommunikabel ist, andernfalls kénnte es
auch fiir den Marktprozess keinerlei Relevanz besitzen*® (auBerdem kann implizites
Wissen, zumal, wenn es, wie oft betont, korperlich verfasst ist, ja offenbar gelehrt
werden, ist also irgendwie vermittelbar). Ware es daher nicht auch denkbar, dass
nicht verbalisierbares Wissen anderweitig operativ gemacht wird?*' Und sind es
nicht genau die Techniken der Profilbildung und des Trackings, die heute die be-
zeichnend so genannten >sozialen Medien« pragen, die exakt das machen?

Deleuze sprach schon vor langer Zeit hellsichtig davon, dass die Kontrollge-
sellschaften den »individuellen oder numerischen Koérper durch die Chiffre eines
»dividuellen< Kontroll-Materials ersetz[en]«.3? So wird heute intensiv daran ge-
forscht, das Verhalten der Nutzer*innen als Big Data zu sammeln und darin Muster
zu erkennen, die im Falle von Amazon schon dazu gefiihrt haben, dass man sich ein

28 Ebd., S. 146. Vgl. Lavoie: »Computation, Incentives, and Discovery«, S. 75: »If the cogni-
tive function of markets were only computational, then very few elements of capitalistic
markets would need to be borrowed to make socialism work.«.

29 Ebd, S.78.

30 Vgl. Mirowski (Machine Dreams, S. 240f.), der zu Hayek bemerkt, dass dieser »on the
one hand [...] sound[s] so very modern —>the price and market system is in that sense a
system of communication, which passes on (in the form of prices, determined only on the
competitive market) the available information that each individual needs to act, and to act
rationally« [...] — and yet, on the other, continue to treat this >information< as something
ethereal, impervious to all attempts at codification, analysis, and control, and in the end,
fleetingly evanescent.« Sehr genau bemerkt Mirowski also die theoretische Spannung bei
Hayek zwischen dem scheinbar unverfiigbaren lokalen, situierten, impliziten Wissen und
dessen eben dann doch méglicher Verfiigbarmachung durch Preissignale.

31 Vgl. Ernst: »Prasenz als Form einer Differenz«. Schmidt (2012) verwirft den Begriff der
»tacit knowledge« nach Polanyi ganz und argumentiert, dass man stattdessen die lokalen
didaktischen Praktiken beobachten muss — ein Ansatz, der offenbar auch davon ausgeht,
dass das implizite Wissen (wenn es denn existiert) im Prinzip explikabel und also Hayeks
Einwand gegen Formen der Planung unzutreffend ist (siehe ebd., S. 216f.). Im Ubrigen
zeigt Schmidts Rekonstruktion der Argumentation Polanyis sehr schén, wie dhnlich sie
Hayeks Argumentation ist — und dass sie im Prinzip aus denselben ideologischen Motiven
gespeist ist. Hayek wird dabei kurz erwihnt (ebd., S. 172).

32 Deleuze: »Postskriptum iiber die Kontrollgesellschaften, S. 262.



Patent auf >pre-shipping:« oder >predictive delivery<* gesichert hat: Die Ware wird
ausgeliefert, bevor die Kund*innen etwas bestellt haben (das ist zumindest die Idee).
Man kann das absurd finden, aber es zeigt sich, dass auch hier >tacit< oder >implicit
knowledge« operativ gemacht werden soll — tatsachlich gibt es auch unabhangig
von Amazon eine breite Forschung dazu, wie man Big Data nutzen kann, um »tacit
knowledge« zu operationalisieren; so haben etwa Nowshade Kabir und Elias Cara-
yannis zu Big Data, Tacit Knowledge and Organizational Competitiveness geforscht.
Ohne irgendeiner reduktionistischen Technikeuphorie folgen zu wollen, lieBe sich
argumentieren, dass Big Data also, statt wie gegenwartig nur fiir Werbung oder
Uberwachung genutzt zu werden, unter sehr verinderten gesellschaftlichen Be-
dingungen (die u.a. einen stark verbesserten und transparenten Datenschutz ein-
schléssen) eine Grundlage einer dezentralen und verteilten Planung sein kénnte.**
Um dies kurz zu erlautern: In Markten produzieren Produzent*innen als — wie
man mit Marx sagen kann — getrennte Privatproduzent*innen, d.h. alle oder viele
produzieren getrennt drauflos und dann schaut man, was am Markt verkauft wer-
den kann. Durch eine (historisch obsolete) zentrale und eine (eben vielleicht nun
mogliche) dezentrale bzw. verteilte Planung wird diese ex post- durch eine ex ante-
Vermittlung ersetzt.** D.h. die Mitglieder einer Gesellschaft sprechen sich vorher
ab, was sie brauchen und wollen und entsprechendes wird dann produziert und
verteilt. Es gibt heute diverse neuere Ansitze partizipativer Okonomie, dezentra-
ler und verteilter Planung, des Commoning etc.* Hier soll nicht auf die Ansitze en
détail eingegangen werden — entscheidend ist nur die in verschiedener Form allen
gemeinsame |dee, die ungesellschaftliche, da isolierte und dann ulber die Bewe-
gung der Sachen (Waren- und Geldfliisse) koordinierte Produktion, durch eine ge-
sellschaftliche, d.h. letztlich (irgendwie) kommunikativ koordinierte Produktion zu
ersetzen. Eine solche Produktion benétigte logischerweise keine Markte und kein
Geld mehr, denn in ihr wiirde nicht getauscht. Man einigt sich (irgendwie) darauf,
was produziert werden soll, teilt (irgendwie) die Arbeit auf, erstellt die Produkte
und verteilt sie gemaB den anfanglich getroffenen demokratischen Beschliissen.

Es ist mithin keineswegs einzusehen, warum nur der Markt bzw. der Wettbe-
werb als ein — wie Hayek in einem weiteren beriihmten Aufsatz argumentiert —*
Entdeckungsverfahren funktionieren kénne. Kann nicht auch Kooperation ein Ent-
deckungsverfahren sein — was sowohl durch Entwicklungen im Software-Bereich

33 Lomas: »Amazon Patents >Anticipatory« Shipping«.

34 Vgl auch das Konzept post-monetirer Okonomie bei Heidenreich/Heidenreich: Forde-
rungen, S. 104-136.

35 Natirlich versucht man heute schon, etwa liber Marktforschung, vorher in Erfahrung zu
bringen, ob die angedachten Produkte wirklich bendtigt werden — interessanterweise ist
eine solche Vorausplanung schon ein Schritt in Richtung einer ex ante-Produktionsweise.

36 Vgl. die Kontroverse zwischen Adaman/Devine (»Participatory Planning as a Deliberative
Democratic Process«) und Hodgson (»Socialism Against Markets?«; »The Limits of Parti-
cipatory Planning«) um die Moglichkeiten dezentraler und partizipativer Planung, bei der
es — nicht zufdllig — zentral um die Frage der Explizierbarkeit des 6konomisch relevanten
impliziten Wissens geht. Vgl. auch, ebenfalls Hayek diskutierend, Dyer-Witheforde: »Red
Plenty Platformsc.

37 Hayek: »Der Wettbewerb als Entdeckungsverfahren«.



(Stichwort: Open Source) als auch schon durch die klassische GroBforschung in
Militar, High Science und Industrie nahegelegt wird?*® In der Tat setzt die markt-
gangige Entwicklung von Produkten, selbst wenn das urspriingliche Movens dafiir
durch die Konkurrenz induziert ist, meist sehr umfangliche kooperative Prozesse
voraus, Prozesse, die durch vernetzte Computersysteme erweitert und befordert
werden, was heute Gegenstand des eigenen Forschungsgebietes des Computer-
Supported Cooperative Work ist. Es ist bemerkenswert, dass Hayeks, wenn auch
auf dem Markt zentrierte, Betonung der Selbstorganisation auch ein wichtiger Ein-
fluss fir die Bloomington School war, aus der die Forschungen Elinor Ostroms
hervorgingen, die 2009 den >Nobelpreis« fiir Okonomie fiir ihre Forschungen zur
Geschichte, Praxis und Theorie kooperativer Allmende bekam.** Insbesondere in
ihrem Vorwort zur deutschen Auflage ihres Hauptwerks zu den Commons betont
Ostrom — dieser Aspekt kann hier nur angedeutet werden — die zentrale Rolle
von Kommunikation fiir die Koordination von Kooperation.* Erneut kann man fra-
gen, ob nicht die (in westlichen Staaten zumindest gegebene) nahezu ubiquitdre
Vernetzung mit mobilen Medien eine glinstige infrastrukturelle Voraussetzung fiir
Commons >jenseits von Markt und Staat« ist, wie es im Untertitel eines bekannten
Buches zum Thema heif3t.*'

Hayeks Ansatz, Dezentralisation und Selbstorganisation zu betonen und d.h.
die Betonung des verteilten, situierten und impliziten Wissens und der Notwen-
digkeit von Entdeckungsverfahren, schliet nicht aus, dass es andere Weisen ge-
ben konnte als den Markt und d.h. den Tausch Ware gegen Geld, um Produktion,
Allokation und Distribution zu organisieren. Insofern scheint immer noch nicht
ausgemacht, dass Burczaks Behauptung richtig ist: »Post-Hayekian socialism is ne-
cessarily market socialism. National economic planning, whether authoritarian or
democratic, is a dubious ambition for the future of socialism.«** Don Lavoie gibt
ahnlich zu bedenken:

Those nonmarket forms of socialism that used to argue for the ab-
olition of money needed to be reminded that the cognitive function
markets serve requires that profit-loss calculation take place in terms
of a common denominator. There can be no systematic comparison of
alternative production techniques without cost calculations in money
units, and these at base involve matters of simple arithmetic.*

Lavoie argumentiert also, dass es ohne Geld keine >profit-loss calculation« gibe.
Dieses Argument kann man als erschlichen zuriickweisen — denn Geld ist eben

38 Vgl. zur Rolle der Kooperation auch Schiittpelz/GieBmann: »Medien der Kooperation«.

39 Vgl. Horn: Hayek fiir Jedermann, S. 228.

40 Vgl. Ostrom: Die Verfassung der Allmende, S. xviii und passim.

41  Vgl. Helfrich/Heinrich-Boll-Stiftung: »Commons«; vgl. zur Infrastruktur von Commons
auch Marttila/Botero: »Infrastructuring for Cultural Commonsc.

42  Burczak: Socialism After Hayek, S. 138.

43 Lavoie: »Computation, Incentives, and Discovery«, S. 75.



das Medium, das alles als »profit<>loss< kalkulierbar macht, ja, dies erzwingt und
natiirlich kann diese Form ohne Geld nicht aufrechterhalten werden. Und das wire
vielleicht auch gut so, wenn nicht abstrakter Profit, sondern z.B. gemeinsame, de-
mokratische, sachbezogene Erorterungen, die doch auch einen >systematic compa-
rison< zustande bringen konnen sollten, dariiber entscheiden, ob eine von verschie-
denen »alternative production techniques< zum Einsatz kommt. Moglicherweise
widre — die unriihmliche Rolle von >Externalitdten< im Blick — dies eben genau die
bessere Weise, die besseren Technologien etc. auszuwahlen. Lavoies Argument,
»[m]arkets provide a cognitive aid, in this sense, without which economic activity
would be prohibitively inefficient«,* mag in dem Sinne unzutreffend sein, dass es
vielleicht nicht immer darauf ankommt, ob etwas im Sinne abstrakter Akkumulation ef-
fizient ist, sondern vielmehr darauf, was man stofflich produzieren und konsumieren will.

Allerdings verweist Lavoie auf einen nicht-trivialen Punkt: Geld und die damit
gegebene Darstellung von Produkten und Prozessen in Preisen macht diese ver-
gleichbar und kalkulierbar (jedenfalls in bestimmten Hinsichten). Der >systematic
comparison« kann sich auf einen >common denominator« berufen. Dies wirft eine
wirklich zentrale Frage auf: Denn auch Big Data und mogliche andere Formen von
Daten, die der gemeinsamen Koordination nach dem Geld zugrunde liegen, sind
immer noch quantitative, mithin digitale Daten. Die Hinweise von Historikern wie
Jacques Le Goff,* dass es Geld schon vor dem Kapitalismus gab, wirft ja die Frage
auf, ob es nicht auch Geld nach dem Kapitalismus geben kann — Geld, das dann
vielleicht keines mehr ist. Jedenfalls kann eine Gesellschaft nach dem Geld nicht
eine Gesellschaft nach der Mathematik sein. Statt, dass die Waren Uber Preissi-
gnale kommunizieren und die Menschen nur die Medien dieser Bewegung sind
(wie im Kapitalismus), missen die menschlichen Akteure liber ihre Produktion
kommunizieren und sie werden immer noch abwagen miissen, was machbar und
was nicht machbar erscheint — und das wird quantitative Vergleiche notwendig
machen. Daher ist die Struktur und Operation dieses Zeichensystems, welches
den Koordinationsprozess von der Zirkulation in die Produktion verschiebt, von
zentraler Wichtigkeit. Es ist zu klaren, in welchem Verhaltnis dieses Zeichensystem
zur Quantifizierung steht. Und es ist zu erklaren, wie groBBe Vorteile des Geldes
— seine Anonymitit, aber auch gerade seine extreme Reduktion der Information,
die eben eine regionale und globale 6konomische Kommunikation ermoglicht —
kompensiert werden kénnen, wenn man eine postmonetdre und d.h. nach-tausch-
und nach-marktférmige Produktion fiir erstrebenswert halt, was angesichts der
massiven 6konomischen und 6kologischen Verwistungen durch den Kapitalismus
doch zumindest einmal diskutiert werden sollte. Jedenfalls ist — im Prinzip — mit den
mobilen und situierten, >smarten« Medientechnologien die Basis fiir eine dezentrale
und verteilte Planung von Okonomie entstanden, die m.E. das verteilte, situierte
und implizite Wissen mobilisieren kann, ohne auf die letztlich destruktive Form der
abstrakten Akkumulation an Markten setzen zu missen.

44 Ebd,, S. 74.
45 Le Goff: Geld im Mittelalter; siehe auch Kurz: Geld ohne Wert.
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ABSTRACT CHRISTOPH ERNST (I)

Deutschsprachiges Abstract

MEDIEN UND IMPLIZITES WISSEN — EINLEITENDE BEMERKUNGEN ZU
EINER VIELSCHICHTIGEN BEZIEHUNG IN DER ARA DES UBIQUITOUS
COMPUTING

Der Einleitungstext skizziert das nicht immer einfache Verhaltnis zwischen Medien-
theorie und Theorien des impliziten Wissens. In der Ara des ubiquitous computing
sowie des Internets der Dinge wird dieses Verhiltnis fiir die aktuelle medientheo-
retische Debatte immer wichtiger. Als zentrales Bezugsphanomen wird der Ge-
brauch von Interfaces identifiziert. Der Text gibt einen Einblick in die medientheo-
retischen Diskussionsmoglichkeiten des Verhaltnisses von Medien und implizitem
Wissen, insbesondere im Kontext der Debatten rund um die medienwissenschaft-
liche Kulturtechnikforschung. Am Beispiel einer Debatte zwischen Michael Polanyi
und Alan Turing aus dem Jahr 1949 wird zudem schlaglichtartig auf die historische
Dimension des Themas hingewiesen.

Englischsprachiges Abstract

MEDIA AND TACIT KNOWLEDGE - INTRODUCTORY REMARKS ON A
MULTILAYERED RELATION IN THE ERA OF UBIQUITOUS COMPUTING

The introductory text comments on the complicated relation between media
theory and theories of implicit knowledge. In the era of ubiquitous computing and
the internet of things, this relationship is becoming increasingly important for the
current debate in media theory. The use of interfaces is identified as the central
reference phenomenon for this discussion. The text gives an insight into the possi-
bilities of a media-theoretical description of this relation — especially in the context
of the debates surrounding the debate on cultural techniques. Using the example
of a debate between Michael Polanyi and Alan Turing from 1949 the text also draws
attention to the historical dimension of those issues.



ABSTRACT JAN DISTELMEYER

Deutschsprachiges Abstract

AN/LEITEN. IMPLIKATIONEN UND ZWECKE DER COMPUTERISIERUNG

Die Verbindung der zwei Konzepte implizites Wissen und Interface fiihrt zu
grundsitzlichen Fragen. Was >wissen< Computer von jenen, mit denen sie in Kontakt
kommen sollen? Wie wird ihr Gebrauch angelegt? Welcher Art ist das Wissen um
diese Maschinen, das wir als Gebrauchende/Verbundene ein- und ausiiben? Und
welche Rolle spielt dabei die gegenwartige Betonung einer Allgegenwart und
Unmerklichkeit des Computers, einer Technosphire jenseits etablierter Subjekt-
Objekt-Verhiltnisse und Zweckfragen? Interfaces sind dabei nicht als Gebrauchs-
schnittstellen zu unterschitzen — sie bilden in Form diverser Prozesse des Leitens
und Verbindens einen Komplex, der die Ausbreitung computerbasierter Technolo-
gie und Verhiltnisse leitet.

Englischsprachiges Abstract

CARRY (ON): IMPLICATIONS AND PURPOSES OF COMPUTERIZATION

The connection between the concepts tacit knowledge and interfaces leads to
fundamental questions. What do computers >know« about those, they are con-
structed to get in touch with? How is use structured and designed? What kind of
knowledge about these machines is at work, that we exercise dealing with them?
And how is this related to the current emphasis on ubiquitious as well as seamless
computing, on a >technosphere« of >twenty first century media« and an absence of
given purposes? Interfaces are not to be mistaken for just user interfaces — as a
complex of manifold processes of connectivity and conduction, they do carry the
promoted computerization of the world.



ABSTRACT TIMO KAERLEIN

Deutschsprachiges Abstract

»WALKING FOR DESIGN«. ZUR EVOKATION IMPLIZITEN WISSENS IM IN-
TERACTION DESIGN FUR DIE MOBILE MEDIENNUTZUNG

Der Beitrag thematisiert das Gehen als Korpertechnik, die nicht lediglich ein soma-
tisches, sondern auch ein kollektives implizites Wissen um urbane Etikette, Orien-
tierung, Navigation und die Choreographien von Kérpern in Bewegung umfasst.
Das Interaktions- und Interface-Design fiir mobile Endgerate steht vor der beson-
deren Herausforderung eine Nutzung wahrend des Gehens zu gestatten, sodass es
dabei unweigerlich zu einer Auseinandersetzung mit der sozialen und kulturellen
Komplexitat fluider alltaglicher Bewegungsablaufe kommt. Vor diesem Hintergrund
untersuche ich aktuelle Strategien fiir das Design mobiler Interfaces daraufhin, wie
sie diese Dimensionen impliziten Wissens in den Entwurfsprozess miteinbeziehen.
Angesichts der Unzulanglichkeit quantifizierender Verfahren der mobile data sci-
ence greifen Designerlnnen u.a. auf Ansatze der non-representational theory zurick,
um kaum zu explizierende Qualititen der Fortbewegung zu FuB zum Thema zu
machen. Implizites Wissen wird damit zu einem zentralen Bezugspunkt kulturwis-
senschaftlicher wie designorientierter Forschungsansiatze zum Gehen als zuneh-
mend medial aufgeriisteter Kérpertechnik.

Englischsprachiges Abstract

»WALKING FOR DESIGN«. EVOCATIONS OF TACIT KNOWLEDGE IN IN-
TERACTION DESIGN FOR MOBILE MEDIA

The article addresses walking as a bodily technique which comprises not only a
somatic but a collective implicit knowledge about urban etiquette, orientation, na-
vigation and the choreographies of bodies in motion. The interaction and interface
design for mobile devices is thus challenged to afford use while walking. For this
reason, designers need to face the social and cultural complexity of fluid every-
day motion sequences. Against this background | analyze contemporary mobile
interface design strategies and ask how exactly dimensions of implicit knowledge
are included in the design process. Given the inadequacy of quantifying approa-
ches common in mobile data science, designers in the field draw on elements of
non-representational theory to grasp qualities of bodily movement that are hardly
explicable. As walking is increasingly mediated by mobile and environmental tech-
nologies, implicit knowledge thus becomes a central concern in cultural theory and
design research alike.



ABSTRACT THOMAS BACHLE, PETER REGIER,
MAREN BENNEWITZ

Deutschsprachiges Abstract

SENSOR UND SINNLICHKEIT - HUMANOIDE ROBOTER ALS SELBSTLER-
NENDE SOZIALE INTERFACES UND DIE OBSOLESZENZ DES
IMPLIZITEN

Computerisierbares Wissen ist notwendigerweise explizit, da die Eindeutigkeit der
algorithmenbasierten formalen Sprache keinen Platz fiir Bedeutungen lasst, die tiber
die definierten Reprasentationen hinausgehen. Dies dandert sich scheinbar grundle-
gend mit Computersystemen in humanoider Gestalt, da die Umwelt mithilfe eines
mechanischen Korpers (re-)aktiv erschlossen werden kann: Diese Roboter haben
neben einem sensoriellen Weltbezug als umfassende soziale Interfaces auch Zugriff
auf eine paraverbale oder an eine kérperliche Einiibung gebundene Weitergabe
von Wissen. Vor diesem Hintergrund wird im vorliegenden Beitrag die These ver-
folgt, dass soziale, humanoide Roboter zusammen mit neuen Rechenverfahren der
Kiinstliche Intelligenz-Forschung (reinforcement learning oder kiinstliche neuronale
Netzwerke) dazu in der Lage sind, auch die Dimensionen (kollektiven, relationalen
oder korperlichen) impliziten Wissens autonom zu erschlieBen. Auch dieses lasst
sich als Einschreibung soziokultureller Ordnungen verstehen, die als Regelsysteme
abstrahiert und dadurch (zumindest prinzipiell) expliziert werden kénnen. Die Pra-
misse fiir die Kategorie eines impliziten Wissens scheint genommen und dadurch
obsolet.

Englischsprachiges Abstract

SENSOR AND SENSIBILITY - HUMANOID ROBOTS AS SELF-LEARNING
SOCIAL INTERFACES AND THE OBSOLESCENCE OF THE IMPLICIT

Computational knowledge necessarily presents itself in an explicit form, as the dis-
crete algorithm-based formal languages leave no room for ambiguity exceeding
the pre-defined representations. This limitation seems to fundamentally change in
computer systems equipped with a mechanical body in humanoid shape, which
can be used to interact with the surrounding material and social worlds. Besides
establishing a sensorial link to their environment, these robots operate as social in-
terfaces, also capable of maintaining access to paraverbal or practical dimensions of
knowledge. Against this background it is argued, that social, humanoid robots com-
bined with innovative methods in the field of artificial intelligence (such as reinforce-
ment learning or artificial neural networks) can autonomously access epistemological
dimensions usually associated with (collective, relational or embodied) forms of



implicit knowledge. The latter’s intricacy is also based on complex systems of in-
scribed socio-cultural orders, which (at least in principle) can be rendered explicit
by abstracting them as formalised systems. As a result, the premise for the category
of implicit knowledge seems obsolete.



ABSTRACT REGINA RING

Deutschsprachiges Abstract

WEARABLE TECHNOLOGIES UND IMPLIZITES WISSEN

Kaum einem alltdglicheren Phanomen liegt implizites Wissen so sehr inne, wie der
kulturellen Praxis des »sich Kleidens«. Folgt man der kulturwissenschaftlichen For-
schung, handelt es sich nicht nur um ein asthetisches Wissen um Mode, das sich
schwer explizieren ldsst, aber im Umgang mit Kleidung zeigt, sondern auch um ein
Wissen um »Beriihrung« und »Bewegung« von bzw. durch Kleidungsstiicke, die die
Tragerinnen und Trager praktisch am Leibe erfahren, aber nicht explizit benennen
konnen. Allein in dieser kurzen Skizze verweisen der Umgang mit und die Erfah-
rung von Kleidung auf innere implizite Prozesse und Erkenntnisvorginge, die darauf
deuten, dass Kleidung als Schnittstelle fungiert. Was verandert sich, wenn Kleidung
mit sogenannten Wearable Technologies computerisiert und die Praxis des »sich
Kleidens« digitalisiert wird? Interpretiert man Interfaces als Prozesse und Effekte,
erschlieBen sich neue Implikationen fiir das Verhaltnis von Kleidung und Kérper,
und damit auch fiir den Bezug von Mensch und Welt, der im Leib verkorpert wird.

Englischsprachiges Abstract

WEARABLE TECHNOLOGIES AND TACIT KNOWLEDGE

The cultural practice of dressing oneself exemplifies what is discussed with »tacit
knowledge«. Following cultural studies, it is not only an aesthetic knowledge about
fashion, which is difficult to explain but appears in one’s own dress, but also a
knowledge about »touch« and »movement« from or through garments, which the
wearer can practically experience but not explicitly name. Therefore, interacting
with garments and experiencing these point to implicit and cognitive processes,
which indicate that garments function as interfaces. What changes if garments are
computerized with Wearable Technologies and the practice of dressing is digitized?
Taking interfaces as processes and effects opens new implications to the relation-
ship between garments and the body, and thus also to the relationship between
man and the world that is embodied.



ABSTRACT CHRISTOPH ERNST (I1)

Deutschsprachiges Abstract

IMPLIZITES WISSEN, KOGNITION UND DIE PRAXISTHEORIE DES
INTERFACES

Im Kontext von Theorien des situierten und verkorperten Wissens zeichnet sich
seit einigen Jahren zwischen Medientheorie und Kognitionswissenschaft eine An-
ndherung in den theoretischen Grundpramissen ab. Dem Verhdltnis von Interfaces
und implizitem Wissen féllt in diesem Zusammenhang entscheidende Bedeutung
zu. Der Beitrag zeigt, inwiefern im Feld des Interfacedesigns giangige, kognitions-
wissenschaftlich fundierte Begriffe wie der eines conceptual models (Donald Nor-
man) medientheoretisch umformuliert werden kénnen. Am Beispiel einer spezi-
fischen Medienpraxis der Interfacesteuerung in sog. natural user interfaces wird
durchgespielt, welche Konsequenzen hieraus insbesondere fiir eine Theorie des
Interfacegebrauchs aus medienwissenschaftlicher Sicht folgen.

Englischsprachiges Abstract

TACIT KNOWLEDGE, COGNITION AND THE PRACTICE THEORY OF THE
INTERFACE

With the expanding field of theories regarding situated and embodied knowledge,
there has for some years been a convergence between cognitive sciences and me-
dia theory. The relationship between interfaces and implicit knowledge is crucial in
this context. The text shows in how far concepts deriving from field of interface
design like the conceptual model (Donald Norman) can be reformulated in a me-
dia-theoretic way. Using the example of a specific media practice in the context of
so-called natural user interfaces, the theoretical consequences for a theory of the
interface usage from media-scientific viewpoints are discussed.



ABSTRACT SABINE WIRTH

Deutschsprachiges Abstract

»THE >UNNATURAL« SCROLLING SETTING« — DON IHDES KONZEPT DER
EMBODIMENT RELATIONS DISKUTIERT AM BEISPIEL EINER UBIQUITA-
REN TOUCHPAD-GESTE

Am Beispiel der Debatte um die »intuitive« oder >natiirliche« Scroll-Einstellung bei
Trackpads diskutiert der Beitrag, inwiefern Don Ihdes Konzept der embodiment re-
lations fir die Beschreibung von populdren User-Interface-Interaktionen produktiv
sein kann. Obwohl es sich bei Interaktionsprinzipien wie dem Scrollen nicht um
eine besonders korperbetonte Geste handelt, scheint hier ein gewisses implizites
und inkorporiertes Wissen am Werk zu sein. Zum einen werden die theoretischen
Anschlussstellen zu Ihdes (post-)phanomenologischer Perspektive auf den Umgang
mit Technik im Alltag erértert. Zum anderen zeigt der Beitrag die Probleme einer
technikphanomenologischen Betrachtungsweise auf, die angesichts der Entwick-
lung von Computern als Einzelgeraten hin zu vernetzten digitalen Medienumwel-
ten, in denen Handlungsmacht nur schwer zu lokalisieren ist, an ihre Grenzen st68t.

Englischsprachiges Abstract

»THE >UNNATURAL< SCROLLING SETTING.« DON IHDE>S CONCEPT OF
EMBODIMENT RELATIONS DISCUSSED USING THE EXAMPLE OF A UBI-
QUITOUS TOUCHPAD GESTURE

Following the debates about the >intuitive« or >natural« scrolling setting of trackpads
the article discusses how Don |hde’s concept of embodiment relations can be made
productive for analyzing popular user interface interactions. Although media ge-
stures like scrolling are not actions that explicitly expose physicality, they do apply
incorporated forms of knowledge. Thus, the article explores on the one hand the
productivity of Ihde’s (post-)phenomenological perspective on the everyday use of
technology. On the other hand, the problems and shortcomings of a phenomenolo-
gy of technology are reviewed by considering the shift from computers as singular
devices towards networked digital media environments, where agency is hard to
localize.



ABSTRACT JENS SCHROTER

Deutschsprachiges Abstract

DER MARKT, DAS IMPLIZITE WISSEN UND DIE DIGITALEN MEDIEN

In der 6konomischen Theorie war es Friedrich August von Hayek, der den Be-
griff des impliziten Wissens einfiihrte (auch wenn er ihn nicht explizit verwendete).
Nach Hayeks Auffassung ist der Markt das Medium, welches die Koordination des
verteilten, situierten und impliziten Wissens in der Gesellschaft ermoglicht. Eine
zentrale Planung kann nicht an dieses Wissen gelangen und muss daher ineffektiv
sein. Allerdings gibt es seit einiger Zeit verteilte und situierte digitale Medien, so-
dass man die Frage stellen kann, ob das implizite Wissen der Gesellschaft nun nicht
doch in Tracking und Profiling sichtbar wird. Damit konnten neue Formen dezen-
traler Planung in den Blick riicken.

Englischsprachiges Abstract

THE MARKET, TACIT KNOWLEDGE AND DIGITAL MEDIA

Friedrich August von Hayek introduced the term »tacit knowledge« to economic
theory (even if he not used it explicitly). According to Hayek, the market is the
medium that allows the coordination of distributed, situated and tacit knowledge in
society. A centralized planning cannot extract this kind of knowledge and thus, has
to be ineffective. For some time, there have been distributed and situated digital
media which leads to the question whether the tacit knowledge of society becomes
now explicable in e.g. tracking and profiling. In light of this approach, new concepts
of decentralized planning could be taken into account.
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