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Kevin Liggieri

Einleitung

Arbeit 4.0�– Zur Entgrenzung der Arbeit 

Mit der Begri�s-Trias «Arbeit�– Weiter�– Denken» beschreibt das Bundesminis-
terium für Arbeit und Soziales (BMAS) 2015 in ihrem Grünbuch das neue Feld 
der «Arbeit 4.0». Im Diskussionspapier des Grünbuches, zu dem die damalige 
Arbeitsministerin Andrea Nahles ein Vorwort verfasste, stand die Problematisie-
rung von Arbeit im Wirkungsfeld von Digitalisierung, Globalisierung und demo-
gra�schen Wandel im Zentrum. Nahles verweist darauf, dass die Digitalisierung 
unsere «Fantasien und Innovationen» be�ügele, «sie überrascht uns mit immer 
neuen Produkten und Geschä�smodellen. Zugleich beginnen wir erst langsam zu 
verstehen, wie nachhaltig sie unsere Wirklichkeit bereits verändert hat, mit welcher 
Geschwindigkeit sie Medien, Wirtscha� und Alltagskultur durchdringt und völlig 
neu ordnet.»1 Die «Schnittstelle» dieser gravierenden Veränderungen sieht Nahles 
in der «Arbeit».2 Anders als bei der «Industrie 4.0», welche ö�entlichkeitswirksam 
als Zukun�sprojekt im Rahmen der Hightech-Strategie auf der Hannover-Messe 
2011 ausgerufen wurde, stehe hier der «Mensch» mit seinen «neuen Ansprüchen 
an die Organisation von Arbeit» im Mittelpunkt. Dabei ist «Individualisierung» 
für eine moderne Arbeitswelt das «Zauberwort»: «Wir wollen ein individuelles 
Leben.»3 Insbesondere die «Bedürfnisse» der Menschen sollen demzufolge bei die-
ser Debatte berücksichtigt werden. Hierbei erfordere die «Revolution des Digitalen 
[…] eine behutsame Evolution des Sozialen.»4 Die angeführten Bilder, Argumente 
und Rhetorik der Arbeitsministerin verweisen deutlich auf ein humanistisches 
Erbe, das im Bannkreis herkömmlicher Dualismen Arbeit und Mensch trennt, um 
den gezielten Zugri� von der einen auf die andere Seite zu ermöglichen. Wenn 
aber Arbeit als Dienstleistung in der heutigen Entwicklung größtenteils in tech-
nischen Strukturen aufgeht und sich auch nur hier entfaltet, dann wird es schwie-
rig Arbeits- und Lebenswelt ebenso eindeutig zu trennen, wie man es lange mit 
Natur und Technik versucht hat. Hier wird u. a. eine Technikökologie sichtbar, die 
von einer wechselseitigen Verfertigung von Arbeits- und Lebenswelt ausgeht, und 
damit das Individuum in unterschiedliche (teilweise subtile) Produktionsstruktu-
ren einspannt.

1	 Bundesministerium für Arbeit und Soziales: Grünbuch. Berlin 2015, S.�6.
2	 Ebd.
3	 Ebd., S.�7.
4	 Ebd., S.�8.
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Durch die neuen konkreten und epistemischen Umstände zeigt sich eine Ver-
änderung der Arbeitsumwelt(en), die nicht nur Chancen für mehr Flexibilität 
und individuelle Arbeitsgestaltung bieten kann, sondern ebenso Risiken höherer 
Arbeitsbelastung, Entsubjektivierung und Entgrenzung birgt. Das auf die im Grün-
buch gestellten Fragen antwortende Weißbuch des BMAS konstatiert daher zurecht 
eine «Verschiebung von vormals physischen zu überwiegend psychischen Anforde-
rungen».5 Was macht man nun mit einem traditionellen Arbeitsbegri�, der sich aus 
einer körperlichen Arbeit ableitet?6 Im Unterschied zu früheren Arbeitsmodellen 
(Industrialisierung, Taylorismus, Fordismus, etc.)7 sind in der neuen Arbeitswelt 
des Technozäns Di�erenzen zwischen Anstrengung und Spiel/Freizeit, Mensch und 
Maschine, Individuum und Umwelt aber auch Physis und Psyche immer mehr auf-
gehoben.8 Arbeit nimmt man nicht mehr nur mit ‹nach Hause› (Telearbeit), viel-
mehr soll man als ‹Selbstmanager› oder ‹kreatives Subjekt› in seiner Arbeit hei-
misch werden. Das Zuhause kommt in die Arbeit.9 Damit verändert sich zum einen 
die Arbeit ganz praktisch und zum anderen die emotionale Einstellung des Men-
schen zu ihr. In Technologiekonzernen wie Google, Apple oder Facebook werden 
für die emotionale Neucodierung die work places mit Cafés, Restaurants, Eisdielen, 
Gyms, Spielhallen, Kliniken, Chiropraktikern, Fahrradwerkstätten, Schreinereien, 
Druckereien, Friseuren, Reinigungen, Kegelbahnen, Autowaschanlagen, Pedikü-
ren oder sogar Kindergärten ausgestattet und kreieren damit ein partizipatorisches 
Arbeitsumfeld, welches eine e�ektive Belegscha� zu produzieren weiß. «Die Kon-
�ikte zwischen der Arbeit und dem Privatleben sollen», so die ehemalige Human 
Ressource Managerin von Google, Anne Weisberg, «mit Angeboten wie alternati-
ven Transportmöglichkeiten oder Mahlzeiten, die abends mit nach Hause genom-
men werden können, vermindert werden. Die Zusatzleistungen sollen die Pro-
duktivität und Kreativität erhöhen und werden als wichtiger Teil der langfristigen 
Zukun�sfähigkeit betrachtet.»10 Die Arbeit soll nicht mehr als ausbeutende Ent-
fremdung erlebt, sondern als menschliche Umwelt, die einen (bestenfalls) ‹kreativ› 

5	 Bundesministerium für Arbeit und Soziales: Weißbuch: Arbeiten 4.0. Berlin 2017, S.�135.
6	 Wie kann man den Arbeits- und Gesundheitsschutz beispielsweise an digitale und mobile Arbeit 

anpassen (Bildschirmarbeit etc.)? Vgl. zur Problemstellung wie sich nicht-körperliche Arbeit �l-
misch repräsentiert Christoph Büttner: «Inmitten der Wirklichkeit entstand dieser Film.» Arbeiter-
dokumentar�lme und das Bedürfnis nach Wirklichkeit. In: Alexander Zons (Hrsg.): Passionen des 
Realen. Bilder des Menschen zwischen den Kriegen (= Augenblick 69/70, 2018), S.�115–128.

7	 Vgl. Frank Bunker Gilbreth, Lillian Moller Gilbreth: Die Magie des Bewegungsstudiums. Photogra-
phie und Film im Dienst der Psychotechnik und der Wissenscha�lichen Betriebsführung. Herausgege-
ben von Bernd Stiegler unter Mitarbeit von Alexander Müller. Paderborn 2012.

8	 Vgl. Christina Vagt: Organismus und Organisation Physiologische Anfänge der Medienökologie. 
In: Medienökologie. Zeitschri� für Medienwissenscha� 14, 2016, S.�19–32.

9	 Ganz praktisch passiert dieses durch eine ‹Iphonisierung› der Arbeitsumwelt in der Industrie 4.0. 
Durch den gehäu�en Einsatz cyber-physischer Systeme im Arbeitsumfeld sollen sich Mensch und 
Maschine fast von allein verstehen (ob durch Sprache oder Gesten).

10	 http://www.spiegel.de/karriere/jobs-im-silicon-valley-arbeiten-bei-google-facebook-everno-
te-a-965811.html, 11.12.2018.
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erfüllt oder sich zumindest an den Menschen ‹�exibel› anpasst, verstanden werden. 
Arbeit wird, obwohl sie immer technischer ist, als ‹humanisiert› und ‹subjektiviert› 
stilisiert. Sie wird in der technischen Moderne selbst zu einer Art Haus- und Wirt-
scha�snetzwerk, das den Lebensmittelpunkt bildet. Moderne Arbeitsverhältnisse 
werden damit im wahrsten Sinne des Wortes nicht nur radikal ökonomisch, son-
dern auch ökologisch bestimmend (von griech. ����� Haus, Heim). Die veränderte, 
wenn nicht gänzlich aufgehobene Grenze zwischen natürlicher Umwelt und tech-
nisierter Arbeit verweist gleichzeitig auf die Au�ösung des modernen Paradigmas 
von Arbeit. Immer mehr wird die Trennung von Arbeit und Leben/Freizeit unter 
dem Primat der Selbstoptimierung vorangetrieben,11 so dass in gewissem Sinne das 
Au�ösen der Grenze auf eine Rückkehr in vormoderne Konzeptionen hindeutet.

Was nun aber steckt hinter dem umkämp�en Schlagwort «Arbeit 4.0», welches 
gleichzeitig Streitpunkt und Konsensbasis darstellt?12 Im Glossar des Bundesmi-
nisteriums für Arbeit und Soziales �ndet sich eine konzise De�nition, die (ähn-
lich wie bei Industrie 4.0) auf die historische Entwicklung, welche stark von einem 
evolutionären Fortschrittsdenken geprägt ist, hinweist. So bezieht sich der Begri� 
«Arbeit 4.0» auf die vierte industrielle Revolution, rückt dabei aber nicht die tech-
nischen Netzwerke und Objekte, sondern die «Arbeitsformen und Arbeitsverhält-
nisse» in den Mittelpunkt. Der Begri� ist damit nicht nur auf den Industriesektor 
beschränkt, sondern umfasst die «gesamt[e] Arbeitswelt».13 Das Narrativ wird vom 
BMAS klar herausgestellt:

‹Arbeiten 1.0› bezeichnet die beginnende Industriegesellscha� vom Ende des 
18. Jahrhunderts und die ersten Arbeiterorganisationen. ‹Arbeiten 2.0› sind die 
beginnende Massenproduktion und die Anfänge des Wohlfahrtsstaats am Ende 
des 19. Jahrhunderts. Die Industrialisierung brachte damals neue soziale Prob-
leme mit sich, der zunehmende Druck der organisierten Arbeiterscha� bildete 

11	 Zum Zusammenhang bzw. der zunehmenden Verschaltung von Ökonomie und Ökologie vgl. Das 
Internationale Jahrbuch für Medienphilosophie. �emenhe� zur Ökonomie/Ökologie, Band 4, 2018. 
Hrsg. von Dieter Mersch und Michael Mayer. Hier besonders Beate Ochsner: Oikos und Oikonomia 
oder: Selbstsorge- Apps als Technologien der Haushaltung, S.�123–146. Auch der Bundesverband 
der Deutschen Industrie nimmt programmatisch die Visionen der «Arbeit 4.0» auf, da sich in der 
Digitalisierung die Chance biete, «enorme volkswirtscha�liche Potenziale freizusetzen: Bis 2025 
könnte Europa durch die digitale Transformation einen Zuwachs von 1,25 Billionen Euro an indust-
rieller Bruttowertschöpfung erzielen. Diese Chance gilt es zu nutzen.» Man sollte nun mit Blick hie-
rauf die «Weichen» in Politik und Wirtscha� «richtig stellen», um die «Wertschöpfungspotenziale» 
nicht an andere Regionen zu verlieren. In dieser ökonomischen Sichtweise wird das humanistische 
Erbe ebenfalls in den Vordergrund gestellt: «Denn eines ist bei allem technischen Fortschritt sicher: 
‹Der Mensch wird der Dreh- und Angelpunkt in unseren Industriebetrieben bleiben.›» Bundes-
verband der Deutschen Industrie, Stellungnahme, https://www.arbeitenviernull.de/�leadmin/Futu-
rale/Statements/PDFs/BDI.pdf, 11.12.2018.

12	 Vgl. für die Gewerkscha�sdiskussionen u. a. http://www.dgb.de/themen/++co++1c8e9a74-cf17-
11e5-929e-52540023ef1a, 11.12.2018.

13	 Dazu genauer Ver.di: https://innovation-gute-arbeit.verdi.de/suche?ZentralSearchPortlet.global_
search_input=Arbeiten+4.0&global_search_submit=, 11.12.2018.



8 Einleitung

eine wichtige Grundlage für die Einführung der ersten Sozialversicherungen 
im Deutschen Reich. ‹Arbeiten 3.0› umfasst die Zeit der Konsolidierung des 
Sozialstaats und der Arbeitnehmerrechte auf Grundlage der sozialen Markt-
wirtscha�: Arbeitgeber und Arbeitnehmer verhandeln sozialpartnerscha�lich 
auf Augenhöhe miteinander. Die Notwendigkeit der Wahrnehmung gemein-
samer Interessen steht im Betrieb wie auch unter den Arbeitnehmerinnen und 
Arbeitnehmern insgesamt außer Frage. Später folgte die teilweise Rücknahme 
sozialer Rechte, auch angesichts des zunehmenden Wettbewerbsdrucks und 
der Ö�nung nationaler Märkte. ‹Arbeiten 4.0› wird vernetzter, digitaler und 
�exibler sein. Wie die zukün�ige Arbeitswelt im Einzelnen aussehen wird, ist 
noch o�en.

Eine De�nition, die ebenso klar und normativ wie vage anmutet. Sie suggeriert 
mit ihren Versionsnummern (1.0, 2.0 … 4.0) eine Kontinuität und Fortschritts-
erwartungen, verkennt dabei allerdings häu�g die epistemischen und praktischen 
Brüche oder will sie zumindest nicht ö�entlich eingestehen. Dagegen hat die 2010 
eingesetzte Internet-Enquete-Kommission deutlich herausgestellt, dass «die Verän-
derungen, die die Digitalisierung der Gesellscha� mit sich gebracht hat, tiefgrei-
fend und unumkehrbar sind. Sie sind in ihren Auswirkungen vergleichbar mit den 
Umwälzungen der Industrialisierung im 19. oder der Er�ndung des Buchdrucks im 
16. Jahrhundert.»14 Umso interessanter erscheinen hierbei die Kontinuitätsbekun-
dungen mit Blick auf anthropozentrische und humanistische Argumente.

Wenn Sprache nicht nur entstanden ist, um zu beschreiben, sondern auch, um 
zu bewältigen, dann bekommen Begri�e wie «Arbeit 4.0» notwendigerweise eine 
gesellscha�liche Funktion. Begri�e nehmen in diesem Sinne nicht nur historische 
Kontexte auf (Taylorismus, Human Resource Management, Ergonomie, Humani-
sierung der Arbeit etc.), sondern erschließen in ihrer Verwendung auch neue. Die 
Problematisierungsdiskurse rund um das Dispositiv «Arbeit 4.0» können�– um es 
mit Ludwik Fleck zu sagen�– insofern als «Schlagworte» und «Kampfrufe» gese-
hen werden, die im wissenscha�lichen wie ö�entlichen Diskurs eine erkenntnisrei-
che wie auch fragliche Wirkung entfalten.15 Solche Schlagworte sind deswegen so 
bedeutungsvoll und einprägsam, weil sie über die �eorie und Logik hinausgehend 
fast «magische» emotionale Zustimmung evozieren.16 Auf diese Weise besitzt das 
Konzept «Arbeit» eine «projektiv[e] Funktion», die in den vorliegenden Artikeln 
in unterschiedlichen Disziplinen und Epochen untersucht werden soll. Die ange-
führte Entgrenzung und Umweltlichkeit von Arbeit kann dabei nur interdisziplinär 

14	 Deutscher Bundestag: Drucksache 17/12550, Schlussbericht der Enquete-Kommission «Internet und 
digitale Gesellscha�» (05. 04. 2013). Berlin 2013, S.�41.

15	 Ludwik Fleck: Entstehung und Entwicklung einer wissenscha�lichen Tatsache. Einführung in die 
Lehre vom Denkstil und Denkkollektiv [1935]. Eingeleitet und herausgegeben von Lothar Schäfer 
und �omas Schnelle. Frankfurt a. M. 1980, S.�59.

16	 Ebd., S.�58.
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in den Blick genommen werden. Denn schon lange gehört Arbeit nicht nur zum 
Diskurs der Industrie, sondern schlägt sich in den unterschiedlichsten Disziplinen 
und Lebensbereichen nieder. 

Der Beitrag von Stefan Groth und Johannes Müske diskutiert in diesem Sinne 
einführend, wie empirisch-kulturwissenscha�liche Forschungsperspektiven zum 
�ema Arbeit 4.0 aussehen können und stellt dafür einige �emenfelder vor, wel-
che die Fachdebatten in den letzten gut zwei Jahrzenten bestimmt haben und die 
auch für aktuelle Debatten um Arbeit 4.0 zentral sind: Flexibilisierungs-, Prekari-
sierungs- und Entgrenzungsprozesse von Arbeit, Arbeit und Wissen im kognitiven 
Kapitalismus, Subjektivierung und Ästhetisierung von Arbeit sowie jüngst auch 
Fragen zu emotionalen Aspekten von Arbeit.

Am Beispiel von vier Romanen aus den Jahren 2012–2018 lotet Urs Urban einer-
seits die Funktionsweise von Arbeit und das Verhältnis aus, in das Arbeit den Men-
schen zu seiner Umwelt setzt, um andererseits die literarischen Möglichkeiten und 
Bedingungen dieses Beziehungsge�echtes und das auf diese Weise hervorgebrachte 
literarische Wissen über Arbeit in einer zunehmend technologisierten, globalisier-
ten und digital re-organisierten Welt zu erkunden.

Dawid Kasprowicz bearbeitet in seinem medienwissenscha�lichen Beitrag die 
visuellen Praktiken in der Mensch-Roboter-Kollaboration. Im Aufeinanderwir-
ken maschineller und menschlicher Agenten in der industriellen Arbeit (zaunlo-
ser Roboter etc.) kommt es zu einer radikalen Entgrenzung der Beobachter von 
Arbeit. Dieses geschieht, so arbeitet Kasprowicz heraus, durch den systematischen 
Verbund der Bildgebungstechniken, die sich sowohl in die Film- und Computer-
spieleproduktion als auch in die Ergonomie und die Medizin erstrecken. Im Beitrag 
geht es demzufolge darum, eine medienwissenscha�liche Antwort auf die Frage 
zu geben, was es für den Begri� von Arbeit bedeutet, wenn maschinenlesbare und 
funktionsrelevante Bilder unseres Körpers produziert werden müssen, um Arbeit 
überhaupt statt�nden zu lassen.

Der Text von Kevin Liggieri nährt sich dem Problem der Begri�ichkeit der 
«Arbeit 4.0» technikanthropologisch an und versucht das Menschenbild hinter 
dem humanistischen Vokabular herauszuarbeiten. Liggieri problematisiert dabei, 
wie im Zeitalter des Internets der Dinge dem Menschen als taktische Schnittstelle 
Bedeutung zukommt. Wieso argumentiert die gegenwärtige Technik- und Arbeits-
forschung humanzentriert, anthropophil und holistisch (Mensch als ‹Ganzheit›)? 
Liegt hier eine reine humanistische Rhetorik vor oder sieht man vielmehr die Praxis 
einer e
zienzzentrierten Technikgestaltung?

Beate Ochsner und Harald Waldrich fragen nach der prekär werdenden Unter-
scheidbarkeit von Arbeit bzw. Ernst und Spiel im Kontext sogenannter Serious 
Health Games, im Rahmen derer Behandlungs- und �erapieformen zu einer ‹spie-
lerischen› (Selbst-)Managementaufgabe der Patient*innen/Spieler*innen geraten. 
Als weiteres Beispiel, dieses Mal aus dem Bereich der Entertainment Games, dienen 
die Service Games, anhand derer Prozesse der Gami�cation und/oder Worki�cation 
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und damit die Einschreibung in eine kapitalistisch organisierte Wertschöpfungs-
kette sichtbar gemacht werden. 

Die letzten beiden Texte adressieren auf ganz unterschiedliche Weise das Ver-
hältnis von Film und Arbeit. Alexander Zons wir� in seinem Beitrag einen kriti-
schen Blick auf den Zusammenhang von Kulturproduktion, Arbeit und Neolibe-
ralismus. Er sieht in der projektorientierten Filmproduktion, die in Hollywood in 
den 1950er-Jahren einsetzt, ein Modell für Formen der (Selbst-)Ausbeutung des 
kulturellen Kapitalismus und geht der Organisation von Arbeit in Hollywood bis in 
die Gegenwart nach. Christoph Büttner folgt ganz konkret einigen Hinweisen, die 
Carmen Losmanns W��� H��� P��� H��� (D 2012) ins Spiel gebracht hat. Der 
Film dokumentiert, wie Human Resource Mangement in Unternehmen zum Einsatz 
kommt. Büttner zeigt, in welche Tradition die dort behandelten Formen der Men-
schenführung eingelassen sind und wie der Film den humanisierenden Rhetoriken 
zum Trotz ein Disziplinarsystem zeichnet.

Die breite und interdisziplinäre Beschä�igung mit dem ambivalenten Prob-
lemkomplex Arbeit 4.0 ist deswegen so interessant und erkenntnisfördernd, weil 
er, wie die Artikel beweisen, theoretisch und praktisch-medial zugleich ist, und 
damit immer eingebunden in das komplexe Wechselspiel von �eorie und Praxis, 
Humanismus und Kapitalismus, Selbst�ndung und Entfremdung.17 Auf der einen 
Seite entwir� «Arbeit 4.0» also dezidiert ‹humanistische› und anti-rationalistische 
Menschenbilder, auf der anderen Seite werden allerdings gerade dadurch ökono-
misch-kapitalistische Zugri�e auf das Individuum ermöglicht.

Das vorliegende He� will diese Zugri�e aufdecken und sich damit der Frage stel-
len, was die angedeutete Entgrenzung (Ö�nung, Flexibilität, Vernetzung, Digitali-
sierung) auch als Subversion eines ‹Außen› der Arbeit bedeutet. Der Ort einer sinn-
vollen (historischen wie systematischen) Kritik müsste vielleicht vielmehr in einem 
‹Innen› mit Blick auf bestimmte Wissensformationen, Anthropologien und Struk-
turen der neuen ‹Arbeit› gesucht werden. Wo zeigen sich traditionelle Semantiken 
als immer noch virulent? Wo tut sich eine Rationalisierungslogik auf? Wie intera-
gieren Mensch-Mensch bzw. Mensch und Maschine und Maschine und Maschine 
in der neuen vernetzten, digitalen und �exiblen Arbeitswelt? Ergeben sich hier 
durch medientechnische Veränderungen auch neue Formen des Kapitalismus?

17	 Vgl. aus ethnographischer Sicht Gerd Spittler: Anthropologie der Arbeit. Berlin 2016; zur kulturwis-
senscha�lichen Sicht Ulrich Bröckling, Eva Horn (Hrsg.): Anthropologie der Arbeit. Tübingen 2002.
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Stefan Groth und Johannes Müske

Arbeit 4.0

Kulturwissenschaftliche Perspektiven auf Arbeit im Wandel 

Fabriken, die fast vollautomatisch Autos herstellen, autonom fahrende LKW, Droh-
nen, die Pakete ausliefern, mit Sensoren versehene Roboter, die mit Lagerarbei-
ter*innen ‹kooperieren›�– die Liste der Beispiele ließe sich beliebig über die Sphä-
ren von Produktion und Dienstleistungen hinaus bis hin zu Land- oder Geldwirt-
scha� fortsetzen. Viele Berufe sehen sich starken Veränderungen ausgesetzt; gegen-
über stehen sich gefragte Spezialistenberufe und von Deskilling oder Streichung 
bedrohte Tätigkeiten. Begri�ich spiegelt sich die gegenwärtige Neugestaltung der 
Arbeitswelt in Begri�en wie Digitalisierung, Internet of �ings, Industrie 4.0 oder 
Arbeit 4.0 wider, die täglich in Presse, Politik, Fachjournalen und weiteren Alltags-
kontexten diskutiert werden. Nicht nur technische Neuheiten, auch Ho�nungen 
und Befürchtungen, Risiken und Chancen der Digitalisierung und ihre Auswir-
kungen auf die Arbeit der Zukun� werden thematisiert. Seinen paradigmatischen 
Klang erhält der Begri� ‹Arbeit 4.0› insbesondere durch seine O�enheit1: Ganz 
unterschiedliche Entwicklungen wie Arbeitsorganisation und -gestaltung, Automa-
tisierung, Bildung, Dequali�zierung, Veränderungen globaler Märkte und weitere 
gesellscha�liche �emen bündeln sich unter dem Label. 

Tiefgreifende Wandlungsprozesse der alltäglichen Arbeitswelt zeigen sich abseits 
der schillernden Zukun�svorstellungen schon heute. Der vorliegende Beitag stellt 
vor, wie empirisch-kulturwissenscha�liche Forschungsperspektiven zum �ema 
Arbeit 4.0 aussehen können. Die empirische Kulturwissenscha�, die auch unter den 
Bezeichnungen Kulturanthropologie, Europäische Ethnologie oder Volkskunde 
im deutschsprachigen Raum �rmiert, beschä�igt sich in meist mikroanalytischen 
Studien mit alltäglichen Phänomenen in historischer Perspektive. Sie grei� dabei 
auf einen dynamischen und breiten Kulturbegri� zurück, der Akteur*innen und 
die Aushandlung und Deutung von Praxen, Ordnungen und deren Materialisie-
rungen in diversen Lebenswelten fokussiert. Der Schwerpunkt empirisch-kultur-
wissenscha�licher Perspektiven auf Arbeit 4.0 liegt auf der ethnogra�schen Erfor-
schung von Arbeitsalltagen, bei der unterschiedlichste Phänomene rund um das 
�ema Arbeit qualititativ untersucht werden. Empirische Basis bilden selbst gene-
rierte Daten (ethnogra�sche Feldforschungsmethoden, z. B. qualitatives Inter-
view oder teilnehmende Beobachtung) oder andere, auch historische Quellen (wie 
etwa (Firmen-)Archivalien oder Presseerzeugnisse). Die breite Perspektive und 

1	 Vgl. hierzu den Beitrag von Kevin Liggieri in diesem He�.
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Materialbasis ermöglichen es, unterschiedlichste Phänomene zu untersuchen und 
den in einer Gemengelage aus Akteuren, Praxen und Diskursen vorhandenen All-
tag entlang bestimmter thematischer Linien zu strukturieren. Im Folgenden werden 
wir einige dieser �emenfelder vorstellen, welche die Fachdebatten in den letzten 
gut zwei Jahrzenten bestimmt haben und die auch für aktuelle Debatten um Arbeit 
4.0 zentral sind: Flexibilisierungs-, Prekarisierungs- und Entgrenzungsprozesse von 
Arbeit, Arbeit und Wissen im kognitiven Kapitalismus, Subjektivierung und Ästhe-
tisierung von Arbeit sowie jüngst auch Fragen zu emotionalen Aspekten von Arbeit. 

1  Von der Arbeiterkultur- zur Arbeitskulturenforschung

Die Arbeitskulturenforschung entstand in den 1970er-Jahren als volkskundliche 
Arbeiterforschung�/�Arbeiterkulturforschung. Diese hatte das Ziel, den Beitrag der 
‹anderen Kultur› unterbürgerlicher Schichten, zurückgehend bis in die Mitte des 
19. Jahrhunderts, zur Gesamtkultur zu erforschen und sichtbar zu machen. Inspi-
riert war dieser Ansatz von der britischen Sozialgeschichte bzw. den Cultural Stu-
dies, verbunden z.�B. mit den Namen Edward P. �ompson, Raymond Williams 
oder Stuart Hall, die damals im Fach zunehmend rezipiert wurden. Die Arbeiter-
kultur geriet damit paradoxerweise zu einem Zeitpunkt in den Fokus der (west-
deutschen) Volkskunde, als die Arbeiter, verstanden vor allem als Fabrikarbeiter, 
durch den einsetzenden Strukturwandel zunehmendend ‹verschwanden›. Vollends 
sichtbar wurde dieser Prozess mit dem Zusammenbruch des Sozialismus und der 
damit verbundenen rasanten Deindustrialisierung in Ostdeutschland: Der Arbei-
terkulturforschung ging die Arbeiterkultur verloren, auch in theoretischer Hinsicht, 
denn ‹linke› Gesellscha�stheorien, auf die sich der Forschungsgegenstand gründen 
konnte, waren nun desavouiert. Die Arbeitskulturenforschung begann daher, die 
Arbeit selbst in den Blick zu nehmen, unabhängig davon, ob es sich um Arbei-
ter*innen oder Angestellte, um Erwerbsarbeit oder andere Arbeitsformen (Fami-
lienarbeit, Subsistenzarbeit) handelte. Mit der Emanzipation vom Paradigma der 
männlichen Berufsarbeit (begri�ich fassbar etwa im ‹Normalarbeitsverhältnis›) 
ö�nete sich die Forschung zeitgleich für ethnogra�sche Methoden. 1998 beschloss 
die 1979 gegründete Kommission Arbeiterkultur in der Deutschen Gesellscha� für 
Volkskunde ihre Umbenennung in ‹Arbeitskulturenforschung›. Untersucht wurden 
nun Unternehmenskulturen, Arbeitsmigration aber auch die Arbeit von Selbststän-
digen, die Informatisierung der Arbeit und generelle Subjektivierungs-, Entgren-
zungs- und Flexibilisierungsprozesse von Arbeit. Die historische Dimensionierung 
gegenwärtiger Phänomene bleibt ein zentraler Bestandteil der Arbeitskulturenfor-
schung, da jene erst über den Rückbezug auf historische Verlaufsformen analysier-
bar werden und als temporäre Erscheinungen längerer Entwicklungen verstanden 
werden müssen.2

2	 Die zusammenfassende Darstellung folgt eigenen Recherchen und Peter Assion, Bernd Jürgen 
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2  Entgrenzung, Flexibilisierung und Prekarisierung

Entgrenzung, Flexibilisierung und Prekarisierung sind allgegenwärtige Schlag-
worte im Zusammenhang mit dem �ema Arbeit, wobei es sich um Gemengela-
gen handelt, die sich überschneiden, nicht nur die Arbeit betre�en und auf unter-
schiedlichen Ebenen im Alltag statt�nden. Unter Prekarisierung wird generell die 
Au�ösung bestimmter Standards verstanden (‹Normalarbeitsverhältnis› bzw. die 
sozialversicherungsp�ichtige Vollzeitanstellung, welche zumindest für die zweite 
Häl�e des 20. Jahrhunderts für die männliche Bevölkerung in vielen Ländern des 
‹Globalen Nordens› galt). Vermehrt sind ‹atypische› Beschä�igungsverhältnisse 
anzutre�en, insbesondere im Niedriglohnsektor, dessen enorme Ausweitung seit 
den 2000er-Jahren durch umfassende wirtscha�liche Veränderungen und politi-
sche Reformprozesse vorangetrieben und ermöglicht wurde. Nicht immer bedeu-
tet Prekarisierung auch Flexibilisierung (z.� B. von Arbeitszeiten) oder Entgren-
zung (z.�B. von Arbeit und Freizeit); auch werden die Veränderungsprozesse von 
den Beschä�igten selbst eingefordert (z.�B. Gleitzeit, Home-O
ce). Insbesondere 
arbeitssoziologische Studien der subjektorientierten Soziologie und die ethnogra-
�sche Arbeitskulturenforschung haben zu diesen �emen zahlreiche empirische 
Untersuchungen vorgelegt, etwa zur Veränderung der Arbeit von Angestellten in 
Unternehmen und Behörden, in der Kreativ- und Wissensarbeit.3 

Der Wandel der Arbeitswelt lässt sich insgesamt mit dem Konzept des ‹Post-
fordismus› (im Gegensatz zum früheren Arbeitsparadigma des ‹Fordismus›) 
beschreiben.4 An die Stelle von Kontrolle und Zwang, versinnbildlicht im Leitbild 

Warneken: Arbeiterforschung. In: Rolf W. Brednich (Hrsg.): Grundriß der Volkskunde. Einführung 
in die Forschungsfelder der Europäischen Ethnologie. Berlin 2001, S.�255–289. Die Tagungsbände 
der 1979 gegründeten Kommission Arbeiterkultur in der Deutschen Gesellscha� für Volkskunde 
�nden sich (jeweils mit Inhaltsverzeichnis und Einleitung) zusammengefasst unter: http://www.
dgv-arbeitskulturen.de/publikationen, 1.10.2018. �emenfelder waren etwa Protestkultur, Arbei-
terwohnungen, politische Organisation und andere Lebensstil-, Habitus- und weitere soziokultu-
relle Aspekte der Arbeiterkultur. Zur Umbenennung der Kommission siehe Irene Götz, Andreas 
Wittel: Ethnographische Arbeitsforschung�– zur Einführung. In: Dies. (Hrsg.): Arbeitskulturen im 
Umbruch. Zur Ethnogra�e von Arbeit und Organisation. Münster 2000, S.�7–15; Stefan Beck: Ethno-
graphische Arbeits- und Organisationsforschung. Tagungsbericht. In: Zeitschri� für Volkskunde 95, 
2, 1999, S.�265–268.

3	 Z.�B. Günter Voß, Hans J. Pongratz (Hrsg.): Subjektorientierte Soziologie. Opladen 1997; Manfred 
Seifert, Irene Götz, Birgit Huber (Hrsg.): Flexible Biogra�en? Horizonte und Brüche im Arbeits-
leben der Gegenwart. Frankfurt a.�M. 2007; Gerrit Herlyn u. a. (Hrsg.): Arbeit und Nicht-Arbeit: 
Entgrenzungen und Begrenzungen von Lebensbereichen und Praxen. München 2009; Irene Hampp 
u. a. (Hrsg.): Mobilität und Mobilisierung: Arbeit im soziokulturellen, ökonomischen und politischen 
Wandel. Frankfurt a.�M. 2010; Gertraud Koch, Bernd Jürgen Warneken (Hrsg.): Wissensarbeit und 
Arbeitswissen: Zur Ethnogra�e des kognitiven Kapitalismus. Frankfurt a. M. 2012; Manfred Seifert 
(Hrsg.): Die mentale Seite der Ökonomie: Gefühl und Empathie im Arbeitsleben. Dresden 2014.

4	 Vgl. einführend Irene Götz: Fordismus und Postfordismus als Leitvokabeln gesellscha�lichen 
Wandels. Zur Begri�sbildung in der sozial- und kulturwissenscha�lichen Arbeitsforschung. In: 
Irene Götz u. a. (Hrsg.): Europäische Ethnologie in München. Ein kulturwissenscha�licher Rea-
der. Münster 2015, S.� 25–52; Manfred Seifert: Arbeitswelten im Wandel: Zur Ethnographie der 
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der Fließarbeit, tritt bei der zunehmend immateriellen Arbeit die selbstständige 
Arbeitsorganisation (Subjektivierung von Arbeit, s.u.).5 Dass Unternehmen die 
Arbeit ihrer Angestellten statt per Anweisung über Zielvereinbarungen steuern, ist 
ein jüngeres Phänomen und deutet auf einen «neuen Geist des Kapitalismus»6 hin, 
auch diskursiv in der Managementliteratur nachweisbar. Begleitet und überhaupt 
ermöglicht wird dieser neue Geist durch umfassende Technisierungsprozesse, 
die beispielsweise in der Logistikarbeit enorme E
zienzsteigerungen ermöglicht 
haben, wodurch standardisierte Arbeit zunehmend unter Druck gerät, während 
komplexe Problemlösungskompetenzen an Bedeutung gewinnen.7

3  Wissensarbeit und kognitiver Kapitalismus

Der Bedeutungszuwachs, der Wissen und Kreativität in einer zunehmend infor-
matisierten Arbeitswelt in vielfältigen Formen und in unterschiedlichen Berei-
chen zukommt, wird aus unterschiedlichen Forschungsrichtungen mit dem Kon-
zept des kognitiven Kapitalismus gefasst.8 Mit diesem übergreifenden Begri� wer-
den Prozesse beschrieben, in denen sich die Modalitäten der Arbeitsorganisation, 
aber grundlegender auch Subjektivierungsformen verändern und Wissen in seinen 
unterschiedlichen Formen zu einer maßgebenden Ressource wird.9 Gertraud Koch 
und Bernd-Jürgen Warneken formulieren hierzu, dass «in Gesellscha�en, die sich 
selbst in der Transition zu Wissensgesellscha�en begreifen, […] Wissen als wesent-
liche Ressource [gilt], die Wohlstand, Entwicklung und nachhaltig produktive 

Arbeitsbedingungen und Arbeitsau�assungen. In: Rheinisch-Westfälische Zeitschri� für Volkskunde 
49, 2004, S.�57–94.

5	 Vgl. mit weiteren Nachweisen z. B. Klaus Schönberger: «Ab Montag wird nicht mehr gearbeitet!» 
Selbstverwertung und Selbstkontrolle im Prozess der Subjektivierung von Arbeit. In: Gunther 
Hirschfelder, Birgit Huber (Hrsg.): Die Virtualisierung der Arbeit. Zur Ethnographie neuer Arbeits- 
und Organisationsformen. Frankfurt a.�M. 2004, S.� 239–266; Frank Kleemann, Ingo Matuschek, 
Günter Voß: Zur Subjektivierung von Arbeit (Papers des Wissenscha�szentrums Berlin für Sozialfor-
schung, 99–512). Berlin 1999, http://nbn-resolving.de/urn:nbn:de:0168-ssoar-116668, 15.10.2018. 

6	 Luc Boltanski, Eve Chiapello: �e New Spirit of Capitalism. London 2007. 
7	 Vgl. zur Flexibilisierung und Prekarisierung von Logistikarbeit z.�B. Johannes Müske: Flexibilisie-

rung als Entgrenzung: Technisierungsprozesse und die Veränderung von gewerblicher Arbeit. In: 
Herlyn u. a.: Arbeit und Nicht-Arbeit, S.�51–66; zur kreativen Problemlösungskompetenz vgl. Doris 
Blutner, Stephan Cramer, Tobias Haertel: Der Mensch in der Logistik: Planer, Operateur und Prob-
lemlöser. In: TU Dortmund, Fachgebiet Techniksoziologie (Hrsg.): Soziologische Arbeitspapiere 13. 
Dortmund 2006, http://nbn-resolving.de/urn:nbn:de:0168-ssoar-109662, 15.10.2018. 

8	 Yann Moulier-Boutang: Cognitive Capitalism. London 2012.
9	 Vgl. einführend Isabell Lorey, Klaus Neundlinger: Kognitiver Kapitalismus. Von der Ökonomie zur 

Ökonomik des Wissens. Einleitung. In: Dies. (Hrsg.): Kognitiver Kapitalismus. Wien 2012, S.�7–55; 
vgl. für einen Blick auf die Rezeption des Konzeptes in der Empirischen Kulturwissenscha� Ste-
fan Groth: Trends als Forschungsthema? Einordnung, Relevanz und Repräsentativität in der empi-
risch-kulturwissenscha�lichen �emenbegrenzung. In: Timo Heimerdinger, Marion Näser-Lather 
(Hrsg.): Wie kann man nur dazu forschen? �emenpolitik in der Europäischen Ethnologie. Wien, 
erscheint 2019.
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Arbeit sichern hil�»10. Wissen ist aus einer kulturanthropologischen Perspek-
tive kein genuin neuer Produktivfaktor, sondern stellt eher einen neuen Blick auf 
Arbeit und Organisationsformen der Arbeit dar. Der prinzipiellen Unbegrenztheit 
der Ressource Wissen steht ihre doppelte Gebundenheit gegenüber: Wissen wird 
durch Arbeit erzeugt und bedarf der Trägerscha� durch Menschen (oder Speicher-
medien). Gebunden ist es durch seinen «prozessualen und praxisbezogenen» Cha-
rakter wie auch durch die Tatsache, dass es als «implizit vorhandene Ressource» in 
vielen Fällen nicht kodi�ziert ist.11 

Entgegen der �ese einer starken Kodi�zierung von Wissen und einer Ent-
kopplung von Individuuen in Debatten um den kognitiven Kapitalismus machen 
Ansätze der Arbeitskulturenforschung deutlich, dass die soziokulturelle Eingebet-
tetheit von Wissen ein wichtiger Aspekt in der Generierung von und im Umgang 
mit Wissen bleibt12. Dies ist auch für die unter dem Stichwort der Arbeit 4.0 dis-
kutierten Entwicklungen ein wesentlicher Punkt, da die Vermittlung sowie der 
produktive Einsatz von Wissen immer auch kostenintensives Verständigungshan-
deln erfordern. Der Begri� des «Wissensmanagements» steht exemplarisch für die 
koordinativen Herausforderungen, die mit der Ressource Wissen einhergehen.13 
Die Koordination «geteilten und auf mehrere verteilten Wissens»14 und die «Impli-
zitheit von Koordinations-Wissen»15 wird dadurch begrenzt, dass die Kooperation 
über Wissen als Ressource ebenso an Akteure und Körper gebunden ist und prak-
tisches Wissen und Tätigkeitswissen darstellt.16 Die Annahmen einer ‹Entkörperli-
chung› des Wissens ebenso wie der Möglichkeit der vollständigen Kodierung von 
Wissen, die im Zuge von Robotisierung und Digitalisierung thematisiert werden, 
erscheinen vor diesem Hintergrund problematisch. Ein Aspekt einer kulturwis-
senscha�lichen Annäherung an Arbeit und Wissen liegt in der Erforschung der 
soziokulturellen und damit auch normativen Einbettung von Wissenspraxen. Wer 
Zugang zu welchen Wissensbeständen erhält und mit wem Wissen geteilt wird�– 
dies regulieren Wissensregime. Sie sind damit Teil von Machtprozessen, in denen 
Informationsasymmetrien zwischen verschiedenen Akteuren bestehen. Metho-

10	 Gertraud Koch, Bernd-Jürgen Warneken: Wissensarbeit und Arbeitswissen: Zur Ethnogra�e des 
kognitiven Kapitalismus. In: Dies.: Wissensarbeit und Arbeitswissen, S.�11–26, hier S.�11.

11	 Ebd., hier S.�13. Stefan Beck spricht auch vom «Kollektiv-Index» des Wissens, das «an Akteure und 
deren Körper gebunden ist«, Stefan Beck: Anmerkungen zu materiell-diskursiven Umwelten der 
Wissensarbeit. In: Koch, Warneken: Wissensarbeit und Arbeitswissen, S.�27–39, hier S.�27.

12	 Vgl. zur Wissensproduktion in der Volkskunde: Antonia Davidovic u. a. (Hrsg.): Volkskundliches 
Wissen. Akteure und Praktiken. Münster 2009. 

13	 Vgl. Stefan Groth: Situierte Knappheit: Kooperative und normative Dimensionen des Umgangs mit 
begrenzten Ressourcen. In: Markus Tauschek, Maria Grewe (Hrsg.): Knappheit, Mangel, Über�uss: 
Kulturwissenscha�liche Positionen zum Umgang mit begrenzten Ressourcen. Frankfurt a. M. 2015, 
S.�57–80.

14	 Beck: Anmerkungen zu materiell-diskursiven Umwelten, hier S.�27.
15	 Koch, Warneken: Wissensarbeit und Arbeitswissen, hier S.�12.
16	 Vgl. Stefan Groth, Christian Ritter (Hrsg.): Zusammen arbeiten. Praktiken der Koordination und 

Kooperation in kollaborativen Prozessen. Bielefeld, erscheint 2019.
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disch bedeutet dies, dass Wissen und die Praxen des Umgangs damit nicht vollstän-
dig durch Befragungen erschließbar sind und dass hier ethnographische Metho-
den und eine praxistheoretische Perspektive auf die Kooperation um Wissen eine 
Möglichkeit darstellen, um die darin enthaltenen Verweise auf soziale Ordnungen 
zu entschlüsseln und die unterschiedlichen Formen von Wissen, die für Arbeit 
relevant sind�– «kodi�ziertes, kognitives und inkorporiertes, erfahrungsgestättigtes 
und situations�exibles Wissen»17�– in den Blick nehmen zu können.18

4  Subjektivierung und Ästhetisierung von Arbeit

Der Umgang mit solch verschiedenen Formen des Wissens und die Notwendig-
keit für Arbeitnehmende, diese situativ und re�exiv zum Einsatz zu bringen und 
zu kombinieren, werden auch mit dem Begri� der Subjektivierung von Arbeit 
beschrieben. Im Zusammenhang der Entgrenzung und Flexibilisierung von Arbeit, 
in dem Wissen und damit andere Formen als körperliche Arbeit wichtig werden, 
bestehen für Arbeiternehmer*innen grössere Möglichkeit, sich in ihrer Subjektivi-
tät in den Arbeitsprozess einzubringen und zu entfalten. Dem Individuum wird so 
zum einen ermöglicht, individuellen Präferenzen zu folgen und individuelle Fähig-
keiten zu nutzen; zum anderen wird Subjektivierung jedoch auch als Anforderung 
formuliert, indem der umfassende Einsatz des Selbst in der Arbeit zur zwingenden 
Voraussetzung wird. Es reicht demnach nicht aus, Arbeitsau�räge ‹nach Vorschri�› 
zu erledigen, sondern es gilt, Prozesse der Arbeit selbst zu planen und zu opti-
mieren. Diese Form der Arbeitsorganisation wird eher für Formen der Wissensar-
beit als für die Fließarbeit angenommen, �ndet im Zuge von Subjektivierungspro-
zessen aber auch Einzug in einfachere Produktionsarbeiten wie z.�B. die Montage 
von Bilderrahmen.19 Selbstorganisation, Selbstführung und Arbeit am Selbst wer-
den damit zu zentralen Aufgaben von Arbeitskrä�en.20 Wohlgemerkt unterliegen 
Arbeitsabläufe weiterhin der externen Kontrolle und Bewertung, die jedoch nicht 

17	 Koch, Warneken: Wissensarbeit und Arbeitswissen, hier S.�12.
18	 Vgl. auch Jörg Niewöhner, Estrid Sørensen, Stefan Beck: Einleitung. Science and Technology Stu-

dies�– Wissenscha�s- und Technikforschung aus sozial- und kulturanthropologischer Perspektive. 
In: Dies. (Hrsg.): Science and Technology Studies. Eine sozialanthropologische Einführung. Bielefeld 
2012, S.�9–48.

19	 Irene Götz: Ethnogra�en der Nähe� – Anmerkungen zum methodologischen Potenzial neuerer 
arbeitsethnogra�scher Forschungen der Europäischen Ethnologie. In: Arbeits- und Industriesoziolo-
gische Studien 3, 1, 2010, S.�101–117, hier S.�107–109.

20	 An dieser Stelle sei angemerkt, dass die tatsächliche Durchsetzung solcher Formen der Arbeitsor-
ganisation durchaus umstritten ist und dass sich vielfach eine diskursive Überbetonung feststellen 
lässt. Vgl. Paul �ompson, Kendra Briken: Actually Existing Capitalism: Some Digital Delusions. 
In: Kendra Briken u. a. (Hrsg.): �e New Digital Workplace. How New Technologies Revolutionise 
Work. Basingstoke, S.�241–263; vgl. auch Groth: Trends als Forschungsthema. Zur gesellscha�lichen 
Bedeutung der «Wissensökonomie» vgl. Paul �ompson, Bill Harley: Beneath the Radar? A Critical 
Realist Analysis of ‹�e Knowledge Economy› and ‹Shareholder Value› as Competing Discourses. 
In: Organization Studies 33, 10, 2012, S.�1363–1381.
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länger nur die Erledigung klar konturierter Aufgaben, sondern die Bewältigung 
komplexer Aufgabenkonstellationen zum Gegenstand haben. Damit verbunden ist 
die Ausweitung von di�erenzierteren Kontrolltechniken und Evaluationsregimen 
aus dem Managementbereich auch auf andere Arbeitsbereiche. Das Kernproblem 
von Unternehmen, Arbeitszeit in Arbeitskra� (und damit potenzielle Wertschöp-
fung) zu transformieren, ist nicht mehr nur Organisationsaufgabe und verlagert 
sich auf die Beschä�igten, die dafür ihr kulturelles und soziales Kapital inwertset-
zen. Der Umgang mit Unsicherheiten und Risiken als ursprüngliches Aufgaben-
feld von Betriebsleitung und Management wird über Subjektivierungsprozesse zum 
Teil auf Arbeitskrä�e übertragen, die zudem die an sie gestellten Anforderungen 
zu einem bestimmten Grad selbst antizipieren müssen.21 Die eigene Arbeitskra� 
unternehmerisch zu verwalten, zu kontrollieren und bestmöglich einzusetzen wird 
zur wichtigen Kompetenz und Ressource.22 Der Soziologe Ulrich Bröckling spricht 
hier vom «unternehmerischen Selbst»23, das als Konzept ebenso wie die Figur des 
«Arbeitskra�unternehmers» von Voß und Pongratz24 in der Arbeitskulturenfor-
schung aufgegri�en worden ist.25

Mit dem Fokus auf Subjektivierung ist eine stärkere Erforschung ästhetischer 
und kreativer Dimensionen von Arbeit verbunden. Die ursprüngliche Bindung 
von Kreativität an bestimmte Gruppen einer «creative class»26 weitet sich im wei-
teren Verlauf auf andere Bereiche der Arbeitswelt aus und resultiert zunehmend in 
der Anforderung, kreativ zu sein, Neues zu scha�en und Formen der Arbeit sowie 
Organisationsstrukturen schöpferisch zu optimieren, was von Andreas Reckwitz 

21	 Vgl. etwa Kleemann, Matuschek, Voß: Zur Subjektivierung von Arbeit und Schönberger: «Ab Mon-
tag wird nicht mehr gearbeitet!»; die Übertragung von Verantwortung auf Arbeitskrä�e reicht 
unterdessen prinzipiell weiter zurück. So lässt sich am Beispiel der Stahlindustrie um 1900 zeigen, 
wie der Umgang mit Sicherheitsvorschri�en zwar betrieblich vorgegeben wird, aber zu großen Tei-
len als Eigenverantwortung von Arbeiter*innen konzipiert wird, vgl. Stefan Groth: ‹Kein sichereres 
Mittel existirt zur Abwehr von allem Lumpengesindel›: Zur Entwicklung von Sicherheits- und Kon-
trollkonstellationen um 1900. In: Alexandra Schwell, Katharina Eisch-Angus (Hrsg.): Der Alltag der 
(Un)Sicherheit. Kulturwissenscha�lich-ethnographische Perspektiven auf die Sicherheitsgesellscha�. 
Berlin 2018, S.�36–63. 

22	 Vgl. den Beitrag von Christoph Büttner in diesem He�.
23	 Ulrich Bröckling: Das unternehmerische Selbst. Soziologie einer Subjektivierungsform. Frankfurt 

a. M. 2007.
24	 Günter G. Voß, Hans J. Pongratz: Der Arbeitskra�unternehmer. In: Kölner Zeitschri� für Soziologie 

und Sozialpsychologie 50, 1, 1998, S.�131–158.
25	 Vgl. etwa Stefan Groth: Zwischen Ermöglichung und Begrenzung: Zur subjektiven Plausibilisierung 

des Mittelmaßes als normative Orientierung. In: Karl Braun, Johannes Moser, Christian Schönholz 
(Hrsg): Wirtscha�en. Kulturwissenscha�liche Perspektiven. Marburg, erscheint 2019; Katrin Ame-
lang: 3, 2, 1 … selbstständig? Inkonsistente Autonomien in Arbeits- und Lebensentwürfen mit eBay. 
In: kommunikation @ gesellscha� 7, 2006, 1–21; Martina Roethl: «Wir müssen immer versuchen, der 
Vermieterin die Arbeit zu erleichtern». Subjektivierungsprozesse, Arbeit, touristische Dienstleis-
tungs�Praktiken. Das Beispiel Privatvermietung Tirol. In: Seifert: Die mentale Seite der Ökonomie, 
S.�91–107.

26	 Richard Florida: �e Rise of the Creative Class. And How It’s Transforming Work, Leisure and Every-
day Life. New York 2002.
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als «Kreativitätsdispositiv» verstanden wird.27 Die Au�orderung zur Kreativität 
zieht sich durch alle Berufsfelder und materialisiert sich in den ‹modernen› Büro- 
und Co-Working-Einrichtungen, die kreative Momente begünstigen sollen.28 In 
den in Diskussionen über Arbeit 4.0 referenzierten Transformationen von Arbeit 
und Ökonomie ist dieser Zwang zur Kreativität ein wichtiges Element, da erfolg-
reiche Anpassungsleistungen als Voraussetzung für die Bewältigung gegenwärtiger 
Herausforderungen gerahmt werden. Dabei sind nicht nur die formale und organi-
satorische Gestaltung von Arbeit angesprochen, sondern im Sinne einer «Ästheti-
sierung von Arbeit» auch a�ektive und ästhetische Momente von Arbeit.29

6  Ausblick und Fazit: Gender, Technik, Arbeit und Nicht-Arbeit

Kennzeichen subjektivierter Arbeit im Post-Fordismus ist demzufolge die Inwert-
setzung der gesamten Person und aller verfügbaren Ressourcen für die Arbeit.30 
Jüngere Forschungen zu Arbeit, informiert durch die Genderforschung, bestäti-
gen diesen Befund grundlegend und geben darüber hinaus auch wichtige Impulse 
für die Erweiterung des Forschungsfeldes.31 Zum einen wenden sie sich auch als 
‹nicht-kreativ› konnotierten Service-Tätigkeiten zu, etwa von Friseur*innen, Mes-
sehostessen oder P�egearbeiter*innen. Diese Dienstleistungen erfordern ein hohes 
Maß an professionalisierter ‹emotionaler Arbeit› und damit ebenfalls den Einsatz 
vielfältiger ‹so� skills›, Fähigkeiten, die eher Frauen zugeschrieben werden. Sie 
üben diese Arbeiten weit ö�er aus als Männer; gleichzeitig ist das Einkommen nied-
riger als in der als männlich konnotierten Industriearbeit. Ein weiteres �emen-
feld ist die Arbeitsmigration, denn ein großer Teil der P�ege im privaten Bereich 
wird von osteuropäischen Frauen geleistet. Zum anderen lenkt die genderinfor-
mierte Debatte den Blick auf das �ema der ‹Nicht-Arbeit›�– �emen einer kultur-
wissenscha�lichen Arbeitsforschung sind verstärkt auch Reproduktionsarbeit im 

27	 Andreas Reckwitz: Die Er�ndung der Kreativität. Frankfurt a.�M. 2012.
28	 Vgl. z. B. die Beiträge in: Ove Sutter, Valeska Flor (Hrsg.): Ästhetisierung der Arbeit. Kulturanalysen 

des kognitiven Kapitalismus. Münster 2017. 
29	 Z. B. «sinnlich und emotional intensive Erfahrungen und Wahrnehmung», «ästhetisches Wissen» 

und «Fähigkeiten der Selbst-Präsentation» sowie das «Selbstverhältnis der Arbeitenden», vgl. Ove 
Sutter, Valeska Flor, Klaus Schönberger: Ästhetisierung der Arbeit. Eine Einleitung und ein Plädo-
yer für die Überwindung der Dichotomisierung von ‹Sozialkritik› und ‹Künstlerkritik›. In: Sutter, 
Flor: Ästhetisierung, S.�7–29, hier S.�11. Vgl. hierzu ebenso den Beitrag von Beate Ochsner und 
Harald Waldrich in diesem He�.

30	 Es wäre allerdings zu fragen, ob diese sozial- und kulturwissenscha�liche Analyse nicht ihrerseits 
dem Narrativ einer allgemeinen Kommodi�zierung und Mobilisierung aller Ressourcen aufsitzt, 
welches die spätkapitalistische Kulturkritik erfasst hat�– empirisch lassen sich jedenfalls auch gegen-
läu�ge Tendenzen ausmachen, etwa Teilzeitarbeit und ein stärkerer Fokus auf die ‹Work-Life-Ba-
lance›, was auch immer darunter individuell verstanden wird.

31	 Hier deutet sich ein neuer �emenschwerpunkt an, der bereits zu einigen Überblicksbänden und 
Dissertationen geführt hat, vgl. die Beiträge in: Getraud Koch, Stefanie Everke Buchanan (Hrsg.): 
Pathways to Empath. New Studies on Commodi�cation, Emotional Labor, and Time Binds. Frankfurt 
a.�M. 2013; Seifert: Die mentale Seite der Ökonomie.
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Haushalt und für die Familie und nicht zuletzt Subsistenzarbeit in der Erwerbs-
losigkeit, die ja nicht immer auch Arbeitslosigkeit bedeutet. Hier trägt die empi-
rische Erforschung der Arbeit, nicht nur in der kulturwissenscha�lichen, sondern 
auch in der soziologischen Arbeitsforschung, zur gesellscha�lichen Debatte rund 
um die Arbeit bei, schär� den Blick für kulturelle Komplexitäten abseits hegemoni-
aler Diskurse zur Arbeit, die eben nicht nur als Vollzeiterwerbsarbeit zu verstehen 
ist. Weiter einzugehen wäre auf die Frage der Technik�– was sich in der (medialen) 
Alltagswahrnehmung o� als unsteuerbarer ‹technischer Fortschritt› darstellt, zeigt 
sich bei genauerem Hinsehen vielmehr als ‹Ermöglichungspotenzial› von Technik, 
deren Design und Einsatzmöglichkeiten von bestimmten AkteurInnen und Inter-
essen beein�usst werden.32 

Mit der Chi�re der Arbeit 4.0 wird die ‹Arbeit von morgen› politisch bearbeit-
bar, hochgradig anschlussfähig medialisiert und dadurch auch �ema für Wissen-
scha� und technologische Prozesse. Als Versprechen und Befürchtung ist Arbeit 
4.0 in den Lebenswelten von Akteuren direkt verankert. Die Breite der referenzier-
ten Aspekte betri� prinzipiell Jeden und Jede, und alle sind direkt angesprochen. 
Die Transformationen, die imaginiert werden, erscheinen als so durchdringend 
und fundamental, dass Abgrenzungsstrategien nicht länger greifen. Im Rahmen 
der vierten «industriellen Revolution» geht es um «Arbeitsformen und Arbeitsver-
hältnisse […] nicht nur im industriellen Sektor, sondern in der gesamten Arbeits-
welt.»33 Zu sagen: «Das betri� mich nicht, damit möchte ich nichts zu tun haben» 
ist in dem Moment, in dem Produktion und Konsumption materieller und imma-
terieller Güter und Services ebenso wie die alltägliche Lebensführung und sozial-
staatliche Rahmenbedingungen betro�en sind, nicht länger möglich. Unterdessen 
scheint das Neue an der Arbeit 4.0 nicht unbedingt neu zu sein, sondern insbeson-
dere in der prognostizierten Intensität und Breite der Entwicklung zu liegen.34 Als 
politische Strategie oder als Marketing leuchtet die zentrale Setzung von Arbeit 4.0 
als neues Phänomen im politischen und medialen Diskurs ein, vermag sie doch 
Policies zu legitimieren, Fördergelder zu verteilen und Anreize zu setzen. Viele der 
aktuell diskutierten Elemente sind in der Erforschung von Arbeitswelten längst 
�ema und reichen in ihren Grundkon�gurationen historisch teils weit zurück. 
Perspektivisch ließe sich ein Anschluss an den derzeitigen ‹Hype› um Arbeit 4.0 

32	 Klaus Schönberger: Technisierungsprozesse, Techniknutzung und der Wandel der Erwerbsarbeit. 
Anmerkungen zur Integration von kulturwissenscha�licher Arbeitskulturen- und Technikforschung 
(unpubl. Manuskript, online über academia.edu), 2009; die feministische Debatte zu Technik und 
Geschlecht (in der es vor allem auch um Arbeit geht) reicht freilich weiter zurück, vgl. etwa Judy 
Wajcman: Feminism Confronts Technology. Cambridge 1991. 

33	 Bundesministerium für Arbeit und Soziales (Hrsg.): Weißbuch Arbeiten 4.0. Arbeit weiter den-
ken. Berlin 2017, https://www.bmas.de/DE/Service/Medien/Publikationen/a883-weissbuch.html, 
1.10.2018.

34	 Dazu gehören etwa die Annahmen, dass Arbeit in bestimmten Jobs immer dichter organisiert 
(bspw. in der Logistik) wird und immer mehr Berufe von der Digitalisierung betro�en sein wer-
den�– auch eher standardisierte Bürotätigkeiten wie Buchhaltung oder Einkauf.
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daher als Re�exion über mögliche positive wie negative Auswirkungen dieser Ent-
wicklungen gestalten. Über den Blick auf historische und gegenwärtige Realisie-
rungen einiger wichtiger Elemente in diesem Zusammenhang werden diese nicht 
aus ihren historischen Verlaufsformen gelöst und eine Verdopplung diskursiver 
Zuschreibungen an das �ema wird vermieden.



Urs Urban

Vom Webstuhl zur Website

Zur literarischen Produktion von Wissen über Arbeit heute

0  Die künstlerische Produktion von Wissen über Arbeit

Das vermutlich um 1656 fertiggestellte Bild Las Hilanderas (Die Spinnerinnen) 
von Diego Velázquez (Abb.� 1) galt dem Kunsthistoriker Carl Justi (1888) als 
«ältestes Arbeiter- und Fabrikstück» der (europäischen) Kunstgeschichte.1 Tat-
sächlich ist im Vordergrund des Bildes eine Gruppe von Frauen dargestellt, die 
mit dem Spinnen von Wolle beschä�igt sind. Im Hintergrund des Bildes jedoch 

1	 Zur Deutungsgeschichte von Velázquez’ Bild vgl. Karin Hellwig: Aby Warburg und Fritz Saxl enträt-
seln Velázquez. Ein spanisches Intermezzo zum Nachleben der Antike. Berlin 2015. Zu Justi hier S.�21 �. 
Vgl. auch Carl Justi: Diego Velazquez und sein Jahrhundert. 2 Bände. Bonn 1888, Bd. 1, S.�21 �. 

1  Diego Velázquez, Las Hilanderas, um 1656
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ö�net sich der Raum und gibt den Blick frei auf etwas scheinbar ganz Anderes: 
auf eine Bühne nämlich, an deren Rückwand�– durch seine Positionierung in der 
Mitte des Bildes und durch die Lichtregie besonders hervorgehoben�– ein Tep-
pich hängt, der die mythologische Szene vom Raub der Europa abbildet. Eben 
dieses Motiv, so erzählt es Ovid im 6. Buch der Metamorphosen, aber wählte 
Arachne für ihr Werkstück, als sie�– nachdem sie sich damit gebrüstet hatte, min-
destens ebenso gut weben zu können wie die Göttin der Webkunst�– von dieser 
zum Wettstreit herausgefordert wurde: Als alte Frau verkleidet besucht Athene 
sie in ihrer Werkstatt und erteilt ihr eine Lektion in Demut, bevor sie sie in eine 
Spinne verwandelt. Wenn also nichts dagegen spricht, in Velázquez’ Bild auch 
eine Darstellung der Arbeit und des arbeitenden Menschen zu sehen�– hier: von 
Frauen aus dem Volk, die mit Hilfe einfachen Geräts, eines Spinnrads, arbeitstei-
lig einen Rohsto� verarbeiten –, so zeigt dieses Bild doch zugleich etwas Ande-
res: die Hybris des Menschen, der glaubt, es mit seiner Hände Arbeit der göttli-
chen Schöpfung gleich tun zu können. Vor diesem Hintergrund aber mag man 
auch in der älteren Frau, die im Vordergrund des Bildes mit leichter Hand das 
Spinnrad bedient und dabei dem Betrachter ein überraschend jung aussehendes 
Bein entgegenstreckt, Athene erkennen�– und also das Bild in seiner Gesamtheit 
(wie Aby Warburg es nahelegt) als eine allegorische Darstellung begreifen, die die 
Selbstermächtigung des Menschen mittels Technik und Arbeit problematisiert. 
Da jedoch der Teppich im Hintergrund das Produkt der im Vordergrund ver-
richteten Arbeit ist, ist das auf der zweiten Bildebene aufgegebene und hier auch 
gelöste Rätsel (die allegorische Kodierung) aus dem Inhalt der ersten Bildebene 
abgeleitet und also die Allegorie ohne die handwerkliche Tätigkeit der Spinner-
innen (und im Übrigen ja auch des Künstlers, der uns das Bild zu sehen gibt) gar 
nicht denkbar. Das Kunstwerk, das vor der Selbstermächtigung des Menschen 
durch schöpferische Arbeit warnt (der Teppich, das Bild selbst), ist der Arbeit 
menschlicher Schöpferkra� geschuldet.

Das Bild gibt mithin nur bedingt Aufschluss über die Arbeit und den arbei-
tenden Menschen, und selbst wenn man, wie es ja möglich ist (und wie Justi es 
tat), die Arbeitsszene aus ihrem allegorischen Kontext herauslöst, so vermag es 
uns nichts über die Bedingungen von Arbeit und die Verfasstheit des arbeitenden 
Menschen der ‹Gegenwart› zu vermitteln: Heute stünde die Werkstatt in Mad-
rid wohl leer und die Arbeit würde wohl eher am mechanischen Webstuhl und 
vor mehr oder weniger exotischer Kulisse, vielleicht in Bangladesch, verrichtet. 
Wenn Velázquez’ Bild hier gleich zu Beginn dennoch zur Sprache kommt, dann 
deshalb, weil es anschaulich verdichtet, was im Folgenden zur Diskussion gestellt 
werden soll�– und zwar mit Bezug auf die Gegenwart: nämlich, zum einen, die 
Funktionsweise von Arbeit, die Verfasstheit des arbeitenden Menschen und die 
Art und Weise, wie die Arbeit den Menschen zu seiner Umwelt in Beziehung setzt, 
und, zum andern, die Bedingungen und Modalitäten der (literarischen) Repräsen-
tation eben dieses Problemzusammenhangs; oder, weniger strukturalistisch und 
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eher diskursanalytisch gesagt: das, was die Literatur über Subjekt und Objekt und 
die Modalitäten und Medien von Arbeit weiß, und die Art und Weise, wie sie die-
ses Wissen hervorbringt.2 Dabei ist davon auszugehen, dass die Literatur heute 
andere Antworten auf diese Frage bereithält als Velázquez mit seinem vielleicht 
ersten «Arbeiter- und Fabrikstück» (auch wenn sie, wie wir sehen werden, auf 
genau dieses zurück kommt); denn Arbeit heute�– wie sie etwa vom Bundesmi-
nisterium für Arbeit und Soziales3 oder auch im Rahmen des Wissenscha�sjahres 
2018 («Arbeitswelten der Zukun�») unter dem Stichwort «Arbeit 4.0» verhandelt 
wird�– ist in besonderem Maße bestimmt durch Flexibilisierung (der Grenze zwi-
schen Arbeit und Nicht-Arbeit, Subjekt und Objekt der Arbeit), Globalisierung 
(Auslagerung von Produktionsprozessen und Einrichtung von Freihandelszonen) 
und Digitalisierung (computergesteuerte Abläufe in Produktion und Dienstleis-
tung, Wissen und Kommunikation auf der Grundlage elektronischer Datenverar-
beitung)�– und die Literatur macht auf ihre Weise vorstellbar, denkbar und sagbar, 
wie der Mensch sich unter diesen Bedingungen als arbeitender in seiner Umwelt 
verortet.

2	 In der Literatur tritt der arbeitende Mensch vielleicht erstmals in einem Roman in Erscheinung, der 
63 Jahre nach der Fertigstellung von Velázquez’ Bild erschien: Robinson Crusoe (1719) muss arbei-
ten, um nach dem Schi
ruch seinen Lebensunterhalt bestreiten zu können, und Defoe beschreibt 
diese Arbeit im Detail und mit besonderem Wohlwollen. Zu diesem Zeitpunkt war auch in der 
Literatur denk- und sagbar geworden, dass der Mensch eigene Interessen durchsetzt, ohne dabei 
moralisch illegitim (weil gegen das Gemeinwohl) zu handeln. Vgl. etwa Urs Urban: Die Ökonomie 
der Literatur. Zur Genealogie des ökonomischen Menschen. Bielefeld 2018, S.�25 �. Dem Problem-
zusammenhang ‹Literatur und Arbeit heute› widmet sich inzwischen eine ganze Reihe von Stu-
dien; stellvertretend sei Balint 2017 genannt: Iuditha Balint: Erzählte Entgrenzungen. Narrationen 
von Arbeit zu Beginn des 21. Jahrhunderts. Paderborn 2017�– hier ausführlich auch der Stand der 
Forschung (S.�7 �.). Ein Forschungsstand zur �eorie der Arbeit kann (hier) unmöglich abgesteckt 
werden, vgl. aber exemplarisch (aus kultur- und medienwissenscha�licher Perspektive) Jens Grim-
stein, Timo Skrandies, Urs Urban (Hrsg.): Texte zur �eorie der Arbeit. Stuttgart 2015. Für die Lite-
ratur�– und das bedenken die Untersuchungen zur (deutschsprachigen) Gegenwartsliteratur o� zu 
wenig�– spielt dabei die Technik eine wichtige Rolle, und zwar insbesondere da, wo sie sich auf ein 
‹Gedankenexperiment› einlässt, das durchspielt, wie gegenwärtig sich abzeichnende Entwicklungen 
kün�ig das Leben des Menschen bestimmen könnten: also das, was die Science Fiction leistet, und 
was unter literarischen Gesichtspunkten gerade besonders interessant ist, weil der Unterschied zwi-
schen ‹möglicher Welt› und gesellscha�licher Wirklichkeit hier besonders groß ist. Siehe Stanislaw 
Lem [1986]: Philosophie des Zufalls. Zu einer empirischen �eorie der Literatur. Berlin 1988; �omas 
Macho, Annette Wunschel (Hrsg.): Science & Fiction. Über Gedankenexperimente in Wissenscha�, 
Philosophie und Literatur. Frankfurt a. M. 2004. Schließlich arbeitet heute natürlich nicht zuletzt 
auch das Geld: an den Finanzmärkten, wo Gewinnerwartungen produktiv gemacht werden. Auch 
dieser Tatsache trägt die Literatur spätestens seit Beginn des 18. Jahrhunderts, besonders aber heute 
Rechnung: etwa mit den Romanen von Georg M. Oswald (Alles was zählt, 2000), Ulrich Peltzer (Das 
bessere Leben, 2015), Alexander Schimmelbusch (Hochdeutschland, 2018)�– aber auch das Fernse-
hen widmet sich mit der Serie Bad Banks (2018) dem �ema. Das soll jedoch an dieser Stelle nicht 
weiter zur Sprache kommen�– weil es eben hier in erster Linie das Geld ist, das arbeitet, und nicht 
der Mensch. Vgl. hierzu auch Urban: Die Ökonomie der Literatur, 2018, S.�87 �.

3	 BMAS (Hrsg.): Grünbuch Arbeiten 4.0. Berlin 2015, BMAS (Hrsg.): Weißbuch Arbeiten 4.0. Berlin 
2017.
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1  Arbeit gestern: Auf dem Weg in die postindustrielle Gesellschaft

Der Webstuhl, der auf Velázquez’ Bild nicht zu sehen ist und doch früher oder spä-
ter ins Spiel kommen muss, damit aus dem Garn, das im Vordergrund des Bildes 
gesponnen und aufgewunden wird, der Teppich im Bildhintergrund werden kann, 
basiert auf einem uralten und simplen technischen Dispositiv, dem Webrahmen, 
der im Laufe der Geschichte in zunehmend komplexe Maschinen integriert wurde, 
die man ab dem 19. Jahrhundert schließlich mit Dampf betrieb.4 Mit Hilfe dieser 
Webmaschinen ließen sich in kurzer Zeit große Mengen an Tuch herstellen, so dass 
die Nachfrage nach nicht industriell, sondern in mühsamer Heimarbeit produzier-
ten Sto�en zurück ging, was zu einer extremen Verschlechterung der Arbeits- und 
Lebensbedingungen der Weber führte, gegen die diese nicht selten gewaltsam auf-
begehrten.5 In einigen Fällen glaubten die Weber sich dabei nicht anders helfen zu 
können, als durch den ‹Sturm› auf die Maschinen, in denen sie (Marx und Engels 
sagen: zu Unrecht6) den alleinigen Grund für die Prekarisierung der Arbeits- und 
Lebensbedingungen, in die sie sich eingelassen sahen, erkennen wollten.7 Der Sie-
geszug der damp	etriebenen Webmaschine ließ sich indes nicht au�alten: Um die 
Wende zum 20. Jahrhundert war die Textilindustrie auch in Deutschland zu einem 
der wichtigsten Faktoren der Wirtscha� der Gesellscha� geworden. So auch im 
Falle eines Unternehmens aus Essen, das genau zu diesem Zeitpunkt die «maschi-
nelle[n] Webstühle»8 (45) in Bewegung setzt:

Das Vermögen der Tietjens war aus einem kleinen Betrieb herausgewach-
sen, der am Anfang des 20. Jahrhunderts seine Maschinen angeworfen hatte. 
Webrahmen klapperten ineinander, Schi�chen zischten von links nach rechts. 

4	 Zur Technik- und Mediengeschichte des Webstuhls vgl. das äußerst instruktive Buch von Birgit 
Schneider: Textiles Prozessieren. Eine Mediengeschichte der Lochkartenweberei. Berlin, Zürich 2007, 
hier. S.�41 �.

5	 So etwa die schlesischen Weber im Jahr 1844�– vgl. hierzu natürlich das Stück von Gerhart Haupt-
mann: Gerhart Hauptmann [1892]: Die Weber. Berlin 2008. Bereits in Goethes Roman Wilhelm 
Meisters Wanderjahre aus dem Jahr 1829 wird der Sorge über die möglichen Folgen der Industri-
alisierung für den arbeitenden Menschen Ausdruck verliehen; dort heißt es�– und zwar aus dem 
Mund einer Weberin, die Wilhelm genauestens über die technischen Voraussetzungen der Webar-
beit und ihren Vertrieb unterrichtet (423): «Das überhandnehmende Maschinenwesen quält und 
ängstigt mich, es wälzt sich heran wie ein Gewitter, langsam, langsam; aber es hat seine Richtung 
genommen, es wird kommen und tre�en.» Johann Wolfgang Goethe [1829]: Wilhelm Meisters Wan-
derjahre. Frankfurt a. M. 1982, S.�434. Michael Spehr zitiert diese Stelle in seinem Buch: Maschi-
nensturm. Protest und Widerstand gegen technische Neuerungen am Anfang der Industrialisierung. 
Münster 2000.

6	 Marx und Engels standen dem technischen Fortschritt nicht generell kritisch gegenüber: Für sie 
resultieren die Probleme allein aus dem privaten Besitz der Produktionsmittel; diese gilt es daher 
nicht zu zerstören (das wäre schlicht reaktionär), sondern zu vergemeinscha�en, damit sich der 
technische in gesellscha�lichen Fortschritt übersetzen lasse.

7	 Vgl. Spehr: Maschinensturm, 2000.
8	 Nora Bossong: Gesellscha� mit beschränkter Ha�ung. München 2012. Im Folgenden, wie die ande-

ren Romane auch, im Text nur mit Angabe der Seitenzahl.
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Die erste Belegscha� bestand aus zwei ehemaligen Steinkohlearbeitern, […] 
einem entlassenen Kruppianer und drei Frauen, die schweigend die Fäden sor-
tierten. Justus Tietjen, der Firmengründer, schritt wie ein Fürst durch die Rei-
hen, gab Anweisungen, prü�e sein Produkt, harte Leinenhandtücher, aus asch-
grauen Fasern gewebt. (43)

In ihrem Roman Gesellscha� mit beschränkter Ha�ung aus dem Jahr 2012 erzählt 
Nora Bossong die Geschichte eben dieses Unternehmens�– von der Firmengrün-
dung bis hinein in eine Gegenwart (die unsere), die das produzierende Gewerbe vor 
besondere Schwierigkeiten stellt: Ist doch die industrielle Produktion (auch) von 
Textilien aus Deutschland nahezu verschwunden und der Vertrieb der größtenteils 
andernorts produzierten Ware durch die Konkurrenz auf einem globalen Absatz-
markt zusätzlich unter Druck geraten. Dabei legt Bossong das Hauptaugenmerk auf 
die letzte Generation der Unternehmerfamilie: Kurt Tietjen ist in New York unter-
getaucht, wo er nicht nur der Verantwortung für die Geschä�e des Unternehmens, 
sondern seinem bürgerlichen Leben generell entsagt und in diesem Zustand radi-
kaler Entsagung schließlich völlig vereinsamt stirbt (was sehr an Melvilles Bartleby 
erinnert, der ja auch, mit den berühmten Worten «I would prefer not to», jedes und 
letztlich sogar jedes selbsterhaltende Handeln verweigert). Darau�in übernimmt 
seine Tochter Luise die Firmenleitung und versucht das Überleben des Familien-
unternehmens zu sichern, indem sie Kosten senkt (sie ‹verschlankt› das Unterneh-
men: d. h. sie ‹stellt Mitarbeiter frei›) und damit beginnt, die Arbeit neu zu organi-
sieren und das Produkt als Teil einer Erzählung zu vermarkten (Storytelling), die es 
als in besonderer Weise nachhaltig ausweist (was de facto nicht der Fall ist).9 

Von Arbeit ist in diesem Roman zum einen da die Rede, wo es um die industrielle 
Produktion eben jener Ware geht, mit deren Verkauf das Unternehmen Gewinne 
erwirtscha�et�– solange es durch den Wettbewerb mit kostengünstiger produzie-
renden Konkurrenten nicht oder nur wenig beeinträchtigt ist. Die, die hier unter 
den Bedingungen industrieller oder genauer fordistischer Produktion arbeiten, 
bleiben im Roman namen- und gesichtslos und treten ausschließlich im Zusam-
menhang einer ‹Masse› in Erscheinung.10 Sie arbeiten unter Zuhilfenahme eines 

9	 So in einem Gespräch mit der Rheinischen Post, in dem Luise zu Protokoll gibt: «Nachhaltigkeit und 
Wertebewusstsein lässt sich für uns nicht mehr vom Begri� der Qualität trennen. […] Wir küm-
mern uns um soziale Probleme ebenso wie um Umweltaspekte�– das liegt uns sehr am Herzen.» 
(254)

10	 Vgl. hierzu etwa die «Ankun� der Arbeiter in der Fabrik», eine Passage, die sich lesen lässt wie ein 
Kommentar zu dem berühmtem Kurz�lm der Brüder Lumière aus dem Jahr 1895 (L� ������ �� 
�’����� L���•�� • L���), auf den genau hundert Jahre später auch Harun Farocki sich bezieht 
(A�•����� •�������� ��� F�•���), oder auch zu der nicht weniger berühmten Szene aus Fritz 
Langs Film M����•���� (1927), in der sich die Masse der roboterha� bewegten Arbeiter unter der 
Erde in die Fabrik begibt (sowie, ähnlich wie bei Lang und doch in ganz anderem Ton, in Walther 
Ruttmanns B�����. D�� S��••���� ��� G��������� , aus dem selben Jahr): Da ist die Rede von 
den «Truppen, die jeden Morgen bleigrau aus dem Dunst der Vorstädte au�auchten, den Stra-
ßenbahnen entstiegen, das Fabriktor durchschritten und sich ihre Anwesenheit von der Stechuhr 
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komplexen Werkzeugs, eben der Webmaschine, an einem außerhalb ihrer selbst 
verorteten Gegenstand und setzen sich also mittels ihrer Arbeit in ein Weltverhält-
nis, das zwischen Subjekt und Objekt (der Arbeit) deutlich unterscheidet; weil sie 
dabei aber immer nur einen Teil der Arbeit verrichten und ihnen der Gegenstand 
ihrer Arbeit regelmäßig aus der Hand genommen wird, bevor er fertiggestellt ist, ist 
diese Tätigkeit nicht dazu geeignet, sie aus ihrer Knechtscha� zu befreien und also 
zu ihrer Emanzipation beizutragen (so wie Hegel das, allerdings eben mit Bezug auf 
das Handwerk, durch die dialektische Umkehrung von Knechtscha� in Herrscha� 
für möglich hielt11). Im Gegenteil: Die Arbeit führt zwangsläu�g zur Entfremdung 
des arbeitenden Menschen von sich selbst (der entsprechend als «selbstvergessen» 
[78] beschrieben wird). Die Bedingungen, unter denen diese Arbeit statt�ndet, ver-
ändern sich nun im Laufe der im Roman dargestellten Firmengeschichte, denn um 
wettbewerbsfähig bleiben zu können, sehen sich auch die Tietjens schließlich dazu 
gezwungen, die Produktion in Niedriglohnländer zu verlagern. Als Kurt Tietjen 
anlässlich einer Geschä�sreise nach China mit eigenen Augen sieht, unter welchen 
Umständen hier in seinem Namen gearbeitet wird (76 �.), berührt ihn dies in einer 
Weise, die ihn dazu veranlasst, dies alles «lieber nicht mehr zu tun» und aus einem 
Lebens- und Arbeitszusammenhang auszuscheiden, von dem er sich auf andere 
Weise nicht glaubt emanzipieren zu können.

Um Arbeit geht es zum andern aber natürlich auch da, wo die Tätigkeiten des 
Managements und das heißt der von dem jeweiligen Familienoberhaupt verant-
worteten Unternehmensführung zur Sprache kommen: Und je weniger der Mehr-
wert allein durch Produktion und Verkauf generiert wird (zu den schrumpfen-
den Gewinnmargen auch Frank Jakubzik12), desto mehr kommt es auf eben diese 
Tätigkeiten an. Der Firmengründer stellte lediglich die Produktionsmittel zur Ver-
fügung und überwachte den Produktionsprozess; zudem kümmerte er sich um 
seine Arbeiter�– er artikulierte, und zwar im eigenen, das heißt im Interesse der 

bescheinigen ließen. Große runde nackte Schädel, Gesichter, die er [Justus Tietjen, der Firmengrün-
der] kaum auseinanderhalten konnte. Eine Armee, zuverlässig wie die Schi�chen, die im Webauto-
maten hin und her klackten» (49).

11	 Diese dialektische Umkehrung vollzieht sich ausgehend von dem je unterschiedlichen Bezug 
zum Gegenstand, den Hegel im Falle des Herrn als «Begierde», und für den Knecht als «Arbeit» 
beschreibt: «Die Begierde hat sich das reine Negieren des Gegenstandes und dadurch das unver-
mischte Selbstgefühl vorbehalten. Diese Befriedigung ist aber […] selbst nur ein Verschwinden, 
denn es fehlt ihr die gegenständliche Seite oder das Bestehen. Die Arbeit hingegen ist gehemmte 
Begierde, aufgehaltenes Verschwinden, oder sie bildet. Die negative Beziehung auf den Gegenstand 
wird zur Form desselben und zu einem Bleibenden, weil eben dem Arbeitenden der Gegenstand 
Selbständigkeit hat. Diese negative Mitte oder das formierende Tun ist zugleich die Einzelheit oder 
das reine Fürsichsein des Bewußtseins, welches nun in der Arbeit außer es in das Element des Blei-
bens tritt; das arbeitende Bewußtsein kommt also hiedurch zur Anschauung des selbständigen Seins 
als seiner selbst.» Georg Wilhelm Friedrich Hegel [1807]: Selbständigkeit und Unselbständigkeit des 
Selbstbewußtseins: Herrscha� und Knechtscha�. In: Ders.: Phänomenologie des Geistes. Hrsg. von 
Johannes Ho�meister. Hamburg 1952, S.�141–150, hier: S.�148–149, Hervorhebungen im Original.

12	 Frank Jakubzik: In der mittleren Ebene. Erzählungen aus den kapitalistischen Jahren. Berlin 2016, 
S.�121.
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Gewinnmaximierung,13 eine Art von Sorge, die sich mit Foucault als eine ‹biopo-
litische› beschreiben lässt, weil sie sich auf Hygiene, Wohnsituation, Freizeit und 
Bildung bezieht (48 �.) und also auf das Leben jedes einzelnen Arbeiters zielt (und 
dass er sich dabei auch für Sexualität und Fortp�anzung zuständig fühlt�– heißt: die 
ein oder andere Arbeiterin sexuell bedrängt�– ist vor diesem Hintergrund nur fol-
gerichtig). Seine Urenkelin hingegen verausgabt sich bei dem Versuch, das Unter-
nehmen wieder wettbewerbsfähig zu machen und entsprechend global aufzustel-
len: und kümmert sich vor allem um Product-Placement und Marketing und also 
die Produktion von Nachfrage und die Wiederherstellung von Glaubwürdigkeit 
(die sich dann als Gewinnerwartung an der Börse anschreiben lässt). Der Para-
digmenwechsel von der industriellen zur postindustriellen Gesellscha�, der auch 
hier auf die 1980er-Jahre datiert wird (83) und sich städtebaulich sichtbar in der 
Umnutzung von Industriearchitektur manifestiert (8; 96), a
ziert auf diese Weise 
die Unternehmenskultur�– und das heißt nicht zuletzt eben auch das Verhältnis 
zwischen Firmenleitung und Belegscha�: Die (mit Hilfe von Dispositiven der Kon-
trolle und Disziplinierung artikulierte) Sorge um das Wohlergehen der Arbeiter�– 
die im Rahmen der sozialen Marktwirtscha� institutionalisiert wurde14�– büßt ihre 
Verbindlichkeit ein, sobald sie sich nicht mehr auszahlt, und sobald aus eben die-
sem Grund Arbeitsverhältnisse dereguliert werden. Wenn auch die junge Firme-
nerbin ihrer Sorge um die Mitarbeiter Ausdruck verleiht, dann ist das daher anders 
als zuvor nur noch eine rhetorische Strategie, die letztlich auf genau das Gegen-
teil zielt: nämlich die Flexibilität der Arbeitnehmer und das heißt ihre Bereitscha�, 
sich in ihren Rechten beschneiden zu lassen und Zugeständnisse im Bereich der 
Qualität von Arbeit und also letztlich o� der eigenen Gesundheit15 zu machen.16 
Als ihr Vater sieht, was das in letzter Konsequenz bedeutet (nämlich den Verlust 
heimischer Arbeitsplätze und die Scha�ung neuer Arbeit unter menschenunwür-
digen Umständen), stürzt ihn das in einen moralischen Kon�ikt, an dem er schei-
tert�– Luise hingegen hält diese Entwicklung schlicht für alternativlos. Sie begrei� 
ihr Unternehmen als eine «Gesellscha� mit beschränkter Ha�ung» nicht nur inso-
fern sie für die selbst verschuldete Negativentwicklung schließlich (im Falle der 

13	 Dass Marktwirtscha� Egoismus (‹Eigeninteresse›) voraussetzt, daraus machen die Unternehmer in 
dem Roman keinen Hehl: «Wir verstecken unsere eigennützigen Motive; wenn sie ein für alle Mal 
beseitigt wären, bliebe vom Menschen wenig übrig. Es ist doch nicht die Güte, die uns antreibt. Was 
zählt es denn, fragte Kurt […], moralisch gut zu sein?» (108)

14	 Für die Relikte der sozialen Marktwirtscha� hat Luise nur noch Spott übrig: «Das Grau der sechzi-
ger Jahre hing fest und schwer über ihnen, sie fühlten sich in der sozialen Marktwirtscha� sicher, 
als hätte es die Siebziger nicht gegeben, und bei der Bundestagswahl entschieden sie sich vermutlich 
immer noch zwischen Ludwig Erhard und Walter Scheel.» (270)

15	 Was in dieser Hinsicht für das «erschöp�e Selbst» auf dem Spiel steht, hat Alain Ehrenberg beschrie-
ben, siehe Alain Ehrenberg: La fatigue d’être soi. Dépression et société. Paris 2000.

16	 Was zu einem signi�kativen double bind in der Kommunikation mit den Mitarbeitern führt: «Luise 
nahm, so schien es, Anteil am Leben ihrer Mitarbeiter. Sie kannte die Namen der Ehemänner, 
erkundigte sich nach den Kindern, versprach �exiblere Arbeitszeiten und forderte Überstunden so 
san� ein, dass ihre Mitarbeiter glaubten, sie entschieden sich freiwillig dafür.» (211/212)
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Insolvenz) nicht mehr selbst ha�et, sondern auch insofern sie für das Wohlerge-
hen der Arbeiter eben keine Verantwortung mehr übernimmt, und die Etablierung 
und Nutzung von Dispositiven der Arbeit, die den arbeitenden Menschen auf das 
nackte Leben reduzieren, billigend in Kauf nimmt. Wo aber Regierungspolitik eben 
diese Form von Arbeit�– die Solidarität zersetzt und jeden auf sich allein stellt�– för-
dert (‹Hartz IV›), da ist die politische Gemeinscha� als ganze eine «Gesellscha� mit 
beschränkter Ha�ung»: Das «soziale Band»17 löst sich auf und entlässt das Subjekt 
in eine «Gesellscha� der Singularitäten»18. Begründen lässt sich das nur, wenn man 
den Markt, als etwas Transzendentes, allem andern voraussetzt�– wie Luise es tut, 
wenn sie sagt, der Markt sei «größer als sie» (242).

Es geht (inhaltlich) in diesem Roman also um die historische Veränderung von 
Arbeit durch Technologisierung und durch die Verlagerung der Produktion ins Aus-
land (Globalisierung), und um die Folgen, die diese Veränderung für den arbeitenden 
Menschen hat: dem sowohl da, wo er produziert (am Webstuhl), als auch da, wo er 
Arbeit organisiert (im Management), zunehmend Flexibilität abverlangt wird (auch 
wenn ein �exibler Manager nicht dasselbe wie ein �exibler Arbeiter ist, weil ersterer 
Handlungsspielräume ausbaut, wo letzterer gezwungen ist, sie einzuschränken). For-
mal re�ektiert der Roman diesen Problemzusammenhang indes nicht: Die Erzählbar-
keit dessen, was hier erzählt wird, steht an keiner Stelle in Frage, die Modalitäten der 
Repräsentation bleiben unhinterfragt. Stattdessen reproduziert der Text die sprachli-
chen Strategien ‹realistischer› Repräsentation, indem er Transparenz simuliert�– und 
so den Blick auf eine Geschichte freigibt, die kohärent zu sein und kontinuierlich zu 
verlaufen scheint.19 Genau so aber wiederholt er auf der Ebene des Erzählens (dis-
cours) eine (wenn man so will positivistische, dem Fortschrittsglauben verp�ichtete) 
Bewegung, die er auf der Ebene des Erzählten (récit) selbst zum Scheitern verurteilt.

2  Arbeit heute I: Der Mensch im Zeitalter seiner technischen 
Reproduzierbarkeit

In dem 2013 erschienenen Roman Der Überlebende von Ernst-Wilhelm Händler20 
geht es um einen Ingenieur, der alle ihm zu Gebote stehenden Mittel (Wissen, 

17	 Jean-François Lyotard [1979]: Das postmoderne Wissen. Ein Bericht. Wien 1994, S.�72.
18	 Um den Titel von Andreas Reckwitz’ Buch zu zitieren: Andreas Reckwitz: Die Gesellscha� der Sin-

gularitäten. Zum Strukturwandel der Moderne. Berlin 2017.
19	 Wenn Transparenz, wie Byung-Chul Han sagt, der kommunikative Modus des Digitalen ist, dann 

ist der Roman in formaler Hinsicht diesem Modus verp�ichtet: «Die Forderung, das Schreiben 
selbst transparent zu machen, kommt eigentlich dessen Abscha�ung gleich. Schreiben ist ein exklu-
sives Tun, während das kollektive, transparente Schreiben bloß additiv ist. […] Das transparente 
Schreiben führt nur additiv Informationen zusammen. Die Gangart des Digitalen ist eben die Addi-
tion.» Byung-Chul Han: Im Schwarm. Ansichten des Digitalen. Berlin 2013, S.�31.

20	 Ernst-Wilhelm Händler: Der Überlebende. Frankfurt a. M. 2013. Zu Händler ist von Seiten der neu-
erdings ökonomietheoretisch interessierten Literaturwissenscha�ler bereits eine ganze Reihe von 
Untersuchungen erschienen, vgl. etwa Urban, Die Ökonomie der Literatur, 2018, S.�159 �. (dort auch 
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Macht, Geld) dazu verwendet, eine mit künstlicher Intelligenz begabte Maschine 
zu entwickeln, die dem Menschen nicht nur die Arbeit abnehmen, sondern ihn 
langfristig ganz ersetzen soll. Der namenlose Protagonist des Romans ist Chef 
der deutschen Niederlassung eines global tätigen Unternehmens, das speicher-
programmierte Steuerungselemente (also die zentralen Bauteile für intelligente 
Maschinen) herstellt, und hat auf dem Gelände des neu erbauten Firmensitzes21 
ein Labor eingerichtet, in dem er ohne Wissen der Unternehmensleitung an der 
Entwicklung von so genannten Swarm-bots arbeiten lässt: einer Art sozialer Robo-
ter, die gemeinsam (im Schwarm) Aufgaben bewältigen können, an denen jeder 
für sich allein scheitert. Damit er die Arbeit im Labor unbehelligt fortsetzen kann 
(nicht aus ökonomischem Kalkül: die Bilanzen des Unternehmens interessieren 
ihn so wenig wie persönliche Bereicherung�– er ist eben ein homo faber und kein 
homo oeconomicus) muss er auf Unternehmensebene erfolgreich sein; dabei scheut 
er nicht davor zurück, seine Mitmenschen (und zwar auch und gerade die, die 
ihm am nächsten stehen: seine Frau, seine Tochter, seinen besten Freund) für die 
Durchsetzung der eigenen Interessen zu mobilisieren und�– wenn nötig�– diesen 
Interessen auch zu opfern. Die instrumentelle Vernun�, die den Protagonisten bei 
seiner Arbeit leitet (bei der es um die Beherrschung der Dingwelt durch ein ratio
nal handelndes Subjekt geht), bestimmt auch seinen Umgang mit anderen Men-
schen, die er allein als Mittel zum Zweck betrachtet und entsprechend so mani-
puliert, dass sie mit ihrem Verhalten zur Durchsetzung seiner Interessen beitra-
gen�– als programmiere er einen Roboter, um diesen den erwünschten Ablauf von 
Teilhandlungen vollziehen zu lassen. In beiden Fällen setzt das Programmieren 
von Abläufen die Antizipation von Problemen und möglichen Lösungen dieser 
Probleme voraus (72). Die soziale Kompetenz (es geht um «eine Art gesellscha�-
liches Experiment», 38), über die seine Roboter verfügen müssen, um erfolgreich 
ihre Aufgaben bewältigen zu können (Richard Sennett thematisiert das�– für Men-
schen�– mit dem Begri� der ‹Zusammenarbeit›,22 den er der «Singularisierung der 
Arbeitswelt»23 entgegensetzt), geht ihm selbst dabei vollkommen ab. Die Erfah-
rung des Ungenügens nicht nur hinsichtlich der biologischen Ausstattung, son-
dern auch hinsichtlich der emotionalen und sozialen Kompetenz24 des Menschen 

weitere Literaturhinweise). Der hier besprochene Roman ist jedoch o�enbar noch nicht literatur-
wissenscha�lich thematisiert worden. Interessant aber in diesem Zusammenhang Franziska Schöß-
lers Ausführungen zu den ‹Schöpfungsmythen› bei Händler: Franziska Schößler: Unternehmerin-
nen und Schöpfungsmythen in Ernst-Wilhelm Händlers Roman Wenn wir sterben. In: Dies.: Femina 
Oeconomica. Arbeit, Konsum und Geschlecht in der Literatur. Von Goethe bis Händler. Frankfurt 
a. M. et al. 2017, S.�269–282.

21	 «Bau und die Fertigstellung des Werkes» erfolgen dabei nicht irgendwie im Einklang mit seiner 
Umwelt, sondern ausdrücklich gegen die Natur: «Die Landscha� hatte dagegengesetzt.» (14 �.)

22	 Richard Sennett: Zusammenarbeit. Was unsere Gesellscha� zusammenhält. Berlin 2012, S.�15 �.
23	 Wie sie eben Reckwitz beschreibt, siehe Die Gesellscha� der Singularitäten, S.�181 �.
24	 Die Vorstellung vom Mensch als Mängelwesen verbindet ihn mit einem elitären Kreis von Ingeni-

euren in seiner Firma, über die er sagt�– als handele es sich bei ihnen ihrerseits um Roboter: «Die 
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bewegt den Ingenieur dazu, diesen durch eine menschenähnliche (humanoide) 
Kreatur zu ersetzen, die frei von solchen natürlichen Mängeln ist�– und er nimmt 
dabei das «Böse»25 in Kauf, das diese Form von Schöpfungsakt voraussetzt: näm-
lich die Vernichtung des Menschen, die er selbst mit seiner Arbeit ins Werk setzt. 
Der Weg dorthin führt über Mischformen zwischen Mensch und Maschine, die 
dann au�reten, wenn der menschliche Körper mit den Verlängerungen, Prothe-
sen, Medien, die ihn in seiner Umwelt verorten, verwächst (und als Körper eines 
kulturell bestimmten Wesens ist er mit diesen immer schon verwachsen).26 Von 
dieser Art Cyborg zeigt sich der Ingenieur in besonderer Weise fasziniert�– sieht 
er doch hier gewissermaßen Prototypen der menschlichen Maschine, an deren 
Entwicklung er arbeitet: da etwa, wo sein Freund Peter mit einem künstlichen 
Gebissteil au�ritt (201), wo eine verunfallte Frau mit ihrer medizinischen Pro-
these zu einem roboterähnlichen Wesen verwächst (was sehr an David Cronen-
bergs Film C���•  aus dem Jahr 1996 erinnert),27 oder wo seine Frau nur noch 
eingespannt in die Apparatur des klinischen Dispositivs weiterleben kann.28 Die 
Wahrheit�– denn um nichts Geringeres geht es ihm�– ist für ihn keine epistemolo-
gische, logische, sprachliche Kategorie, sondern allein die «Wahrheit der techni-
schen Welt»29: Sie ist «ein bewegliches Heer aus Apparaten» (137, so die Anspie-
lung auf Nietzsches rhetorische Relativierung des Wahrheitsbegri�s, die hier noch 
überboten wird).

Gegenwart bedeutet für sie vor allem Unordnung: zu viele Anblicke, zu viele Anreden, ein Über�uss 
von bedeutsamen signalgebenden Kombinationen, zu viele Anmutungen.» (120) Wenn es weiter 
heißt, diese Kollegen seien «besessen vom Abriss der Gegenwart»�– dann ist das wohl eben jener 
«Abriss der Gesellscha�», von dem auch Rainald Goetz in seinem Roman Johann Holtrop (2012) 
spricht (der eben diesen Untertitel trägt: Abriss der Gesellscha�).

25	 «Ich gebe dem Bösen meinen Körper, es nimmt Platz in meiner Person. Dafür kann der Fortschritt 
unbehelligt und ohne Schuldgefühle Riesenschritte machen. Die Wahrheit des Bösen, das bin ich.» 
(160)

26	 Neben vielen anderen, die diese Form von «organischer Konstruktion» (Ernst Jünger [1932]: Der 
Arbeiter. Herrscha� und Gestalt. Stuttgart 1982) kulturanthropologisch herleiten (Marshall McL-
uhan: Understanding Media. Dresden 1995), zeigt Karen Barad am Beispiel der Prothese bzw. des 
Apparats, wie verschiebbar und daher letztlich durchlässig die Grenzen zwischen Mensch und Welt 
sind: Karen Barad: Agentieller Realismus. Über die Bedeutung materiell-diskursiver Praktiken. Berlin 
2012.

27	 Über die «Frau mit der Beinprothese» heißt es: «Das rechte Bein war weit über dem Knie amputiert, 
das linke steckte in einem Lederstiefel. […] Sie kam ins Taumeln, mehrmals drehte sie sich auf der 
Stelle, sie warf den Oberkörper vor und zurück und breitete die Arme aus, nahm sie erst hoch, dann 
herunter. Dabei gab sie überhaupt keinen Laut von sich.» (165/166)

28	 Sie ist «über Leitungen zum Austausch von Signalen und körperlichen Substanzen an ein bewegli-
ches Heer von Apparaten angeschlossen.» (137) Auch sich selbst imaginiert der Protagonist als eine 
Art Cyborg; für eine Präsentation entwir� er «eine Animation meiner Gestalt, aus deren Händen 
die verschiedenen von uns entwickelten Greifarme herauswuchsen. Darauf löste sich mein Körper 
wie eine Hülle von einem kompletten S-bot. Eine Animation von Debbie küsste den S-bot, und er 
�el wie eine Verkleidung von meinem intakten Körper ab.» (119)

29	 So der Titel der von Hans Ulrich Gumbrecht herausgegebenen Essays zur Genealogie der Gegenwart 
(Untertitel) von Friedrich Kittler (Berlin 2013).
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Das eingangs besprochene Bild von Velázquez taucht nun in Händlers Roman 
an zentraler Stelle wieder auf: Greta, die Tochter des Protagonisten, arbeitet in der 
Marketingabteilung des Unternehmens, für das auch ihr Vater tätig ist, und ist dort 
mit der Redaktion von Werbematerial betraut, das potenzielle Käufer von den Vor-
teilen des Produkts überzeugen und ihre Bedenken (etwa hinsichtlich des Verlustes 
von Autonomie durch Automatisierung) zerstreuen soll. Als sie, bei einem Besuch 
des Prado in Madrid («dort vertie�e sie sich in ein Bild, das Las Hilanderas, die 
Spinnerinnen, hieß», 255), eher zufällig auf das Bild von Velázquez stößt, glaubt 
sie, dieses nutzen zu können, indem sie gerade seiner Unzeitgemäßheit Einsichten 
in die heutige Verfasstheit von Arbeit, genauer: in das Verhältnis von Mensch und 
Technik abgewinnt (255/256). Anders als auf dem Bild, erklärt sie ihrem Vorge-
setzten, gehe es heute nicht mehr um die Auseinandersetzung zwischen göttlicher 
und menschlicher Autorität, sondern um die zwischen Mensch und Maschine�– 
einer Maschine, die sich immer weniger beherrschen lasse, denn der Mensch habe 
längst damit begonnen, die einst erworbene Selbstständigkeit wieder aus der Hand 
zu geben und abzutreten an technische Dispositive, die, mit künstlicher Intelligenz 
begabt, an seiner statt denken und handeln: «Früher», sagt Greta, «hätten die Göt-
ter über die Menschen geherrscht, heute entscheide die Technik über das Leben der 
Menschen.» (256) Dies neue Vormundscha�sverhältnis aber, so Greta weiter, gelte 
es nun gerade nicht kritisch zu bedenken, sondern bedenkenlos zu akzeptieren�– 
andernfalls ließe sich ein Produkt, das voraussetzt, sich der Herrscha� der Technik 
bedingungslos anzuvertrauen, nicht verkaufen. Greta selbst allerdings (die ihren 
Namen vielleicht einem anderen Opfer faustischer Überheblichkeit, Goethes Gret-
chen, verdankt) kann diese Forderung letztlich am wenigsten einlösen: Sie begehrt 
auf gegen die männliche Vormundscha� in Beruf und Familie, verliert dabei jedoch 
schließlich nur umso mehr die Kontrolle über ihr Leben. Am Ende des Romans 
springt sie vor den Augen des Vaters von einem Kran in den Tod: «Während sie sich 
[…] fallen ließ, […] schien es, als ob sie Flügel hätte, aber sie hatte keine.» (319) Wie 
Ikarus, der Sohn des genialischen Baumeisters, bezahlt sie für die väterliche Hybris 
mit dem Leben.

Wenn das Bild von Velázquez hier aufgerufen wird, dann also zum einen, weil es 
Anlass zur Re�exion über die Bedingungen von Arbeit heute gibt�– die der Roman 
thematisiert, indem er vor allem auf die Automatisierung von Arbeit und ihre Kon-
sequenzen für den Menschen abhebt. Zum andern ist das Bild aber auch eine mise 
en abyme der Modalitäten künstlerischer Repräsentation: Denn Maren, die Frau 
des Ingenieurs, ist Künstlerin und produziert ihre Kunstwerke mit Hilfe eines Web-
stuhls (so wie ja auch der Teppich auf dem Bild von Velázquez mit einem Web-
stuhl aus dem im Vordergrund des Bildes gesponnenen Faden hergestellt wurde). 
Der Webstuhl taucht also hier nicht im Zusammenhang industrieller Produktion 
wieder auf, sondern als einfache (technisch überholte) Maschine zur Herstellung 
von Kunst (eine ästhetisch interessante, weil ökonomisch völlig ine
ziente Form 
von Produktion): Mit seiner Hilfe webt Maren Gobelins, die sie erfolgreich ausstellt 
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und verkau�. Für Maren�– so beschreibt es der Protagonist, durch dessen Augen 
wir die Welt über die gesamte Länge des Romans zu sehen gezwungen sind�– ist 
dabei der Webstuhl ein Werkzeug, das sie in die Welt hinein verlängert (sie ist «mit 
dem Webstuhl verschmolzen») und sie so zur Welt in ein Verhältnis der Distanz 
setzt; der Webstuhl funktioniert für sie mithin wie eine Prothese («eine Fortset-
zung [ihres] Körpers», 46, «Ausweitung […] [ihres] Nervensystems», 87), die es 
ihr (wie eine Brille) erlaubt, die Welt zu objektivieren: also Dinge zu erkennen, 
indem sie von einander unterscheidbar werden (87). Zwar in grober Au�ösung, 
aber deutlich erkennbar, zeigen diese Teppiche nun Szenen aus dem beru�ichen 
und privaten Alltag des Protagonisten. Wo die Motive nicht aus gemeinsam Erleb-
tem stammen, bezieht Maren sich dabei auf Fotos: So bei der Darstellung ihres 
Mannes mit einer Kollegin, die sie nach einem Foto vom Smartphone ihres Man-
nes gestaltet. Wenn also die Materialität des Bildes hier immer schon den Blick 
auf die Welt trübt, tritt die Künstlerin doch mit einem realistischen Programm an: 
Sie konfrontiert den Betrachter mit einer Reihe von Bildern, die ihre, vor allem 
aber die Lebensgeschichte ihres Mannes (und seine Arbeit) gewissermaßen ver-
doppeln; dabei ist (auch) dieser Art medialer Wiederholung aber eine Di�erenz 
eingeschrieben, die das Dargestellte verfremdet und so eben Distanz und durch 
diese einen Raum der Re�exion herstellt. Auf diese Weise entstehen störende Inter-
ferenzen mit der Arbeit ihres Mannes, die ja nicht nur Transparenz voraussetzt (der 
künstliche Mensch soll aussehen wie der ‹natürliche›), sondern auch darauf abzielt, 
das Reproduzierte durch die technische Reproduktion zu verbessern (der Robo-
ter funktioniert besser als der Mensch) und letztlich zu ersetzen.30 Der Protagonist 
selbst begrei� seine Arbeit und die Arbeit seiner Frau�– also Technik und Kunst�– 
als Ausdruck desselben Bedürfnisses, sich durch die Objektivierung der Welt über 
die Welt zu erheben. Dabei will er aber die Kunst für die Technik in Dienst neh-
men: als ein Medium, das den Schöpfungsakt dokumentiert und also eine Art 
Schöpfungsgeschichte (Genesis) transportiert, die die Herstellung des künstlichen 
Menschen und das heißt die Belebung der (toten) Dingwelt zum Gegenstand hat.31 
Die Re�exion über die Modalitäten künstlerischer Repräsentation oder künstleri-
scher Produktion von Wissen, die auf diese Weise artikuliert wird, gibt nun aber 
(autore�exiv gewendet) auch Aufschluss über die literarische Ästhetik des Romans 
selbst, der ja letztlich seinerseits das technische (oder vielmehr soziale oder bio-
politische) Experiment dokumentiert und dies tut, indem er zugleich die Bedin-
gungen der (erzählerischen) Darstellbarkeit eben dieses Problemzusammenhangs 

30	 «Wir würden es fertigbringen, die Realität zu klonen, sie würde annihiliert und durch ihre Dop-
pelgängerin ohne Menschen ersetzt werden. Die Wirklichkeit wird nicht mehr gebraucht, sie kann 
verschwinden, sie muss verschwinden. Neben ihrer Doppelgängerin gibt es keinen Platz für sie.» 
(139)

31	 So wie die Arbeit eines mexikanischen Arztes, die den Protagonisten fasziniert: «Die Apparaturen, 
mit deren Hilfe der Urahn aus frischen Leichen Figuren produziert hatte, war [sic] in einem Keller 
zu besichtigen. Der Arzt hatte seine Tätigkeit durch einen Maler dokumentieren lassen.» (81)
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thematisiert.32 Überleben kann dieses Experiment jedoch letztlich nur einer�– der 
Schöpfer, der (wie der Autor) seiner Schöpfung vorausgesetzt ist: «Der Schöpfer 
ist der allein Existierende, alles andere Daseiende ist das Werk seines Willens und 
Wortes. Schöpfer bedeutet: Creator ex nihilo.» (14)

3  Arbeit heute II: Bullshit Jobs in der mittleren Ebene

Wo�– wie in Händlers Roman�– Arbeitsplätze und mit ihnen das Subjekt der Arbeit 
über�üssig werden, da werden diese Arbeitsplätze entweder abgescha� und arbei-
tende Menschen in die Arbeitslosigkeit entlassen (‹freigestellt›), oder sie werden 
(vor allem auf der mittleren Ebene) ersetzt durch das, was David Graeber Bulls-
hit-Jobs nennt, also meist sehr gut bezahlte Tätigkeiten, die vor allem darin beste-
hen, sinnlose Arbeit zu verrichten oder Arbeit auch schlicht zu simulieren.33 Auf 
diese Weise, so Graeber, entsteht ein «neuer Feudalismus», der zwischen strukturell 
über�üssigen und systemrelevanten Formen von Beschä�igungslosigkeit deutlich 
unterscheidet. In seinen Erzählungen aus den kapitalistischen Jahren (2016) schil-
dert Frank Jakubzik die Arbeit «in der mittleren Ebene»34 des Managements, und die 
Tätigkeiten, die seine Protagonisten dort verrichten, entsprechen in vieler Hinsicht 
dem, was David Graeber in seinem Buch beschreibt. Worum es dabei im Einzelnen 
eigentlich geht, bleibt unklar: Die Protagonisten produzieren Image�lme, präsen-
tieren Projekte�– meistens sitzen sie einfach in Büros oder ‹Arbeitsumgebungen› 
und bearbeiten ihre elektronische Korrespondenz. Die Arbeit ist hier so organi-
siert, dass es letztlich egal ist, wann und wo sie statt�ndet, vorausgesetzt, der arbei-
tende Mensch kommt in seiner Arbeit zu sich und fühlt sich also in seiner Arbeit 
gewissermaßen heimisch�– und das kann genauso gut tatsächlich zu Hause sein 
wie in einer Arbeitsumgebung, die so aussehen soll, wie zu Hause.35 Dabei erzeugt 
dieser Anspruch (der Mensch möge in seiner Arbeit zu sich kommen) genau das 
Gegenteil: Die mangelnde Konsistenz der Arbeit («Konsistenz […] ein geisteswis-
senscha�licher Quatsch, der hier nichts verloren hat.» 100) überträgt sich auf die 
Verfasstheit des arbeitenden Menschen und auf seine Verortung in einer (sozia-
len, kulturellen, ‹natürlichen›) Umwelt. «In der mittleren Ebene» ist der arbeitende 
Mensch sich selbst und seiner Umgebung in einer Weise entfremdet, die ihn die 

32	 Wenn er diese (auf den Seiten 146–147) im Rahmen einer �eorie der möglichen Welten problema-
tisiert (wie sie in anderer Weise auch von der Literaturwissenscha� produktiv gemacht worden ist).

33	 David Graeber: Bullshit-Jobs. Vom wahren Sinn der Arbeit. Stuttgart 2018.
34	 So der Titel des Romans: In der mittleren Ebene. Erzählungen aus den kapitalistischen Jahren.
35	 «[E]igentlich arbeitete er zu Hause, seit die festen Büros aufgelöst worden waren» (30). «Er hatte die 

o�enen Arbeitsplätze in den Großräumen nie gemocht und Telefonate nach der Umstellung auf das 
Flexible-O
ce-Konzept lieber von zu Hause aus geführt, außer wenn es gegen Quartalsende darum 
ging, Präsenz zu zeigen.» (152). Zur Organisation von Arbeit (im Sinne der Organisationstheorie, 
die die Gestaltung von Arbeitsumgebungen und Arbeitsabläufen bedenkt) ausführlich auch Händ-
ler (105; 309) und die Filme von Carmen Losmann (W��� •��� •��� •��� , 2011) und Harun 
Farocki (E�� ����� P������ , 2012).
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Wirklichkeit als etwas extrem Unwirkliches erfahren lässt. Seine Wahrnehmung ist 
auf diese Weise von einem Verfremdungse�ekt a
ziert, der von der Wirklichkeit 
selbst ausgeht; wenn diese ihm «wie in Romanen», «wie im Kino» oder schlicht 
«unwirklich» (108) vorkommt, dann eben weil er ihr durch seine Arbeit (die Tätig-
keit, mit der er Geld verdient) entfremdet ist. Auch der Versuch, sich rational dieser 
Wirklichkeit zu nähern, muss an ihrer Unwirklichkeit scheitern�– bleibt doch die 
Vernun� angewiesen auf empirische Daten, die die Erfahrung (deren «Verkleine-
rung» [122] beklagt wird) nicht (mehr) hergibt: «Die rationale Herleitung verstärkt 
den phantastischen Anstrich noch. Es ist nicht bloß […] überreizte Einbildung: 
Es ist tatsächlich Wirklichkeit.» (108) Damit aber stellt sich die Frage, was über-
haupt Wirklichkeit ist�– und es ist klar, dass diese Frage sich nicht mit dem Hin-
weis auf «unendlich skalierbare Rechensysteme» (159) beantworten lässt. Wenn 
«nicht mehr Zahlen und Figuren»36 über die Wirklichkeit Aufschluss geben, muss 
man sie diesseits sprachlicher oder rechnerischer Codes vermuten: Diese roman-
tische Vorstellung verbirgt sich hinter dem hier geäußerten Wunsch, «die wunder-
samen Regungen der wundersamen Welt unterhalb der Dinge» (oder unter den 
«gespiegelten Ober�ächen»; 142 125) wahrzunehmen und also Zugang zu �nden 
zu einem irgendwie authentischen, nicht-entfremdeten Sein (ein Zustand, in dem 
«alle Grenzen aufgehoben» wären�– auch und vor allem die «zwischen […] Ich 
und Du»; 118) diesseits des Symbolischen (110; 111). Dabei gilt aber auch hier, 
dass es kein Außerhalb des Textes gibt�– oder dass das, was es da geben mag, eben 
diesseits des Textes, des Symbolischen�– des Codes�– bedeutungslos bleiben muss: 
«Er mochte die Welt außerhalb des Codes. Er verstand sie nur nicht.» (39) Wenn 
nun also, was durchaus auch vorkommt, das Reale tatsächlich in die (‹symbolisch› 
verfasste) Lebenswirklichkeit hereinbricht, dann bleibt dieses letztlich sinnlos�– so 
dass sehr schnell wieder in Frage steht, ob sich da gerade tatsächlich etwas ereignet 
hat. Das wird deutlich etwa da, wo der Protagonist einer der Erzählungen o�enbar 
den eigenen Unfalltod überlebt und noch als lebender Toter die sinnlosen Routi-
nen seines Alltags reproduziert (87 �.). Und es spitzt sich radikal zu in einer wei-
teren Erzählung, in der der Protagonist im Wald brutal von zwei Männern verge-
waltigt wird (was ihn letztlich daran hindert, seinen Wunsch zu verwirklichen und 
einfach im Wald zu verschwinden, um in einem anderen Leben wieder aufzutau-
chen), darau�in aber weitermacht wie zuvor: und das heißt im Wortsinn business 
as usual. Die reale Erfahrung von Gewalt und Schmerz begrei� er als die Fortset-
zung eben jener systemischen Gewalt, der er sich ohnehin permanent ausgesetzt 
sieht, und die auszuhalten die eigentliche Kernkompetenz seiner Tätigkeit darstellt. 
Aus der Tatsache, dass diese, die «in der mittleren Ebene» tätigen Menschen, sich 

36	 «Wenn nicht mehr Zahlen und Figuren / Sind Schlüssel aller Kreaturen / […] Dann �iegt vor einem 
geheimen Wort / Das ganze verkehrte Wesen fort.» So in dem berühmten Gedicht von Novalis 
(Wenn nicht mehr Zahlen und Figuren) aus dem Jahr 1800, das Ludwig Tieck zufolge in den Hein-
rich von O�erdingen eingearbeitet werden sollte (Novalis: Heinrich von O�erdingen. München 1994, 
S.�203). 
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Arbeits- und Lebensbedingungen, die ihren Wünschen und Bedürfnissen zutiefst 
widersprechen («Sehnsüchte und Erinnerungen, Abweichungen und Abseiten» 
[65] gilt es um jeden Preis zu neutralisieren), dennoch unterwerfen, erwächst ein 
Widerspruch, den sie biographisch nicht lösen können�– und dem sie dauerha� 
ausgesetzt bleiben. Und obwohl sie alle unter diesem Widerspruch leiden, bleiben 
sie mit ihm allein�– denn Gemeinscha� ist unter diesen Bedingungen nicht vorstell-
bar: «Scheiß-Herde, […] in der sie multiplizierte Einzelwesen sind und bleiben, die 
einander zutiefst mißtrauen�– weil sie dieselben Ziele haben, für die sie einander 
brauchen und die sie gemeinsam nie erreichen werden�– und die einander niemals 
wirklich begegnen, da sie immer nur angstvoll den Blick abwenden und sich einzu-
reden suchen, sie selbst bestimmten, wo sie sind und was sie tun.» (22) Was bleibt, 
ist also auch hier eine «granulare Gesellscha�»,37eine Gesellscha� der «multiplizier-
ten Einzelwesen» (s. o.) oder «Singularitäten»38�– in der mittels großer Datenmen-
gen (big data) jeder einzelne äußerst di�erenziert pro�liert ist und seine sehr indi-
viduellen Bedürfnisse befriedigen kann, ohne dabei auf ‹Zusammenarbeit›39 oder 
andere Formen des Zusammenlebens (etwa im ‹Schwarm›) angewiesen zu sein.

4  Arbeit morgen: Die Erde und das Digitale

Auch in Georg Kleins Roman Miakro aus dem Jahr 201840 geht es um Arbeit. Der 
Roman beginnt mit der Darstellung der Arbeits- und Lebensverhältnisse im Mittle-
ren Büro,41 das Teil eines weit verzweigten Systems oder Netzwerks aus Gängen und 
weiteren Hohlräumen ist: Es be�ndet sich im Innern eines Baus, dessen Topologie 
dem ‹Nomos der Erde›42 verp�ichtet ist. Dieser Innenraum ist fensterlos, sodass 
seinen Bewohnern (und mit ihnen den Leser*innen) verborgen bleibt, was viel-
leicht außerhalb seiner existiert. Zudem ist der Raum auf organische Weise belebt: 

37	 Was Christoph Kucklick unter der Überschri� «granulare Gesellscha�» problematisiert (Die granu-
lare Gesellscha�. Wie das Digitale unsere Wirklichkeit au�öst. Berlin 2016), taucht als Begri� schon 
bei Händler auf: «Das Programm hieß Granularity […]. In einer feinkörniger gewordenen Welt 
kann man Marktsegmente immer feinkörniger abgrenzen.» (304) 

38	 Reckwitz, Die Gesellscha� der Singularitäten, S.�181 �.
39	 Sennett, Zusammenarbeit, S.�15 �.
40	 Georg Klein: Miakro. Reinbek 2018. Kleins Roman ist literaturwissenscha�lich bislang o�enbar 

noch nicht thematisiert worden; zu Klein vgl. aber Stefan Willer: Der Stimmenbeschwörer. Über 
den Erzähler Georg Klein. In: Merkur 64, 734, 2010, S.�624–629.

41	 «Das digitale Medium bringt eine neue Topologie der Arbeit hervor. Der digitale Arbeiter besetzt 
die Mitte.» Han: Im Schwarm, S.�57. Mit Byung-Chul Han lässt sich Kleins Roman als eine allego-
rische Erzählung lesen, in der es auch um den Gegensatz zwischen der ‹Erde› und dem ‹Digitalen› 
geht. 

42	 «Die ‹Erde› […] ist dem Digitalen diametral entgegengesetzt. Sie verkörpert das ‹wesenha� Uner-
schließbare› und das ‹wesenha� Sichverschließende›. Das Digitale erzeugt dagegen einen Zwang 
zur Transparenz. Die ‹Erde› entzieht sich jeder Transparenz. Ihre Verschlossenheit ist der Informa-
tion grundsätzlich fremd. Die Information ist ihrem Wesen nach etwas, was o�en vorliegt oder o�en 
vorzuliegen hat. […] Die Transparenz ist das Wesen der Information. Sie ist […] die Gangart des 
digitalen Mediums.» Han: Im Schwarm, S.�55.
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Verlauf und Größe der Gänge verändern sich beständig (auch wenn das Büro selbst 
und einige zentrale Achsen räumlich relativ stabil sind; 21), neue Räume ö�nen 
sich in der Wand, bereits bestehende verdichten sich zu Materie und verschlie-
ßen sich wieder, und den Wänden entwächst auch das Wenige, was die, die hier 
leben und arbeiten, für ihren Unterhalt benötigen: Nahrung, Kleidung, Besteck und 
anderes Werkzeug, darunter selten auch Dinge wie ein Messer oder ein Spiegel (39;, 
43), über deren Verwendungszweck Uneinigkeit besteht. Die Dinge, mitunter nicht 
fertig oder schlecht ausgebildet (33), werden in Versorgungs- und Materialschäch-
ten «ausgewandet»43. So auch das «Knüpfwerk» (18 �.)�– Schnüre, die die Volks-
frauen aus der Wand ziehen, um Oberbekleidung aus ihnen herzustellen; in der 
‹wilden Welt› (da, wo das Volk wohnt: im Außenbereich des Baus44) werden Sto�e 
nicht gewebt, sondern geknüp� (ausführlich 18 �.). Komplexere Werkzeuge sind 
hier nicht zur Hand (sieht man von den Bildtischen ab, von denen noch die Rede 
sein wird)�– und auch gar nicht nötig: weil das Lebensnotwendige eben organisch 
hervorgebracht wird und darüber hinaus keinerlei Bedarf artikuliert wird, der das 
Vorhandensein einer materiellen Kultur erforderlich machen würde.

Erzählt wird in diesem ersten Teil des Romans weitgehend aus der Perspektive 
des Protagonisten, Nettler, der als Vorstand für die Arbeit im Büro verantwortlich 
ist. Seine Tätigkeit, wie die seiner Mitarbeiter auch, besteht in der Verarbeitung von 
Bildern�– genauer: darin, «einen vertrackt von rechts nach links ruckelnden, ver-
tikal wegsackenden, drei oder vier, gelegentlich sogar alle fünf Ebenen ineinander 
verschmierenden Bild�uss […] zu bremsen, zu glätten und zu etwas Erkenn- und 
unter Umständen Verwertbarem zusammenzudenken.» (12) Hierzu setzt er sich 
an einen Tisch, mit dem er für die Dauer seiner Arbeit zu einer Art organischer 
Konstruktion verwächst, worau�in ein in die Tischplatte eingelassener Bildschirm 
sich, gespeist von der Lebensenergie des jeweiligen Nutzers, belebt und Datenma-
terial ausgibt, das sich unter den Händen des Bildbearbeiters zu Bildern verdich-
tet.45 Dabei sind Bild und Bildbearbeiter nicht unabhängig voneinander denkbar: 
weil eben die Daten erst durch die Tätigkeit des Bildbearbeiters zum Bild über-
haupt enkodiert werden.46 Diese Bilder geben nun Aufschluss über die Verfasstheit 

43	 Materialschächte und Nähr�ure erlauben den «Zugri� auf das, was die Männer für ihr Dasein im 
Mittleren Büro an Gütern brauchten.» (Klein: Miakro, S.�271) Hier wird eben dies Notwendige «aus-
gewandet» (21 und ö�er). Denn, «Merksatz acht: ‹Dinge, die nottun, �nden von selbst in unsere 
Hand!›» (131)

44	 Das Volk besteht vor allem aus Frauen mit einer Neigung zu Gewalt und Revolte (29). Eine elekt-
risch geladene Schleuse hält es vom Büro fern (46, 49). Außerdem leben im Bau die (geschlechts-
losen) Wandler, die Mechaniker, Techniker und Ärzte zugleich sind: Enzyme oder Botensto�e des 
Systems, die immer dann zur Stelle sind, wenn ein Fehler behoben werden muss.

45	 Genauer�– unter seinen Fingern: «Der ‹�ngernde handlose Mensch› der Zukun�, der Homo digi-
talis, handelt nicht. […] Vom Digitalen geht kein materieller Widerstand aus, den man vermittels 
Arbeit zu überwinden hätte.» Han: Im Schwarm, S.�47.

46	 «Aufgrund ihrer Positivität unterscheidet sich die Information […] vom Wissen. Das Wissen liegt 
nicht einfach vor. Man kann es nicht einfach vor�nden wie Information. Ihm geht nicht selten eine 
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der Welt außerhalb des Bildes�– und zwar nicht nur über die wenig di�erenzierte 
Lebenswelt der Bildbearbeiter (Büro) und des Volkes (die ‹wilde Welt›), sondern 
auch über eine wesentlich komplexere Welt, die sich aus der Erfahrung der Büro-
angestellten nicht ableiten lässt, deren Vorhandensein außerhalb des Baus damit 
aber wenn nicht wahrscheinlich, so doch vorstellbar wird: denn das Glas47 bildet 
alles ab, was da war, da ist und da sein wird oder da sein könnte, «weil es von 
allem und jedem was denkbar, also möglichweise wirklich war, zwangsläu�g Bil-
der gab» (73).48 Weil aber das Bild hier als mimetisches Zeichensystem begri�en 
wird, also vorausgesetzt wird, dass es ein ihm Vorgängiges wiederholt, ist es uner-
lässlich für die Weltdeutung: Das Wenige etwa, was den Glasarbeitern außerhalb 
des Büros begegnet, wird nur mit seiner Hilfe begrei	ar�– was das jeweils ist, was 
ihnen da aus ihrer Umwelt entgegenwächst, und wozu es dient, erschließen sie sich 
aus ihrem Bildwissen (so wie die Bedeutung eines Wortes sich nur aus seinem wie-
derholten Gebrauch erschließt, auch wenn dasselbe Wort immer anders wieder-
holt wird: seine Wiederholbarkeit oder ‹Iterabilität›49 macht Bedeutung allererst 
möglich).

Als Nettler krank, also von einer Krise erschüttert wird, die ihn arbeitsunfähig 
macht, kann er der Gefahr, «eingewandet» (35 und ö�er) zu werden, nur entgehen, 
indem er sich schließlich mit einigen Gefährten auf den Weg macht�– ohne zunächst 
zu wissen, wohin dieser Weg sie führt. Er endet vorläu�g vor einer Metalltür, in 
der sie�– wieder mit Hilfe ihres Bildwissens�– die Tür eines Aufzugs erkennen. Mit 
diesem gelangen sie in die höhere Ebene eines Gebäudes, das tatsächlich in eine 
«Außenwelt» (150) hineinragt: Wie sie beim Blick aus einem Fenster schließlich 
feststellen, erstreckt sich zu seinen Füßen «das Braungrau einer o�enen Landscha�» 
(164). Dieses Gebäude gerät durch einen Wechsel der Erzählperspektive nun von 
außen in den Blick und bildet, als das ‹Objekt› (Ding oder Unding50), den zent-
ralen Gegenstand der zweiten Häl�e des Romans. Es be�ndet sich in einer Welt, 
die�– anders als der Bau: alles hier «verheißt, auf eine andere Art präsent zu sein» 
(151)�– in so vieler Hinsicht aus der uns bekannten Welt (die, in die die Leser*in-
nen des Romans sich eingelassen sehen) ableitbar ist, dass es plausibel scheint anzu-
nehmen, hier eben diese Welt in einem kün�igen Zustand vor Augen geführt zu 

lange Erfahrung voraus. Es besitzt eine ganz andere Zeitlichkeit als die Information, die sehr kurz 
und kurzfristig ist.» Ebd., S.�56.

47	 «Die digitalen Informationsjäger werden unterwegs sein mit dem Google Glass. […] Das Goo-
gle Glass verbindet das menschliche Auge mit dem Internet. Sein Träger ist gleichsam allblickend. 
[…] Das Google Glass rückt uns so sehr auf den Leib, dass es als Teil des Körpers wahrgenommen 
wird. Es vollendet die Informationsgesellscha�, indem es das Sein mit der Information vollständig 
zusammenfallen lässt.» Ebd., 59.

48	 «Das digitale Medium vollendet jene ikonische Umkehrung, die die Bilder lebendiger, schöner, bes-
ser erscheinen lässt als die als mangelha� wahrgenommene Realität.» Ebd., 40.

49	 Jacques Derrida [1971]: Signatur, Ereignis, Kontext. In: Ders.: Randgänge der Philosophie. Wien 
1999, S.�291–315.

50	 Vilém Flusser: Dinge und Undinge. Phänomenologische Skizzen. München 1993.
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bekommen: als eine Welt nach der Apokalypse oder doch zumindest nach einer 
o�enbar vom Menschen selbst verursachten Katastrophe (wie sie im Anthropozän 
längst wahrscheinlich geworden ist). Das lässt sich aus dem Hinweis schließen, bei 
dem, was die Menschen hier umgibt, handele es sich um «Relikte einer unserer Teil-
habe entrückten Vergangenheit» (279)�– und diese Relikte werden auch beschrie-
ben, so etwa «bauliche Überbleibsel» einer «einstigen Besiedlung» (189), darunter 
der «ehemalige[…] Verwaltungsbau einer Kunststo�gießerei» (213) und eine Pro-
duktionsanlage, deren Verwendungszweck den Figuren des Romans unklar bleibt, 
für den/die Leser*in aber, der die hier beschriebene Welt aus eigener Anschauung 
besser kennt, in der Herstellung von Computern bestanden haben mag: «Was in 
diesem Ensemble gefertigt, bearbeitet oder gelagert worden war, ließ sich allenfalls 
vermuten. […] Der Draht, der Plastikrohsto� und der dunkelbraune Sirup ließen 
sich nicht schlüssig zu einem der überlieferten Produktionsprozesse zusammen-
denken.» (250) Entrückt ist diese Vergangenheit insofern, als eine Rückkehr zu dem 
Zustand vor der Katastrophe ausgeschlossen ist�– auch wenn die Verschmutzung 
der Umwelt langsam wieder abnimmt: «Mittlerweile war die Schadsto
elastung 
des Grundwassers […] so weit gesunken, dass es sich nahezu überall mit gutem 
Ergebnis �ltern ließ.» (188)�– aber auch insofern, als ein kulturelles Gedächtnis, 
das die Vergangenheit in irgendeiner Weise verfügbar machen könnte («eine Rück-
schau in ihr Herkommen»; 274), kaum ausgebildet ist: Was die Menschen über 
die Vorgeschichte wissen, beruht auf einem sehr reduzierten Bestand an Büchern, 
deren Inhalt so wenig komplex ist, dass er sich jedem erschließt, der «die Fün�un-
dert-wichtige-Wörter-Prüfung» (231) besteht (was dem Wortschatz eines dreijäh-
rigen Kindes entspricht).

Letztlich bleibt allerdings o�en, ob diese Welt�– als oberirdische Außenwelt�– 
tatsächlich (nur) topologisch mit der zuvor beschriebenen Welt des Baus zusam-
menhängt, oder ob hier nicht vielmehr (oder doch auch) unterschiedliche ontolo-
gische Ebenen erzählerisch zueinander in Bezug gesetzt werden, indem die zweite 
Welt (die Außenwelt) als das Produkt der Imagination jener Menschen vorstellbar 
gemacht wird, die in der ihr vorausgesetzten ersten Welt (dem Bau) mit der Bear-
beitung der Bilder beschä�igt sind. Der Bau ließe sich dann als eine Art Matrix (als 
Gebärmutter: entsprechend entwickeln die Bildbearbeiter im Büro sich zurück zu 
einer Art Embryonalstadium: 44) begreifen�– oder als Motherboard, auf dem eben 
die Daten gespeichert sind, aus der sich die Bildwelt kon�guriert. Tatsächlich ent-
spricht die zweite Welt in vieler Hinsicht der ersten, auch wenn sie wesentlich di�e-
renzierter als diese ist: Die merkwürdige Tatsache etwa, dass die handelnden Figu-
ren mit nur geringfügig anderen Namen (Nettler�– Nettmann etc.) in beiden Wel-
ten zugleich unterwegs sind, lässt darauf schließen, dass sie in der jeweils anderen 
Welt als Doppelgänger imaginiert werden. Dabei invertiert indes die Ordnung der 
einen die der jeweils anderen Welt: Denn wenn auch in der Außenwelt das Orga-
nische dem Menschen autonom entgegentritt (als «etwas, was mich anblickt, was 
in einer Eigenwüchsigkeit, in einer Autonomie oder in einem Eigenleben verharrt, 
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was mir entgegenweilt oder entgegenlastet»51), so �guriert es doch hier, anders als 
im Bau, wo es den Menschen nährt und versorgt, als eine Bedrohung, gegen die es 
sich zur Wehr zu setzen gilt. Wenn der Titel des Romans suggeriert, dass Mikro- 
und Makro-Ebene aufeinander bezogen oder miteinander verschränkt sind, dann 
ist damit vielleicht genau dieses Aufeinanderverwiesensein von Bau und Außen-
welt gemeint: Im Mittleren Büro werden eben jene Bilder enkodiert, die dann in die 
Wirklichkeit der Außenwelt übersetzt werden. Damit ist aber zugleich beschrieben, 
wie der Roman selbst verfährt�– der eine Welt hervorbringt mit Bildern, die von 
Sätzen evoziert werden, die ein Bildarbeiter programmiert: «Letzten Endes, […] 
auf seiner tiefsten Ober�äche sind es natürlich bloß Befehle. Dort sind die Sätze 
allesamt nichts weiter als Befehle» (329/330) Und diese Befehle werden als (seman-
tische) Infrastrukturen sichtbar.

Was die Lebens- und Arbeitswelt in beiden Fällen strukturiert, ist eine Di�e-
renz, die sich als die Di�erenz zwischen der ‹Erde› und dem ‹Digitalen› beschreiben 
lässt. Wenn Arbeit als produktive Tätigkeit hier verschwunden ist, so ist doch die 
Erde produktiv, indem sie wächst,52 und der Mensch arbeitet, indem er eine mehr 
(Bau) oder weniger (Außenwelt) entdi�erenzierte Umwelt mit einem äußerst dif-
ferenzierten Bildprogramm überschreibt, das es ihm erlaubt, sich in dieser Welt zu 
orientieren. Auf diese Weise kann er da, wo er seine Subjektivität durch die Auto-
nomie von Ding oder Unding53�– als das Natur und Technik hier gleichermaßen 
�gurieren�– bedroht sieht, intervenieren und das unkontrollierte Wachstum sowie 
das «schauderha� autarke Gerät» (289) mit militärischen Mitteln bekämpfen. Die 
«Darstellung und Deutung von Daten» (176)54 mit Hilfe von Bildschirmen ist dabei 
die Voraussetzung für die Visualisierung einer Welt, die erst so, als Bild, auch in der 
Vorstellung Gestalt annimmt�– und als bildha� sichtbare und vorgestellte Gegen-
stand der Tätigkeit des Menschen wird: Der Mensch eignet sich die Welt an, indem 
er sich ein Bild von ihr macht. Das Missverhältnis zwischen der digital produzier-
ten und ins Bild gesetzten Welt und der Lebenswelt der handelnden Figuren ist 
Ausdruck einer Inkommensurabilität, die auch das Verhältnis zwischen der vom 
Text hervorgebrachten Welt und der Welt, in die die Leser*innen sich eingelassen 
sehen, a
ziert. Diese Inkommensurabilität resultiert aus einem im Wortsinn poie-
tischen Programm�– wenn man poiesis mit Giorgio Agamben als einen «Modus der 

51	 Han: Im Schwarm, S.�35.
52	 Dieser natürliche Exzess ist übrigens auch für Batailles Begri� von ‹Arbeit› grundlegend: vgl. Urs 

Urban: Einleitung: Georges Bataille. In: Grimstein, Skrandies, Urban: Texte zur �eorie der Arbeit, 
S.�142–145. Klein selbst macht die Produktivität des Organischen schon zum Gegenstand einer 
Erzählung («Nacht mit dem Schandwerker»), die er 2007 zu einem von der Kultursti�ung des Bun-
des im Rahmen des Programms «Arbeit in Zukun�» geförderten Band mit «Arbeitsreportagen für 
die Endzeit» beisteuerte.

53	 Vgl. Flusser: Dinge und Undinge. 
54	 Das Glas von Bildtisch und Folienbildschirm gibt dabei mit großer Geschwindigkeit große Daten-

mengen mit großer Reichweite ab�– wenn man so will: big data, die letztlich alle Bereiche des ö�ent-
lichen wie privaten Lebens betre�en und durchdringen.
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Wahrheit» begrei�, «des Entbergens, das die Dinge aus ihrer Verborgenheit in die 
Anwesenheit bringt»55. In diesem Sinne, im Sinne der poiesis, tritt mit dem Text 
etwas ins Sein und artikuliert auf diese Weise ein ganz spezi�sches Wissen�– das 
auch ein Wissen über Arbeit und den arbeitenden Menschen (der eben hier als 
‹Bildbearbeiter› �guriert) ist.56

5  Schluss

Auch die 15. Ausgabe des Magazins Spring (September 2018) widmet sich, in einer 
Reihe von graphischen Erzählungen, dem �ema Arbeit.57 Hier, in einer Bilderzäh-
lung von Katrin Stangl (Abb.�2), tauchen die Spinnerinnen wieder auf: Eine treibt 
das Spinnrad an, eine weitere spinnt das Garn und eine dritte wickelt das Garn auf 
die Rolle; alle drei haben dabei von der Arbeit verformte Gliedmaßen. Die Erzäh-
lung nähert sich dem �ema Arbeit über ein Märchen der Brüder Grimm (Die drei 
Spinnerinnen), das in eine Bildfolge übersetzt wird, ohne dass dabei der Prätext in 
irgendeiner Weise aktualisiert würde: Was hier in den Blick gerät, ist das schon vom 
Märchen thematisierte Leiden von Frauen unter der Hausarbeit und die Option, 
sich diesem zu verweigern (was langfristig nur in einer Sphäre möglich ist, in der 
nicht gearbeitet werden muss, weil andere die Arbeit verrichten, die notwendig ist, 
damit diese Sphäre sich reproduzieren kann). Der naheliegende Bezug zur Pro-
duktion von Textilien heute wird jedoch in einer weiteren Erzählung des Bandes 
hergestellt, die am Beispiel des Arbeitslohns die soziale Ungleichheit thematisiert�– 
die etwa zwischen einer indischen Näherin und einem Durchschnittsverdiener in 
Deutschland besteht.

Wenn hier gewissermaßen leitmotivisch immer wieder der Webstuhl aufgeru-
fen wurde, dann nicht nur deshalb, weil er in zweien der besprochenen Erzähltexte 
(Bossong, Händler� – aber eben auch bei Goethe, Hauptmann und, hier, Stangl) 
thematisch eine wichtige Rolle spielt, sondern auch deshalb, weil sich an seinem 
Beispiel die Geschichte der Technologisierung von Arbeit nachvollziehen lässt�– 
die eine Geschichte zunehmend komplexer Maschinen ist, die unter Bedingungen 
der Industrialisierung dahin tendiert, den arbeitenden Menschen aus dem Produk-
tionsprozess auszuschließen. Diese, die Technikgeschichte des Webstuhls, ist aber 
darüber hinaus auch deshalb interessant, weil sich ihr früh schon die Geschichte 
der Medien oder genauer die Geschichte eben jener medientechnischer Dispositive 
einschreibt, die die Verarbeitung von Daten ermöglichen�– da nämlich, wo seit Jac-
quards Konstruktion des Lochkartenwebstuhls im Jahr 1804 eben mit der Lochkarte 

55	 Giorgio Agamben: Poiesis und Praxis. In: Ders.: Der Mensch ohne Inhalt. Berlin 2012, S.�91–124.
56	 Vgl. Urs Urban: Einleitung: Hannah Arendt. In: Grimstein, Skrandies, Urban: Texte zur �eorie der 

Arbeit, S.�150–152.
57	 Spring: Arbeit. Hamburg 2018. Spring ist eine seit 2004 jährlich erscheinende Anthologie mit Arbei-

ten von Autorinnen aus den Bereichen Comic, Illustration und freie Zeichnung (www.springmaga-
zin.de/index.php?/ongoing/spring/).
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ein Verfahren zum Einsatz kommt, das einen binären Code in Bilder übersetzt: 
«Die ersten Bilder, die von ihrem Bildkörper abgelöst wurden, um als Bildcode ver-
arbeitet zu werden, waren Gewebe. Der Bildcode bestand aus einem Stapel geloch-
ter Karten für die Verwendung im Steuerungsmechanismus eines Webstuhls.»58 Die 
technologische Verbesserung des Webstuhls setzt also an einem bestimmten Punkt 
ein datenverarbeitendes (hier: bildgebendes) Verfahren voraus, das als Prozessor 
(obschon in anderer Form) Grundlage auch der digitalen Medien ist. Der Webstuhl 
steht mithin am Beginn einer Mediengeschichte der Datenverarbeitung, die heute 
in die ‹Digitalisierung› mündet:59 Es führt ein Weg vom Webstuhl zur Website. Wie 

58	 Schneider: Textiles Prozessieren, S.�39.
59	 Wenn in der Gegenwart von ‹Arbeit 4.0› die Rede ist, dann ist damit denn auch vor allem Arbeit 

unter Bedingungen der ‹Digitalisierung› gemeint, siehe Felix Stalder: Kultur der Digitalität. Berlin 
2016, Timo Daum: Das Kapital sind wir. Zur Kritik der digitalen Ökonomie. Hamburg 2017. Was 
dabei auf dem Spiel steht, ist letztlich der gesamte Gesellscha�szusammenhang, in den der arbei-
tende Mensch eingelassen ist, und damit dieser, das Subjekt der Arbeit selbst. Dieses Subjekt sieht 

2  Katrin Stangl, Die drei Spinnerinnen, 2018
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die Literatur diesen Weg nachvollzieht�– indem sie die Veränderung der Arbeit und 
der Verfasstheit des arbeitenden Menschen durch Technologisierung und Globali-
sierung (Bossong 2012), durch die Entwicklung von Maschinen mit sozialer oder 
mit ‹Schwarmintelligenz› (Händler 2013), durch die Neuorganisation von Arbeit 
in so genannten Bullshit-Jobs (Jakubzik 2016) und durch die Produktion virtuel-
ler Bildwelten (Klein 2018) thematisiert und dabei diese Problemzusammenhänge 
immer auch, obschon auf je sehr unterschiedliche Weise, formal re�ektiert�– das 
sollte hier deutlich gemacht werden.

sich aufgefordert, sich in Zusammenhängen diesseits (im medientechnischen Zusammenhang, der 
«organischen Konstruktion» aus Mensch und Maschine (so der Begri� von Ernst Jünger: vgl. FN 
26), aus dem freilich der Mensch immer mehr herauszufallen droht, um posthumanen Dispositiven 
der Produktion Platz zu machen: das zeigt Händler) oder jenseits des Gesellscha�lichen (im globa-
len Weltmarktzusammenhang) so ‹aufzustellen›, dass es jederzeit �exibel auf veränderte Anforde-
rungen reagieren kann und also sich (als ‹überdehntes Subjekt›) beugt vor den scheinbar alternati-
vlosen (oder jedenfalls politisch nur bedingt regulierten) Entwicklungen eines zunehmend global 
verfassten und operierenden Marktes (das zeigt Bossong). Wenn es in diesem Zusammenhang um 
die ‹Sozialisierung› von Mitarbeitern geht, heißt das nur noch Strukturierung von Kommunika-
tion�– die dann besonders produktiv ist, wenn sie die Zusammenarbeit in Teams möglich macht 
(die von ‹Personalern› bedacht, begleitet, ausgewertet und von teambildenden Maßnahmen �an-
kiert wird); dabei geht es letztlich um nicht anderes als um die e
ziente Manipulation eben dieser 
Mitarbeiter im Dienste der Umsatzsteigerung (das zeigt Jakubzik). Wenn die Dispositive der Macht, 
die hierbei zur Anwendung kommen, eine Gewalt implizieren, die sich im Vergleich etwa zu den 
Produktionsbedingungen im Bereich der Industriearbeit weniger massiv in den Leib des arbeiten-
den Menschen einschreibt, dann hat diese Macht doch den arbeitenden Menschen viel vollständiger 
in ihrer Gewalt: weil sie auf sein Leben zielt (Bioökonomie), ihn programmiert und verwaltet (die 
Filme von Carmen Losmann (2012) und Harun Farocki (2012) führen das in aller Anschaulichkeit 
vor, siehe Anmerkung 35).



Dawid Kasprowicz

Von alten Besen im System und neuen Körpern im Loop

Bildgebungsverfahren in der Mensch-Roboter-Kollaboration

Unsere Zivilisation hat eine Zauberformel gefunden, um sowohl industrielle als 
auch akademische Besen und Wasserkübel selbstständig arbeiten zu lassen, in 
immer größerer Zahl und mit immer größerer Geschwindigkeit. Aber wir kennen 
nicht mehr die Formel des Zaubermeisters, die das Tempo dieses Prozesses vermin-
dern oder ihn ganz au�alten könnte, wenn er einmal au�ört, menschlichen Funk-
tionen und Zwecken zu dienen, obgleich diese Formel (Voraussicht und Rückkopp-
lung) aus jedem organischen Prozeß deutlich abzulesen ist.1

1  Arbeit, Medienwissenschaft und Robotik

Arbeit ist und bleibt ein umstrittener Begri�. Das gilt nicht erst seit Lewis Mum-
fords Sorge um den Verlust der «Zauberformel», mit deren Hilfe der Mensch noch 
in der Lage wäre, die selbstständig arbeitenden Maschinen zu bremsen, um sie 
seinen eigenen Zwecken unterzuordnen. Spätestens seit dem 19. Jahrhundert gilt 
Arbeit als Erwerbstätigkeit und damit als dritter nationalökonomischer Produk-
tionsfaktor neben Land und Kapital.2 Je nach Beobachterstandpunkt wird Arbeit 
essenziell, notwendig, zermürbend, unmenschlich, lebensgefährlich, heilbringend, 
selbsterfüllend, kreativ, monoton, mechanisch, e�ektiv, verp�ichtend und nicht 
zuletzt automatisch. Mit anderen Worten: Arbeit begrenzt sich niemals auf eine 
physische und mentale Tätigkeit oder Schöpfung, sondern sie impliziert ebenso 
sehr dessen Beurteilung, Steuerung, Mediatisierung und Ästhetisierung. Arbeit 
bedeutet, auch immer am Begri� der Arbeit mitzuarbeiten.3 Besonders kontrovers 
wird dies in der Frage ihrer Automation. Gerade im Zuge der Digitalisierung indus-

1	 Lewis Mumford: Mythos der Maschine. Kultur, Technik und Macht. Frankfurt a. M. 1978, S.�541. 
Mumford bezieht sich während dieser Passage mehrfach auf Goethes berühmtes Gedicht «Der Zau-
berlehrling». 

2	 Jörn Leonhard, Willibald Steinmetz: Von der Begri�sgeschichte zur historischen Semantik von 
‹Arbeit›. In: Dies. (Hrsg.): Semantiken von Arbeit: Diachrone und vergleichende Perspektiven. Köln 
2016, S.�9–62, hier S.�15. 

3	 Dirk Baecker: Die gesellscha�liche Form der Arbeit. In: Ders. (Hrsg.): Archäologie der Arbeit. Ber-
lin 2002, S.�203–248, hier S.�204. Vgl. mit einem Schwerpunkt auf die Virtualisierung Dawid Kas-
prowicz: Virtualisierte Arbeitsplätze�– Medienhistorische Annäherungen an die Interaktion und 
Kollaboration von menschlichen und maschinellen Agenten. In: Dawid Kasprowicz, Stefan Rieger 
(Hrsg.): Handbuch Virtualität. Berlin/Heidelberg (im Erscheinen). Vgl. zum Arbeitsbegri� in der 
Industrie 4.0 den Beitrag von Kevin Liggieri in diesem He�.
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trieller Produktion und dem Einsatz neuer, sogenannter Leichtbauroboter, ist eine 
erneute Diskussion um den «rationalisierungsbedingten Arbeitsplatzverlust»4 ent-
standen. Im Folgenden wird aber weder der Diskurs um eine voll- oder teilautoma-
tisierte Fabrik und die hierdurch evozierte Frage nach dem Sinn der Erwerbstätig-
keit im Zentrum stehen. Auch einer Aufarbeitung der zahlreichen Vorläufer solcher 
Diskurse, die im Zuge diverser industrieller Automatisierungen entstanden sind, 
wird hier nicht nachgegangen.5 

Stattdessen soll das Design von Mensch-Roboter-Kollaborationen als Folie für 
einen genuin medienwissenscha�lichen Zugang zum �ema «Arbeit 4.0» dienen. 
Im Zentrum steht dabei die Visualisierung von Arbeit, und zwar durch einen Kom-
plex aus Sensoren, Diagrammen, Körper- sowie Datenbankmodellen, Computersi-
mulationen und Bewegungsalgorithmen. Hiervon ausgehend wird der Frage nach-
gegangen, wie die computergestützten Visualisierungen von Menschenkörpern 
eine neue, zwischenkörperliche Nähe von Mensch und Roboter in der Kollabora-
tion rechtfertigen? Welche medialen Bedingungen liegen vor, um ein maschinel-
les Lesen von Körperbewegungen zu gewährleisten? Wie verschränken sich dabei 
technische Anforderungen, ökonomische oder ergonomische Erwartungen sowie 
arbeitsrechtliche DIN-Normen? Ein medienwissenscha�licher Zugri� verschiebt 
hierbei den Fokus von der Rationalisierung auf die Visualisierung von Arbeit. Die 
Integration von kollaborativen Robotern stellt zunächst die Frage nach der Prä-
senz unseres Körpers für das robotische System�– eine Frage, die jeder Form von 
Interaktion mit solchen Systemen (ob Kooperation oder Kollaboration) voraus-
geht.6 Gerade dieses Aufeinanderwirken maschineller und menschlicher Agenten 
bedingt aber, so die �ese, eine massive Entgrenzung der Beobachter von Arbeit�– 
und zwar durch den systematischen Verbund der Bildgebungstechniken, die sich 
sowohl in die Film- und Computerspieleproduktion, als auch in die Ergonomie 
und die Medizin erstrecken. Es geht also darum, eine medienwissenscha�liche 
Antwort auf die Frage zu geben, was es für den Begri� von Arbeit bedeutet, wenn 

4	 Jochen Deuse u. a.: Gestaltung von Produktionssystemen im Kontext von Industrie 4.0. In: Alfons 
Botthof, Ernst Andreas Hartmann (Hrsg.): Zukun� der Arbeit in Industrie 4.0. Berlin/Heidelberg 
2015, S.�99–110, hier S.�101. Aus einer arbeitssoziologischen und technikhistorischen Perspektive 
siehe Hartmut Hirsch-Kreinsen (Hrsg.): Digitalisierung industrieller Arbeit. Die Vision Industrie 4.0 
und ihre sozialen Herausforderungen. Baden Baden 2018. Sowie repräsentativ für einen gesamt-
gesellscha�lichen Diskurs über die Ersetzung des erwerbstätigen Menschen durch den Roboter 
siehe Frank Rieger: Wir scha�en uns ab. In: Frankfurter Allgemeine Zeitung. 26.01.2016, http://
www.faz.net/aktuell/feuilleton/debatten/die-digital-debatte/die-neuen-roboter-wir-schaffen-
uns-ab-14028669.html, 30.10.2018. 

5	 Jan Müggenburg, Claus Pias: Blöde Sklaven oder lebende Artefakte? Eine Debatte der 1960er. In: 
Hannelore Bublitz u. a. (Hrsg.): Automatismen�– Selbst-Technologien. Paderborn 2013, S.�45–70.

6	 Kooperation de�niert hierbei das Teilen von gemeinsamen Ressourcen für separate Ziele, während 
die Kollaboration das Investieren von individuellen Ressourcen in ein gemeinsames Ziel beschreibt. 
Vgl. zur Anwendung dieser beiden Formen der Interaktion auf die Robotik unter dem Begri� 
«Arbeit 4.0»: Michael Haag: Kollaboratives Arbeiten mit Robotern�– Vision und realistische Pers-
pektive. In: Botthof, Hartmann (Hrsg.): Zukun� der Arbeit in Industrie 4.0., S.�59–64.
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maschinenlesbare und funktionsrelevante Bilder unseres Körpers produziert wer-
den müssen, um Arbeit überhaupt statt�nden zu lassen. Hierdurch wird deutlich, 
dass die mediale Bedingung von Arbeit zu generellen Fragen über die Interaktion 
mit robotischen Systemen führt, die auch Sicherheitsnormen, Bewegungsroutinen 
und nicht zuletzt Vorstellungen von Subjektivität miteinbeziehen. Der Grund dafür 
liegt allerdings nicht in den technischen Möglichkeiten, sondern in der Notwendig-
keit, ein Modell des Körpers für das maschinelle System zu entwerfen. Weniger als 
Zauberformel denn als Medienpraxis impliziert die Spannung aus Voraussicht und 
Rückkoppelung von Körperbewegungen hier das Feld eines neuen medialen Wis-
sens von Arbeit, das für die «alten Besen» modelliert wird. Um den besagten me- 
dienwissenscha�lichen Zugang aber freizulegen, sollen zunächst der Begri� sowie 
die aktuellen Verfahren der Mensch-Roboter-Kollaboration dargelegt werden. 
Hierbei handelt sich einmal um Modelle, die ihren Schwerpunkt auf eine taktile 
Sensorik legen, und solche, die im Zuge der Forschungen zur Computer Vision drei-
dimensionale Körpermodelle mit Datenbanken zweidimensionaler Bewegungsver-
läufe verbinden. Anschließend wird auf das Feld des Remote Sensing im Bereich von 
Drohnen und Chirurgierobotern eingegangen, um diese Körper-Roboter-Bezie-
hungen mit jenen der industriellen Robotik zu vergleichen. Aus diesem Vergleich 
folgen drei Begri�spaare, die für eine Analyse bildgestützter Mensch-Roboter-Kol-
laborationen vorgeschlagen werden: Vision/Visualisierung, Intimität/Distanz und 
Erwartung/Prädiktion. 

2  Menschen fühlen lernen: Taktile Ansätze im Design von Mensch-Roboter-
Kollaborationen

Das Phänomen industrieller Mensch-Roboter-Kollaborationen hat mehrere 
Ursprünge. Ingenieurstechnisch lässt sich die Konstruktion von Leichtbaurobotern, 
die nicht nur Sensoren an ihren Ende�ektoren haben (mit denen sie greifen etc.), auf 
die Raumfahrtforschung zurückführen. Hier wurden seit den späten 1980er-Jah-
ren anthropomorphe Teleroboter konstruiert, die mit zusätzlichen Sensoren an 
den Armgelenken und am Kopf bestückt waren, so dass über deren Feedback- 
Schleifen neue haptische Modelle von Greifarten entstanden. Obgleich es sich hier-
bei um telerobotische Systeme handelt (nur der Roboter ist outta space, der Mensch 
sitzt in der Bodenstation vor einem Kamerabild und einem Computerdisplay), sollte 
die Interaktion nicht auf einem Kopieren der menschlichen Vorgaben�– einem so 
genannten Master-Slave-Modell�– beruhen, wie es bis dahin o� üblich war. Statt-
dessen wurde die Steuerung als «bilateral control» konzipiert.7 Hierbei�– und das 
ist ein wichtiger Unterschied�– erfolgen die Bewegungen nicht mehr ausschließlich 
in einer Stop-and-Go-Funktion, sondern in variablen Geschwindigkeiten, die sich 

7	 Carsten Preusche, Gerd Hirzinger: Haptics in telerobotics. Current and future research and applica-
tions. In: �e Visual Computer 23, 4, 2007, S.�273–284, hier S.�278. 
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danach bemessen, wie nah oder fern ein Objekt vom taktilen Sensor des Roboters 
entfernt ist. Der Modus des Roboters wandelt sich von Aus/An zu Passiv/Aktiv, 
vom systematischen Abbrechen der Kollaboration hin zum Eintrainieren von 
Bewegungsübergängen.8

Da Leichtbauroboter im Gegensatz zu den klassischen, umzäunten Industri-
erobotern ein Nutz- zum Eigenlast-Verhältnis von 1:2 anstatt 1:20 haben, war es 
leichter, sie für Testreihen mit Menschen einzusetzen.9 Ausgang solcher Kollabora-
tions-Tests war die Frage, wie sich der Roboter dem menschlichen Körper nähern 
darf, mit welcher Geschwindigkeit und nicht zuletzt, welche menschlichen Erwar-
tungen für solche Kollaborationssysteme überhaupt formulierbar sind. Der Körper 
muss folglich als ein Feld mit eingeschriebenem Risikopotenzial gelesen werden�– 
sowohl jener der Arbeiter*innen, der modelliert wird, als auch jener des Roboters, 
der Intentionen signalisieren muss. Im Falle des taktilen Ansatzes bzw. einer «bilate-
ral control» bedient man sich hierzu einer Symbolsprache, die aus den Auto-Crash-
Tests stammt (Abb.� 1).10 Entlang eines Blockdiagrammes werden die möglichen 
Kontaktszenarien durchgespielt, wobei grundsätzlich zwischen einer statischen und 
einer dynamischen Interaktion (static/dynamic) sowie zwischen aufgezwungenen 
und nicht-aufgezwungenen Bewegungen (constrained/unconstrained) unterschie-
den wird.11 Hiervon hängt auch ab, mit welchem Endstück (so genannte ‹Primitive›) 
sich der Roboterarm nähern darf und in welcher Geschwindigkeit. Was am Block-
diagramm des taktilen Ansatzes o�ensichtlich wird, ist das Freilegen eines Toleranz-
bereichs für maschinell initiierte Bewegungen, die explizit keine Reaktionen sind.

Auch wenn der taktile Ansatz in seiner Bildsprache zumeist die Blockdia-
gramme verwendet, so lassen sie sich auch als Einschreib�ächen potenzieller kör-
perlicher Operationen lesen. Sybille Krämers Konzept einer «operativen Bildlich-
keit»12 folgend, können solche Symboliken als Einschreibungen von ontologischen 
Unterschieden, aber auch als Konstitutionen von gemeinsamen Handlungsräu-
men beschrieben werden, die nicht mimetisch, sondern abstrakt und generalisie-
rend auf die betro�enen Agenten und ihre Körper Bezug nehmen. Im Falle der 

8	 Ebd. Der Begri� des Taktilen ist geeigneter als jener des Haptischen, da die Haptik ein aktives Ein-
greifen mit einer Willensabsicht voraussetzt. Dies bedeutet aber noch nicht den Nachweis einer 
Autonomie des Roboters. Er vollzieht weiterhin einprogrammierte Zielfunktionen, allerdings soll 
er nicht nur alle Eingaben des Menschen umsetzen, sondern auch Geschwindigkeiten drosseln, falls 
zu schnell gesteuert wird. 

9	 Alin Albu-Schä�er: Regelung von Robotern mit elastischen Gelenken am Beispiel der DLR-Leichtbau-
arme. Dissertation TU München 2002. Ein zweiter Anschub für die Verbreitung von Mensch-Ro-
boter-Kollaborationen war ihre hervorgehobene Rolle in der Lancierung einer programmatischen 
‹Industrie 4.0› ab 2012.

10	 Sami Haddadin et al.: Requirements for Safe Robots: Measurements, Analysis and New Insights. In: 
�e International Journal of Robotics Research 28 (11–12), 2009, S.�1507–1527, hier S.�1524. 

11	 Ebd.
12	 Sybille Krämer: Operative Bildlichkeit. Von der ‹Grammatologie› zu einer ‹Diagrammatologie›? 

Re�exionen über erkennendes ‹Sehen›. In: Martina Heßler, Dieter Mersch (Hrsg.): Logik des Bildli-
chen. Zur Kritik der ikonischen Vernun�. Bielefeld 2009, S.�94–122.
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Mensch-Roboter-Kollaboration dienen sie in erster Linie arbeitsmedizinischen 
Zwecken. Aber die Begegnung beider Agenten zielt auch darauf, wie eine Intention 
aus der Bewegung sicht- und lesbar werden kann�– und somit kontingenzminimie-
rend auf den menschlichen Kollaborateur wirkt. Mit anderen Worten: Abseits der 
klassischen Interfaces am Computerbildschirm ö�net sich hier ein epistemologi-
scher Zwischenraum der Mensch-Roboter-Begegnung, der im Blockdiagramm ein-
geschrieben ist. Es ist das Feld eines taktilen Interfaces, in dem übergeben, gegrif-
fen, gereicht und eventuell auch mal gerissen wird. So genannte Safe Motion Units 

1  Blockdiagramm eines möglichen Kontaktes kollaborativer Roboter mit Menschen samt Bild-
unterschrift und Legende. Die Originalabbildung ist farblich, wobei rot (dunkel) für eine akute 
Verletzungsgefahr steht und grün (hell) Verletzungen im Aktionsradius ausschließt.
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sollen z. B. in der Nähe von menschlichen Körperteilen die Geschwindigkeit von 
1,5m/s auf 0,5m/s runterfahren, um die Präsenz des menschlichen Kollaborateurs 
zu signalisieren und ihn nicht zu gefährden. Es erfordere daher, so ein Team um 
den deutschen Ingenieur Sami Haddadin, eine «embodying reactivity»13 seitens des 
Roboters. Zu solchen Embodiment-Konstrukturen gehören auch virtuelle Wände, 
um den Zugri�sraum�– oder Begegnungsraum�– mit dem menschlichen Körper im 
Programmcode klar zu begrenzen.

3  Körper lesen lernen: Visuelle Ansätze in der Mensch-Roboter-Kollaboration

Was beim taktilen Ansatz zunächst nicht im Vordergrund steht, ist die Frage nach 
der Lesbarkeit des gesamten Körpers. Konzentriert man das Auslesen von Bewe-
gungen auf einzelne Aufgaben in einem mechanisch und arbeitsorganisatorisch for-
malisierten Produktionsprozess, so beziehen sich die Modelle auf Krä�e, Drehbe-
wegungen und Widerstände, die von den Händen bzw. Ende�ektoren der Agenten 
ausgehen. O� verdecken oder erweitern Arbeiter*innen aber ihre Körperpartien, 
wenn sie Gegenstände tragen, so dass es zu variierenden Umrissen kommt. Daher 
�nden sich neben den taktilen auch zahlreiche visuelle Ansätze in der Mensch-Ro-
boter-Kollaboration.14 Während sich der taktile Ansatz in erster Linie auf indus-
trielle Produktionsaufgaben konzentriert, bezieht sich der visuelle auf ein weites 
Feld, das über kollaborative Roboter in der Industrie bis zu sozialen Robotern in 
der P�ege oder in militärische Bereiche wie im Falle von Drohneneinsätzen reicht.

Das verbindende Forschungsfeld hierzu ist die so genannte Computer Vision. 
Computer Vision, oder zu Deutsch maschinelles Sehen, wurde bisher allerdings 
selten auf spezi�sch menschliche Körperhaltungen hin getestet. Im Falle Letzterer 
kommen zwei neue Aspekte hinzu, die auf die Vorstellungen von Arbeit zurückwir-
ken: Die kulturhistorische Dimension einer Lesbarkeit von Körperposen und die 
Frage nach der Prädiktion von Körperbewegungen. Beides spielt für eine Computer 
Vision in der Mensch-Roboter-Kollaboration eine zentrale Rolle. 

Einem maschinellen Herauslesen von Körperbewegungen widmet sich das Pro-
jekt Human 3.6. Geführt von einer Gruppe rumänischer Ingenieure, soll Human 3.6 
dazu dienen, maschinell 3D-Körperposen zu unterscheiden und zu klassi�zieren. 
Des Weiteren sollen über das Training neuronaler Netze Algorithmen verbessert 
werden, mit denen sich die Abfolge von Körperbewegungen vorhersagen lässt. Die 
Zi�er 3.6 bezieht sich hierbei auf den Datensatz von 3,6 Millionen unterschiedlicher 

13	 Sami Haddadin u.a: It Is (Almost) All about Human Safety: A Novel Paradigm for Robot Design, 
Control and Planning. In: Friedemann Bitsch, Jérémie Guiochet,Mohamed Kaâniche (Hrsg.): Com-
puter safety, reliability and security: 32nd International Conference. Berlin, Heidelberg 2013, S.�202–
215, hier S.�203.

14	 István Sárándi u. a.: How Robust is Human 3D Pose Estimation to Occlusion? In: IEEE/RSJ Inter-
national Conference on Intelligent Robots and Systems (IROS’18), https://arxiv.org/abs/1808.09316, 
02.11.2018. 
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menschlicher Körperposen, zusammengetragen mittels vier Digitalkameras.15 Elf 
professionelle Schauspieler*innen wurden engagiert, um 15 unterschiedliche Trai-
ningsszenarios durchzuspielen, darunter auch solche, bei denen Körperpartien ver-
deckt sind, wie z. B. mit einer Hand in der Hosentasche zu laufen oder die Beine 
beim Sitzen übereinander zu schlagen.16 Zunächst wurde mit einem 3D-Laser-Kör-
perscanner das jeweilige Volumen der Proband*innen vermessen. Entscheidende 
Körperpartien wie Arme, Beine, Becken und Kopf wurden dann mit Markern ver-
sehen, um anschließend in einem Motion-Capture-Verfahren 15 unterschiedliche 
Posen zweidimensional aufzuzeichnen. Diese Daten (so genannte reine animation 
data) wurden dann auf das 3D-Körpermodell übertragen, das per So�ware geren-
dert wurde.17 

Das Ergebnis der beschriebenen Verfahren liefert, so das Ingenieurs-Team, 7466 
verschiedene Einstellungen, von denen 1270 einen gewissen Grad an Verdeckun-
gen von Körperteilen beinhalten.18 Zwei Posen gelten hier als unterschiedlich, wenn 
mindestens ein Gelenk in einer ähnlichen Pose eine Abweichung von mehr als 
100 mm aufweist. Anhand dieser Parameter und der Datensätze werden nun neu-
ronale Netze trainiert, die Körperhaltungen unterscheiden und mit einer sicheren 
Wahrscheinlichkeit voraussagen sollen. Doch hierbei ist der Versuch einer situati-
ven Lesung von Körperinteraktionen anders gelagert als im taktilen Ansatz. Wäh-
rend der taktile Ansatz primär von mechanischen Krä�en und damit biomechani-
schen Wirkungsketten ausgeht, muss die Computer Vision mit der Kontingenz kör-
perlicher Formen in Bewegung operieren. Anstatt kinetische Reihen auf ihre phy-
sischen E�ekte zu reduzieren, müssen hier spezielle Varianzen betrachtet werden: 

Pose estimation from images is a di�erent problem [als deren Klassi�zierung, 
D. K.] because appearance varies not only with pose, but also with a number of 
‹nuisance› factors like body shape and clothing. One way to deal with this prob-
lem is to isolate pose variation from all the other factors by generating a dataset 
of pairs of highly similar poses originating from di�erent subjects. […] Note 
that whenever a pair of similar poses is detected, temporally adjacent frames 
are also very similar.19

15	 Catalin Ionescu et al.: Human 3.6M: Large Scale Datasets and Predictive Methods for 3D Human 
Sensing in Natural Environments. In: IEEE Transactions on Pattern Analysis and Machine Intelli-
gence 36, 7, 2014, S.�1325–1339, hier S.�1329.

16	 Ebd.
17	 Diese Synchronisierung von 2D- und 3D-Daten wird noch durch Aufzeichnungsverfahren wie den 

Time of Flight (ToF)-Sensoren ergänzt, die besonders hilfreich für schnelle Aufnahmen von Umris-
sen distanzierter Objekte sind. Hierbei re�ektiert die Kamera per Lichtimpulsen die umliegenden 
Objekte für den Bildsensor und wandelt die Signale in Pixel, so dass nach kurzer Zeit eine silhouet-
tenartige Form entsteht. Die ToF-Methode wird aufgrund der kurzen Aufnahmezeit (wie bei Über-
�ügen von Drohnen) verwendet, sie liefert aber kein detailliertes dreidimensionales Bild.

18	 Ebd.
19	 Ebd., S.�1333.
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Die besagten Faktoren stellen ein nahezu klassisches Problem seit der Digitalisie-
rung der Ergonomie in den 1990er-Jahren dar. Da die Gelenkverbindungen des 
Körpers mittels Euler’schen Koordinaten (x,y,z) im Computer modelliert werden 
konnten (wodurch die besagten 2D-animation data übertragbar sind), waren sol-
che gra�schen Komponenten o� ein ästhetisches Surplus, aber keine notwendig zu 
modellierenden Parameter. Im Zentrum standen die biomechanischen Krä�e auf 
den Körper, nicht dessen E�ekte auf die Körperumrisse. Da die Silhouetten aber 
in großen Datensätzen Ein�uss auf das Scaling von diskretisierten Körperposen 
nehmen, werden sie selbst zu einem kritischen Faktor für feinere Einteilungen des 
menschlichen Zeitvertreibs als «‹Discussion›, ‹Eating› and ‹Walking›».20

Des Weiteren ist dieses Normierungsproblem kein medien- und damit auch kein 
ergonomiehistorisches Novum, weil die Optimierung von Bewegungen�– sei es aus 
medizinischer oder ökonomischer Perspektive�– aufs Engste verbunden ist mit der 
medialen Konstruktion des Arbeiterkörpers.21 Neben dem Versuch der Ergonomie, 
individuelle Varianzen von einer möglichst großen prozentualen Mehrheit zu iso-
lieren, versprechen die neuronalen Netzwerke das Klassi�zieren und Zuordnen von 
ähnlichen Posen bis hin zum anthropologischen Nexus eines typischen Verlaufs. 
Und dabei ist es nicht erst seit Verfahren wie dem maschinellen Sehen die Frage, 
wie lange eine quantitative Methode (die Erstellung der Datensätze und ihr Scaling) 
dies ermöglicht. Oder ob nicht doch, selbst bei solchen Randphänomenen wie den 
Kleiderumrissen an Körpern, eine qualitative Methode den quantitativen Verfah-
ren vorzuziehen sei.

Dann wäre aber ein anderes Verhältnis des digitalen Bildes von Körpern bzw. 
Avataren zum Menschen festzuhalten. Nicht mehr allein die Verdatung eines Sub-
jekts durch das Einschreiben der getrackten Bewegungen markiert den Kern kol-
laborativer Arbeit mit Robotern, auch nicht die per So�ware ermöglichten Modi-
�kationen der Avatare. Aus Problemen einer Lesbarkeit von Körpern entwickelt 
sich zwangsläu�g die Frage nach den eigenen ‹Körpertechniken›, jenen «[…] ältes-
ten Techniken, […] [die, D. K.] Tag für Tag ausgeführt, gelernt und gelehrt werden 
müssen, und daher weiterhin mit allen anderen Techniken interagieren».22 Erhard 
Schüttpelz hat in seiner Adaption des Begri�es von Marcel Mauss dafür plädiert, 
gerade diese «‹kalte[n] Techniken›» nicht innerhalb ethnogra�scher Vergleiche zu 
belassen, sondern sie selbst als Ergebnisse von «Operationsketten» zwischen Men-
schen, Medien, Artefakten und Technologien zu begreifen.23 Für die Frage der Kol-
laboration mit Robotern verbleiben Arbeitsbewegungen keine rein funktionellen 
Abläufe mehr�– sie sind spezi�sch menschliche Prozesse, deren vermeintliche Typi-
sierung nun aber für eine Avatarisierung integrierbar werden muss. An die Stelle 

20	 Ebd.
21	 Für einen medienhistorischen Überblick siehe Kasprowicz: Virtualisierte Arbeitsplätze. 
22	 Erhard Schüttpelz: Körpertechniken. In: Zeitschri� für Medien- und Kulturforschung 1, 1, 2010, 

S.�101–120, hier S.�111.
23	 Ebd.
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einer Dichotomie von virtuellen und realen Körpern ginge damit eine bidirektio
nale Kette von Operationen zur Konstitution von Arbeitsbewegungen hervor. 
«Körpertechniken sind Medien»24, schreibt Schüttpelz�– dies gilt hier sowohl für 
jene der Avatare wie auch jene der Menschen. 

Dabei unterhält das digitale Bild keinerlei Referenz zum Original, so wie es das 
photographische Bild tut. Bewegung muss daher weder mechanisch abgebildet, 
noch mit dem Original synchronisiert werden.25 Die Simulationszeit der Modelle 
orientiert sich weder an der Kinetik des Arbeitnehmers noch an der Zeit des Pro-
duktionsprozesses. Sie hängt von der Größe der Datenbank und der Vielfalt mög-
licher Zuordnungen analysierter Körperposen ab. Unabhängig davon, mit welchen 
stochastischen Methoden eine Repeatibility der Zuordnungen zwischen erkann-
ter und gespeicherter Haltung sichergestellt wird: Medienanthropologisch sind 
die diskretisierten Bilder mehr als Trainingselemente für die neuronalen Netze�– 
sie liefern zugleich ein Ordnungsgefüge von funktionsrelevanten Haltungen auf 
Grundlage synthetisierter Menschmodelle. Dem «technologisch Unbewussten»26, 
das sich bei Étienne Jules-Marey durch die sukzessiven Haltungen eines Gehenden 
auf einer Silberbrombid-Platte einbrannte, korrespondiert hier nicht die Vielfalt 
an Spuren des Realen. Es sind stattdessen Möglichkeiten von Haltungen, die nie 
Gegenstand des Bewusstseins hätten werden können, nun aber Grundlage dafür 
sind, was unsere maschinellen Kollaborateure von uns ‹sehen› sollen. Der neue 
Körper im Loop muss für die alten Besen entworfen werden�– womit auch die 
routinierteste Arbeitsbewegung als Körpertechnik ein Medium für den Roboter 
darstellt. Dies gilt nicht nur für den Bereich der Arbeit�– sondern überall da, wo 
technische, ästhetische, soziale und ethische Kategorien in der Robotik zusammen-
tre�en. Damit gelangt der Bildstatus zu einer besonderen Relevanz für die Mini-
mierung von Handlungskontingenz zwischen menschlichen und maschinellen 
Agenten. 

4  Vision, Visierbarkeit und Intimität: Zum Verhältnis von situierten Körpern 
und maschinellen Agenten

Um diese neue Relevanz computergenerierter Bilder für das Arbeitsdesign zu ver-
deutlichen, folgt ein kurzer Exkurs zum Verhältnis von situierten Körpern und 
maschinellen Agenten in der Robotik. Ein sowohl in der kulturwissenscha�lichen 

24	 Ebd., S.�114.
25	 Michel Frizot argumentiert genau dahingehend in seinen Arbeiten zu Étienne Jules-Marey, wenn 

er von einer Isomorphie sowie einer Isodynamik des menschlichen Ganges mit dem frühen Kine-
matographen ausgeht. Grundlegend ist hierbei das Zu- und Weglassen der Belichtung des Film-
materials, das synchron zum Auf- und Absetzen des Fußes verläu�. Siehe zu dieser Technik eines 
«intermittierenden Voranschreiten[s]» Michel Frizot: Der menschliche Gang und der kinematogra-
phische Algorithmus. In: Herta Wolf (Hrsg.): Diskurse der Fotogra�e. Fotokritik am Ende des foto-
gra�schen Zeitalters. Frankfurt a. M. 2003, S.�456–478, hier S.�467.

26	 Ebd., S.�461.



52 Dawid Kasprowicz

Forschung als auch im ö�entlichen Diskurs virulentes �ema stellt hierbei das so 
genannte unmanned aerial vehicle, besser bekannt als Drohne, dar.27 Die Ausgangs-
situation könnte zu jener der industriellen Kollaborationsszenarien zunächst kaum 
entgegengesetzter sein: Die Körper der menschlichen und maschinellen Agenten 
sind Tausende von Kilometern entfernt. Aufgrund dieser teleoperativen Fundie-
rung ist das Zielobjekt der Interaktion nie präsent, sondern es erscheint zweidimen-
sional auf einem Display. Da also eine reziproke Rücksichtnahme beider Körper im 
Raum nicht geschehen kann und soll, ließe sich argumentieren, dass der Mensch 
hier eher durch den als mit dem Roboter in die physische Umwelt eingrei�.28 Aller-
dings haben insbesondere an der Medienpraxis orientierte Forschungen deutlich 
gemacht, welche Auswirkungen die interaktiven und in Echtzeit generierten Bil-
der für die Handlungsmacht (agency) von Mensch, Bild und bildgebenden Medien 
haben. Lucy Suchman hat für die bildabhängige Verschiebung der besagten Agen-
cies den Begri� «Biokonvergenz» gewählt.29 Suchmans Beispiele sind u. a. Droh-
nen-Piloten, die von einer Air-Force-Basis in der Wüste Nevadas aus operieren, 
sich dort zu Beginn des Dienstantritts in einen Kunstleder-Fauteuil setzen und auf 
ein Cockpit schauen, wie es in jedem Militär�ugzeug installiert ist. An die Stelle 
einer vermeintlichen Distanzierung aus Gründen drohender Verluste von Streit-
krä�en tritt eine neue, medial inszenierte Nähe, in der Mensch- und Maschinen-
körper miteinander verstrickt werden:

Eine logische Konsequenz aus der Kon�guration ‹ihrer› Körper [der ‹feindli-
chen› Bevölkerung, D. K.] als Tötungsziele ist die spezi�sche Art, in der ‹unsere› 
Körper als Handelnde in Kriegsführungskomplexe integriert werden, während 
der Ort der Handlung zunehmend zweideutig und di�us wird. Das sind Zwil-
lingsformen moderner Biokonvergenz, da alle Körper in einer weiterreichenden 

27	 Stellvertretend, aber nicht vollständig seien für die Re�exion der medialen, ethischen und ästheti-
schen Dimension des �emas genannt: Jutta Weber, Lucy Suchman: Human-Machine Autonomies. 
In: Nehal Buta et al. (Hrsg.): Autonomous Weapon Systems. Law, Ethics, Policy. Cambridge (UK) 
2016, S.�75–102; Michael Andreas: Flächen/Rastern. Zur Bildlichkeit der Drohne. In: Behemoth 8, 2, 
2015, S.�108–127. 

28	 Dieses Argument ließe sich mit dem Begri� des «hostile environment» noch vertiefen, der aus 
der Telerobotik für Unterwasser- und Weltraumeinsätze stammt. In beiden Fällen dienen Robo-
ter lediglich als verlängerte Arme des Operators, was durch die begrenzte Signalübertragung aber 
häu�g nur schwer oder stockend zu realisieren war. Erst in den 1990er-Jahren kommt man von die-
sen Master-Slave-Modellen weg zu bidirektionalen Modellen mit Feedbackschleifen, die dem User 
direkt antworten. Zum Begri� des «hostile environment» vgl. Georges Chamayou: Ferngesteuerte 
Gewalt: Eine �eorie der Drohne. Wien 2014. Ebenso bei Andreas: Flächen/Rastern, S.�111. 

29	 Lucy Suchman: Situationsbewusstsein. Tödliche Biokonvergenz an den Grenzen von Körpern und 
Maschinen. In: Zeitschri� für Medienwissenscha� 15, 2, 2016, S.�18–29. Suchman nimmt den Begri� 
aus einer Fortentwicklung des Foucaultschen Bio-Macht-Konzeptes, das nicht nur die Verteilung 
von Macht über Körper (z. B. durch Institutionen) stark macht, sondern auch den momentan-si-
tuativen, durch Infrastrukturen bedingten Zugri� der Macht zur Involvierung der Körper. Zum 
Ursprung des Biokonvergenz-Begri�es: Deborah Steinberg, Stuart Murray: Editorial Preface. Spe-
cial Issue on Bioconvergence. In: Media-Tropes 3, 1, 2011, S.�i–iii.
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Maschinerie [apparatus] miteinander verbunden sind, die durch beunruhi-
gende Lücken und widerspenstige Zufälle gekennzeichnet ist.30

Was sich mit dem Begri� einer «Network Centric Warfare»31 inzwischen als Infra-
struktur einer Kriegsführung im Zeitalter digitaler Informationstechnik etabliert 
hat, führt im Falle der Human-Robot-Interaction zu ambiguen Verhältnissen über 
den Ursprung der Handlung und ihrer Verortung. Nicht eine Distanz, sondern eine 
neue Intimität mit dem Kampfgeschehen ist die Erfahrung der Drohnenpiloten.32 
Die Verschränkung des Zugri�sortes�– an dem eine Person ggf. getötet wird�– mit 
dem Bild als «interactive layer of iconicity»33 lässt sich nicht auf die digitale Infra-
struktur reduzieren. Wie im Falle minimal-invasiver Chirurgieroboter überwiegt in 
der biokonvergenten Verstrickung von Maschinen- und Menschkörpern die Frage, 
was im Rahmen der Bild-Vision erscheint und was jenseits dessen verbleiben muss, 
um operabel zu bleiben. Dieses «hermeneutische Dilemma»34 ist aber selbst not-
wendig, um Komplexität zu reduzieren und damit entlang eintrainierter Blickrou-
tinen und Symbole sinnsti�ende Anschlüsse für den User zu scha�en (so divergent 
die Absichten eines Drohnenpiloten und eines Arztes auch sein mögen). Folglich 
laufen unter Bedingungen robotischer Bildgebung Visierbarkeit und Adressierbar-
keit synonym. Und umso notwendiger wird eine von den Einsatz-Szenarien unab-
hängige, transdisziplinäre Frage nach den epistemologischen, ästhetischen und 
anthropologischen Bedingungen für jenen Körper, den die maschinellen Agenten 
a
zieren.

Dies gilt�– bei aller Abstinenz eines visuellen Interfaces�– auch für Mensch-Ro-
boter-Kollaborationen. Die Grenzen, an denen eine Vertrautheit, ja eine Intimität 
mit maschinellen Bewegungsabläufen eintreten soll, müssen auch hier erst austa-
riert werden. Sowohl die Simulationsbilder eines Chirurgieroboters, die Zugang in 
einen Körper gewähren, als auch die Bilder aus den Datenbanken der neuronalen 
Netzwerke, die Zugri� auf einen Körper gewähren, sind Wissensobjekte, die das 
‹Mit› einer sozialen Verschränkung konstituieren. Bildgenerierung in Mensch-Ro-
boter-Beziehungen ist somit eine synthetisch erstellte und maschinell zu lesende 
Bedingung für soziale Interaktionen geworden. Mit Blick auf die Frage nach der 
Extension des Arbeitsbegri�es muss abschließend der Weg von der Interaktivität 
des Bildes zurück auf die Medialität des arbeitenden Menschen gemacht werden. 

30	 Suchman: Situationsbewusstsein, S.�22. 
31	 Siehe hierzu Stefan Kaufmann: Den Krieg netzwerktechnisch denken. In: Daniel Gethmann, Mar-

kus Stau� (Hrsg.): Politiken der Medien. Berlin 2005, S.�245–264. 
32	 Suchman: Situationsbewusstsein, S.�25.
33	 Kathrin Friedrich, Moritz Queisner: Automated Killing and medical caring: How image-guided robo- 

tic intervention rede�nes radiosurgical practice. In: Mark Coeckelbergh, Steve Torrance, Aimee van 
Wynsberghe (Hrsg.): Machine ethics in the context of medical and care agents (MEMCA-14). London 
2014, http://doc.gold.ac.uk/aisb50/AISB50-S17/AISB50-S17-Friedrich-Paper.pdf, 4.11.2018. 

34	 Ebd.
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5  Drei Kernverhältnisse für einen medienwissenschaftlichen Begri�  
der Arbeit

Unter Punkt drei wurde behauptet, dass Körpertechniken Medien sind und sich 
nicht nur auf reale, sondern auch auf virtuelle Körper von Avataren beziehen. 
Sie sind damit ebenso relevant für die Sensorik maschineller Agenten, und zwar 
als Ergebnis einer stochastischen Minimierung zwischen dem Zielobjekt eines 
menschlichen Körpers (Target) und den unzähligen, niemals vor unseren Augen 
tretenden Quellbildern zur Abgleichung ähnlicher Körperhaltungen. Diese Opera-
tionen einer nicht-menschlichen Kognition machen den Menschen nicht nur zum 
maschinell Beobachteten, sondern auch zum Selbst-Beobachteten seines nun nicht 
mehr so impliziten Wissens.35 Dies ist die medienanthropologische Rekursion, die 
aus der Ko-Existenz mit robotischen Systemen erfolgt und inzwischen ein ganzes 
Wissensfeld der «[h]uman factor for ontology development»36 konstituiert�– also 
jener Faktoren, deren Modellierung den Handlungsrahmen möglicher Roboter 
beschreiben soll. Mit Bezug auf das interaktive Bild müssen Einzelaspekte der Klei-
dung oder Körperhaltung ausgeschlossen werden, um Individuen in der Interak-
tion adressieren zu können. Die synthetisierten Bilder sind durch diese Interakti-
vität nicht mehr mit der Di�erenz von Vision und Visualisierung37, von einer Pers-
pektivierung und einem Prozess des Bildes, zu greifen. An die Stelle eines maschi-
nellen Erkennens, das sich in einer Vision auf den Gegenüber verfestigte, tritt die 
Robustheit des Netzwerkes, das trainiert wurde�– und das nun durch die Ein-bin-
dung des maschinellen Agenten zum sozialen Konnex für den Anderen wird. In 
diesem Kontext ist auch die regelmäßige Betonung der Ingenieure zu verorten, es 
bedürfe diskretisierbarer Bewegungen und möglichst simpler Hintergrundkonstel-
lationen, um die Lesbarkeit des Körpers nicht zu gefährden, wodurch die Di�erenz 
von Vision und Visualisierung als Latenz wieder hervorträte.

Aber nicht nur auf der optischen Ebene und dem Design des Arbeitsplatzes tra-
gen die synthetisierten Bilder zu einer Veränderung bei. Auch im erwähnten tak-
tilen Ansatz sowie in der Koordination der Handgri�e verschieben sich bewährte 
Zuordnungen durch eine neu inszenierte Di�erenz von Intimität und Distanz. 
Während die Steuerung des gesamten Roboters in seiner Modellierung noch viel-
schichtiger wird und nicht mehr von einer Steuerungskonsole, wie im Falle frühe-
rer Industrieroboter, bedient werden kann, schließen die kollaborativen Hand-Au-
ge-Koordinationen an bewährte, routinierte Körpertechniken an.38 Eine direkte 

35	 Michael Polanyi: Implizites Wissen. Frankfurt a. M. 2016. 
36	 Tamás Haidegger et al.: Applied Ontologies and Standards for service robots. In: Robotics and Auto-

nomous Systems 61, 2013, S.�1215–1223, hier S.�1219. 
37	 Zu dieser Einschätzung siehe Friedrich, Queisner: Automated Killing and medical caring.
38	 Analog müssten, sowohl medienästhetisch wie -historisch, im Falle der Drohnenpiloten der Kom-

plex jener Sehgewohnheiten aus Computerspielen, Filmmontage und den Prozessen einer verkör-
perten Kognition vertie� werden, um den Anteil solcher Praktiken an einer Intimität der Fernwir-
kung bestimmen zu können. 
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Input-Output-Eingabe muss daher durch kontinuierliche und reziproke Bewe-
gungsabläufe ergänzt werden, wodurch aber die Frage nach dem Subjekt der Arbeit 
neu gestellt ist, wenn es weder der Schöpfer eines Werks (opus) noch die Existenz 
ist, die dem Artefakt seine Essenz verleiht. Es ist ko-konstituiert in einem Netzwerk 
menschlicher und maschineller Agenten. Subjektivität erfährt somit im industriel-
len Bereich eine Neudeklination, die auch von der Deutschen Anstalt für Arbeits-
schutz und Arbeitsmedizin (BAUA) mit einer illustrativen Taxonomie repräsentiert 
wird (Abb.�2). 

Das Au	rechen der allzu menschlichen Körpertechnik führt zu einer Opera-
tionskette, an deren Ende die beiden Agenten nicht mehr die gleichen sind, wenn 
sie kollaborieren.39 Hierin drückt sich nicht der Enthusiasmus für störungsfreie 
Interaktionsformen aus. Vielmehr steht das Wissensgebiet jener Human Factors 
im Vordergrund, um den technischen, arti�ziellen Körper zum Teil der gemein-
samen Bewegungsabläufe zu machen. Dazu könnte z. B. die erwähnte Safe Motion 
Unit und das algorithmisch gesteuerte Bremsen ab einer bestimmten Nähe gehö-
ren oder das großzügige Umfahren einer/s Arbeiterin*s, der mit dem Rücken zum 
Roboter steht, sowie die Ummantelung der Greifarme mit sensiblen Drucksenso-
ren, die wiederholte Kontakte nicht nur verhindern, sondern als o�ensiven Ver-
trauensau	au suchen sollen.40 So kleinmaschig diese Annäherungen erscheinen 
mögen, so weitgreifend sind sie für die Normierungen von Arbeitsplätzen seit den 
letzten fünf Jahren. Ein Blick auf die zahlreichen Modi�kationen der DIN-Nor-
men für Mensch-Roboter-Interaktionen zeigt, welche Rekursionen das Design von 

39	 Dawid Kasprowicz: Das Interface der Selbstverborgenheit. Szenarien des Intuitiven in Mensch-Ro-
boter-Kollaborationen. In: Michael Andreas, Dawid Kasprowicz, Stefan Rieger (Hrsg.): Unterwa-
chen und Schlafen. Anthropophile Medien nach dem Interface. Lüneburg 2018, S.� 159–188, hier 
S.�182.

40	 Siehe zu dieser Technologie besonders sensibler Drucksensoren, die an Transduktoren gekoppelt 
sind, um entsprechend Krä�e für die Bewegung auf- und abzunehmen (und somit �ießend vom 
Passiven zum Aktiven zu wechseln): Markus Fritzsche, Norbert Elkmann, Erik Schulenburg: Tac-
tile Sensing: A Key Technology for Safe Physical Human Robot Interaction. In: Aude Billard, Peter 
Kahn (Hrsg.): International Conference on Human-Robot Interaction March 06.-09. 2011. New York 
2011, S.�139–140. 

2  Illustration über die möglichen Interaktionsweisen von Mensch und Roboter. 
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Intimität für arbeitsrechtliche und arbeitsmedizinische Beobachter heute hat.41 Das 
mediale Grundgerüst dieser Rekursionen zu durchleuchten, ist eine der ausstehen-
den Aufgaben eines medienwissenscha�lichen Zugri�s auf die Robotik.

Ein Vorschlag wurde hierzu mit der Untersuchung des Einsatzes von synthe-
tisierten Körperposen gemacht. Gerade körperliche Interaktionen bedürfen aber 
mehr als einer Perspektivierung des Anderen. Sie evozieren immer auch die Inte
gration des Anderen in die eigenen sensomotorischen Abläufe, wodurch der Andere 
weiterhin ein Selbstentwurf bleibt. Solche Verschränkungen unterlagen lange Zeit 
dem anthropozentrischen Begri� der ‹Intersubjektivität›. Gerade in den Untersu-
chungen zur Kinästhetik von Paarbewegungen wie dem Tanz z. B. herrschte die 
Trennung zwischen einem intuitiven und einem wissenscha�lichen, einem «pathi-
schen» und einem «gnostischen»42 Wissen vor, wobei sich Ersteres jeglicher Forma-
lisierung widersetzen würde.

In Zeiten zunehmender Mensch-Roboter-Interaktionen muss festgehalten wer-
den, dass solche Di�erenzierungen heute selbst das Produkt von Technologien sind. 
Was sich intuitiv oder nicht-intuitiv bewerten lässt, setzt eben die Re�exion jener 
besagten Körpertechniken voraus, die nur im mediatisierten Modus der Vermes-
sungen oder des Trackings statt�ndet, um Roboter darauf einstellen zu können, was 
sie an uns sehen sollen. Solche Operationsketten belaufen sich weder in einem ein-
seitigen Transfer noch in einer Determination des menschlichen Ausdrucks durch 
seine Überwachungsmedien. Sie evozieren auch neue Vorstellungen von Zeitlich-
keit und Bewegung, die sich für die Medienwissenscha� vor allem im letzten der 
drei Kernverhältnisse ausdrückt, jenem zwischen Erwartung und Prädiktion.

So wäre abschließend zu fragen, dass, wenn unter den bildgebenden Verfah-
ren die Di�erenz von Vision und Visualisierung zusammenfällt, wenn die Inti-
mität und Distanz zur Technologie nicht mehr unter Parametern von Raum und 
Zeit, sondern unter medialen Praktiken der biotechnologischen Konvergenz ver-
laufen: dann müsste auch die Erwartung von der Prädiktion getrennt werden. Die 
Erwartung wäre somit an eine Kausalität der Zeit im Kantischen Sinne gebunden. 
Daher wäre der Film hier jenes Medium, in dem die Kausalität eine Einheit über 
den bereits diskretisierten Körper sti�et, in dem die Mechanik des Apparates, die 
Physiologie des Körpers und die kognitive Operation eine Isodynamik eingehen. 
Folglich kann Bernard Stiegler behaupten, dass der Mensch beim Film auch sei-
ner kognitiven Verarbeitung von Zeit zuschaue.43 Prädiktion ist dagegen, vor dem 

41	 Besonders ausdrücklich wird dies im ausführlichen Bericht der Deutschen Gesetzlichen Unfall-
versicherung (DGUV). Hier �nden sich auch zahlreiche der überarbeiteten DIN-Normen: Kolla-
borierende Roboter. Planung von Anlagen mit der Funktion «Leistungs- und Kra�begrenzung», 2017, 
https://www.dguv.de/medien/	-holzundmetall/publikationen-dokumente/infoblaetter/infobl_
deutsch/080_roboter.pdf, 4.11.2018. 

42	 Erwin Straus: Das Emp�nden und Sich-Bewegen historiologisch betrachtet. In: Ders.: Vom Sinn der 
Sinne. Ein Beitrag zur Grundlegung der Psychologie. Berlin/Heidelberg 1956, S.�145–419, hier S. 167. 

43	 Zur �ese des Kinos als Externalisierung des Zeitbewusstseins in Folge der Wiedervergegenwärtigung 
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Hintergrund der Akkumulation und dem intermaschinellen Austausch von Daten, 
von dieser kausalen Zeit entkoppelt.

Es kann im Zuge der synthetischen Bilder auch keine zwangsläu�ge Ableitung 
von Körperposen geben, so wie z. B. ein Fuß in der Lu� irgendwann den Boden 
berühren muss. Es kann lediglich die Trainingsleistung der neuronalen Netze ver-
bessert werden, so dass wir einer sehr wahrscheinlichen Vorhersage von Bewegun-
gen seitens des Roboters vertrauen können. Prädiktion verhandelt, im Gegensatz 
zu Erwartung, keine Zukun��– sie �ndet lediglich als gegenwärtiger Abgleich von 
Quell- und Zieldaten für Rechenoperationen statt. Allein wie sich bewusstseinszen-
trierte Wesen zu der körperlichen A�ektion durch diese «nonconscious cogniti-
on»44 verhalten, sprengt sowohl den Arbeitsbegri� im Rahmen der Mensch-Robo-
ter-Kollaboration als auch die ingenieurwissenscha�lichen Modelle selbst. Daher 
die Inklusion der «human factors for ontology development» in den Bereich techni-
scher Disziplinen, die weit über die Konstruktions- und Programmierungsebene in 
die Episteme des Designs, der Taktilität oder der Bewegungsforschung hinausgeht. 
Solche Inklusionen dienen nicht zuletzt der komplexitätsreduzierenden Modi�zie-
rung von Erwartungshaltungen der menschlichen Agenten gegenüber ihren alten 
Besen�– bis hin zu den Vorstellungen von der Zeitlichkeit einer Körperbewegung 
oder der Rolle eines arbeitenden Subjekts. Es werden diese Modi�zierungspro-
zesse sein, deren Medialität es für den Arbeitsbegri� des 21. Jahrhunderts weiter 
zu erforschen gilt.

des Gewesenen und der Wahrnehmung des Gegebenen nach Edmund Husserl vgl. Bernard Stiegler: 
Technics and Time 3: Time and the Question of Malaise. Stanford 2011. 

44	 Zu dieser Begri�svariation und ihrer ontologischen Einebnung mit «cognitive conscious agents» 
wie Tieren und Menschen vgl. N. Katherine Hayles: Unthought. �e Power of the Cognitive Noncons-
ciousness. Chicago 2017.
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Der Mensch im ‹Mittelpunkt› der Arbeit 4.0?

Technikanthropologische Überlegungen von Konzepten 
zwischen ‹Mensch› und ‹Arbeit› in der digitalen Gesellschaft.

1  Arbeit 4.0�– Alles bleibt anders – Zur Vorgeschichte eines problematischen 
Begri�es

Eine der größten Netzwerkorganisationen des Maschinenbaus in Deutschland und 
Europa (VDMA) lud 2016 unter dem Titel «Arbeit 4.0�– Alles bleibt anders» zu 
ihrem 2. innovationspolitischen Kamingespräch. Zusammen kamen u. a. hochran-
gige Akteure aus Politik (Edelgard Bulmahm, Vizepräsidentin Deutscher Bundes-
tag), Soziologie (Hartmut Hirsch-Kreinsen, TU Dortmund, Sabine Pfei�er, Uni 
Hohenheim), Wirtscha� (Raimund Neugebauer, Präsident der Fraunhofer-Ge-
sellscha�) und Industrie (Alfred Löckle, Vorsitzender Gesamtbetriebsrat, Robert 
Bosch GmbH) und diskutierten den schon im zweideutigen Titel angesprochenen 
Wandel der Arbeitsgesellscha� mit Blick auf den Menschen. Zusammengefasst 
ändere sich den Expert*innen zufolge zwar die Arbeitswelt, der Mensch aber bliebe 
«auch in Zukun� Gestalter der Arbeitsprozesse».1 Kontingenz und Kontinuität sind 
damit vorerst beruhigend eindeutig auf die vermeintlich festen Entitäten ‹Arbeit› 
und ‹Mensch› verteilt. Doch trennt man hier nicht zu voreilig zwei Begri�e? Hän-
gen Mensch und Arbeit nicht enger zusammen, und kann sich das eine ‹revolutio-
när› ändern, während das andere konstant bleibt?

«Wir de�nieren uns und andere durch Arbeit.»2 Die Selbstde�nition des Men-
schen läu�, will man Fritz Hermanns Ausspruch glauben, nicht selten über das 
«Schlüsselwort» Arbeit:3 Der Mensch als arbeitendes Tier. Problematisch hierbei 
scheint, dass der Arbeitsbegri� selbst, wie die begri�shistorische Forschung tref-
fend zeigt, schwer zu de�nieren ist. ‹Arbeit› ist mehr als das Wort, sondern eher 
ein weites semantisches Feld von ‹Maloche› über ‹Job› bis ‹Mühe› (und das ist nur 
die deutsche Semantik, international wird es unüberschaubar).4 Eine Möglichkeit 

1	 Vgl. https://arbeitsmarkt.vdma.org/viewer/-/v2article/render/12720933, 31.10.2018. Für Anregun-
gen zu diesem Text danke ich besonders Beate Ochsner und Alexander Zons.

2	 Fritz Hermanns: Arbeit. Zur historischen Semantik eines kulturellen Schlüsselwortes [1993]. In: 
Ders: Der Sitz der Sprache im Leben. Beiträge zu einer kulturanalytischen Linguistik. Berlin, Boston 
2012, S.�277–293, hier S.�278 (Hervorhebung im Original).

3	 Ebd., S.�277.
4	 Jörn Leonhard, Willibald Steinmetz: Von der Begri�sgeschichte zur historischen Semantik von 
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wäre sicherlich die De�nition der Arbeit mit Marcel van der Linden als «absichts-
volle Hervorbringung von Gütern und Diensten»5 oder noch allgemeiner mit dem 
Historischen Wörterbuch der Philosophie als die «elementarst[e] menschlich[e] 
Tätigkei[t]»6 zu umgrenzen. Selbstredend kann man die Arbeitsde�nition auch als 
«wertschöpfende[r] Produktionsfaktor»7 aus dem Gegenbild von ‹Spiel›, ‹Freizeit› 
usw. zu gewinnen versuchen.8 So sinnvoll dieses für eine erste Annäherung ist, so 
fraglich wird die De�nition und die begri�iche Abgrenzung in postindustriellen 
Gesellscha�en, wo Arbeit vielmehr einen Lebensentwurf umfasst. Der Arbeitsbe-
gri� muss somit, um eine noch andauernde Forschungsdiskussion abzukürzen, 
notwendig abstrakt sein. Einmal weil er internationale und historische Wandlun-
gen durchlaufen hat und damit eher dynamisch als statisch ist, und zum anderen, 
weil er nur in dieser polyvalenten Form «etwas zu wünschen übrig»9 lassen kann. 
Demnach gelingt es dem Begri� Gegensätze wie Freiheit und Zwang, national und 
global, Mensch und Technik, ö�entlich und privat, natürlich und künstlich, Ent-
fremdung und Selbst�ndung, Anerkennung und Verkennung unter sich vereinen. 
Nur in dieser abstrakten Form ist Arbeit als Begri� für verschiedene religiöse, öko-
nomische, politische oder philosophische Diskurse anschlussfähig. 

Gerade die Philosophie mit ihrem «westlich-moderne[n] Vorverständnis»10 hat 
ab dem ausgehenden 18. Jahrhundert in diesem mehrdeutigen, heterogenen Begri� 
eine bestimmte Form von Weltauslegung bzw. Weltzugang gesucht.11 Das mag seine 
Gründe darin haben, dass die Lebenswelt der Menschen immer stärker allgemein 
durch den Umgang mit Technik und besonders von der industriellen Produktions-
arbeit bestimmt wurde. Das «technische Tun» mit seiner ‹Herstellung› von mate-
riellen und geistigen Gütern wurde mehr und mehr zu einem anthropologischen 
Attribut erhoben (homo faber).12 Arbeit wurde an den Menschen zurückgebunden 

‹Arbeit›. In: Dies. (Hrsg.): Semantiken von Arbeit: Diachrone und vergleichende Perspektiven. Köln 
u. a. 2016, S.�9–59, hier S.�9–10.

5	 Marcel van der Linden: Studying Attitudes to Work Worldwide, 1500–1650: Concepts, Sources, and 
Problems of Interpretation. In: Karin Hofmeester, Christine Moll-Murata (Hrsg.): �e Joy and Pain 
of Work. Global Attitudes and Valuations, 1500–1650 (International Review of Social History, Spe-
cial Issue 19). Cambridge 2011, S.�25–43, hier S.�27, zit. nach Leonhard, Steinmetz, Von der Begri�s-
geschichte zur historischen Semantik von ‹Arbeit›, S.�11.

6	 Hans-Jürgen Krüger, Marie-Dominique Chenu: Arbeit. In: Historisches Wörterbuch der Philosophie. 
Hrsg. von Joachim Ritter u. a. Bd. 1. Darmstadt 1971, S.�480–487, hier S.�480.

7	 Ebd., S.�483.
8	 Leonhard, Steinmetz: Von der Begri�sgeschichte zur historischen Semantik von ‹Arbeit›, S.�10. Vgl. 

hierzu den Beitrag von Beate Ochsner und Harald Waldrich in diesem He�.
9	 Ernst Müller, Falko Schmieder: Vorwort. In: Dies. (Hrsg.): Begri�sgeschichte der Naturwissenschaf-

ten, Begri�sgeschichte der Naturwissenscha�en. Berlin 2008, S.�XI–XXIII, hier S.�XVII.
10	 Leonhard, Steinmetz: Von der Begri�sgeschichte zur historischen Semantik von ‹Arbeit›, S.11.
11	 Die Liste der Philosopheme über Arbeit ist lang und heterogen vgl. nur zur Auswahl Michael 

S.�Aßländer, Bernd Wagner (Hrsg.): Philosophie der Arbeit�– Texte von der Antike bis zur Gegenwart. 
Frankfurt a. M. 2017; Ulrich Bröckling, Eva Horn (Hrsg.): Anthropologie der Arbeit. Tübingen 2002.

12	 Krüger, Chenu: Arbeit, S.�480, dazu allgemein Oliver Müller: Zwischen Mensch und Maschine. Vom 
Glück und Unglück des Homo faber. Berlin 2010.
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und spätestens seit der industriellen Revolution der Mensch vice versa an seine 
Arbeit.

Im Deutschen besitzt der Begri� ‹Arbeit› etymologisch die Rückbindung an den 
«gep�ügten Acker» (arvum, arva) und steht im Verhältnis zum ebenfalls anthro-
pozentrischen Begri� der «Kultur» (cultura).13 Beides als mühselige, körperliche 
Tätigkeit verstanden zielt auf ein bestimmtes Menschenbild, welches sich (einmal 
eher religiös, das andere Mal eher ideologisch oder politisch) nicht nur mit seiner 
Welt auseinandersetzt im Sinne einer passiven Betrachtung, sondern selbst Welt 
‹scha�›, ‹formt› und ‹gestaltet›.14 Arbeit ist demzufolge in der frühen Begri�sbe-
deutung gleichsam Anstrengung und Produktivität. Die Di�erenz zum zwecklo-
sen Spiel sowie zum Müßiggang sind o�ensichtlich, obgleich nicht unproblema-
tisch.15 Der Begri� der ‹Arbeit› hängt also am Begri� des tätigen Menschen und 
umgekehrt. Schon Mitte des 19. Jahrhunderts beispielsweise wird der Mensch wie 
seine Arbeit angeregt durch physikalische und thermodynamische Entdeckun-
gen maschinell gedeutet. Arbeit ist ‹Kra� mal Weg› und der Mensch eine Arbeits-
maschine, die man rationalisieren muss.16 Die semantischen Zuschreibungen von 
‹Arbeit› und ‹Mensch› stehen, so gesehen, durch technische Entwicklungen und 
Formationen bis heute in Abhängigkeits- und Aushandlungsbeziehungen. 

Die Begri�sdublette Arbeit 4.0/Industrie 4.0, um die es im Folgenden gehen 
soll, bringt nun, so beschwören die Akteure wie der Präsident von acatech, Hen-
ning Kagermann (einer der zentralen Wort-Schöpfer der «Industrie 4.0»), einen 
«wirtscha�lichen» wie auch einen anthropologischen «Paradigmenwechsel» auf 
den «Punkt».17 Die Stärke der Begri�e und Konzepte sehen die Akteure dabei in 
ihrer «ganzheitlichen konzeptionellen Grundlage», welche international tätigen 
Unternehmen als eine zentrale Orientierungshilfe bei der «vertikalen Integration 
von intelligenten Maschinen, Produkten und Betriebsmitteln in �exible Produkti-
onssysteme sowie deren horizontalen Einbindung in branchenübergreifende Wert-
schöpfungsnetzwerke» dient.18 Die Begri�e müssen also produktiv funktionieren, 
indem sie traditionelle Vorstellungen aufnehmen und neue Forschungen e
zient 
anstoßen. Auch die Begri�e unterliegen damit dem Primat einer ökonomischen 

13	 Krüger, Chenu: Arbeit, S.�481.
14	 Zur ideologischen und politischen Deutung von Arbeit siehe Leonhard, Steinmetz: Von der Begri�s-

geschichte zur historischen Semantik von ‹Arbeit›, S.�15–20 sowie Werner Conze: Art. Arbeit. In: 
Geschichtliche Grundbegri�e. Historisches Lexikon zur politisch-sozialen Sprache in Deutschland. 
Hrsg. von Otto Brunner, Werner Conze, Reinhart Koselleck, Bd. 1. Stuttgart 1972. S.�154–215, hier 
S.�205–211.

15	 Zur etymologischen Verbindung des semantischen Feldes von ‹Arbeit› im Sinne von Produktivität 
und Mühsal siehe die französischen und englischen Kontexte (Krüger, Chenu: Arbeit, S.�481).

16	 Leonhard, Steinmetz: Von der Begri�sgeschichte zur historischen Semantik von ‹Arbeit›, S.�25�, 
sowie Philipp Sarasin, Jakob Tanner (Hrsg.): Physiologie und industrielle Gesellscha�. Studien zur 
Verwissenscha�lichung des Körpers im 19. und 20. Jahrhundert. Frankfurt a. M. 1998. 

17	 Henning Kagermann: Vorwort. In: Ders. u. a. (Hg.): Industrie 4.0 im globalen Kontext Strategien der 
Zusammenarbeit mit internationalen Partnern (acatech STUDIE). München 2016, S.�5.

18	 Ebd., S.�6.
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E
zienz. Diese E
zienz zeigt sich deutlich an der praktischen wie theoretischen 
Basis für den angekündigten «Paradigmenwechsel»: die Verfügbarkeit aller wich-
tigen Informationen in Echtzeit durch Vernetzung der an der Produktion beteilig-
ten Instanzen sowie die Fähigkeit, aus den bereitgestellten Daten zu «jedem Zeit-
punkt» einen e
zienten «Work�ow» herzuleiten.19 Diese Annahme geht unkritisch 
davon aus, dass Daten immer verfügbar und grenzenlos bereitstellbar sind. In die-
sem Dispositiv von Kontrolle und E
zienz besitzen Daten wie Begri�e keine Irri-
tationen oder Friktionen mehr, sondern scheinen immer problemlos zuhanden zu 
sein. Auf diese Weise entstehen durch die Interaktion von Dingen, Menschen und 
Systemen vermeintlich reibungslos «dynamische, echtzeitoptimierte», «sich selbst 
organisierende», «unternehmensübergreifende» Netzwerke.20 Die durch Informa-
tion und Digitalisierung evozierte Veränderung von Zeit und Raum ru� allerdings 
ein verändertes Arbeitsbild auf den Plan�– so das Narrativ des wirtscha�lichen, 
politischen aber auch geisteswissenscha�lichen Diskurses. Durch die technologi-
sche Praxis und die Artefakte müsste ‹Arbeit› abseits der abstrakten Begri�ichkei-
ten in der digitalen Gesellscha� des 21. Jahrhundert neu bestimmt werden.21

Aber ist denn überhaupt, um die Diskussion des VDMAs aufzugreifen, alles neu? 
Gab es nicht eine humantechnische Vernetzung schon in der Automation ab den 
1960er-Jahren? Gegen die Vorstellung einer einfachen Kontinuität ließen sich drei 
Faktoren einführen, die sich in der letzten Dekade verändert haben22: Erstens sind 
nun digitale Artefakte (Sensoren, Kameras, Mikrophone etc.) durch Miniaturisie-
rung nicht nur erheblich kleiner, sondern auch preisgünstig produzierbar (selbst 
für kleinere Betriebe).23 Zweitens setzte sich seit 2010 mit IPv6 (Internet Protocol 
Version 6) ein weltweit nutzbarer Standard durch, mit dem man fast jedes Artefakt 
mit einer eigenen Internetadresse ausstatten kann.24 Durch diese für die Vernetzung 
notwendige Standardisierung können Geräte untereinander sowie zum Menschen 
Informationen austauschen und aufnehmen. Drittens scheint die Informatik, die 
die Dinge autonom agieren lassen soll, auf allen Bereichen auf einem Siegeszug. 

19	 Ebd., S.�5; Karl-Heinz Büttner, Ulrich Brück: Use Case Industrie 4.0-Fertigung im Siemens Elek-
tronikwerk Amberg. In: �omas Bauernhansl, Michael ten Hompel, Birgit Vogel-Heuser (Hrsg.): 
Industrie 4.0 in Produktion, Automatisierung und Logistik. Anwendung. Technologien. Migration. 
Wiesbaden 2014, S.�121–144, hier S.�124.

20	 Kagermann: Vorwort, S.�5.
21	 Dass es den Akteuren zufolge noch keine klare Richtung gibt, in die sich die Arbeit 4.0 entwickeln 

wird, könnte auch ein Grund dafür sein, dass momentan stark traditionelle, bekannte Menschen-
bilder entworfen werden, die genau diese Ungewissheit ausgleichen und Halt geben wollen. Siehe 
Maximiliane Wilkesmann, Stephanie Steden, Maximilian Schulz: Industrie 4.0�– Hype, Hope oder 
Harm? In: Arbeit 27, 2, 2018, S.�129–150, hier S.�130.

22	 Ulrich Sendler: Die Grundlagen. In: Ders. (Hg.): Industrie 4.0� – Grenzenlos. Heidelberg 2016, 
S.�17–39 hier S.�19–20.

23	 Vgl. dazu Heike Weber: Stecken, Drehen, Drücken: Interfaces von Alltagstechniken und ihre Bedi-
engesten. In: Technikgeschichte 76, 2009, S.�233–254, hier S.�236.

24	 Vgl. dazu die Meldung des BMWIs https://www.bmwi.de/Redaktion/DE/Artikel/Digitale-Welt/
standards-wettbewerb-07.html, 31.10.2018.
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Traditionelle Automation und Industrie 4.0 verhalten sich also (im Selbstnarra-
tiv der Entwickler*innen) zueinander wie nicht-Internetfähige Mobiltelefone (mit 
denen man telefonieren und SMS/MMS verschicken konnte) zu modernen auto-
nom agierenden Smartphones (mit ihren Apps, Navigationen, Internetzugängen 
etc.).25 «Das Internet ist dasselbe geblieben, aber seine Endpunkte, seine Nutzer, 
seine Vernetzten sind nicht mehr dieselben. Neben den Menschen sind es nun auch 
Dinge.»26 Die 2010 eingesetzte Enquete-Kommission hat deutlich gemacht, dass die 
Veränderungen, die die Digitalisierung gebracht hat, «tiefgreifend und unumkehr-
bar» sind: «Sie sind in ihren Auswirkungen vergleichbar mit den Umwälzungen der 
Industrialisierung im 19. oder der Er�ndung des Buchdrucks im 16. Jahrhundert.»27

Bei diesem epistemischen wie praktischen Wandel kommt es zu einem Positi-
onswechsel des Menschen. Anders als bei der traditionellen ‹Handarbeit› ist der 
Mensch bei der Automation und Mechanisierung nicht mehr direkt am Arbeits-
prozess beteiligt, sondern überwacht und steuert diesen. Die Interaktion mit der 
Maschine hat sich geändert. In dieser bekannten Narration einer Ablösung von kör-
perlicher hin zur geistiger Arbeit28 muss jedoch genauer auf die humanistischen 
Menschenbilder geachtet werden, und wie diese in den Argumentationen von �e-
oretiker*innen und Praktiker*innen taktisch verwendet werden, um ihre eigene 
Position zu stärken und Akzeptanz für die neue vernetzte Arbeitswelt zu generieren.

Man sollte meinen, dass diese neue technische Revolution mit ihrem 4.0-Para-
digma einen neuen Begri� vom ‹Menschen› und von der ‹Arbeit› benötigt. Überra-
schenderweise bedienen sich die politisch und ideologisch teilweise gänzlich unter-
schiedlichen Diskurse in ihrer Argumentation traditionellen Erklärungsmodellen, 
die sich im Kampf um das beste anthropologische Modell bewährt haben. Zweifels-
ohne gibt es mit Blick auf die neuen digitalen Arbeitswelten der totalen Vernetzung 
eine «Radikalität, in der sich Wirtscha� und Gesellscha� digital transformieren»,29 
aber die vielleicht viel wichtigere und tiefgreifendere Frage sollte doch lauten: Wie 
reagieren die Akteure von Politik, Unternehmen und Gesellscha� auf diese «Radi-
kalität»? 

Wie so o� bei Philosophen beginnt auch die vorliegende Untersuchung mit der 
Verwunderung und dem Nicht-Verstehen.30 Man könnte denken, dass im Zeitalter 

25	 Sendler: Die Grundlagen, S.�20. Diese Selbstheroisierung wird hier nicht aus Überzeugung wieder-
geben, sondern weil sie den Bruch zum traditionell gebrauchen Menschenbild mit den als gänzlich 
revolutionär beschriebenen technischen Entwicklungen überaus eindrücklich zeigt.

26	 Ebd., S.�25.
27	 Deutscher Bundestag: Drucksache 17/12550, Schlussbericht der Enquete-Kommission «Internet und 

digitale Gesellscha�» (05. 04. 2013). Berlin 2013, S.�41.
28	 Zu diesem Narrativ siehe besonders Conze: Art. Arbeit, S.�168–207, sowie zur Kritik Leonhard, 

Steinmetz: Von der Begri�sgeschichte zur historischen Semantik von ‹Arbeit›, S.�14 �.
29	 Kagermann: Vorwort, S.�5.
30	 Der vorliegende Text kann als ein erster Versuch verstanden werden, die moderne Industrie 4.0 

sowie Arbeit 4.0 technikanthropologisch zu untersuchen. Technikanthropologie muss dabei 
immer doppelt verstanden werden: Einmal muss das anthropologische Konzept als historische 
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des Internets der Dinge, der Cloud, Big-Data, Real-time, intelligenten Maschinen 
oder der total vernetzten Instandhaltung und Wartung der Mensch in der Produk-
tion von morgen keine Bedeutung mehr zu haben scheint. Naheliegend erscheint 
es, sich nur noch auf technologische Aspekte wie Smart Devices, Big Data Proces-
sing und Interfaces zu konzentrieren. Es geht um technische Strukturen�– nicht um 
Menschen. Dennoch�– und darüber kann man zumindest staunen�– argumentiert 
die gegenwärtige Technikforschung überaus humanzentriert, anthropophil und 
holistisch (Mensch als ‹Ganzheit›).

Der vorliegenden Untersuchung geht es nicht um die Darstellung eines neuen 
Narrativs der Mensch-Arbeit-Beziehung, es soll keine weitere Großerzählung eines 
neuen Subjekt- oder Objektverständnisses dargestellt oder entworfen werden, viel-
mehr steht die Frage anhand der Schlagwörter «Arbeit 4.0» und «Industrie 4.0» 
im Mittelpunkt31, wie ein bestimmtes Menschen- und Arbeitsbild in der digitalen 
Lebenswelt zum Tragen kommt. Woher kommt diese eigentümliche anthropologi-
sche Signatur der technischen Moderne? Was bedeutet es, wenn das Bundesminis-
terium für Bildung und Forschung (BMBF) im Jahre 2017 (im Paper «Industrie 4.0. 
Industrie für die Produktion von Morgen») darauf verweist, dass eine «[b]esondere 
Aufmerksamkeit […] dem Menschen [gilt]»?32 Welche anthropologischen Kon-
zepte werden in dieser Argumentation aufgerufen, wenn in der modernen Tech-
nikentwicklung versucht wird, «anwendungsorientierte, ganzheitlich auf Mensch, 
Technik und Organisation bezogene Lösungen»33 zu �nden? Wie konnte es dazu 
kommen, dass hier historische Konzepte einer ‹Ganzheit›, einer Leiblichkeit und 
einer psychophysich-indi�erenten Sonderstellung des Menschen Erwähnung �n-
den? Geht es nur um eine ö�entlichkeitswirksame Akzeptanzgenerierung gegen 
ein Unbehagen an der Technik durch humanistisch-holistische Modelle oder ist es 
doch mehr?34 Ist es reine anthropophile Rhetorik oder auch Praxis einer e
zienz-
zentrierten Technikgestaltung?

Fragestellung selbst bei verschiedenen Akteuren und Diskursen untersucht werden, und zum ande-
ren soll die historische Technikanthropologie selbst die Methode sein, welche diese Anthropologien 
und Wechselverhältnisse zwischen Mensch und Maschine beschreiben kann. Beide Seiten gehören 
natürlich zusammen und ergänzen sich.

31	 Diese beiden Begri�e gehören zusammen, auch wenn sich erst aus der Industrie 4.0 die Arbeit 4.0 
als Reaktion gebildet hat. Allerdings wurde der Arbeitsgestaltung in der Entwicklung des Konzeptes 
Industrie 4.0 von Beginn an eine hohe Relevanz zugemessen. Vgl. Henning Kagermann, Wolf-Die-
ter Lukas, Wolfgang Wahlster: Industrie 4.0. Mit dem Internet der Dinge auf dem Weg zur 4. Indus-
triellen Revolution. In: VDI-Nachrichten 13, 1, 2011, S.�2.

32	 BMBF: Industrie 4.0. Innovationen für die Produktion von morgen. Berlin 2017, S.�7.
33	 Ebd., S.�8.
34	 Vgl. zur Frage der Akzeptanz die Promotorengruppe Kommunikation der Forschungsunion Wirt-

scha��– Wissenscha�: Umsetzungsempfehlungen für das Zukun�sprojekt Industrie 4.0, Abschlussbe-
richt des Arbeitskreises Industrie 4.0 (April 2013). Frankfurt a. M. 2013, S.�100.
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2  «Der Mensch im Mittelpunkt�– aber wie kommt er dahin?»35

«Der Mensch hat Konjunktur», so titelt Constanze Kurz, Leiterin des Ressorts 
Zukun� der Arbeit beim Vorstand der IG Metall, in ihrem 2014 erschienenen 
Artikel «Der Mensch im Mittelpunkt�– aber wie kommt er dahin?» und verweist 
damit, wenn auch ungewollt, auf das zentrale Problem der gegenwärtigen technik-
wissenscha�lichen Debatte. Das Zukun�sprojekt Arbeit 4.0/Industrie 4.0, welches 
u. a. in dem Technologieprogramm «Autonomik für Industrie 4.0» des Bundes-
ministeriums für Wirtscha� und Energie seine konkrete Ausprägung und Förde-
rung erfahren hat, wurde weniger als klar de�niertes Konzept und mehr als ‹stra-
tegischer Leuchtturm› für eine bestimmte Innovationspolitik vorgeschlagen und 
entwickelt.36 «Auf dem Weg zum Internet der Dinge», so die Promotorengruppe 
«Kommunikation der Forschungsunion Wirtscha�� – Wissenscha�», soll durch 
die «Verschmelzung der virtuellen mit der physikalischen Welt zu Cyber-Phy-
sical Systems und dem dadurch möglichen Zusammenwachsen der technischen 
Prozesse mit den Geschä�sprozessen der Produktionsstandort Deutschland in 
ein neues Zeitalter geführt werden.»37 Arbeit 4.0/Industrie 4.0 ist dabei gleich-
zeitig Schlagwort und Projektions�äche. Deskriptiv und projektiv. Die Begri�e 
mit ihrer Symbolik des x.0 verweisen auf eine Linearität, die evolutionäre und 
revolutionäre Entwicklungen unter sich fasst38, und stehen für die vierte indus-
trielle Revolution nach der Dampfmaschine, der Elektri�zierung und der Com-
putersteuerung. Dabei geht es darum, das Potenzial moderner IT-Lösungen, wie 
z. B. des Internets, mobiler Computer und Clouds, auf industrielle Prozesse anzu-
wenden und weg von zentral gesteuerten Fabriken, hin zu einer dezentral und 
dynamisch gesteuerten Produktion zu kommen. Ein Hauptmerkmal dieser neuen 
Arbeitsumwelt ist, dass Produkte mit einer zweiten Identität im Internet ausge-
stattet werden, die als digitales Abbild, virtuelle Repräsentanz oder digitaler Zwil-
ling bezeichnet werden (vgl. Abb.�1).39 Damit können die cyberphysischen Fabri-
kate im Realen funktionieren und gleichzeitig im Virtuellen, im Internet agieren 
und Informationen austauschen. Man spricht nun schnell davon, dass sich die 

35	 Constanze Kurz: Industriearbeit 4.0. Der Mensch steht im Mittelpunkt�– aber wie kommt er dahin? 
In: Computer und Arbeit 5, 2014, S.�8–10.

36	 Vgl. Richard M. Locke, Rachel L. Wellhausen (Hrsg.): Production in the Innovation Economy. Cam-
bridge 2014.

37	 Promotorengruppe Kommunikation der Forschungsunion Wirtscha��– Wissenscha� (Hrsg.): Im 
Fokus: Das Zukun�sprojekt Industrie 4.0� – Handlungsempfehlungen zur Umsetzung. März 2012, 
S.�33�; https://www.bmbf.de/pub_hts/kommunikation_bericht_2012-1.pdf, 31.10.2018, S.�8. Schon 
aus der Gründungsgeste heraus sollte der nationale Kapitalmarkt gestärkt werden und Deutschland 
die «erste Geige» spielen. Vgl. Kagermann, Lukas, Wahlster: Industrie 4.0, S.�2.

38	 Vgl. Siegfried Dais: Industrie 4.0�– Anstoß, Vision, Vorgehen. In: Bauernhansl, Hompel, Vogel-Heu-
ser (Hrsg.): Industrie 4.0 in Produktion, Automatisierung und Logistik, S.�625–634, hier S.�632.

39	 K. Wegener, A. Kunz, L. Bochmann, T. Bänziger: Industrie 4.0 für den Maschinen und Anlagen-
bau. In: Friedrich Bleicher (Hrsg.): Adaptive and Smart Manufacturing: Tagungsband. Wien 2016, 
S.�29–53, hier S.�42.
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«Intelligenz» in die Dinge verlagert und diese dann in der «Smart Factory» unab-
hängig werden.40

In der Arbeit 4.0 versammeln sich hierfür �nanziell umfangreich (u. a. durch 
das Bundesministerium für Bildung und Forschung) geförderte zukun�strächtige 
Projekte wie das des Fraunhofer-Instituts für Arbeitswissenscha� und Organisation 
in Stuttgart, der Bundesanstalt für Arbeitsschutz und Arbeitswissenscha� (Dort-
mund)41 oder aber die Initiative «Industrie 2025» in der Schweiz42, die o� Teilpro-
jekte zur Mensch-Arbeit oder Mensch-Maschine aufweisen. Diese technikwissen-
scha�lichen Großprojekte haben zweifelsohne Ein�uss auf die moderne Wissens- 
und Forschungslandscha�� – über deren angestammte Disziplinen hinaus.43 Sie 
verweisen wirkmächtig auf ein ökonomisches wie epistemisches Anliegen der tech-
nisierten Moderne, mit ihren neuen Herausforderungen und Problemen umzu-
gehen und Lösungen zu �nden (bspw. dezentrale Produktion, demographischer 
Wandel am Arbeitsplatz, zaunlose Roboter,44 Virtualität, allgemein: neue Arten der 
Mensch-Maschine-Interaktion). Allerdings habe «der Eindruck einer zunehmen-
den Verdrängung des Menschen aus seinen Aufgabenfeldern […] mitunter Wider-
stände ausgelöst», so konstatiert die Broschüre des BMBF von 2013 mit dem pro-
grammatischen Titel «Zukun�sbild Industrie 4.0».45 «[D]och nach und nach haben 
die älteren Arbeitnehmer in der Produktion, aber auch in anderen Unternehmens-
bereichen gelernt, die Fähigkeiten intelligenter Systeme als Entlastung zu sehen 
und zu ihrem Vorteil zu nutzen.»46 Mensch und Maschine sollen demzufolge im 
Unterschied zum Bild der «menschenleeren Fabrik» oder des Taylorismus nicht 
als Gegner, sondern als «Partner» der Produktion verstanden werden.47 Für dieses 
Umdenken braucht es verständlicherweise argumentative und praktische Überzeu-
gungskra�. Argumentativ geschieht dies in Form eines humanistischen Narrati-
ves gegen eine Technikfeindlichkeit, die die Maschine als etwas Fremdes, Gefähr-
liches und den Menschen Überlegenes darstellt, praktisch in Form von intuitiven, 
‹natürlichen› Interfaces, die die Arbeitsumwelt nicht mehr als künstliche von der 
Lebenswelt des Menschen separieren. Durch den gehäu�en Einsatz cyber-physi-
scher Systeme im Arbeitsumfeld sollen sich Mensch und Maschine dabei fast von 
allein verstehen (durch Sprache oder Gesten). Nicht die Technik kommt hier in die 
Alltagswelt, sondern die Alltagswelt als intuitive (ein häu�g verwendeter Begri� 
ist «Natürlichkeit») Bedienung (Smartphones, Tablets, etc.) soll e
zient in die 

40	 Zum Problem dieser Redeweise von künstlicher «Intelligenz» siehe Dieter Spath u. a. (Hrsg.): Pro-
duktionsarbeit der Zukun��– Industrie 4.0 (Studie des Fraunhofer-Instituts für Arbeitswirtscha� und 
Organisation). Stuttgart 2013, S.�125.

41	 BMBF: Industrie 4.0. Industrie für die Produktion von Morgen, S.�11, 107, 111, 135.
42	 Vgl. http://www.industrie2025.ch/, 31.10.2018.
43	 Kurz: Industriearbeit 4.0, S.�8.
44	 Vgl. den Beitrag von Dawid Kasprowicz in diesem He�.
45	 BMBF: «Zukun�sbild Industrie 4.0». Bonn 2013, S.�28.
46	 Ebd.
47	 Industrie 4.0 für den Menschen gestalten. In: VDI 05 (05.02.2016), S.�9.
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soziotechnische Arbeitswelt integriert werden. «Die Industrie setzt auf das intui-
tive Smartphone-Gefühl» (digital literacy), so Ingrid Einsiedler in der Zeitschri� 
Elektronik Praxis.48 Den Futurologen und ein�ussreichen Autoren des Buches Der 
Zukun�sschock. Strategien für die Welt von morgen (1970) Alvin To�er und seiner 
Frau Heidi zufolge müssen dafür Systeme gescha�en werden, die «Wissen, Den-
ken und Erfahren» zu einem nahezu «natürlichen» Kollaborationsprozess zwi-
schen realer und virtueller Welt machen.49 Die Arbeitswelt soll sich an die Lebens-
welt und deren digitale Praktiken anschließen. Arbeit und Leben fallen dann nicht 
nur machttechnisch (Subjekt als Selbstmanager50), sondern viel grundlegender 

48	 Vgl. Ingrid Einsiedler: Industrie setzt auf das intuitive Smartphone-Gefühl. In: Elektronik Praxis 
24.09.13 https://www.elektronikpraxis.vogel.de/industrie-setzt-auf-das-intuitive-smartphone-ge-
fuehl-a-419193/, 31.10.2018. Zu «digital literacy» in der Arbeit 4.0 siehe Bundesministerium für 
Arbeit und Soziales: Grünbuch. Arbeiten 4.0. Berlin 2015, S.�61. So leitet sich Schließmann zufolge 
die «Smart Factory» von der Benutzerfreundlichkeit des «Smartphones» ab. Vgl. Alexander Schließ-
mann: iProduction, die Mensch-Maschine-Kommunikation in der Smart Factory. In: Bauernhansl, 
Hompel, Vogel-Heuser (Hrsg.): Industrie 4.0 in Produktion, Automatisierung und Logistik, S.�451–
480, hier S.�451.

49	 Alvin To�er, Heidi To�er: Revolutionary Wealth, New York 2006, zit. nach Josef Ho�mann: iBin�– 
Anthropomatik scha� revolutionäre Logistik-Lösungen. In: Bauernhans, Hompel, Vogel-Heuser 
(Hrsg.): Industrie 4.0 in Produktion, Automatisierung und Logistik, S.�207–220, hier S.�207, 216. Inte-
ressant ist hier weniger der vermeintliche Bezug zur Industrie 4.0 von To�er als, dass Akteure aus 
der gegenwärtigen Debatte To�er als Referenzautor aufnehmen.

50	 Vgl. Ulrich Bröckling: Vermarktlichung, Entgrenzung, Subjektivierung. Die Arbeit des unterneh-
merischen Selbst. In: Leonhard, Steinmetz (Hrsg.): Semantiken von Arbeit, S.�371–390. Vgl. hierzu 
den Beitrag von Christoph Büttner in diesem He�.

1  Industrie 4.0 als Verbindung zwischen der virtuellen und digitalen Welt
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zusammen: Hier und dort bedient man die gleichen Geräte, liest die gleichen Inter-
faces, versteht die gleichen Symbole. Die Arbeitswelt versteht sich wie die Lebens-
welt von selbst.51 Der BMBF verspricht demzufolge in seiner «Hightech-Strategie», 
dass ein Monteur nur in eine «bestimmte Richtung blicken und nach dem Stand 
der Fertigung fragen» muss und schon verfolgt das Assistenzsystem seinen «Blick», 
erkennt Situationen und gibt einen «aktuellen Lagebericht» wieder.52 Das eigent-
lich Fremdartige des Technischen wird in der neuen Mensch-Maschine Interaktion 
fast schon persönlich und intersubjektiv (vgl. Abb.�2). Damit adressiert man eine 
«Technika
nität» bei Arbeiter*innen, die wiederum vorgeblich über Aufnahme 
oder Ablehnung neuer Industrien mitentscheiden.53

51	 Vgl. Sabine Pfei�er u. a.: Industrie 4.0�– Quali�zierung 2025. Frankfurt a. M. 2016, S.�100. Zu ähnli-
chen Argumentationen der Psychotechnik in den 1920er-Jahren siehe Kevin Liggieri: ‹Sinnfälligkeit 
der Bewegung›. Zur objektpsychotechnischen Anpassung der Arbeitsgeräte an den Menschen. In: 
Zeitschri� für Technikgeschichte 1, 2017, S.�29–62.

52	 BMBF: «Zukun�sbild Industrie 4.0», S.�29.
53	 Karrer u. a. sehen Technika
nität «als eine Persönlichkeitseigenscha�, die sich in einer positiven 

Einstellung, in Begeisterung und Vertrauen einer Person gegenüber Technik ausdrückt. Sie geht 
mit Interesse an und Akzeptanz von Technik einher und wirkt sich positiv auf das Wissen über 
und die Erfahrung mit Technik aus.» Katja Karrer u. a.: Technika
nität erfassen�– der Fragebo-
gen TA-EGS.� In: Antje Lichtenstein, Christian Stößel, Caroline Clemens (Hrsg.): Der Mensch im 
Mittelpunkt technischer Systeme. 8. Berliner Werkstatt Mensch-Maschine-Systeme. Düsseldorf 2009, 
S.�196–201, hier S.�194.

2  In der Industrie 4.0 entscheiden miteinander vernetzte Menschen und Objekte kooperativ.
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3  Romanze oder Tragödie der neuen Arbeitswelt?

Eine schöne neue Welt wird in den Pressetexten der Arbeit 4.0/Industrie 4.0 vor-
gestellt, die die «Technik», so gleichfalls ein Titel eines BMBF-Programms, «zum 
Menschen bring[t]».54 Im Gegensatz zur Huxley’schen Technikdystopie, die immer 
noch in Form von Arbeitsplatz-, Autonomie- und Subjektverlust oder Entfremdung 
durch die Feuilletons geistert,55 wird in der modernen Forschung konkret wie dis-
kursiv der «Mensch» in einer Sonderstellung entworfen, da er auf seine «ureigenen» 
und «einzigartigen» Fähigkeiten zurückgreifen kann.56 So ist die «Arbeitsgestaltung 
für Industrie 4.0» eine gern behandelte «Herausforderung für die wissenscha�liche 
Weiterbildung»,57 in der zwei Szenarien, wie so o� in der Technikgeschichte, gegen-
einander gestellt werden: Romanze und Tragödie in Form einer Schwarm-Intelli-
genz oder Automatisierung.58

Das eine ist ein «Automatisierungsszenario» («Growing Gab»)59, in der die 
gesteigerten autonomen Prozesse zu einer Klu� zwischen hochquali�zierten 
Expert*innen und gering quali�zierten Beschä�igten führt.60 Die Arbeitsaufgaben 
haben hier nur noch «kompensatorischen Charakter», so dass dem Menschen bes-
tenfalls jene Aufgaben verbleiben, die schwer oder gar nicht zu automatisieren sind 

54	 BMBF: Technik zum Menschen bringen. Bonn 2018. Zur berechtigen Kritik an diesen Visionen vgl. 
Sabine Pfei�er: Industrie 4.0�– Phänomen eines digitalen Despotismus? Ursprung, Akteure und 
Intentionen eines vermeintlich deutschen Technikdiskurses, https://www.sabine-pfei�er.de/�les/
downloads/2015-Pfei�er-digitalerDespotismus.pdf, 22.11.2018, sowie Pfei�er: Warum reden wir 
eigentlich über Industrie 4.0? Auf dem Weg zum digitalen Despotismus. In: Mittelweg 36, 6, 2015: 
«Von Maschinen und Menschen   Arbeit im digitalen Kapitalismus», S.�14–36.

55	 Vgl. den immer wieder zitierten Aufsatz von Frey und Osborne, indem prognostiziert wird, 
dass 47 % der Belegscha� durch Technik ersetzt werden können (Carl Benedikt Frey, Michael A. 
Osborne: �e Future of Employment. In: Technological Forecasting and Social Change 114 (17. Sep-
tember 2013), S.�254–280), https://www.oxfordmartin.ox.ac.uk/downloads/academic/�e_Future_
of_Employment.pdf, 31.10.2018. Pfei�er emp�ehlt dagegen einen vorsichtigeren Umgang mit Pro-
gnosen, da diese nicht die Vielfalt von Arbeit im industriellen Bereich erfassen. Nicht alle Arbeit an 
Maschinen ist reine automatisierbare Routinearbeit. Vgl. Sabine Pfei�er, Anne Suphan: Der AV-In-
dex. Lebendiges Arbeitsvermögen und Erfahrung als Ressourcen auf dem Weg zu Industrie 4.0. Wor-
king Paper 2015 #1 Finalfassung, Universität Hohenheim, Fg. Soziologie, http://www.sabine-pfei�er.
de/�les/downloads/2015-Pfei�er-Suphan-�nal.pdf, 31.10.2018.

56	 Dominic Gorecky, Matthias Loskyll: Mensch-Maschine-Interaktion im Industrie 4.0-Zeitalter. In: 
Bauernhansl, Hompel, Vogel-Heuser (Hrsg.): Industrie 4.0 in Produktion, Automatisierung und 
Logistik, S.�525–542, hier S.�525, S.�541.

57	 Annika Fün�aus, Marcelina Bugaj, Ernst A. Hartmann: Arbeitsgestaltung für Industrie 4.0�– eine 
Herausforderung für die wissenscha�liche Weiterbildung. In: Working Paper of the Institute for 
Innovation and Technology 37, 2018.

58	 Vgl. Mikael Hård, Andrew Jamison: Hubris and Hybrids: A Cultural History of Technology and 
Science. New York 2005.

59	 Ste�en Wischmann, Ernst Andreas Hartmann: Zukun� der Arbeit in Industrie 4.0�– Szenarien aus 
Forschungs- und Entwicklungsprojekten. In: Dies. (Hrsg.): Zukun� der Arbeit�– Eine praxisnahe 
Betrachtung. Berlin, Heidelberg 2018, S.�1–7, hier S.�2; Sabine Pfei�er u. a.: Industrie 4.0�– Quali�zie-
rung 2025. Frankfurt a. M. 2016, S.�82.

60	 Vgl. Hirsch-Kreinsen: Entwicklungsperspektiven von Produktionsarbeit. In: Alfons Botthof, Ernst 
Andreas Hartmann (Hrsg.): Zukun� der Arbeit in Industrie 4.0. Heidelberg 2015, S.�89–98, hier S.�94.
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sowie Überwachungsaufgaben.61 Das e
zienztheoretische Problem dieses Modells 
liegt darin, dass, wenn der Mensch nur einen Lückenbüßer darstellt, das technische 
Arbeitssystem als zu statisch gedacht wird. Im Konzept der Arbeit 4.0/Industrie 4.0 
geht es aber gerade um totale «Flexibilität» und «Wandelbarkeit», das heißt um 
Arbeitsgestaltungen sowie Aufgabenteilung, die von Grund auf dynamisch sind.62 
Die neue Arbeitswelt einer radikal ökonomischen Verwertbarkeit zielt damit schon 
von ihren Voraussetzungen aus auf ein dynamisches Menschenbild, welches sich 
durch räumliche und zeitliche Flexibilität auszeichnen muss.63

Dieser Flexibilität trägt das zweite Szenario Rechnung. Es ist das, von Techni-
koptimisten gerne bevorzugte, arbeitsorganisatorische Schwarm-Modell («Gene-
ral Upgrade», Werkzeugszenario64), in dem Beschä�igte keine fest de�nierten Auf-
gaben ausführen, sondern im automatisierten technischen System «selbstgesteuert 
und situationsbestimmt» im Team interagieren.65 Das System übermittelt mit Blick 
auf die unterschiedlichen qualitativen und quantitativen Eigenscha�en «demokra-
tisch» an alle gleichmäßig passende Aufgaben.66 Das Automatisierungskonzept soll 
sich hier komplementär aufstellen und Mensch und Maschine ‹ganzheitlich› im 
System verbinden. Der Schwerpunkt liegt auf dem/der Arbeiter*in als Selbstma-
nager*in, dem/der von den technischen Systemen ein Rahmen bereitgestellt wird. 
Dieser Rahmen kann nicht nur, sondern muss mit dem Ziel der e
zienten Pro-
duktion genutzt werden. Die grundsätzliche Determination und Statik der Tech-
nik tri� dabei auf die Dynamik und Kreativität der Arbeiter*innen. In diesem 
Modell scha� die Arbeit 4.0/Industrie 4.0 eine Kollaboration, die praktisch ebenso 
e
zient (Mensch und Maschine kontrollieren sich gegenseitig) wie argumentativ 

61	 Hartmut Hirsch-Kreinsen: Forschungsfragen und Entwicklungsstrategien. In: BMWi (Hrsg.): 
Zukun� der Arbeit in Industrie 4.0, S.�37–42, hier S.�40. Auf diese sozialen Dienstleistungen bzw. 
«automatisierungsresistente» interaktive Arbeit fokussiert Ver.di, wenn es darum geht, «neue 
Formen von Arbeit» zu fördern. Vgl. die Gewerkscha�sdiskussionen u. a. http://www.dgb.de/
themen/++co++1c8e9a74-cf17-11e5-929e-52540023ef1a, 22.11.2018, sowie die Stellungnahme 
von Ver.di, https://innovation-gute-arbeit.verdi.de/suche?ZentralSearchPortlet.global_search_
input=Arbeiten+4.0&global_search_submit=, 22.11.2018.

62	 Arndt Lüder: Integration des Menschen in Szenarien der Industrie 4.0. In: Bauernhansl, Hompel, 
Vogel-Heuser (Hrsg.): Industrie 4.0 in Produktion, Automatisierung und Logistik, S.�493–507, hier 
S.�494–496. Vgl. hierzu genauer den Beitrag von Stefan Groth und Johannes Müske in diesem He�.

63	 Mit Blick auf die euphorische Vorstellung, dass Mensch und Maschine «Partner» werden, berich-
tet der ehemaliger Vorstandsvorsitzender der Festo AG, Eberhard Veit, von einer ‹positiven› Ver-
schmelzung von Alltag und Arbeit im Sinne neuer Arbeitszeitmodelle und Vergütungssysteme: 
«Eine Mutter kann das Kind vom Kindergarten abholen. Sie überwacht die Produktion auf einem 
Tablet und erhält ein Signal, wenn etwas nicht läu�. So kann die Zeit, die die Mutter aufwendet, um 
das Kind abzuholen, als Arbeitszeit bewertet werden.» Industrie 4.0 für den Menschen gestalten, S.�9.

64	 Fün�aus, Bugaj, Hartmann: Arbeitsgestaltung für Industrie 4.0�– eine Herausforderung für die wis-
senscha�liche Weiterbildung, S.�2.

65	 Ebd.
66	 Zur hier euphemistisch verwendeten Idee der Demokratie siehe Ernst Hartmann, Arbeitsgestaltung 

für Industrie 4.0: Alte Wahrheiten, neue Herausforderungen. In: BMWi: Zukun� der Arbeit in 
Industrie 4.0, S.�7–14, hier S.�7.
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humanistisch (Mensch hat eine kreative Sonderstellung) anmutet. In der Arbeit 
4.0 werden den Mitarbeiter*innen damit weniger wiederkehrende Standard-Tä-
tigkeiten zugewiesen, sondern vielmehr sich häu�g «ändernde», «kurzfristige» 
und «wenig planbare Arbeiten».67 Nicht Kopf- vs. Handarbeit, sondern «plane-
risch-schöpferische Tätigkeiten» («Kopfarbeit») wie auch motorische Fertigkeiten 
(«Handarbeit») gehen zusammen.68 Die Industrie versucht damit eine «Positionie-
rung des Menschen» zu erreichen, die seine «natürlichen Kompetenzen» berück-
sichtigt und einbindet.69 Es geht um die menschliche ‹Ganzheit› als Betriebsfaktor.

Deutlich wird in diesen Konzepten abseits von Romanze und Tragödie, dass der 
Mensch in der neuen Arbeitswelt zwar gerade kein «Lückenbüßer» mehr sein soll, 
wie man es (teilweise zu voreilig) gerne dem Taylorismus der 1920er- und der zent-
ralistischen Computer Integrated Manufacturing-Automationsbewegung (CIM) der 
1980er-Jahre vorwir�,70 er jedoch aufgrund der steigenden Systemkomplexität umso 
mehr Eigenverantwortung tragen und selbst Problemlösungen (troubleshooting) �n-
den muss. Dem Geschä�sführer des VDMA Reinhard Glatz zufolge hatte man bei 
der Konstruktion von CIM «den Menschen eher vergessen und […] den Computer 
in den Mittelpunkt gestellt und nicht das System». Wichtig sei allerdings zu erken-
nen, dass es «Teil des Systems ist, dass man eben nicht alles technischen Systemen 
überlassen kann.»71 Aus den Erkenntnissen der produktionstechnischen sowie der 
akzeptanztheoretischen Probleme des Taylorismus und des CIM wird in Verbin-
dung mit dem Lean Management (verschwendungsarme Wertproduktion) daher 
gegenwärtig ein organisationszentriertes Modell angestrebt. Dass hiermit zwangs-
läu�g immer auch ein höheres Quali�kationsniveau zusammenhängt, kann selbst in 
der Abgrenzung zum «Automatisierungsszenario» nicht unerkannt bleiben.72

Argumentativ fällt bei beiden Modellen auf, dass der Mensch praktisch und rhe-
torisch eine Sonderstellung in der neuen Arbeitswelt (als Problem oder Chance) 
einnimmt. Die Akzeptanz neuer, unbekannter Techniken wird über eine Re-An-
thropozentrierung versucht.73 Anders als die Automations- und Kybernetikdis-

67	 Willibald Günthner, Eva Klenk, Peter Tenerowicz-Wirth: Adaptive Logistiksysteme als Wegberei-
ter der Industrie 4.0. In: Bauernhansl, Hompel, Vogel-Heuser (Hrsg.): Industrie 4.0 in Produktion, 
Automatisierung und Logistik, S.�297–323, hier S.�310.

68	 Gorecky, Loskyll: Mensch-Maschine-Interaktion im Industrie 4.0-Zeitalter, S.�526.
69	 Schließmann: iProduction, die Mensch-Maschine-Kommunikation in der Smart Factory, S.�451.
70	 Der CIM-Ansatz war technik- und automatisierungszentriert und reduzierte die Aufgaben des 

Menschen auf die Beobachtung in einem Kontrollzentrum (,menschenleere Fabriken›). Vgl. dazu 
Raphael Menez, Sabine Pfei�er, Elke Oestreicher: Leitbilder von Mensch und Technik im Diskurs zur 
Zukun� der Fabrik und Computer Integrated Manufacturing (CIM). Universität Hohenheim, Fg. 
für Soziologie, Working Paper 02-2016, https://www.sabine-pfei�er.de/�les/downloads/2016-Me-
nez-Pfei�er-Oestreicher.pdf, 31.10.2018.

71	 Dieter Spath u. a. (Hrsg.): Produktionsarbeit der Zukun� –Industrie 4.0, S.�129.
72	 Fün�aus, Bugaj, Hartmann: Arbeitsgestaltung für Industrie 4.0, S.�2.
73	 Vgl. Martina Heßler: Angst vor Technik und das Kontingentwerden »des Menschen«. In: Mar-

kus Bernhardt, Stefan Brakensiek, Benjamin Scheller (Hrsg.): Ermöglichen und Verhindern. Vom 
Umgang mit Kontingenz. Frankfurt a. M. 2016, S.�209–234.
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kurse der 1950er- bis 1970er-Jahre, die Ängste vieler Arbeiter*innen geweckt hat-
ten, wird in der Diskussion um Arbeit 4.0/Industrie 4.0 vorausblickend direkt eine 
emotionale Einbindung des Arbeiters ins System angestrebt.74 Mit dieser Einbin-
dung des Menschen ins System fällt eine weitere Irritation und Friktion für eine 
produktive Wertschöpfungskette weg. Der e
ziente Arbeiter interagiert zum einen 
problemlos mit der intuitiven, smarten Maschine, und hat zum anderen (besten-
falls) nicht das Bedürfnis nach Streik, da seine Bedürfnisse (vermeintlich) direkt 
in die Planung der Arbeit 4.0/Industrie 4.0 miteingebracht wurden. Radikal for-
muliert: Mit der angestrebten Re-Anthropozentrierung und Akzeptanzgenerierung 
(u. a. durch humanistische Bilder und Termini, sowie Interface-Design) besteht die 
Gefahr, dass der Standort der Kritik außerhalb der technischen Umwelt verloren 
geht. Die technische Welt wird alternativlos.

Wenn also nun der Gründungspräsident des «Zentrums Digitalisierung.Bayern» 
sowie Mitglied des Arbeitskreises «Industrie 4.0», Manfred Broy, davon spricht, 
dass er glaubt, «dass der Anteil der Arbeit, der automatisierbar ist, immer mehr 
automatisiert wird. An die Vorstellung aber, dass der Mensch der gesteuerte Hand-
langer des Systems ist, an die glaube ich nicht»,75 dann arbeitet er als wirkmächti-
ger Fahnenträger an einer Akzeptanzgenerierung durch Anthropozentrierung mit.

Zusammenfassend zeigt sich in dieser Herausstellung des Menschen als Son-
derfaktor abseits der rhetorischen Zubilligung an die Ängste und Ho�nungen der 
Arbeiter*innen eine doppelt e
ziente Herangehensweise. Zum einen, weil neue 
Techniken nicht gänzlich fremdartig in ihrer Interaktion sind. Menschen kennen 
das «Smartphone»-Gefühl aus der Alltagswelt. Zum anderen wird der Mensch in 
der Argumentation immer mit bestimmten anthropologischen Attributen ausge-
stattet, die ihn gerade gegen die Maschine, die nun als ,Sklave› beschrieben wird, 
auszeichnen sollen. Dabei wurde nicht nur die «Kreativität» des Menschen, sondern 
teilweise euphorisch seine ‹Ganzheit› als «unverzichtbar» deklariert.76 Notwendig 
stellt sich die Frage nach dem hier vorliegenden Subjektverständnis: Das von den 
Akteuren entworfene Arbeitssubjekt ist zwar klar au­lärerisch, humanistisch und 
damit mündig, rational und autonom, gleichzeitig aber über das vernun�fokussierte 
Au­lärungsparadigma hinaus leiblich, kreativ und in seiner Intuition produktiv.77

4  Die Sonderstellung des Menschen im digitalen Arbeitsumfeld

Die Arbeit 4.0/Industrie 4.0 verortet sich, wie gezeigt wurde, im Ausgang der Huma-
nisierung der Arbeitswelt der 1970er-Jahre und nicht im Sinne eine Technokra-
tie, «die von einer quasi naturgesetzlichen Kra� des technologischen Fortschritts 

74	 Das geschieht u. a. durch die direkte Einbindung der Gewerkscha�en und Betriebsräte.
75	 Dieter Spath u. a. (Hrsg.): Produktionsarbeit der Zukun� –Industrie 4.0, S.�54. Broy rief schon 2013 

aus, dass «Industrie 4.0» schon «längst begonnen [habe]», https://www.elektroniknet.de/elektronik/
automation/industrie-4-0-hat-laengst-begonnen-94829.html, 31.10.2018.

76	 Hirsch-Kreinsen: Forschungsfragen und Entwicklungsstrategien, S.�37.
77	 Vgl. den Beitrag von Urs Urban in diesem He�.
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überzeugt» war.78 Das typische Gegenbild im deutschsprachigen Diskurs ist damit 
erneut, wie schon in den 1920er-Jahren, der Taylorismus, der Mensch und Maschine 
analogisierte und die Maschine gegen den Menschen ausspielte. Das erklärte Ziel 
der modernen Entwicklung ist somit dezidiert kein «digital basiert[er] Taylorismus 
4.0», da dieser Kurz zufolge «dysfunktional» wäre und die hochkomplexen Systeme 
gerade auf «menschliche Interventionen» angewiesen wären.79 Wenn die Beschäf-
tigten zu «einem vernetzten Rädchen in einer unmenschlichen Cyber-Fabrik ohne 
nennenswerte Handlungsmöglichkeiten werden», funktioniert das System schlicht 
nicht e
zient genug.80 Deutlich erkennbar sind hier die zwei Seiten der Industrie 
4.0-Anthropologie: Zwar wird mit Blick auf eine e
ziente Produktion von kleinen 
Losgrößen eine Flexibilisierung in den Herstellungsprozessen angestrebt, allerdings 
bildet jede Flexibilisierung eine Abweichung vom Standard.81 Diese Abweichung 
kann o� nur durch einen hohen Automatisierungsaufwand (Gebrauch von intelli-
genten Informationssystemen) kompensiert werden.82 Wenn nun aber der Mensch 
das �exibelste Elemente der Produktion darstellt und die Maschine ihn nur noch 
unterstützt, dann muss er selbst den Hiatus zwischen Flexibilität und Produktivität 
ausgleichen. Die humanistischen Zuschreibungen einer menschlichen Sonderstel-
lung zwischen den Maschinen haben hier ihre verantwortungspraktische Kehrseite.83

Frühere Technikanthropologien, die mit einem sehr deterministischen Men-
schenmodell arbeiteten (Mensch als Teil eines Uhrwerkes, als thermodynamischer 
Motor, als Computer etc.), sind also nicht mehr zeitgenössisch, weil inhuman, und 
gänzlich unproduktiv für das neue technologisierte Milieu. Der Mensch soll, so die 
Forderung der IG Metall, «die Systeme nutzen» und «nicht umgekehrt».84 Diese Evo-
kation einer anthropophilen Technikgestaltung («Qualität der Arbeit») beugt, wie 
schon erwähnt, dem traditionellen Unbehagen an der Technik und dem Gefühl der 
Fremdbestimmtheit vor und verweist darüber hinaus auf ein Technikdesign, welches 
zu hoher Komplexität und Belastung durch benutzerfreundliche Schnittstellen entge-
genwirken kann. Emotional wie praktisch soll dem/der Arbeiter*in nicht das Gefühl 
vermittelt werden, durch restriktive, technische Systeme «fremdbestimmt» zu sein.85

78	 Hartmann: Arbeitsgestaltung für Industrie 4.0, S.�8.
79	 Kurz: Industrie 4.0 verändert die Arbeitswelt. In: Gegenblende 24.11.2013, http://gegenblende.dgb.

de/++co++c6d14efa-55cf-11e3-a215-52540066f352, 22.11.2018, dazu Ulrich Bochum: Gewerk-
scha�liche Positionen in Bezug auf «Industrie 4.0». In: Botthof, Hartmann (Hrsg.): Zukun� der 
Arbeit in Industrie 4.0, S.�31–44, hier S.�36.

80	 Ebd., S.�38.
81	 Mit der Losgröße wird die Menge von Produkten benannt, die direkt hintereinander ohne Unter-

brechung der Fertigung produziert werden.
82	 A. Stocker, P. Brandl, R. Michalczuk, M. Rosenberger: Mensch-zentrierte IKT-Lösungen in einer 

Smart Factory. In: Elektrotechnik & Informationstechnik 131, 7, 2014: S.�207–211, hier S.�210.
83	 Zu diesem Problem siehe den Band von Hartmut Hirsch-Kreinsen, Peter Ittermann, Jonathan Nie-

haus (Hrsg.): Digitalisierung industrieller Arbeit. Die Vision Industrie 4.0 und ihre sozialen Heraus-
forderungen. Baden-Baden, 2. Au�. 2018.

84	 Bochum: Gewerkscha�liche Positionen in Bezug auf «Industrie 4.0», S.�38.
85	 Günthner, Klenk, Tenerowicz-Wirth: Adaptive Logistiksysteme als Wegbereiter der Industrie 4.0, S.�310.
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In der Abgrenzung zum Taylorismus und zum CIM �ndet die gegenwärtige 
Arbeit 4.0/Industrie 4.0-Debatte somit ihre De�nition im Rückbezug auf Entwick-
lungen der «Humanisierung der Arbeit» und auf ein holistisch-psychophysisches 
Subjektverständnis der philosophischen Anthropologie.86 Dabei entwickelt sie kon-
zeptionell am Schlagwort «Humanismus» und «Ganzheit» entlang ein Menschen-
bild, in dem Leiblichkeit, Irrationalität, Kreativität kein einfach auszuschließendes 
Problem mehr darstellen. Der Mensch erscheint vielmehr als «Dirigent der Wert-
schöpfung»87, der in den vorgestellten Modellen von der/vom ausführenden zum/
zur bewertenden, entscheidenden Mitarbeiter*in stilisiert wird. Der »Mensch» 
wird zwischen Verantwortung und Souveränität zum Engpass im Informations�uss 
der smarten Fabrik.88

Ein Großteil der gegenwärtigen Technikdebatte in den Ingenieurwissenscha�en 
verfällt damit keinem epistemischen oder naturwissenscha�lichen Anti-, Trans- 
oder Posthumanismus (die die Technikdebatten im deutschen Sprachraum lange 
und intensiv begleitet hatten), sondern erkennt an, dass es Bereiche gibt, in denen 
eine vollständige Automatisierung der Produktion weder möglich noch sinnvoll ist. 
Trotz der ingenieurwissenscha�lichen Ansicht, dass im Internet der Dinge die vir-
tuelle und die physische Welt sich verbinden (digitaler Zwilling), «verschmelzen» 
Mensch und Maschine diskursiv�– überraschenderweise�– gerade nicht.89 Sie wer-
den nicht zum Hybrid, zu keiner kybernetischen ,Menschmaschine›. «Die ‹Intelli-
genz› der Maschinen ist», so beruhigt der BMBF-Pressetext den/die bisweilen noch 
technikkritische/n Arbeiter*in, 

immer auf vorde�nierte Lösungsoptionen beschränkt. Alle Aufgaben, die nur 
mit Hilfe von Kreativität oder ästhetischem Emp�nden gelöst werden können, 
sind ohne gut ausgebildete Fachleute und erfahrene Mitarbeiter nicht zu bewäl-
tigen. Im Entwurf von Produkten und in der Planung von Wertschöpfungspro-
zessen ist Kreativität ebenso notwendig, wie in der Installation und Kon�gura-
tion von Maschinen und Komponenten in spezi�schen Anwendungen.90

Damit ist, so der Informatiker Wolfang Wahlster, der mit Henning Kagermann 
und Wolf-Dieter Lukas das Zukun�sprojekt «Industrie 4.0» 2011 mitkonzipiert 

86	 Hartmann: Arbeitsgestaltung für Industrie 4.0, S.�8 �.
87	 �omas Bauernhansl: Die Vierte Industrielle Revolution�– Der Weg in ein wertscha�endes Produk-

tionsparadigma. In: Bauernhansl, Hompel, Vogel-Heuser (Hrsg.): Industrie 4.0 in Produktion, Auto-
matisierung und Logistik, S.�5–35, hier S.�22.

88	 Jochen Schlick, u. a.: Industrie 4.0 in der praktischen Anwendung. In: Bauernhansl, Hompel, 
Vogel-Heuser (Hrsg.): Industrie 4.0 in Produktion, Automatisierung und Logistik, S.� 57–84, hier 
S.�78.

89	 Promotorengruppe Kommunikation der Forschungsunion Wirtscha��– Wissenscha�: Umsetzungs-
empfehlungen für das Zukun�sprojekt Industrie 4.0, Abschlussbericht des Arbeitskreises Industrie 4.0, 
S.�17.

90	 BMBF: «Zukun�sbild Industrie 4.0», S.�30.
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hatte, selbst nach 35 Jahren Künstlicher Intelligenz-Forschung «jeder Grundschüler 
selbst den besten intelligenten Computersystemen bezüglich seiner Alltagsintelli-
genz überlegen», da bei «Entscheidungen unter Unsicherheit», die entweder kei-
nem klaren Muster folgen oder im sensormotorischen Bereich liegen, Menschen 
im Vorteil sind.91 Nicht rein kognitive, sondern im Besonderen alltägliche Kreati-
vität wird damit zum Einstellungsmerkmal des Menschlichen vor der Maschine. 
Die alten Dualismen von Kopf- und Hand-Arbeit scheinen in einer vernetzen, digi-
talen Arbeitswelt nicht mehr zu greifen. Vielmehr muss es um «Aus-dem-Bauch-
heraus-Handeln», Empathie, ganzheitliches «subjektivierendes Arbeitshandeln» 
und «Gespür» gehen.92 Diese humanistischen, leiblich grundierten Schlagworte 
forcieren eine Re-Anthropozentrierung der Arbeitswelt, allerdings nicht im Sinne 
einer nur ergonomischen Humanisierung (Anpassung von Gri�en, Signalen, allge-
mein: Interfaces), sondern einer handlungstheoretischen Autonomie des Menschen 
gegenüber der determinierten, unkreativen Maschine. «Es hat sich in den letzten 
Jahren gezeigt», so Glatz, «dass sich die Rolle stark verändert. Die Bedeutung des 
Menschen als Produktionsfaktor, der wirklich handwerkliche Tätigkeiten über-
nimmt, nimmt ab. Es wird noch mehr dazu kommen, dass der Mensch eine steu-
ernde Funktion haben wird und wesentlich mehr Entscheidungen tre�en muss.»93 
Die vermeintlich zentralen Entscheidungen, die dabei nicht nur kognitiv, sondern 
vielmehr immer intuitiv, «aus-dem-Brauch-heraus», gefällt werden, überlässt das 
cyber-physische System dem Menschen, auch weil diese Entscheidungen erst für 
ihn konstruiert werden. So soll der technologische Rahmen Raum für lokale Opti-
mierungen lassen, Unsicherheiten berücksichtigen, Fehlertoleranz ermöglichen 
und die Erfahrung und das Wissen der Mitarbeiter*innen in die Planung miteinbin-
den.94 «Die Entscheidungen werden am Ende aber Menschen tre�en. Das ist heute 
so und wird auch morgen nicht anders sein.»95 Diese euphemistische Mensch-Ma-
schine-Interaktion funktioniert allerdings, das darf nicht übersehen werden, nur 
im abgesteckten Rahmen einer technologisierten Arbeitsumwelt. Entscheidungen 
werden damit auf den vorab rationalisierten Informationsoutput der Maschine 
begrenzt und unterliegen immer dem Primat der E
zienz. Der allgemeine Rahmen 
bleibt zwangläu�g durch die Rationalität der Maschine bedingt. Das Hauptziel einer 
produktiven, wertsteigernden Produktion wird von den Akteuren dennoch positiv 
gewendet als «selbstverantwortliches Arbeiten», welches sogar für den Beschä�i-
gen vermeintlich «eine höhere Befriedigung» bereit hält.96 Die Debatte um Arbeit 

91	 Spath u. a. (Hrsg.): Produktionsarbeit der Zukun��– Industrie 4.0, S.�130.
92	 Hirsch-Kreinsen: Entwicklungsperspektiven von Produktionsarbeit, S.�90; Fritz Böhle: Subjektivie-

rendes Handeln�– Anstöße und Grundlagen. In: Ders. (Hrsg.): Arbeit als Subjektivierendes Handeln. 
Handlungsfähigkeit bei Unwägbarkeiten und Ungewissheit. Wiesbaden 2017, S.�3–34.

93	 Spath u. a. (Hrsg.): Produktionsarbeit der Zukun��– Industrie 4.0, S.�100.
94	 Ebd., S.�102.
95	 Ebd., S.�128.
96	 Ebd.
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4.0 bedient sich hierbei erneut des älteren Narrativs einer Euphemisierung von 
Arbeit unter dem Slogan «Freude an der Arbeit»97 und stilisiert die neue vernetzte 
Arbeitsumwelt zum Raum einer Selbstentfaltung und Subjektivierung. Wo hier 
noch Raum für Kritik und nicht technisierte Subjektivierung gelassen werden kann, 
bleibt fragwürdig. Das klassische Automatisierungsdilemma der 1980er-Jahre, die 
Diskrepanz zwischen Entfremdung und Selbst�ndung in der Arbeit98, wird durch 
die Totalität des Informations�usses nämlich aufgehoben: «Durch eine höhere Ver-
fügbarkeit von Informationen vor Ort ist man besser in Prozesse involviert. Dies 
erleichtert den Einstieg in den schöpferischen Prozess, im Gegensatz zum bloßen 
Ausführen von erteilten Aufgaben. Diese Autonomie führt zu einer höheren Identi-
�kation mit der Arbeit.»99 Die digitalisierte Arbeit folgt, wie Wahlster ausführt, nun 
durch die «dezentrale Steuerung» dem «Takt des Menschen».100 Das große Dysto-
pienarrativ, dass die Maschine dem Menschen ihren Rhythmus aufzwänge (wie am 
Ford’schen Fließband), wird durch diese anthropozentrische Argumentation und 
�exible Technologie gekonnt unterlaufen. Akzeptanz und Anpassung gehören in 
dem neuen Narrativ einer ‹ho�nungsvollen› Zukun� der Arbeit stets zusammen.

5  Der Primat der E�zienz

Nach dem Durchgang durch die Argumente und Konzepte der Arbeit 4.0/Industrie 
4.0 bietet es sich an, nochmals auf den am Beginn erwähnten heterogenen Begri� 
«Arbeit» zu schauen. Abseits des o� sehr theoretisch und diskursiv grundierten 
Begri�skonzeptes könnte man überlegen, ob «Arbeit» nicht im gegenwärtigen Digi-
talisierungs-Diskurs vielmehr eine zentrale Figur darstellt, die man untersuchen 
muss. «Figur» kann dabei als «ein heuristisches Instrument» verstanden werden, 
«mit dem die Dichotomien von konzeptualisierte[n] Begri�[en], Metapher[n], Dis-
kurs[en] und Sprachpragmatik[en] unterlaufen werden, um insbesondere seman-
tische Transfers, Übersetzungen und Registerwechsel zwischen Wissensformen» 
erfassen zu können.101 Mit dieser genealogischen Herangehensweise zeigt sich ein 
bestimmter Zugri� auf den Arbeits-Begri� relevant, der, wie die Begri�sgeschichte 
richtig herausstellt, nicht auf einen Ursprung zurückgeführt werden kann, sondern 
aus dem sich selbst heraus Brüche entwickeln und der von diskursiven wie materi-
ellen Praktiken durchzogen ist. Folgt man mit diesem Ansatz dem Wissenscha�s-
historiker Hans-Jörg Rheinberger, so können konkrete Forschungspraktiken wie 
die Industrie 4.0 ebenfalls Begri�e generieren.102 Nicht nur theoretische Begri�e, 

97	 Ebd., S.�129.
98	 Vgl. Lisanne Bainbridge: Ironies of automation, in: Automatica 19, 6, 1982, S.�775–779.
99	 Spath u. a. (Hrsg.): Produktionsarbeit der Zukun��– Industrie 4.0, S.�128.
100	Ebd.
101	Figuren des Wissens. Begri�sgeschichte nach dem cultural turn, http://www.z�-berlin.org/projekt/�guren 

-des-wissens.html, 31.10.2018.
102	Hans-Jörg Rheinberger: Begri�sgeschichte epistemischer Objekte. In: Müller, Schmieder (Hrsg.), 

Begri�sgeschichte der Naturwissenscha�en, S.�1–12, hier S.�1. 
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sondern auch deren «materiale Einbindung in Praktiken und nichtdiskursives Wis-
sen» muss daher Betrachtung �nden.103 Das Spannungsverhältnis, das sich aus 
der Verbindung von «Arbeit» und «Mensch» ergab, verwies auf die polyvalenten 
Deutungsmöglichkeiten der beiden Begri�e sowie deren Anschlussfähigkeiten im 
technikwissenscha�lichen Diskurs.104 Die starke euphemistische Verbindung von 
«Mensch» und «Arbeit» unter dem Aspekt einer Humanisierung und Anthropo-
logisierung forcierte eine positive Umdeutung der Relation Mensch-Technik. Die 
gegenwärtigen Debatten nehmen damit gezielt die O�enheit der «Figuren» wahr 
und deuten diese für ihre eigenen Zwecke unter dem Primat der ökonomischen 
E
zienz. Gerade weil diese arbeits- und produktionstechnischen Visionen noch 
unbestimmt sind, zielen die unterschiedlichen Interessensgruppen auf die Herr-
scha� über anthropologische Bilder und Modelle. Dort wo Bedeutungen, Semanti-
ken stabilisiert werden, kann man sie nicht mehr beein�ussen. Sind die Begri� vom 
«Menschen» und von der «Arbeit» jedoch noch �uide und prozessha�, kann man 
mit einem «aktive[n] Agenda-Setting im Rahmen sehr erfolgreicher Ö�entlich-
keitsarbeit» taktisch eingreifen und Begri�e/Konzepte emotional neu besetzen.105

Das Problem liegt dabei allerdings darin, dass man mit einer gesetzen Anthro-
pologie den Menschen fest-stellt, seine technische Umwelt, seine «Arbeit» dagegen 
ganz real im radikalen Wandel begri�en ist.

103	Müller, Schmieder: Vorwort. In: Dies. (Hrsg.): Begri�sgeschichte der Naturwissenscha�en, S.�XVII.
104	Genau in diesem Sinne beschreibt es einer der Miter�nder des Begri�es Eberhard Veit (früher Festo 

AG). In: Industrie 4.0 für den Menschen gestalten, S.�9.
105	Wilkesmann, Steden, Schulz: Industrie 4.0�– Hype, Hope oder Harm, S.�134. Zur problematischen 

Übertragung der Visionen und Versprechungen in die Praxis siehe Maximiliane Wilkesmann, Uwe 
Wilkesmann: Industry 4.0�– Organizing Routines or Innovations? In: VINE�– Journal of Information 
and Knowledge Management Systems 48, 2, 2018, S.�238–254.
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‹Verspielte Arbeit›

Arbeit und Spiel in der Digitalkultur

Überall, wo es heute beispielsweise darum geht, ökonomische, ökologische, militä-
rische oder soziale Szenarien zu untersuchen, wo es darum geht, eine genetische 
‹Schri� des Lebens› und ihre Verkörperungen durchzubuchstabieren, oder wo es 
darum geht, in einem ‹postmodernen Wissen› Spiele mit Informationen zu spielen�– 
überall dort geht es um den Reichtum virtueller Kombinatoriken und zugleich um 
den Einsatz handfester Hard- und So�ware. Der Computer als universale Spielma-
schine bezeichnet dabei eine neue �eoriekonstellation, in der man sich der games 
bedient, um das play der Gesellscha�, der Ökonomie, des Lebens oder des Wissens 
überhaupt zu denken.1

Wie im Vorwort zu diesem Band ausgeführt, möchte die Bundesministerin für 
Arbeit und Soziales Andrea Nahles den Menschen mit seinen «neuen Ansprüchen an 
die Organisation von Arbeit»2 in den Mittelpunkt zukün�iger Arbeitswelten stellen. 
Unter dem Stichwort «Arbeit 4.0» zusammengefasst, verstehen sich diese als voran-
schreitende Transformation der Arbeitsformen und -verhältnisse, wie sie in beson-
derem Maße durch Globalisierung, d. h. die Auslagerung von Produktionsprozessen 
und Einrichtung von Freihandelszonen, Digitalisierung von Produktion und Dienst-
leistung, Wissen und Kommunikation sowie Flexibilisierungsprozesse entstehen. 
Den erwähnten anzuerkennenden «Ansprüchen» des Menschen bzw. des/der Arbei-
ter*in korrespondieren jedoch seine/ihre Inanspruchnahmen durch Arbeitsprakti-
ken, die, zunehmend �exibilisiert, nicht nur zum Verschwimmen der Grenze zwi-
schen Subjekt und Objekt der Arbeit führen,3 sondern zugleich den Begri� Arbeit mit 
seinem (vermeintlichen) Gegenteil, demjenigen der «Nicht-Arbeit» zusammenfallen 
lassen.4 Unter diesem Begri� lassen sich den Autor*innen des Sammelbands Arbeit 
und Nicht-Arbeit. Entgrenzungen und Begrenzungen von Lebensbereichen und Praxen 

1	 Claus Pias: Computerspiele, https://www.uni-due.de/~bj0063/texte/k+u.pdf, 16.10.2018.
2	 Bundesministerium für Arbeit und Soziales: Grünbuch. Berlin 2015, S.�7.
3	 Sophie-�érèse Krempl: Paradoxien der Arbeit. Die Paradigmatik von Funktion und Bedeutung. 

Inauguraldissertation an der Universität St. Gallen. Hochschule für Wirtscha�s-, Rechts- und Sozi-
alwissenscha�en (HSG). Weimar 2009, S.� 155, https://www1.unisg.ch/www/edis.nsf/SysLkpByI-
denti�er/3741/$FILE/dis3741.pdf, 16.10.2018.

4	 Das Verschwinden der Nicht-Arbeit im Postfordismus wie auch eine korrespondierende Entsubjek-
tivierung prognostizieren u. a. Antonio Negri, Michael Hardt: Empire. Die neue Weltordnung. Frank-
furt a. M., New York 2000, vgl. ebenfalls Gerrit Herlyn u. a. (Hrsg.): Arbeit und Nicht-Arbeit. Entgren-
zungen und Begrenzungen von Lebensbereich und Praxen. München 2009, besonders S.�11–21.
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zufolge Arbeit unter der Erwerbsschwelle, Freizeit, Hausarbeit oder auch Spiele ver-
stehen, wobei in Bezug auf Letztere z. B. die Virtualisierung der Pilotentätigkeit durch 
Einsatz des Flugsimulators oder die Relevanz von Fähigkeiten und Quali�kationen 
untersucht werden, wie man sie in der Online-Spielewelt erwerben kann.5

Der Zeit-Autor Christian Huberts betrachtet die zunehmende Entgrenzung 
von Arbeit, Technik und Spiel kritisch, denn wenn «Personalabteilungen heutzu-
tage die Vorzüge der Spieler von World of Warcra� loben», gehe es doch dabei stets 
um die Selbstoptimierung6 von Arbeiter*innen, «die an Strukturen wie Highsco-
re-Listen, Achievements und Skill-Bemessung gewöhnt sind und sich freiwillig 
an die Arbeitsbedingungen der vernetzten Gegenwart angepasst haben».7 So wer-
den zeitgenössische ökonomische Arbeitsverhältnisse nicht nur sozial(isiert),8 
sondern in und durch digitale Vernetzung gleichermaßen gami�ziert wie worki-
�ziert, 9 wenn man davon ausgeht, dass z. B. die spielerischen Belohnungssysteme 

5	 Ingo Matuschek, Frank Kleemann: Simulator und Autopilot. Zur Virtualisierung der Pilotentä-
tigkeit. In: Herlyn (Hrsg.): Arbeit und Nicht-Arbeit, S.� 161–181; Jochen Konrad: Spielewelt und 
Arbeitswelt. Strukturen und Parallelen im Spannungsfeld Online-Spiele und Arbeit. In: Herlyn 
(Hrsg.): Arbeit und Nicht-Arbeit, S.�181–200.

6	 Zum Zusammenhang bzw. der zunehmenden Verschaltung von Ökonomie und Ökologie vgl. Beate 
Ochsner: Oikos und Oikonomia oder: Selbstsorge-Apps als Technologien der Haushaltung. In: Das 
Internationale Jahrbuch für Medienphilosophie. �emenhe� zur Ökonomie/Ökologie. Hrsg. von Die-
ter Mersch und Michael Mayer, 4, 2018, S.�123–146.

7	 Christian Huberts: Videospiele als Leitmedium. In: Zeit.de vom 22.9.2015, https://www.zeit.de/digital/ 
games/2015-09/videospiele-leitmedium-kultur-gami�cation, 16.10.2018. Eine ähnliche Situation 
beschrieb Jahre zuvor Günther Anders im Hinblick auf das Fernsehen, das den Massenmenschen 
durch Konsum von Fernseh-Massenware produziert und auf diese Weise�– d. h. durch den Kon-
sum�– zum Mitarbeiter bei der Produktion des Massenmenschen, d. h. seiner selbst, machte: «Jeder-
mann ist gewissermaßen als Heimarbeiter angestellt und beschä�igt.[…] Vollends paradox wird der 
Vorgang dadurch, daß der Heimarbeiter, statt für diese seine Mitarbeit entlohnt zu werden, selbst 
für sie zu zahlen hat; […] Er zahlt also dafür, daß er sich selbst verkau�; selbst seine Unfreiheit, 
sogar die, die er mitherstellt, muß er, da auch diese zur Ware geworden ist, käu�ich erwerben.» Die 
Welt als Phantom und Matrize. Philosophische Betrachtungen über Rundfunk und Fernsehen. In: 
Ders.: Die Antiquiertheit des Menschen. Über die Seele im Zeitalter der zweiten industriellen Revolu-
tion. München 1961, S.�97–213, hier S.�103.

8	 Heiner Minssen: Transformation von Arbeitskra�. In: Ders., Hartmut Hirsch-Kreinsen (Hrsg.): 
Lexikon der Arbeits- und Industriesoziologie. Baden-Baden 2017, S.�301–304, hier S.�302. Diesen Hin-
weis verdanken wir dem ebenfalls in diesem He� verö�entlichten Aufsatz von Christoph Büttner. 

9	 Den geläu�gen De�nitionen zufolge wird Gami�cation zumeist als Anwendung spieltypischer Ele-
mente und Prozesse in spielfremdem Kontext de�niert. Vgl. Sebastian Deterding u. a.: Gami�ca-
tion: Using Game Design Elements in non-Gaming Contexts. In: CHI (Hrsg.): Workshop Gami�-
cation: Using Game Design Elements in Non-Game Contexts. Gami�cation. Vancouver 2011, S.�1–4, 
hier S.�2. Dabei muss noch kein Spiel entstehen, d. h. die gewünschten E�ekte�– Motivations- und 
E
zienzsteigerung durch Integration von Wettbewerbs- und Belohnungselementen�– müssen nicht 
in eine Spielmechanik übersetzt werden, vielmehr werden Abläufe und Prozesse unterschiedlicher 
Art mit gami�zierenden Elementen angereichert. Der deutlich seltener verwendete Begri� der Wor-
ki�cation wurde zum ersten Mal von dem amerikanischen Künstler und Journalisten Eron Rauch 
auf seinem Internetblog videogametourism im Jahre 2016 verwendet (https://videogametourism.
at/tags/bridging-worlds, 5.11.2018). Auch wenn Rauch in seinen Artikeln deutlich macht, dass 
Gaming einen zunehmenden Arbeitscharakter erhält, sind seine Texte nicht dem wissenscha�lichen 
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Wettbewerbsstrukturen implementieren, die Menschen als Spieler*innen wie Mit-
arbeiter*innen zum Weiterspielen respektive -arbeiten anhalten. Doch während der 
Gami�cation-Begri� in medien- und kulturwissenscha�lichen Diskursen ein hohes 
Maß an Prominenz erreicht hat, ist eine Analyse der Worki�cation noch ein For-
schungsdesiderat, auf das wir mit den folgenden Überlegungen antworten wollen. 
Der Hinweis Huberts’ auf das Online-Spiel World of Warcra� (WoW) erscheint in 
diesem Zusammenhang besonders interessant: Während das Kindermedienland 
Baden-Württemberg dem Online-Rollenspiel ein «besonders hohes Suchtpoten-
zial»10 attestiert, hebt die US-amerikanische Informatikerin Constance Steinkueh-
ler in einem Interview mit LiveScience aus dem Jahr 2008 dessen gleichermaßen 
pädagogisches wie auch forschungsorientiertes Potenzial hervor: «I want kids to 
understand that games are intellectual and about problem solving, not that di�erent 
from what scientists are doing in the real world.»11 Nun geht es uns nicht darum, 
die Einschätzung des Spiels zu beurteilen, gleichwohl scheint sie uns auf die bereits 
erwähnte Entgrenzung von Arbeit und Nicht-Arbeit und deren Pendant Spiel und 
Nicht-Spiel bzw. ernstha�es Spiel hinzuweisen, die weiter unten genauer ausgeführt 
wird. Diese Tendenz zeigt sich auch in medienwissenscha�lichen und -historischen 
Ansätzen: So demonstriert Christina Vagt eindrücklich, wie sich Begri� und Pra-
xis der Arbeit im (selbst-)optimierenden arbeits- und organisationswissenscha�-
lichen Zusammenspiel von Körpern und (Medien-)Techniken zum Ende des 19. 
und Anfang des 20. Jahrhunderts als Teile einer gemeinsamen sozio-ökonomischen 
Geschichte verändern.12 In seiner begri�ichen wie auch systematischen Re-Kontex-
tualisierung zeigt der Medien- und Sozialwissenscha�ler Stefan Meißner im aktu-
ellen Jahrbuch für Technikphilosophie Arbeit und Spiel auf, dass beide Begri�e auf 
der einen Seite�– und dies vor allem im alltäglichen Sprachgebrauch�– klar vonein-
ander geschieden erscheinen –, auf der anderen Seite jedoch�– und dies nicht erst in 
der Gegenwart�– eine «semantische Annäherung und Überlappung»13 der Begri�e 
selbst wie auch der mit ihnen verbundenen Praktiken und Diskurse zu konstatieren 

Diskurs der Game Studies zuzuordnen, sondern eher ein Produkt der Gaming-Kultur. In diesem 
Aufsatz sollen diese Ansätze für wissenscha�liche Fragestellungen fruchtbar gemacht werden.

10	 Kindermedienland Baden-Württemberg: Computerspielsucht. Wie man sie de�niert und woran man 
sie erkennt. https://www.kindermedienland-bw.de/de/startseite/beratung/schwerpunkte/computer-
spielsucht-bei-kindern/, 18.10.2018: «[…] Spiele, die grenzenlose Möglichkeiten der Spielführung 
bieten, weisen ein besonders hohes Suchtpotenzial auf. Zu den Kandidaten zählen das Strategiespiel 
Minecra�, das Action-Adventure Grand �e� Auto oder das Online-Rollenspiel World of Warcra�.» 

11	 Constance Steinkuehler im Interview mit Jeremy Hsu: World of Warcra� Video Game Succeeds 
in School. In: LiveScience v. 3.10.2008, https://www.livescience.com/5109-world-warcra�-video-ga-
me-succeeds-school.html, 18.10.2018. Vgl. Constance Steinkuehler: �e Mismeasure of Boys: Rea-
ding and Online Videogames. In: WCER Working Paper 2011–3, 2011, https://wcer.wisc.edu/docs/
working-papers/Working_Paper_No_2011_03.pdf, 18.10.2018.

12	 Vgl. Christina Vagt: Organismus und Organisation Physiologische Anfänge der Medienökologie. 
In: Medienökologie. Zeitschri� für Medienwissenscha�, 14, 2016, S.�19–32.

13	 Stefan Meißner: Arbeit und Spiel�– mit Technik neu bestimmt. In: Alexander Friedrich u. a. (Hrsg.): 
Arbeit und Spiel. Jahrbuch für Technikphilosophie (4). Baden-Baden 2018, S.�19–33, hier S.�20.
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sei. Auch der Kulturhistoriker und Spieletheoretiker Johan Huizinga bezeichnet den 
Gegensatz zwischen Spiel und Ernst als weder eindeutig noch fest: «Sobald wir an 
Stelle von ‹Spiel ist Nichternst› sagen: ‹Spiel ist nicht ernstha�›, läßt uns der Gegen-
satz schon im Stich; denn Spiel kann sehr wohl ernstha� sein.»14 Einer eindeutigen 
Distinktion der Begri�e�– wie z. B. in Georges Batailles Entwurf von Arbeit und 
Spiel als unversöhnliche und dialektische Antagonisten15�– wie auch ihrer zuneh-
mende Hybridisierung begegnet Meißner mit einem dritten Terminus, d. h. einem 
spezi�schen Begri� von ‹Technik›, den er als «analytischen Denkstandort»16 nutzen 
möchte, um das Verhältnis von Arbeit und Spiel als Di�erenz und Verknüpfung 
zugleich fassen zu können. In digitalen Arbeitsumgebungen nun, so könnte man 
in Analogie zum Medien- und Computerspieltheoretiker Claus Pias folgern, müs-
sen die Arbeiter in gleichem Maße technisiert oder ‹unmenschlich› werden, wie die 
Arbeit zunehmend ‹vermenschlicht› wird, d. h. den «Ansprüchen» des Menschen 
gerecht gemacht werden soll. Eine produktive wechselseitige Verfertigung von 
Arbeit und Arbeiter*innen ru� das anthropologische wie auch technische Potenzial 
des Spiels bzw. des Spielens auf den Plan, das als Computer- bzw. digitales Spiel von 
Beginn an mit arbeitswissenscha�lichen Optimierungs- und Wachstumsideologien 
verbunden war.17 Die ersten Adventuregames entsprangen Pias zufolge einem Netz-
werkdenken, das die Aufgabe verfolgte, möglichst optimale Wege des Datentrans-
ports qua Entscheidung zu strukturieren. Die «richtige» Entscheidung war dabei 
zugleich die «ökonomischste»: «In diesen ‹ernsten› Zusammenhängen entstand also 
eine So�ware-Intelligenz, die beste Entscheidungen tre�en konnte, und die zugleich 
das Modell für den kün�igen Adventurespieler abgab.»18

So scheint es�– und dies mag auch auf das weiter oben erwähnte WoW zutre�en�– 
weniger auf bestimmte Spiele (oder eine bestimmte Arbeit) anzukommen, denn 
auf die Arten und Weisen, wer, wie, wann und wozu arbeitsorientiert spielt und/
oder spielerisch arbeitet. Dabei wird eine eindeutige Di�erenzierbarkeit zwischen 
Arbeit und Spiel�– wie auch eine Binnendi�erenzierung von Spiel und ernsthaf-
tem Spiel�– besonders in digitalen Spiel- und Arbeitskulturen zunehmend schwie-
rig und sie ist, so unsere Überzeugung, nicht (mehr) zielführend. Im Folgenden 

14	 Johan Huizinga: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. Reinbek bei Hamburg 1987, S.�14.
15	 Vgl. Georges Bataille: Spiel und Ernst. In: Knut Ebeling (Hrsg.): Das Spielelement der Kultur. Spiel-

theorien nach Johan Huizinga von Georges Bataille, Roger Caillois und Eric Voegelin. Berlin 2014. 
S.� 75–111, hier: S.� 93–96. Über den «fundamentalen Gegensatz von Spiel und Arbeit» gelangt 
Bataille dann auch zur De�nition des Ernstes, den er als «wirklich[en]» bezeichnet, wenn er «Ernst 
der Arbeit» ist (S.�95). Gleichwohl hebt er die Interdependenz von Arbeit und Spiel hervor.

16	 Meißner: Arbeit und Spiel, S.�21.
17	 Claus Pias: Computer Spiel Welten. München 2002, bes. Kapitel 7: «Eine neue Arbeitswissenscha�».
18	 Pias: Computerspiele. Zur Entstehung des Actionspiels schreibt er etwa: «So lassen sich etwa die 

Actionspiele aus der Geschichte des psychologischen Experiments und der Arbeit herleiten. Ihre 
Anfänge reichen zurück in die Reaktions- und Wahrnehmungstests des 19. Jahrhunderts und in die 
wissenscha�liche Rationalisierung der Fabrikarbeit im frühen 20. Jahrhundert. Das Fließband mit 
seinen normierten und zeitkritischen Handlungen (greifen, drehen, ablegen usw.) bildet gewisser-
maßen die Keimzelle des Actionspiels.»
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wollen wir zwei Beispiele�– Serious Games und Service Games�– zur Diskussion stel-
len, die ihre (besten oder erfolgreichsten) Spiel- und/oder Arbeitsweisen�– ‹ernst-
ha�› oder als Dienst(-Leistung)�– bereits im Namen festzulegen scheinen und die 
Unterscheidung zwischen Arbeit und Spiel damit destabilisieren. In einem ersten 
Teil werden wir die De�nition und Entwicklung von Serious Games diskutieren, um 
in einem zweiten Schritt nach der Rolle ‹ernstha�en› Spielens im Health-Bereich 
zu fragen. Als Beispiele dienen der �ird-Person-Shooter Re-Mission,19 ein Spiel, 
das für Kinder im Kampf gegen Krebs entwickelt wurde, sowie das derzeit noch in 
der Entwicklungsphase be�ndliche europäische Projekt iManageCancer, im Rah-
men dessen eine Arbeitsgruppe mit der Realisierung sogenannter Serious games 
for self-management beau�ragt wurde.20 Beide Spieltypen sind im medizinthera-
peutischen Bereich zu situieren und so stellt sich uns vor dem Hintergrund der 
eingangs entwickelten Überlegungen wie auch der Serious Games im allgemeinen 
die Frage, inwieweit Krankheit (in beiden Fällen Krebs), ihre Behandlungs- und 
�erapieformen zu einer ‹spielerischen› (Selbst-)Managementaufgabe geraten und 
welche Konsequenzen hierbei zu beobachten sind. Inwiefern gerät die intendierte 
‹Aktivierung› der Patient*innen zu einer zunehmend eigenständigen, auf freiwilli-
ger Basis zu verrichtenden und doch zugleich�– von den Patient*innen selbst wie 
auch von anderen, z. B. über Plattformen verschalteten Akteur*innen�– kontrol-
lierbaren Aufgabe, wie Tiziana Terranova sie in ihrer Arbeit zur Digitalökonomie 
als «free labor»21 beschreibt? Der abschließende Teil widmet sich dann der neuen 
Produktions-, Distributions- und Rezeptionsweise der Service Games, mit der die 
ökonomische Beziehung zwischen Spieler*innen und Entwickler*innen bzw. Pro-
duzent*innen in eine spezi�sche Form der Abhängigkeit im Rahmen einer kapita-
listisch organisierten Wertschöpfungskette eingeschrieben wird. 

Serious Games

Die Kombination von ‹Ernst› und ‹Spiel› in der Bezeichnung der Serious Games 
mutet nur auf den ersten Blick widersprüchlich an, tatsächlich hat es schon seit 

19	 Das Spiel wurde von Pam Omidyar konzeptualisiert und von der HopeLab Foundation in Zusam-
menarbeit mit dem Spieleentwickler Realtime Associates sowie jugendlichen Krebspatient*innen, 
Onkolog*innen und P�egepersonal realisiert.

20	 iManageCancer-Project, http://imanagecancer.eu/, 16.10.2018. Das Projekt wird im Kontext des 
europäischen Horizon 2020 �nanziert und gliedert sich in 11 Arbeitspakete (u. a. Management, 
konzeptuelle Arbeit, Systemdesign, Health Avatar) aus, darunter das Arbeitspaket 7: Serious Games 
for Self-Management. Vgl. dazu Stefan Ho�mann, Stephen Wilson: �e role of serious games in the 
iManageCancer project. In: Ecancermedicalscience 12, 2018, S.�850 (https://ecancer.org/journal/12/
full/850-the-role-of-serious-games-in-the-imanagecancer-project.php, 18.12.2018).

21	 Tiziana Terranova bezeichnet dieser Art kultureller Produktion in der (und für die) Digitalöko-
nomie als «free labor» (Free Labor: Producing Culture for the Digital Economy. In: Social Text 63 
(18.2), 2000, S.�33–58), eine Entwicklung, in der zunehmend Arbeitsprozesse auf die Gesellscha� 
umgelegt und -gerechnet werden (vgl. dazu auch: Toni Negri: �e Politics of Subversion: A Manifesto 
for the Twenty-�rst Century. Cambridge 1989, S.�6).
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langem ‹ernste› Spiele gegeben,22was sich nicht nur im Einsatz des Schachspiels 
in mittelalterlichen Bildungsprogrammen oder hö�schen Erziehungsspielen,23 
sondern auch in aktuellen Forschungen zu modernen Spielen und Spielbegri�en 
und deren Herleitung aus Riten, der Militärindustrie oder auch dem Arbeitsalltag 
zeigt.24 Die immer wieder thematisierte Problematik der Unterscheidung zwischen 
Ernst und Spiel bzw. ernstha�em und nicht-ernstha�em Spiel spiegelt sich auch in 
der Geschichte digitaler Spiele wider, und es ist unter diesem Aspekt kaum verwun-
derlich, dass die Entwicklung der Serious Games fast bis zum Anfang der Videos-
pielgeschichte zurückreicht.25

Die De�nitionsansätze beschränken sich im Wesentlichen darauf, auf den 
Mehrwert der Spiele zu fokussieren, der in der ‹spielerischen› Vermittlung eines 
bestimmten Wissens sowie entsprechender Fertigkeiten liegt. Der amerikanische 
Serious-Games-Pionier Clark C. Abt formuliert dies folgendermaßen: «We are con-
cerned with serious games in the sense that these games have an explicit and care-
fully thought-out educational purpose and are not intended to be played primarily 
for amusement.»26 Diese Zweckgebundenheit schließe einen Unterhaltungse�ekt 
nicht aus, doch sei jener nicht vorrangig,27 relevant sei vielmehr die Entstehung 

22	 Vgl. hierzu auch die epistemologische Dimension des serio ludere im 15. Jahrhundert bei Marc 
Föcking: Serio ludere. Epistemologie, Spiel und Dialog in Nicolaus Cusanus’ De Ludo Globi. In: 
Klaus W. Hempfer, Helmut Pfei�er (Hrsg.): Spielwelten: Performanz und Inszenierunng [i.e. Insze-
nierung] in der Renaissance. Stuttgart 2002, S.�1–9.

23	 Vgl. �eodor Scheve: Der Geist des Schachspiels. Berlin 1919; Georges Duby: Les ‹Jeunes› dans la 
société aristocratique. In: Annales ESC19, 1965, S.�835–846.

24	 Zu Riten vgl. Johan Huizinga: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. Hamburg 2006; 
Victor W. Turner: Liminal to Liminoid. In Play, Flow, And Ritual: An Essay in Comparative Sym-
bology. In: �e Rice University Studies 60, 3, 1974, S.�53–92. Zur Militärindustrie, vgl. Claus Pias: 
Computer Spiel Welten, und zum Arbeitsalltag, vgl. Rolf F. Nohr: Die Natürlichkeit des Spielens. Vom 
Verschwinden des Gemachten im Computerspiel. Münster 2008.

25	 Felix Raczkowski: Digitalisierung des Spiels. Games, Gami�cation und Serious Games. Inaugu-
ral-Dissertation zur Erlangung des Grades eines Doktors der Philosophie, vorgelegt in der Fakul-
tät für Philologie der RUHR-UNIVERSITÄT BOCHUM 2016, https://d-nb.info/1121909310/34, 
10.10.2018, besonders: Kapitel IV: Serious Games. Die Unterscheidung rekurriert auch auf die lange 
Zeit im Musikbereich gängige Di�erenzierung zwischen U- und E-Musik, der in Bezug auf die Ver-
teilungspraxis der Verwertungsgesellscha�en eine wichtige Rolle zukommt.

26	 Clark C. Abt: Serious Games. New York 1970, S.�9. Vgl. weiterhin: Ute Ritterfeld (Hrsg.): Serious games. 
Mechanisms and e�ects. New York 2009, S.�6. Von einem solchen Lerne�ekt gehen David Michael, 
Sande Chen: Serious Games: Games �at Educate, Train, and Inform. Boston, 2006, S.�21 ebenso aus 
wie Jörg Müller-Lietzkow: Serious Games: Grundlagen und das Paderborner Modell. In: Philipp Wolf 
(Hrsg.): Medieninnovationen: Internet, Serious Games, TV. Leipzig 2013, S.�205–227, hier S.�212. Eine 
ähnliche De�nition liefern auch Dörner u. a.: «A serious game is a digital game that was created with 
the intention to entertain and to achieve at least one additional goal (e.g., learning or health). �ese 
additional goals are named characterizing goals.» Ralf Dörner, Stefan Göbel, Wolfgang E�elsberg, 
Josef Wiemeyer (Hrsg.): Serious Games. Foundations, Concepts and Practice. Wiesbaden 2017, S.�2.

27	 So erklärt sich auch der Erfolg des ersten ernstha�en Videospiels �e Oregon Trail (MECC 1971), 
das drei Geschichtslehrer für ihren Unterricht konzipierten. Das Spiel existiert heute noch in 
mobiler Version oder als Facebook-Application. Vgl. https://classicreload.com/oregon-trail.html, 
5.5.2018.
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der serious games «under the direct in�uence and guidance of external institutional 
goals»28. Während Abt sich ausschließlich mit der pädagogischen Zweckorien-
tiertheit analoger Brett- und Kartenspiele beschä�igte, wurden der Begri� und die 
Produktionsweise digitaler Serious Games mit der Gründung der Serious Games 
Initiative im Woodrow Wilson Center for International Scholars durch Ben Sawyer 
und David Rejeski modi�ziert.29 Deren De�nition zufolge ist jedes Game ein Seri-
ous Game, «whose chief mission is not entertainment and all entertainment games 
which can be reapplied to a di�erent mission other than entertainment».30 Damit 
gerät das Serious Game zu einer Art »mental contest, played with a computer in 
accordance with speci�c rules, that uses entertainment, to further government or 
corporate training, education, health, public policy, and strategic communication 
objectives.»31

Nach wie vor dient die bereits von Abt beschriebene Relevanz spielexterner ins-
titutioneller Ziele als�– im Vergleich zu rein zu Unterhaltungszwecken produzier-
ten Games –Alleinstellungsmerkmal digitaler Serious Games. Abt dachte dabei an 
das breite Spektrum ‹außerspielerischer› Einsatzmöglichkeiten im Rahmen militä-
rischer Ausbildung, im Gesundheitswesen, in Bildungskontexten, im Bereich der 
Managementschulung, des Sports u.v.m.32 Wenn der Spieletheoretiker Felix Racz-
kowski folgert, dass das Serious Game letztlich eine «ver-spielte» Simulation, dar-
stelle, «die bestimmte Inhalte an Nutzer*innen vermitteln soll, die üblicherweise kei-

28	 Ebd.
29	 Während es digitale Spiele bereits seit dem Ende der 1950er-Jahre gibt, bezeichnet Sawyer das 

nahezu zeitgleich mit der Gründung der Initiative verö�entlichte Spiel America’s Army als das erste 
erfolgreiche und gut ausgeführte Serious Game, das das ö�entliche Bewusstsein erreichte (Gud-
mundsen, Jinny: Movement aims to get serious about games. In: USA Today vom 19.5.2006, https://
usatoday30.usatoday.com/tech/gaming/2006-05-19-serious-games_x.htm, 19.10.2018).

30	 Ben Sawyer: �e ‹Serious Games› Landscape, http://internet2.rutgers.edu/pres/speaker6-sawyer-�-
nal.ppt, 18.10.2018. Sawyer rückt das Serious Game damit näher in die Richtung der Gami�cation, 
d. h. der Anreicherung von spielfremden Kontexten mit spielerischen Elementen: «�e mission 
is simple�– to create a better understanding of how commercial game and simulation developers, 
practices, and technology can be utilized by a wider �eld of organizations that build and apply simu-
lations in the area of public policy. �is includes identifying and detailing speci�c steps organiza-
tions and game developers can take to blend game technology and approaches with proven model 
and simulation approaches to improve existing o�erings.» Executive Summary, https://www.wil-
soncenter.org/sites/default/�les/ACF3F.pdf, 18.10.2018.

31	 Michael Zyda: From Visual Simulation to Virtual Reality to Games. In: Computerspiele und Video-
games in formellen und informellen Bildungskontexten 38 (9), 2005, S.�25–32, hier S.�25. Vgl. Abt, der 
zu folgender De�nition gelangt: «Reduced to its formal essence, a game is an activity among two or 
more independent decision-makers seeking to achieve their objectives in some limiting context. A 
more conventional de�nition would say that a game is a contest with rules among adversaries trying 
to win objectives.» (Abt: Serious Games, S.�6)

32	 Vgl. www.seriousgames.org, 10.10.2018; www.seriousgames-conference.de/index.php?id=79, 
10.10.2018, www.gamesforchange.org/play, 12.10.2018. Informationen über und Links zu einer 
Reihe von Beispielen für den deutschsprachigen Raum �ndet sich auch unter www.spielbar.de/neu/
category/themen/seriousgames/, 20.10.2018, sowie das Portal https://seriousgames-portal.org/, 
20.10.2018.
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nen Kontakt mit Simulationen oder Modellen haben»,33 dann ist das insofern nicht 
ganz richtig, als vor allem Lernspiele, aber auch medizinische Serious Games sich 
an Kinder richten, die gerade aufgrund ihrer Spielerfahrung besonders motiviert 
sind. Dies berücksichtigen auch Michael und Chen, die auf der Basis des Abt’schen 
Ansatzes den Erfolg der Spiele in Abhängigkeit folgender Kriterien beschreiben: 
«[A]ctive involvement and stimulation of all players; su
cient realism to convey the 
essential truths of the simulation; clarity of consequences and their causes both in 
rules and gameplay; repeatability and reliability of the entire process.»34 Von hier ist 
es nur ein kleiner Schritt, um diesen, d. h. den Erfolg im Spiel, beim Spielen, über 
das Spiel(en) hinaus und vor allem des Spiels als Produkt im Rahmen einer öko-
nomischen Kosten-Nutzen-Relation berechenbar zu machen. Diese ökonomische 
Betrachtung rückt die Serious Games erneut in die Nähe der sogenannten reinen 
Unterhaltungsspiele, die ebenfalls von den wirtscha�lichen und mithin spielexter-
nen Interessen ihrer Produzent*innen gelenkt sind. In dieser Logik scheinen sich 
‹ernste› und ‹nicht-ernste› Spiele kaum voneinander zu unterscheiden, wenngleich 
sie im Hinblick auf den Einsatz (die Produktionskosten), die beteiligten menschli-
chen Akteure (Geldgeber, Produzent*innen und Spieler*innen) wie auch die erziel-
ten (ökonomischen) Erfolge (noch) wenig Gemeinsamkeiten aufweisen.35 Tatsäch-
lich werden Serious Games nach wie vor mehrheitlich von Non-Pro�t-Organisati-
onen, staatlichen Institutionen und/oder Spendengeldern (z. T. auch in Crowdfun-
ding) unterstützt und folgerichtig in der Regel mit deutlich kleineren Budgets bei 
vergleichbar sehr hohen Erwartungshaltungen realisiert.36 Doch wie verschiedene 
Untersuchungen und Marktanalysen zeigen,37 boomt das Geschä� mit den ‹ernst-

33	 Raczkowski: Digitalisierung des Spiels, S.�169. Seine Vermutung aber �ndet sich realisiert im Projekt 
grenzgamer.com, einer Kooperation zwischen Ströer Media Brands und Journalistik-Student*in-
nen, die selbst womöglich kaum Erfahrung mit Videospielen haben, die jedoch über dieses �ema 
schreiben sollen (www.grenzgamer.com, 10.10.2018). Den Hinweis auf dieses spannende Projekt 
verdanke ich der Studierenden Maren Kraemer.

34	 Michael, Chen: Serious Games, S.�38.
35	 Vgl. Stefan Göbel u. a. (Hrsg.): Serious Games—Economic and Legal Issues. In: Ralf Dörner, Ste-

fan Göbel, Wolfgang E�elsberg, Josef Wiemeyer (Hrsg.): Serious Games. Foundations, Concepts and 
Practice. Wiesbaden 2016, S.�303–318.

36	 In seiner Reportage über eine Tagung zu Serious Games führt Adalbert Simiawski mit Re-Mission 
2 (http://www.re-mission2.org/games/#/leukemia, 18.10.2018) ein gegenteiliges Beispiel an: Das 
Spiel, so der Autor, erinnere�– und darüber kann man wohl streiten�– an konventionelle Com-
puterspiele, die Haupt�gur ähnele Lara Cro� und man schieße mit grünen Laserstrahlwa�en. Bei 
der Produktion konnte die amerikanische Non-Pro�t-Organisation HopeLab auf Spenden in Mil-
lionenhöhe zurückgreifen. Im Spiel, das für krebskranke Kinder gemacht wurde, durchlaufen die 
Patient*innen 20 Levels und vernichten bösartige Tumorzellen in einem menschlichen Körper. Eine 
Studie bestätigt, dass nicht nur das Wissen über die Krankheit verbessert werden konnte, sondern 
die Spieler*innen auch ihre Medikamente gewissenha�er eingenommen haben. (Serious Games: 
Lernvergnügen im Leveltak. In: Deutschlandfunk, 1.3.2012, https://www.deutschlandfunk.de/seri-
ous-games-lernverguengen-im-leveltakt.1148.de.html?dram:article_id=180924, 18.10.2018).

37	 Wir verweisen stellvertretend für den publizistischen Bereich auf einige wenige Überblicksarbeiten, 
die mehrheitlich aus dem sozial- und kommunikationswissenscha�lichen und zu einem kleineren 
Teil dem medienwissenscha�lichen Forschungsbereich stammen: Ian Bogost: Persuasive Games. 
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ha�en› Spielen, was der Journalist und Autor Harald Taglinger als «Verspielung» 
bezeichnet, die als «Marketingtrend Einzug gehalten [hat] und […] die Beschä�i-
gung mit dem Produkt und dem Brand verstärken»38 soll. So werden bereits einige 
Serious Games von Kund*innen �nanziert, die Spieleentwickler beau�ragen, ein 
Spiel auf ihre Bedürfnisse hin zuzuschneiden. Um das prognostizierte Wachstum 
einzulösen, scheint eine Vereinigung der Serious Games mit der wachsenden Enter-
tainmentbranche erstrebenswert: Zum einen und aus der Perspektive der Serious 
Games erhält man auf diese Weise Zugri� auf die wachsende Gaming-Community 
und kann bereits bestehende Geräte wie z. B. Konsolen mitverwerten, zum anderen, 
und dieses Mal aus der Sicht der Spieleindustrie, könnte eine pädagogische Zielset-
zung die Kau	arriere (der Eltern!) abbauen und es besteht die Möglichkeit der Mit-
�nanzierung durch ö�entliche Einrichtungen. Nicht zuletzt ist auch eine Steigerung 
der Anzahl von Spielerinnen zu erwarten, da man im Bereich der Serious Games 
von einem höheren Anteil an Frauen wie auch höheren Altersstufen ausgeht.39 Die 
von Huberts thematisierte Entgrenzung von Arbeit und Nicht-Arbeit arbeitet dabei 
am Erfolg der (Selbst-)Optimierung mit, scheint doch zumindest den weiter unten 
beschriebenen ernstha�en Spiel(weisen) um die oder mit der Gesundheit die Sorge 
um und mithin die Arbeit am Selbst eingeschrieben.

Das Spiel mit der Gesundheit oder: Spielen für die Gesundheit

Die Gesundheitsbranche scheint vom Wachstumspotenzial der Serious Games 
überzeugt, was sich an einer zunehmenden Anzahl von Studien und Publikati-
onen sowie internationalen Tre�en wie die Games for Health Europe Conference 
zeigt.40 Unter dem Label Exergames oder Games for Health werden Serious Games 
gezielt zur Gesundheitsforderung entwickelt, eingesetzt und evaluiert. Ein häu�g in 
der Literatur zitiertes, erfolgreiches Beispiel ist der 2006 verö�entlichte �ird-Per-

�e expressive Power of Videogames. Cambridge 2007; Gundolf S.�Freyermuth, Lisa Gotto, Fabian 
Wallenfells (Hrsg.): Serious Games, Exergames, Exerlearning. Zur Transmedialisierung und Gami�-
cation des Wissenstransfers. Bielefeld 2013; Ralf Dörner u. a. (Hrsg.): Serious Games. Foundations, 
Concepts and Practice. Wiesbaden 2016; Mariano Alcañiz u. a. (Hrsg.): Serious games. �ird Joint 
International Conference, JCSG 2017. Wiesbaden 2017; u.v.m.

38	 Harald Taglinger: Gami�cation�– Keine Zeit für Spiele. In: Telepolis, 7.1. 2013, https://www.heise.de/
tp/features/Gami�cation-Keine-Zeit-fuer-Spiele-3397115.html, 18.10.2018.

39	 Vgl. Damien Djaouti u. a.: Origins of Serious Games. In: Minhua Ma, Andreas Oikonomou (Hrsg.): 
Serious Games and Edutainment Applications. London 2011, S.�25–43.

40	 Games for Health, https://www.gamesforhealtheurope.org/, 10.10.2018. Zu den Publikationen: 
Claudia Lampert, Christiane Schwinge, Daniel Tolks: Der gespielte Ernst des Lebens: Bestandauf-
nahme und Potenziale von Serious Games (for Health). In: MedienPädagogik. Zeitschri� für �eorie 
und Praxis der Medienbildung (15), 2009, S.�1–16; Sylvester Arnab, Ian Dunwell, Kurt Debattista, 
Kurt: Serious games for healthcare. Applications and implications. Hershey 2013; Jan D. Smeddinck: 
Games for health. In: Ralf Dörner u. a. (Hrsg.): Entertainment Computing and Serious Games. Wies-
baden 2016, S.�212–264; Michael Lawo, Peter Knackfuß (Hrsg.): Clinical Rehabilitation Experience 
Utilizing Serious Games. Rehabilitation Technology and a Technical Concept for Health Data Collec-
tion. Wiesbaden 2018, http://dx.doi.org/10.1007/978-3-658-21957-4, 10.10.2018, u.v. a.
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son-Shooter Re-Mission: Der/die Spieler*in kontrolliert einen RX5-E (Roxxi) Nano-
bot, der in den menschlichen Körper injiziert wird und gegen bestimmte Krebsar-
ten ankämpfen soll.41 Dabei muss der/die Spieler*in stets den Gesundheitszustand 
des/der Patient*in im Auge behalten und dem Spielarzt Dr. West berichten. Das 
3D-Spiel ist auf 20 Level angelegt, wobei der/die Patient*in/Spieler*in zu Beginn 
jeden Levels die geeigneten ‹Wa�en› wie Chemoblaster, Strahlenpistole oder anti-
biotische Rakete zur Bekämpfung der verschiedenen pathologischen Zellen wählt. 
Der holographische Lehrmeister Smitty, die Schnittstelle zu Dr. West und mithin zu 
den behandelnden Ärzt*innen, verdeutlicht mit seinen Hilfestellungen und Infor-
mationen die Notwendigkeit, den Spiel-, d. h. den Behandlungsvorgaben strikt zu 
folgen. Smitty ist dabei eine Art Non-Player-Charakter, der nicht unmittelbar von 
einem Spieler, sondern vom Computer gesteuert wird, um das Lernziel zu sichern. 
Ähnliche Phänomene scheint Lisa Gotto anzusprechen, wenn sie schreibt: 

Serious Games sind auch deshalb ernste Spiele, weil sie zwischen Medien und 
Realität nicht kategorial unterscheiden. Sie produzieren und transferieren Wis-
sen jenseits einer feststehenden Ordnung oder unveränderlichen Vorgabe. 
Genau darin besteht ihr medienpraktisches und medientheorethisches Poten-
zial: Keimzelle einer neuen Dynamik der Wissensgenerierung zu sein.42

Von dem kostenlosen Spiel wurden bis 2012 mehr als 200.000 Kopien in 81 Ländern 
verteilt, danach wurde Re-Mission 2, d. h. sechs webbasierte bzw. zum Teil als kos-
tenlose Apps downloadbare Mini-Games im Kampf gegen den Krebs, gelauncht.43 
«How Do You �ght Cancer?», wie auf dem Eingangsbildschirm zu lesen, weist die 
Spieler*innen sogleich darauf hin, dass die eigene (Arbeits-)Kra�, deren Stand in 
Re-Mission in Form eines Barometers angezeigt wird, zielführend selbst zu ver-
walten und die Ressourcen optimal einzusetzen ist. So wird auch die E
zienz bei-
der Versionen nicht daran gemessen, wieviel Geld eingenommen wurde. Vielmehr 
konnte eine Wirksamkeitsstudie der Standford University44 bestätigen, dass akti-

41	 Das Konzept erinnert stark an die französische Zeichentrickserie I� ‚���� ��� ƒ��� … �� V�� (FR 3, 
Canal+; F 1986) nach einer Idee von Albert Barillé, die unter dem Titel Es war einmal … das Leben 
(Das Erste, D 1990) vom deutschen Fernsehen ausgestrahlt wurde. Begleitet wurden die Episoden 
von einer Buchserie Mein Körper�– Was ist das?, die im Verlag De Agostini erschien. Ziel ist es, die 
Vorgänge im menschlichen Körper anschaulich zu erklären und, wenn nötig, mit Wa�engewalt 
gegen Eindringlinge wie Bakterien oder Viren vorzugehen. In ähnlicher Weise, wenn auch nicht 
direkt Kinder adressierend, thematisieren auch die Filme D�� P•��������„•� R���� (F�������„ 
V���†� , R: Richard Fleischer, USA, 1966) oder auch D�� R���� ��� I„• (I�����•�„�, R: Joe Dante, 
USA 1987) den menschlichen Körper.

42	 Lisa Gotto: Einleitung. In: Gundolf Freyermuth, Lisa Gotto, Fabian Wallenfells (Hrsg.): Serious 
Games, Exergames, Exerlearning. Zur Transmedialisierung und Gami�cation des Wissenstransfers. 
Bielefeld 2013, S.�139–143, hier S.�143.

43	 Die Spiele�– Nanobot’s Revenge, Leukemia, Nano Dropbot, Stem Cell Defender, Feeding Frenzy und 
Special Ops�– �nden sich unter: http://www.re-mission2.org/, 20.10.2018.

44	 Steven W. Cole, Daniel J. Yoo, Brian Knutson: Interactivity and Reward-Related Neural Activation 
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ves Spielen des Spiels Re-Mission neurale Schaltkreise im limbischen System adres-
siert, die mit Motivationserzeugung assoziiert werden. Die Ergebnisse der Studie 
legen nahe, dass eine durch interaktive digitale Spiele induzierte Aktivierung sowie, 
infolge dessen, die Motivationssteigerung primär vom partizipatorischen Engage-
ment, d. h. der Interaktivität des Spielens, und weniger von sensorischen Stimuli 
herrührt. Doch was genau mit Interaktivität gemeint ist, ob diese im Spiel selbst 
(z. B. mit Smitty), zwischen Spiel und Spieler*innen (z. B. im Dispositiv, in Bezug 
auf Controller, Joystick oder andere Geräte) bzw. jenen und außerspielerischen 
Akteur*innen (wie z. B. den Ärzt*Innen, �erapeut*innen, dem P�egepersonal oder 
auch Verwandten) zu verorten ist, wird hier nicht deutlich. Letztlich scheint das pri-
märe Ziel in der Motivationsverstärkung und damit in der Steigerung der Bereit-
scha�, Verantwortung für die eigene Gesundheit zu übernehmen und die Krank-
heit zu ‹managen›, zu liegen. Die freiwillige Selbstsorge und aktive (Eigen-)Beteili-
gung, d. h. das Spielen, erhöht dabei die E
zienz (der Spieler*innen und der �e-
rapie); laut Studie führt sie bei Kindern und Jugendlichen zu einer regelmäßigeren 
Medikamenteneinnahme, befördert über das Erfolgserlebnis positive Emotionen, 
steigert die Adhärenz zur �erapie und verändert durch das auf neue, spielerische 
Art und Weise vermittelte Wissens die Einstellung gegenüber Chemotherapien. Die 
Tatsache, dass es sich bei Re-Mission um ein klassisches Shoot ’em up handelt, d. h. 
ein Spiel, in dem die vom Spieler gesteuerte Figur eine große Zahl gegnerischer 
Einheiten mit virtuellen Schusswa�en zerstören soll, scheint hier aufgrund der kla-
ren moralischen Verteilung von ‹guten› und ‹schlechten› Zellen keine Bedenken 
zu erzeugen: «Violence exists in all of the games�– some more than others�– but it’s 
directed at cancerous cells, tumors, and bacteria. Red environments imply blood 
is everywhere, but we don’t see it �owing or gushing.»45 Welche Bilder von Krank-
heit sowie deren eigenverantwortliche und zugleich ‹spielerische› Bekämpfung bzw. 
Behandlung auf diese Weise (mit-)produziert werden, scheint nicht von Bedeutung.

«iManageCancer. Mit mobilen Spielen knüpfen wir soziale Netze für Kinder, 
die an Krebs erkrankt sind. Damit tragen wir dazu bei, dass sie sozial integriert 
bleiben, und helfen so bei der Bewältigung der Erkrankung.»46 Mit diesen Worten 
bewirbt die Firma Serious Game Solutions. �e Gami�cation Experts mobile Spiele 
für Kinder, die an Krebs erkrankt sind. Interessierte Besucher*innen werden auf 
die Website des iManageCancer-Projekts weitergeleitet, das Patient*innen�– ähn-
lich wie im Falle der Re-Mission-Spiele�– ein «empowering and strenghtening» im 
«self-management in cancer disease» verspricht. Das Projekt vereint neun Partner 

during a Serious Videogame. In: PLosONE 7 (3), 2012, https://journals.plos.org/plosone/article/
�le?id=10.1371/journal.pone.0033909&type=printable, 10.10.2018.

45	 So in der Rezension zu Re-Mission 2 von Chad Spieha unter der Rubrik: «What Parents need to 
know» zu lesen. In: Common Sense Media, https://www.commonsensemedia.org/game-reviews/
re-mission-2, 12.10.2018.

46	 Serious Games Solutions. �e Gami�cation Experts, http://www.serious-games-solutions.de/
games-for-health/, 16.10.2018. 
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aus fünf europäischen Ländern, um neue Wege des Selbstmanagements chronisch 
Kranker auf Basis des Mobiltelefons zu ersinnen. Denn während die chronisch 
Kranken Anspruch auf Langzeit- und Erhaltensbehandlung haben, gebe es doch 
einen «urgent need for patients and families to manage their own care»47. Doch wel-
che Rolle spielen dabei die Selbstdiziplinierung (Ulrich Bröckling spricht hier vom 
«unternehmerischen Selbst»48) sowie die Bindung der Patient*innen an bestimmte 
soziale Plattformen und (zumeist eigene) mobile Endgeräte? Im Unterschied zum 
webbasierten oder als App verfügbaren Re-Mission können bzw. sollen die Spie-
ler*innen beim Spielen der derzeit noch im Entwicklungsprozess be�ndlichen 
Spiele mit der Plattform iManageCancer interagieren, was nicht nur die Möglich-
keit zur Beratung und Hilfestellung zur Bewältigung der psychosozialen Dimen-
sion der Krankheit bietet, sondern zugleich das Sammeln digitaler Daten wie Spiel-
resultate, aktuelle Stimmungslagen oder psychische Zustände, die von adaptiven 
Spielen eingearbeitet werden, und auf diese Weise auch eine gewisse Überwachung 
und Kontrolle der Patient*innen ermöglichen. Die erfolgreiche Kombination von 
Serious Game und datenbasierter Verhaltensanalyse�– mit Option auf Verhalten-
sänderung�– konstatieren auch Björn Schuller u. a.: «Such games [digital, B. O.] seek 
to build on the increasingly pervasive role games play as an entertainment medium, 
providing an engaging and entertaining way of communicating educational content 
along with e
cient behavior analysis.»49

Wie in klassischen Behandlungen und �erapieformen müssen die Patient*innen 
aktiv mitarbeiten und sollen zugleich auf unbemerkte, spielerische Art und Weise 
zum kün�igen Selbstmanagement erzogen werden. Der auf diese Weise produzierte 
Mehrwert�– das Wissen, die investierte Zeit, Praktiken und Kontrolle der Selbstfüh-
rung�– kommt als Zuwachs den Spieler*innen zugute, übersteigt jedoch im Hinblick 
auf die Datenproduktion, die Weiterverarbeitung und u.U. auch die Zeitersparnis 
von �erapeut*innen und Ärzt*innen den Wert, den die Spieler*innen im Spielen 
‹erwirtscha�en›. Auf diese Weise wird in enger Ver�echtung mit der Digitalisierung, 
der Ver-Spielung therapeutischer Arbeit (der eine ‹Ver-Arbeitung› spielerischer 
Maßnahmen entspricht) sowie Strategien der Selbstregierung eine Wettbewerbssi-
tuation erzeugt, deren ökonomische Relevanz durch die ‹ernstha�en› Ziele von Wis-
senserwerb, Motivationssteigerung und Rehabilitation in den Hintergrund gerät. 
Doch dem Versprechen, an der Behandlung aktiv teilhaben zu können und ‹spie-
lend› gesund zu werden bzw. zu bleiben, korrespondiert die Zumutung wachsender 
Eigenverantwortung und Verschuldung in Bezug auf den (Spiele-)Erfolg respektive 
das Eingeständnis mangel- und mithin schuldha�en Verhaltens bei Versagen.50

47	 iManageCancer-Project, http://imanagecancer.eu/, 16.10.2018.
48	 Ulrich Bröckling: Das unternehmerische Selbst. Soziologie einer Subjektivierungsform. Frankfurt 

a. M. 2007.
49	 Björn Schuller, Ian Dumwell, Felix Weninger, Lucas Paletta: Pervasive Serious Gaming for Behavior 

Change�– �e State of Play. In: IEEE Pervasive Computing 12, 3, 2013, S.�48–55.
50	 Vgl. Aaron Dignan: Game Frame: Using Games as a Strategy for Success. New York u. a. 2011.
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Von der zunehmenden Verschiebung der Produktionskra� auf die Spieler*in-
nen pro�tieren Spielehersteller und -entwickler, die im Rahmen der prozeduralen 
Methode potenziell eine endlose Produktion von Content mit minimalem Auf-
wand herstellen. Nur der Kern der Entwicklung muss abgeschlossen sein, der Rest 
wird prozedural im und durch das Spielen und mithin die Spieler*innen in einer 
Art freiwilligen Mit-Arbeit hervorgebracht. Für besonders e
zient hält der Video-
spieldesigner Ian Bogost in diesem Zusammenhang prozedurale bzw. algorithmi-
sche Medien, die ihre verbalen, bildlichen, auditiven und/oder visuellen Funkti-
onsweisen beschreiben und sie erneut als Prozess implementieren. Dies stelle eine 
der essenziellen Eigenscha�en digitaler Artefakte und damit den Kern einer spezi-
�schen persuasiven Praxis dar, wie er in Serious Games�– von Bogost als persuasive 
games bezeichnet�– zur Anwendung komme.51 Miguel Sicart zufolge aber verstelle 
die Fokussierung auf die prozedurale Logik den Blick auf die situative Kreativität 
der Spieler*innen und des Spielens und mithin auf die Unberechenbarkeit selbst.52 
Beide Ansätze rücken damit nicht nur die Praxis des Spielens selbst, sondern auch 
die Frage nach den (Un)Möglichkeiten und Bedingungen der Enkulturation von 
Technik in Regeln und Spielmodi in den Vordergrund und machen gleichzeitig auf 
eine spezi�sche Ökologie wie auch Ökonomie digitalen Spielens aufmerksam, wie 
im Folgenden am Beispiel der ‹nicht-ernsten› und zugleich wirtscha�lich ‹ernstzu-
nehmenden› Service Games aufgezeigt wird.

Service Games

Die heterogenen und komplexen Verschaltungen zwischen kapitalistischer Wert-
schöpfung und (digitalem) Spiel(en) lässt sich insbesondere bei einer Art von 
Games verdeutlichen, welche bereits eine bestimmte Geschä�spolitik und öko-
nomische Kon�guration impliziert: Service-Games. Hierbei handelt es sich um 
Games, welche nicht als Produkt und distinktes Spiel, sondern vielmehr als Dienst-
leistung konzipiert werden. Service-Games zeichnen sich vor allem dadurch aus, 
dass sie überwiegend auf die Mehrspielerkomponente digitaler Spiele setzen. Dabei 
werden die Spiele jedoch nicht gemeinsam vor einer Konsole gespielt, sondern 
setzen die Nutzung des Internets voraus. An dieser Stelle kann des Weiteren zwi-
schen zwei grundlegenden Spielmodi in der Gaming-Kultur unterschieden werden. 
Während im PVE (Player versus Environment)-Modus Spieler*innen gegen NPCs 

51	 Philipp Bojahr, Michelle Herte: Spielmechanik. In: Benjamin Beil, �omas Hensel, Andreas Rau-
scher (Hrsg.): Game Studies. Wiesbaden 2018, S.�235–251, hier S.�242. Ian Bogost geht es um die 
politischen Funktionsweisen der prozeduralen Rhetorik. Er möchte aufzuzeigen, wie politische 
Strukturen oder strukturelle Verfahrensverläufe funktionieren, versagen oder wie sie arbeiten sol-
len. Beim Spielen persuasiver Spiele erschließen wir uns�– so die �ese�– nach und nach die Erklä-
rungsmechanismen politischer Situationen, die in dem Spiel implementiert wurden (Persuasive 
Games. �e expressive Power of Videogames. Cambridge 2007).

52	 Miguel Sicart: Against Procedurality. In: Game Studies 11, 3, 2011. Sicart selbst bezieht sich dabei auf 
das Spielen im Allgemeinen, d. h. er schränkt seine Argumentation nicht auf Serious Games ein.
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(Non-player-Charakter) und damit gegen das Spiel spielen, zeichnet sich der kom-
petitive PVP (Player versus Player)-Modus durch den Wettstreit und das gegensei-
tige Duellieren der Spieler*innen aus. Es ist keine Seltenheit, dass ein Game beide 
Spielmodi beinhaltet, wobei es in der Regel vor allem der PVP-Modus ist, welcher 
die Spieler über einen längeren Zeitraum an die entsprechenden Games bindet.53 
Damit Online-Multiplayer Games für Spieler*innen über einen längeren Zeitraum 
interessant bleiben und beständig gespielt werden, erscheinen für Service Games in 
regelmäßigen Abständen neue Inhalte und Erweiterungen, welche käu�ich erwor-
ben werden können.

Ein prominentes Beispiel für diese Art von digitalen Spielen ist das MMO-Game 
(Massively multiplayer Online Game) Tom Clancy’s �e Division54. Auf Plotebene 
dreht sich das Spiel um eine Viruspandemie in New York City. Die Stadt versinkt im 
Chaos, was durch die Machenscha�en verschiedener, gewaltbereiter Banden vor-
angetrieben wird. Die Spezialagenten der Division haben die Aufgabe für Recht 
und Ordnung in der Stadt zu sorgen. Beim Erwerb des Games können sich die 
Spieler*innen für eine spezi�sche Edition entscheiden. So gibt es neben der Stan-
dard-Edition, welche nur das Hauptspiel beinhaltet, weitere Versionen, die für 
einen entsprechenden Aufpreis bereits den garantierten Zugang zu den Erweite-
rungen des Games inkludieren. Hierbei werden häu�g distinkte Dienstleistungs-
zyklen seitens der Entwickler angeboten, welche in der Gaming-Kultur als Seasons 
bezeichnet werden. Durch den Erwerb eines Seasonpass erhalten die Spieler*innen 
folglich Zugang zu den mit dem Dienstleistungszyklus verknüp�en Inhalten und 
Erweiterungen. Spieler*innen, die vom Erwerb dieser DLCs (Downloadable Con-
tent) absehen, sehen sich mit einer zunehmenden Exklusion aus den spezi�schen 
Gaming-Arrangements konfrontiert. Auch wenn Spieler*innen durch den käu�i-
chen Erwerb eines Games in einer ökonomischen Beziehung zu den Entwicklern 
und Publishern stehen, wird dieses Verhältnis bei Service-Games in eine spezi�sche 
Form der Abhängigkeit übersetzt.

Hierin o�enbart sich eine spezi�sche relationale Dynamik, wie sie Maurizio Laz-
zarato in seiner Videophilosophie beschrieben hat. So stellt er fest, dass sich die kapi-
talistische Wertschöpfung in der Informationsökonomie nicht nur auf alle Bereiche 
der Gesellscha� ausweite, sondern sich vor allem um die Kundenbeziehungen als 
zentrale Triebfeder arrangiere.55 Die Kon�guration des Gamings in einem Selbst-
verständnis von Games as a service markiert demnach eine ökonomische Struktur, 
welche sich im Spielen als Prozess, in welchem fortwährend (Teilhabe-)Relationen 

53	 In diesem Zusammenhang steht auch der eSport. Hierbei handelt es sich um das professionalisierte, 
kompetitive Spielen digitaler Spiele. In den letzten Jahren konnte eSport einen hohen Zuwachs öko-
nomischer Bedeutung verzeichnen. So markieren eSport-Turniere Großveranstaltungen, die hin-
sichtlich Produktion, Vermarktung und Reichweite an populäre Sportarten heranreichen.

54	 Tom Clancy’s �e Division. Ubiso� 2016.
55	 Maurizio Lazzarato: Videophilosophie. http://swiki.h	k-hamburg.de/aestethische_theorie/3, 17.09. 

2018.
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ausgehandelt und re- bzw. destabilisiert werden, stetig reproduziert. Mit anderen 
Worten lässt sich dieser Prozess als eine Reproduktion der Produktionsmittel selbst 
beschreiben, der sich im und durch das Spielen ereignet. Die Beziehung zu den 
Kund*innen bzw. Spieler*innen stellt dabei die Basis dar, auf welcher sich ökono-
mische Transaktionen und damit auch die kapitalistische Wertschöpfung vollzie-
hen. An dieser Stelle lässt sich bereits erkennen, wie prekär sich das Verhältnis zwi-
schen Arbeit und Spiel in digitalen Kulturen darstellt. So scheint es paradox, die 
Praxis des Spielens in einem de�nierten Wirkungszusammenhang dem Zweck der 
kapitalistischen Wertschöpfung zu unterwerfen, es ist jedoch eben dieses Verhält-
nis, welches sich als zentral für Gaming sowie die Informationsökonomie erweist. 
Durch die Teilhabe am soziotechnischen Gaming-Arrangement werden Spieler*in-
nen gleichsam als Arbeiter*Innen in einem kapitalistischen Gefüge kon�guriert, 
welches sich jedoch hinter der spezi�schen Erwartungshaltung des (digital-)techni-
sierten Spielens verbirgt.56 Dabei markiert diese komplexe Teilhabe-Kon�guration 
sowohl einen E�ekt als auch Bedingung des prekären Verhältnisses von Arbeit und 
Spiel in digitalen Kulturen und Gesellscha�en. Folgt man Stefan Meißners Aus-
führungen, lässt sich Arbeit und Spiel mit dem Verhältnis von ‹kontrollierbar› und 
‹nicht-kontrollierbar› analogisieren. Hierbei markiert Arbeit das Kontrollierbare 
und Spiel das Nicht-Kontrollierbare. Es ist eben auch dieses Widerspiel, welches für 
Games konstitutiv ist.

Es gibt kein Spiel ohne ein Moment des Zufalls, der Ungewissheit und Unsi-
cherheit, um das sich alle Regelwerke herum gruppieren, das ist Bestandteil 
aller Spieltheorie, egal ob kulturwissenscha�lich oder mathematisch. Dabei 
ist es wichtig, im Auge zu behalten, dass Computerspiele auf der technischen 
Ebene auf Computern und So�ware basieren, die in Form der vorherrschenden 
Kombination aus von Neumann-Architektur und Turing-Machinen als solche 
gerade nicht in der Lage sind, realen Zufall und Entropie zu generieren, also 
kein existenzielles Konzept von Kontingenz von sich aus aufweisen können. 
Dieses wiederum ‹liefert› oder implementiert das Spiel.57

Unter dieser Perspektive lässt sich nun auch das Verhältnis von Arbeit und Spiel 
als ein ludisch-medial geartetes Widerspiel beschreiben, in dessen Vollzug ste-
tig neue Teilhaberelationen in Form von Spiel- bzw. Arbeitsweisen ausgehandelt 
werden. Durch das ‹Ins-Spiel-Setzen› dieser (vermeintlich) distinkten Dispositive 
und Handlungsprozesse wird die Unterscheidung, ob gespielt oder gearbeitet wird, 
zunehmend prekärer. Um auf das eingangs erwähnte Beispiel von Tom Clancy’s �e 
Division zurückzukommen, lässt sich der Spielprozess gleichsam als Arbeitsprozess 

56	 Vgl. hierzu Meißner: Arbeit und Spiel�– mit Technik neu bestimmt, S.�19–31.
57	 Markus Rautzenberg: Spiel. In: Benjamin Beil, �omas Hensel, Andreas Rauscher (Hrsg.): Game 

Studies. Wiesbaden 2018, S.�267–281, hier S.�269.
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beschreiben, was sich als eine Form der Ökonomisierung des Ludischen markieren 
lässt. Der E�ekt entspricht dem eingangs bereits erwähnten Begri� der Worki�ca-
tion als Praktik des ‹Arbeitbar-Machens›. Dies verdeutlicht zum einen die Kon�gu-
rationen von Spieler*innen als ArbeiterInnen, die sich um und durch das Spielen 
von Service Games in einen autopoietischen Reproduktionsprozess kapitalistischer 
Wertschöpfung einschreiben. Zum anderen lassen sich E�ekte dieser ludisch-ökono-
mischen Dynamik auch auf der Ebene von Spielregeln und Spielweisen beobachten: 
Ein Großteil der Spielmechanik und damit auch des Spielprozesses von �e Division 
stellt eine ökonomische Struktur dar, welche sich als Arbeit in Form von zweckori-
entierten Handlungen in einem virtuellen Arbeitsdispositiv zeigt. Hierbei gilt es, ein 
ökonomisches Ressourcenmanagement zu entwickeln, um entsprechendes Kapital 
akkumulieren zu können und dieses in die Entwicklung des Avatars zu investieren. 
Nur durch dieses Vorgehen sind die Spieler*innen dazu imstande, im o�enen Wett-
bewerb des PVP-Modus zu konkurrieren. Es sind eben diese ökonomisch gearteten 
(Game-)Strukturen, die sowohl im Bereich der Serious Games als auch der Gami-
�cation Anwendung �nden, womit sich gleichsam die mediale Dynamik der Ver-
schaltung von Arbeit und Spiel in (nahezu) alle Bereiche der Gesellscha� ausweitet, 
was wiederum Lazzaratos �ese bekrä�igt und an Aktualität gewinnen lässt.

Ausblick

Die gewählten Beispiele sollten die Komplexität und Heterogenität der zunehmen-
den Verschaltung von Arbeit und Spiel in digitalen Kulturen ausloten. Sowohl Seri-
ous Games als auch Service Games markieren ludisch-mediale Widerspiele, die, 
obgleich das Verhältnis zwischen Arbeit und Spiel bzw. ernstem und nicht-erns-
tem Spiel in beiden Fällen konstitutiv erscheint, unterschiedlich geartet sind. Die 
di�erierenden Kon�gurationen legen dabei Zeugnis ab für die strukturelle Kom-
plexität und Potenzialität von Spiel- und Arbeitsweisen, wie sie in den entsprechen-
den soziotechnischen Arrangements sichtbar werden. Insbesondere das Begri�s-
paar Gami�cation und Worki�cation stellt dabei eine komplexe Konstellation unter-
schiedlicher Teilhaberelationen dar, welche zwischen Arbeit und Spiel aktualisiert 
werden können. Wenn sich Arbeitsdispositive mit einer Ludi�zierung und Spiel-
dispositive mit einer Ökonomisierung konfrontiert sehen, stellt sich die Frage, ob 
vorliegende Diskurse und Modelle diesen fortwährend prozessierenden Verände-
rungen gerecht werden können oder ob es nicht eines neuen Kulturmodells bedarf, 
welches die Individuation dieser beiden Komplexe und deren Dynamiken in Form 
eines homo oeconomicus ludens58 denkt. Inwieweit dabei die in der ludischen Dyna-
mik angelegte Unvorhersehbarkeit bzw. die Unberechenbarkeit kultureller Prakti-
ken als Widerständigkeit oder Innovation zu werten sind, bleibt zu eruieren.

58	 Vgl. Michael Mayer: Kapital als Medium. Zu einer kritischen �eorie des Medialen. In: Mersch, 
Mayer: Internationales Jahrbuch für Medienphilosophie, S.�141.



Alexander Zons

Im Stahlbad

Arbeit und Filmindustrie

Fun ist ein Stahlbad. Die Vergnügungsindustrie verordnet es unablässig.1

Es mag weit hergeholt erscheinen, hier die Dialektik der Au�lärung ins Spiel zu 
bringen, da es doch um postindustrielle Arbeitsformen, noch dazu in Hollywood, 
gehen soll. Die von Max Horkheimer und �eodor W. Adorno artikulierte Kritik 
an der Kulturindustrie ist doch längst überholt. Doch wenn ich die entsprechenden 
Passagen lese, überkommt mich ein merkwürdiges Gefühl: Es gibt einige Sätze, an 
die sich anschließen lässt. Dabei haben uns die Cultural Studies doch gelehrt, die-
ser einseitig kritischen Sicht auf die Kulturindustrie zu widerstehen. Kann man der 
Zuschauerin2 zutrauen, dass sie das utopische Potenzial anzap�, das die ideologi-
sche Botscha� begleiten muss, wenn sie denn wirksam sein soll?3 Oder ist der Ver-
blendungszusammenhang doch so komplett, dass sie, auf die Rolle der Konsumen-
tin reduziert, nur selbst angezap� wird? Das wir� die Frage nach dem Status von 
Kultur auf. Wie widerständig ist Kultur?

Gibt es überhaupt noch utopische Energien, die der Rede wert sind? Mit Mark 
Fisher kann man das nicht ganz zu Unrecht in Zweifel ziehen. Die entsprechende 
Haltung nennt er «kapitalistischen Realismus» und de�niert diesen als «das weit-
verbreitete Gefühl, dass der Kapitalismus nicht nur das einzig gültige politische 
und ökonomische System darstellt, sondern dass es mittlerweile fast unmöglich 
geworden ist, sich eine kohärente Alternative dazu überhaupt vorzustellen.»4 Wie 
kommt es zu einer solch trostlosen Perspektive? Auch wenn ich keine echte Ant-
wort auf diese Frage zu geben in der Lage bin, so werde ich mich doch zumindest 

1	 Max Horkheimer, �eodor W. Adorno: Dialektik der Au�lärung. Philosophische Fragmente. Frank-
furt a. M. 1988, S.�149.

2	 Im Text wird konsequent die weibliche Form als Standard gebraucht, auch und gerade weil ganz 
besonders im klassischen Hollywoodkino die weibliche Stimme in jeder Hinsicht unterrepräsen-
tiert war. Von Gleichstellung kann aber auch heute noch keine Rede sein. Siehe dazu wegweisend 
Erin Hill: Never Done. A History of Women’s Work in Media Production. New Brunswick 2016. Wenn 
die männliche Form benutzt wird, dann nur, wenn es sich ausschließlich um Männer handelt.

3	 Vgl. zum Verhältnis von Ideologie und Utopie die entsprechenden Analysen von J�‡� (USA 1975, 
Steven Spielberg) und T•� G��ƒ��•�� (USA 1972, Francis Ford Coppola) von Fredric Jame-
son in: Verdinglichung und Utopie in der Massenkultur. In: Christa Bürger, Peter Bürger, Jochen 
Schulte-Sasse (Hrsg.): Zur Dichotomisierung von hoher und niederer Literatur. Frankfurt a. M. 1982, 
S.�108–141, insbesondere S.�130–141, aber natürlich auch schon Karl Mannheim: Ideologie und Uto-
pie. Bonn 1929, S.�54–66, S.�169–183.

4	 Mark Fisher: Kapitalistischer Realismus ohne Alternative? Eine Flugschri�. Hamburg 2013, S.�8.
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im Horizont einer ganz bestimmten Antwort auf diese Frage bewegen�– und diese 
Perspektive gilt es scharf zu stellen. Daher werde ich im Folgenden dem für die zeit-
genössische, postindustrielle Gesellscha� charakteristischen Zusammenhang von 
Arbeit, Kultur und Neoliberalismus nachgehen. Erstens soll Hollywood als Vorrei-
ter oder Modell für den neoliberalistischen Entwurf von Arbeit vorgestellt werden. 
Zweitens möchte ich einen Blick auf die zeitgenössische Produktionskultur werfen 
und fragen, welche Auswirkungen die Dominanz des Modells auf Hollywood hat. 
Drittens sollen bestimmte Vorstellungen von Arbeit und Kultur geprü� werden, die 
für die Analyse der Gegenwart immer wieder ins Spiel gebracht werden, und damit 
abschließend nach der Rolle der Kritik in diesem Szenario gefragt werden.

Hollywood als Modell

Arbeit 4.0 wird in den Publikationen des Bundesministeriums für Arbeit und Sozi-
ales als im Wandel begri�en dargestellt. Herausgestellt werden dabei insbeson-
dere drei Prozesse, denen besondere Bedeutung zugeschrieben wird: Digitalisie-
rung, Globalisierung und demogra�scher Wandel.5 Zwei weitere Stichworte spielen 
eine Rolle: Individualisierung und die sogenannte Immaterialisierung von Arbeit.6 
Diese Prozesse sind auf unterschiedliche Weise miteinander verknüp�. Um den 
Begri� ‹Arbeit 4.0› in seinen Implikationen verstehen zu können, scheint es ange-
messen, einige Fäden, die sich durch diese Entwicklung ziehen, zu entwirren bzw. 
aufzuspulen. Gehen wir also noch einmal zurück zu Horkheimer und Adorno. 
Mit dem «Stahlbad» greifen sie ein prägnantes Bild der industriellen Produkti-
onsweise auf. Doch nutzen sie es, um das Andere der Arbeit mit ihr zu verknüp-
fen. Sie behaupten einen Zusammenhang zwischen Arbeit und Freizeit. Vorher im 
Text hatten sie schon postuliert: «Amusement ist die Verlängerung der Arbeit im 
Spätkapitalismus. Es wird von dem gesucht, der dem mechanisierten Arbeitspro-
zeß ausweichen will, um ihm von neuem gewachsen zu sein.»7 Sie sprechen von 
der Macht der Mechanisierung über die der Arbeit sich entkommen wähnenden 
Arbeiterin: «Dem Arbeitsvorgang in Fabrik und Büro ist auszuweichen nur in der 
Angleichung an ihn in der Muße.»8 Also gar nicht. Der Verblendungszusammen-
hang ist komplett, wenn Arbeit durch eine solche Freizeit komplementiert wird. 
Arbeit und Freizeit sind nur in ihrem Zusammenhang zu denken. Freizeit wird hier 
nicht einfach als das Residuum der wahren Menschlichkeit entworfen, in dem die 
Arbeiterinnen die Fesseln der Lohnarbeit abstreifen und das wahre Leben leben. 
Die Konditionierungen wirken in die Freizeit hinein. Dafür sorgt nicht zuletzt die 

5	 Siehe dazu die Einleitung von Kevin Liggieri in diesem Band.
6	 Konsequenz dieser Entwicklung wäre die konstatierte «Verschiebung von vormals physischen zu 

überwiegend psychischen Anforderungen». Bundesministerium für Arbeit und Soziales: Weißbuch. 
Berlin 2017, S.�135.

7	 Horkheimer, Adorno: Dialektik der Au�lärung, S.�145.
8	 Ebd.
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Kulturindustrie. Wie genau ist der Zusammenhang zu denken? Kann man einen 
ähnlichen Zusammenhang auch für die zeitgenössische, Arbeit 4.0 betre�ende Pro-
duktionsweise behaupten? Und wie kann man den Übergang von einer bei Hork-
heimer und Adorno beschriebenen Industriegesellscha�, für die Automatisierung 
und Standardisierung kennzeichnend sind, zur Dominanz eines post-industriellen 
Kreativitätsdispositivs denken, das Flexibilität und die Ausnahme groß schreibt?

In einigen Texten zur Geschichte des Neoliberalismus und damit zur Formierung 
eines entsprechenden Selbstentwurfs wird darauf verwiesen, dass die Ideologie des 
Neoliberalismus sich nicht im Handstreich aus dem Nichts�– in etwa so, wie sich die 
einschlägige, emphatisch a
rmative Managementliteratur den Schöpfungsakt des 
kreativen Subjekts vorstellt�– selbst gescha�en hat. Es muss Vorgänger gegebenen 
haben, vormals randständig, die erst im veränderten Kontext zur vollen Wirksam-
keit und Dominanz gelangt sind.9 Einige Arbeiten nehmen dafür die Geschichte 
der Psychologie, insbesondere ihre kalifornische Version, ins Visier.10 Frank Barrow 
und Abraham Moslow sind wichtige Vorläufer des Human Resource Managements, 
die in ihren Entwürfen der Kreativen deren Nonkonformismus hervorheben�– und 
dabei auf der Notwendigkeit der Distanzierung sozialer Bande insistieren.11 Auch 
ich möchte im Kalifornien der Nachkriegszeit dem kreativen Subjekt nachspüren, 
an einem Ort, dessen Produkte Horkheimer und Adorno zufolge die letzten Reste 
des Nonkonformismus im «Stahlbad des Fun» au�ösen.

Ich orientiere mich hierfür an den Überlegungen von Andreas Reckwitz, der 
in verschiedenen Publikationen auf die Verschiebung, die mit der Etablierung 
des Kreativitätsdispositivs einher geht, aufmerksam gemacht hat, zuletzt in seiner 
Gesellscha� der Singularitäten, in der er eine an Rationalität orientierte Moderne 
von einer Spätmoderne unterscheidet, die den A�ektmangel ersterer durch Ästhe-
tisierung und Kulturalisierung auszugleichen sucht.12 Dabei möchte ich Reckwitz 

9	 Siehe etwa David Harvey: A Brief History of Neoliberalism. Oxford, New York: 2005, S.�62: «�e suc-
cess of Reagan and �atcher can be measured in various ways. But I think it most useful to stress 
that they took what had hitherto been minority political, ideological and intellectual positions and 
made them mainstream.» Siehe für eine solche Geschichte des Neoliberalismus, die dessen Wurzeln 
angeht: Philip Mirowski, Dieter Plehwe (Hrsg.): �e Road from Mont Pèlerin. Harvard 2009 und 
neuerdings Quinn Slobodian: Globalists. �e End of Empire and the Birth of Neoliberalism. Harvard 
2018.

10	 Siehe Sarah Brouillette: Cultural Work and Antisocial Psychology. In: Mark Banks, Rosalind Gill, 
Stephanie Taylor (Hrsg.): �eorizing Cultural Work. Labour, Continuity and Change in the Cultural 
and Creative Industries. Abingdon, New York 2013, S.�30–43. Siehe zur Geschichte des Kreativitäts-
begri�s: Ulf Wuggenig: Von der Kritik zu Assimilation, Vergi�ung, Ausschlag. Vorwort zur Neuauf-
lage von Kritik der Kreativität. In: Gerald Raunig, Ulf Wuggenig (Hrsg.): Kritik der Kreativität. Neu-
au�age mit einem neuen Vorwort von Ulf Wuggenig. Wien 2016, S.�11–69, zur Psychologie S.�14–21. 
Siehe zum Human Resource Management auch den Beitrag von Christoph Büttner in diesem He�.

11	 Brouillette: Cultural Work and Antisocial Psychology, S.�35: «[T]he divergent values associated with 
creative thinking involved, in contrast, an insistence on the freedom of one’s thinking from social 
constraint of any kind�– including, I emphasize, the constraint of social responsibility or political 
engagement.»

12	 Andreas Reckwitz: Die Gesellscha� der Singularitäten. Zum Strukturwandel der Moderne. Berlin 
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beim Wort nehmen, seiner Rekonstruktion ein paar Details zugesellen13 und diese 
mit ein paar Stichworten verbinden, die in seinem neuesten Buch Kreativarbeit im 
ästhetischen Kapitalismus kennzeichnen.

Für Vorbilder oder Modelle muss man zurückgehen vor die Zeit, die laut David 
Harvey der Durchsetzung neoliberalistischer Ideologien den Weg bereitet hat. Die 
Deregulierungsmaßnahmen, wie sie in den 1980er-Jahren bei der Übernahme von 
Fox durch Rupert Murdock wirksam wurden, waren für die Dominanz der Kon-
zerne in der Medienbranche, also die Form der Medienindustrie, wie wir sie heute 
kennen, entscheidend.14 Die Geschichte, die ich erzählen will, beginnt erstaunli-
cherweise mit einem Akt der staatlichen Regulierung: Im Mai 1948 entscheidet das 
oberste Gericht der USA in einem Kartell-Verfahren, dass die Filmstudios sich von 
ihren lukrativen Kinoketten trennen müssen. Bis dahin war es den Studios gelun-
gen, den hoch volatilen Markt für Filme über vertikale Integration zu beherrschen 
und die Kosten für den Input zu minimieren, indem sie langfristige Verträge mit 
den Zuliefererinnen�– Drehbuchautorinnen, Schauspielerinnen, Regisseurinnen�– 
abschlossen.15 Sie pro�tierten damit von der economy of scale, die eine Massenpro-
duktion mit sich bringt. Insofern kann man Hollywoods Produktionsweise bis 1950 
mehr oder weniger dem Fordismus zurechnen, der, wie Reckwitz und viele andere 
vor ihm betonen, durch Standardisierung und Rationalisierung geprägt ist. So argu-
mentiert etwa Allen J. Scott, der allerdings auch einräumt, dass es der Filmindustrie 
an Standardisierung mangele, um dem extremen Pol der fordistischen Massenpro-
duktion mit ihrem hohen Ausstoß an identischen Gütern zugerechnet zu werden.16 
Das hat natürlich mit dem Produkt zu tun, dem Film. Die Filmproduktion kann 
nicht den gleichen Standardisierungsgrad erreichen wie die eines Autos oder einer 
Waschmaschine�– auch wenn der einzelne Film bei jeder Vorstellung mehr oder 
minder identisch reproduziert wird. Janet Staiger stimmt dieser Einschätzung zwar 
zu, stellt jedoch in ihrer an Marx orientierten Analyse stärker auf die Organisati-
onsform der Arbeit ab: «[I]t is accurate to de�ne the Hollywood mode of produc-

2017; ders.: Die Er�ndung der Kreativität. Zum Prozess gesellscha�licher Ästhetisierung. Berlin 2012. 
Zum Verhältnis der beiden Bücher siehe auch ders.: Postscript. �e Society of Singularities and the 
Creative Dispositif. In: Timon Beyes, Jörg Metelmann (Hrsg.): �e Creativity Complex. A Compa-
nion to Contemporary Culture. Bielefeld 2018, S.�238–252, hier S.�240: «I would maintain that the 
creativity dispositive can be understood as a central hub within modern and late-modern processes 
of the singularization and culturalization of the social.»

13	 Ebd., S.�239: «�e book [Die Er�ndung der Kreativität] depended therefore on the precise reconst-
ruction of the genesis of heterogeneous discourses and practices in these individual �elds.»

14	 Siehe dazu Jennifer Holt: Empires of Entertainment: Media Industries and the Politics of Deregulation, 
1980–1996. New Brunswick 2011.

15	 Emily Carman, Philip Drake: Doing the Deal. Talent Contracts in Hollywood. In: Paul McDonald, 
Emily Carman, Eric Hoyt, Philip Drake (Hrsg.): Hollywood and the Law. London 2015, S.�209–234, 
hier S.�211–216. Sie können aber aufzeigen, dass auch zur Hochzeit des Studiosystems diese Prakti-
ken nicht unumstritten waren.

16	 Allen J. Scott: On Hollywood: �e Place, the Industry. Princeton 2005. Siehe auch das Schema auf 
S.�39.
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tion as mass production and detailed division of labor, its organization most closely 
approximates serial manufacture, allowing some collective activity and cooperation 
between cra� workers.»17 Diese beiden Perspektiven schließen einander nicht aus, 
sondern ergänzen sich. Ist es eher das Produkt, das sich nicht standardisieren lässt, 
oder liegt der Grund für seine Nicht-Assimilierbarkeit in der Zusammenarbeit, die 
in der fordistischen Fabrik keine Rolle spielt? 

Wie wirkt sich die Organisation der Arbeit auf das Produkt�– das ‹Wie› auf das 
‹Was›�– aus? Genauso sinnvoll ist zu fragen, wie das Produkt die Arbeit an ihm�– 
das ‹Was› also das ‹Wie›�– bestimmt. Damit ist aber auch die Frage aufgeworfen, 
welche Art von Arbeit welchen Typus Arbeiterin generiert. Reckwitz meint dazu: 
«Die Verfertigung von kulturellen Einzigartigkeitsgütern erfordert einen anderen 
Arbeitstypus: die kreative, am Neuen und an kulturellen Elementen orientierte, 
meist projektha�e Arbeit mit starker intrinsischer Motivation, welche die ganze 
Persönlichkeit fordert.»18 Am Beispiel Hollywoods können wir sehen, wie sich die 
Arbeit in der Kulturindustrie in diese Richtung entwickelt.

Mit dem sogenannten Paramount Decree endet nämlich die eben beschriebene 
Form der Marktdominanz Hollywoods. Hollywood reagiert mit der Entstandardi-
sierung ihrer Produktion�– ganz so wie viele andere Industriezweige im Zuge post-
fordistischer Umstrukturierungen nach ihr. Michael Storper hat in einer Reihe von 
ebenso ein�ussreichen wie umstrittenen Analysen diese Veränderung als vertikale 
Desintegration beschrieben, die einen Produktionstyp hervorbringt, der als pro-
totypisch für die postfordistische Gesellscha� gelten kann: die �exible Spezialisie-
rung.19 Die Konzentration gilt nun dem einzelnen Film, dem Projekt. Damit kom-
men wir zu der Organisationsform, die Reckwitz als geradezu paradigmatisch für 
die Gesellscha� der Singularitäten ansieht: «Projekte bilden damit eine singularisti-
sche Form des Sozialen par excellence, welche die bürokratische Struktur der Mat-
rixorganisation mit ihrer Logik des Allgemeinen verdrängt.»20 Die Logik der Singu-
larität übernimmt damit Hollywood. Das hat Konsequenzen auf der Organisations-
ebene, aber auch für das Produkt und die sozialen Beziehungen der Arbeiterinnen 
am Film. Zunächst sieht sich die Filmindustrie folgendem Paradox ausgesetzt: Wie 

17	 David Bordwell, Janet Staiger, Kristin �ompson: �e Classical Hollywood Cinema. Film Style & 
Mode of Production to 1960. London 1985, S.�92.

18	 Reckwitz: Die Gesellscha� der Singularitäten, S.�184 (Hervorhebungen im Original).
19	 Michael Storper: �e transition to �exible specialization in the US �lm industry: external econo-

mies, the division of labor, and the crossing of industrial divides. In: Cambridge Journal of Economics 
3, 1989, S.�273–305. Für eine Kritik siehe Asu Aksoy, Kevin Robins: Hollywood for the 21st Cen-
tury: Global Competition for Critical Mass in Image Markets. In: Cambridge Journal of Economics 
16, 1992, S.�1–22, die aufzuzeigen versuchen, dass die Studios ihre Macht nur auf die Distribution 
verlagerten, die Umstrukturierung also nicht, wie Storper nahelegt, die Studios entmachteten.

20	 Reckwitz: Die Gesellscha� der Singularitäten, S.�193 (Hervorhebungen im Original). Siehe auch ebd., 
S.�192: «[…] dann sind die Projekte der geradezu emblematische Ort, an dem sich die Ökonomie, 
ja die gesamte Gesellscha� der Singularitäten auf der Organisationsebene realisiert.» Inwiefern Pro-
jekte «emblematisch» sein können, ließe sich diskutieren.
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kann sie sich über kurzfristige Unternehmungen bzw. Projekte verstetigen, d. h. 
erhalten?21 Immerhin ist, wie Reckwitz betont, «das herausstechende Merkmal der 
Projekte ihre zeitliche Begrenztheit.»22

Hollywood braucht ziemlich lange, um sich der neuen Situation anzupassen. Ein 
Studio, RKO, bleibt dabei auf der Strecke. Mich interessiert aber nicht so sehr, wie 
die Studios sich schlussendlich neu er�nden, sondern wie die Veränderungen den 
Arbeitsmarkt in Hollywood umstrukturieren. Die Studios haben hier ihren Anteil. 
Das Erste, was ihnen unter diesen Bedingungen einfällt, ist nämlich, die Kosten 
zu senken, und das heißt während der 1950er-Jahre ebenso wie heute: Personal 
abzubauen. Sie lösen die langjährigen Verträge mit ihren Angestellen. Sie betreiben 
Outsourcing, wie es im neoliberalen Jargon heißt. Damit einhergehend kommt es 
zu einer Konzentration auf weniger Filme, es müssen ja nun auch deutlich weniger 
Leute beschä�igt werden. Hier zeichnet sich laut �omas Schatz schon die Tendenz 
zum Blockbuster ab.23 Die Veränderungen machen also ebenso wenig vor dem Pro-
dukt halt. Am Ende des Jahrzehnts produzieren die großen Studios nur noch halb 
so viele Filme wie zuvor. Die Kosten der Filmproduktion nehmen dennoch eher zu. 
Das liegt unter anderem daran, dass die Produktionen mit ihren Schauwerten Dis-
tinktion auf dem Markt erzielen sollen, da sie nun in einen Wettbewerb eintreten 
müssen, sei es ein Wettbewerb um die begehrten First-Run-Kinos oder die Kon-
kurrenz zum Fernsehen. Das hat seinen Preis. Zu den Schauwerten gehören aber 
auch die Stars. Die fordern nun ebenfalls ihren Preis. Da sie nun nicht mehr lang-
fristig gebunden sind,24 können sie besser verhandeln, und die Studios zahlen, weil 
Stars als entscheidend für den Erfolg von Filmen angesehen werden. Als Beispiel 
ein Telegramm von Bert Allenberg, Agent der William Morris Agency, an seine Kli-
entin Katherine Hepburn vom 14 Juni 1955:

Wallis o�ering 135000 Dollars for Rainmaker which I strongly urge your rejec-
tion. He will probably come up to 150000 Dollars cash but I am wondering 
whether accept even this or hold out for similar deal as on Hope Picture involv-
ing part cash part deferred plus percentage. Harry Cohn talking possibility set-
ting up Millionairess will keep you advised.25

21	 Siehe dazu Robert J. DeFillippi, Michael B. Arthur: Paradox in Project-Based Enterprise: �e Case 
of Film Making. In: California Management Review 40, 2 (Winter) 1998, S.�125–139.

22	 Reckwitz: Die Gesellscha� der Singularitäten, S.�193 (Hervorhebungen im Original).
23	 �omas Schatz: �e New Hollywood. In: Jim Collins, Hillary Radner, Ava Preacher Collins (Hrsg.): 

Film �eorie goes to the Movies. London, New York 1993, S.�8–36, hier S.�8: «�e key to Hollywood’s 
survival and the one abiding aspect of its postwar transformation has been the steady rise of the movie 
blockbuster.» Oder eher in den Begri�en von Reckwitz formuliert: «�e exceptional became the rule 
in postwar Hollywood, as the occasional hit gave way to the calculated blockbuster.» Ebd., S.�9.

24	 Richard Maltby: Hollywood Cinema. 2. Au�. Malden, Oxford 2003, S.�162: «In 1947, 742 actors were 
under contract to the major studios; by 1956, only 229 were, most of them at MGM or Universal.»

25	 Margaret Herrick Library, Los Angeles, Special collections, William Morris �le. Dank für Zugang 
zum Archiv und die Beratung im Besonderen an Barbara Hall.
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Auch wenn Hepburn sich letztlich mit den avisierten $ 150.000 zufrieden geben 
muss und keine Beteiligung bekommen wird, da die Vorlage bekannt und deshalb 
als verlässliche Einnahmequelle eingeschätzt wird� – bei riskanteren Unterneh-
mungen sind die Studios aber durchaus zu solchen Deals bereit26 –, so ist das Tele-
gramm dennoch signi�kant für den Umbruch. Im Ende�ekt bedeutet es, dass jetzt 
weniger Leute mehr vom Kuchen bekommen. Dieses Phänomen der zunehmen-
den Ungleichheit, das ja auch den Neoliberalismus kennzeichnet, zu verstehen oder 
zumindest Ansätze dafür zu bieten, ist nicht zuletzt Ziel meiner Überlegungen.

Verwertung der Kulturarbeit

Wie kommt es, dass an einem Punkt, der doch für mehr Wettbewerb sorgen sollte, der 
Weg geebnet wird für eine deutliche Umverteilung der Entlohnung von Arbeit? Viel-
leicht ist die Frage aber auch falsch gestellt, wird man zu Recht einwenden, da Wett-
bewerb und Gleichheit sich ausschließen�– Wettbewerb dient schließlich zur Regist-
rierung von Di�erenzen. Allerdings dient der ökonomische Wettbewerb eben nicht 
nur der Feststellung von Di�erenzen, sondern läu� auch auf die Generierung und 
Fortschreibung von Di�erenzen hinaus. Ronald S.�Burts Konzeption der strukturellen 
Löcher folgend besteht der unternehmerische Wettbewerb darin, eine bestimmte Posi-
tion in einem Feld zu besetzen und diese auszunutzen: «Something about the structure 
of the player’s network and the location of the player’s contacts in the social structure of 
the arena provides a competitive advantage in getting higher rates of return on invest-
ment.»27 Die Arbeit an einer stabilen Position im Netzwerk bedeutet damit immer 
auch das Netzwerk zu stabilisieren, d. h. die eigene Position so zu isolieren, dass man 
vom Informations�ow im Netzwerk pro�tiert. Der Wettbewerb besteht dann darin, 
Zugänge zu Informationen, die andere Netzwerke haben, zu bekommen, gleichzeitig 
aber auch den Zugang zu Informationen des eigenen Netzwerks abzuschotten.28

Diese eher an Netzwerklogik und kognitivem Kapitalismus ausgerichtete �eorie 
scheint zwar denkbar weit entfernt vom Hollywood der 1950er-Jahre angesiedelt. 

26	 Legendär ist der Deal, den MCA für James Stewart machte. Siehe Bernard F. Dick: City of Dreams. 
�e Making and Remaking of Universal Pictures. Lexington 1997, S.�156: «Art Park [Agent bei MCA] 
arranged for Stewart to receive 50 percent of the net for Winchester in lieu of a $200,000 �at fee.» 
Stewart wurde dadurch zum Millionär. Siehe auch Douglas Gomery: �e Hollywood Studio System. 
A History. London 2005, S.�205, der allerdings den Deal Lew Wasserman zuschreibt.

27	 Ronald S.�Burt: Structural Holes. �e Social Structure of Competition. Cambridge 1992, S.�8. Seine 
Konzeption geht dementsprechend auch gar nicht von Chancengleichheit aus, siehe ebd., S.� 7: 
«Competition is omnipresent and everywhere imperfect.»

28	 Hier gilt es auch einer Verharmlosung der Netzwerklogik vorzubeugen, die sich in den Beschrei-
bungen des Spätkapitalismus immer wieder �ndet, etwa bei Reckwitz, der fast durchgängig eine 
unbeteiligte Sicht bevorzugt. Siehe Reckwitz: Die Gesellscha� der Singularitäten, S.�200: «Netzwerke 
zeichnet eine Dynamik und Unabschließbarkeit aus. […] Die Beziehungen sind nichtexklusiv und 
die Relationen zwischen den Knotenpunkten als kooperative im Prinzip nichthierarchisch.» Für 
eine Kritik am Netzwerkbegri� siehe Luc Boltanski, Ève Chiapello: Der neue Geist des Kapitalismus. 
Konstanz 2003, S.�188–210.
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Ich möchte allerdings zeigen, dass sich genau diese Logik in der Filmindustrie 
durchsetzt. Vertikale Organisationen wie das klassische Studiosystem zeichnen sich 
dadurch aus, dass sie, u. a. um Kosten zu sparen, ihren Input, d. h. bestimmte vom 
Unternehmen für die Produktion benötigte Teile, selbst produzieren� – für Hol-
lywood heißt das z. B., dass sie Autorinnen anstellen, um Drehbücher zu verfassen, 
genauso aber auch Schauspielerinnen, Kameraleute und diverse Handwerkerinnen. 
Ein Netzwerk im ökonomischen Sinne ist dagegen durch die Auslagerung der Pro-
duktion gekennzeichnet. Das produzierende Unternehmen ist dann aber gezwun-
gen, den Zulieferunternehmen Know-how zur Verfügung zu stellen. Es muss in 
die Verbindungen zu den Zuliefererinnen investieren, und es kommt zu einer Dif-
fusion von Information. Und genau das passiert in Hollywood. So argumentiert 
Paul McDonald etwa, dass, während in der klassischen Ära das Studio für die Aus-
bildung eines Star-Image zuständig war, diese Funktion nun ausgelagert wird und 
Agentinnen, Managerinnen und Publizistinnen zufällt.29

Im Anschluss an Michael Hutter könnte man von einer Vervielfältigung der Märkte 
sprechen�– er nennt diese Märkte ebenso wie Burt «Arenen» und betont damit den 
Wettbewerbsaspekt –, in denen der Film nun gehandelt wird, bevor er bei der zah-
lenden Zuschauerin im Kino ankommt.30 Mit ihnen sind dann jene «Schnittstellen» 
gemeint, «in denen der Wert der Inhalte bestimmt wird, bevor diese dann weiterbe-
handelt werden».31 Bewertet werden damit aber nicht nur Inhalte, sondern alle mög-
lichen Inputs und damit auch die Arbeiterinnen, die für die Realisierung des Films 
notwendig sind. Es entstehen Bescha�ungsmärkte32 und mit diesen Arenen werden 
auch neue Wertermittlungsformen gescha�en. Denn nun gilt es, den Wert der Arbeit 
jeder einzelnen Arbeiterin für den entstehenden Film einzuschätzen. Das verändert 
die Sozialstruktur Hollywoods erheblich. Während der klassischen Phase versuchten 
die Studios die Risiken der Filmproduktion durch die Streuung über die drei Kate-
gorien von Filmen zu minimieren.33 Oder anders: Die Konstruktion eines solchen 

29	 Paul McDonald: �e Star System. In: Ders., Janet Wasko (Hrsg.): �e Contemporary Hollywood Film 
Industry. Malden, Oxford 2008, S.�165–181, hier S.�168: «Hollywood stardom entered a post-studio 
era as independent �rms undertook the tasks necessary for cultivating, directing, and sustaining the 
images of leading performers.»

30	 Michael Hutter: Neue Medienökonomik. München 2006.
31	 Ebd., S.�55.
32	 Diese Bescha�ungsmärkte sind in der Filmindustrie hoch ausdi�erenziert, «von den Märkten auf 

denen Produzenten Schauspieler einkaufen bis zu den Märkten, auf denen sich Universal- und 
Nischenunternehmen Verwertungsrechte an fertigen Filmen kaufen.» Ebd., S.�78.

33	 John Sedgwick und Michael Pokorny haben sich mit den Strategien, die Warner Bros. während der 
Zwischenkriegsjahre entwickelt hat, auseinandergesetzt. Für sie ist es von entscheidender Relevanz, 
dass der jährliche Ausstoß an Filmen in einem drei Kategorien beinhaltenden Portfolio lanciert 
wird: «super As, �lms intended for lengthy runs in prime location cinemas and exhibited as single 
features; A features which served as the main attraction on a double-bill program; and �nally B 
features which were made to serve as second features on a double-bill program.» John Sedgwick, 
Michael Pokorny: �e Risk Environment of Film Making: Warner Bros. in the Inter-War Years. In: 
Explorations in Economic History 35, 2, 1998, S.�196–220, hier S.�197.
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Portfolios sollte �exibles Risikomanagement ermöglichen. Bei der Aufstellung eines 
Portfolios wurde die Bilanz des Vorjahres zu Grunde gelegt. Eine gute Bilanz führte 
zur Aufstockung des Gesamtbudgets, während eine schlechte Bilanz Kosteneinspa-
rungen nach sich zog. Im Großen und Ganzen orientierten sich die Studios also an 
den Gesamteinnahmen und allozierten dementsprechend die Mittel für die Produk-
tion. Das heißt: Die Filmstudios handelten aufgrund eines extrem schmalen Daten-
satzes. Ökonomisch gesehen wussten sie eigentlich nicht viel über ihr Produkt.

In den 1950er-Jahren machen die Agentinnen ihnen das Leben schwer, Leute 
wie Bert Allenberg von der alteingesessenen William Morris Agency oder mehr 
noch Lew Wasserman und seine aggressiv auf den Markt drängende Music Cor-
poration of America. Sie arbeiten exakt nach dem Modell von Burt, sind entrepre-
neur im Wortsinn: «a person who generates pro�t from being between others.»34 Sie 
handeln mit dem Nicht-Wissen und der Unsicherheit, die sich aus der neuen Situ-
ation für die Studios ergeben, und schlagen, wie oben gesehen, für ihre Klientin-
nen enorme Summen heraus. Ob sie es tatsächlich besser wissen, kann man nicht 
wirklich sagen. Auf jeden Fall erwerben sie in kurzer Zeit die Reputation, dass sie es 
besser wissen, und aggregieren damit immer mehr Verhandlungsmacht. Sie vertre-
ten auch Regisseurinnen und sind maßgeblich beteiligt am Aufstieg der Indepen-
dent-Produktion der Nachkriegsjahre, die Regisseure wie Alfred Hitchcock, Elia 
Kazan oder Otto Preminger auch zu Produzenten macht.35 Diese «Kreativen» bauen 
kleine Produktions�rmen auf, deren Filme von den Studios vertrieben werden. 
Aber auch hier ist es notwendig, die Geschä�sfähigkeit symbolisch auszuagieren, 
beispielsweise in dem man grauen Flanell trägt.36 Ähnlich hatte schon Wasserman 
die Agenten von MCA mit schwarzen Anzügen und Krawatten bestückt und damit 
Di�erenz zu der älteren Generation von Agenten in Hawaiihemden markiert.37

Die Konzentration auf den einzelnen Film, das Projekt, führt demnach nicht zu 
einer rationalen Einpreisung der am Film beteiligten Parteien. Man spekuliert über 
die Ingredienzien des Erfolgs. Die Preise schießen dabei in die Höhe und es bleibt, 
so der Tenor, nur Unsicherheit.38 Strukturell kann man sagen, dass die steigende 

34	 Burt: Structural Holes, S.�34. Siehe auch die Argumentation in Scott: On Hollywood, S.�130: «[T]he  
proclivity for serious information gaps to appear in local labor markets encourages the rise of inter-
mediaries who trade on the consequent demand for contacts and referrals. Hollywood is rich in 
intermediaries of this sort not only because there are so many discontinuities throughout the sys-
tem, but also because the short-term nature of many jobs means that both �rms and workers are 
constantly searching out new relationships with one another.»

35	 Siehe Denise Mann: Hollywood Independents. �e Postwar Talent Takeover. Minneapolis 2008.
36	 Siehe Mann: Hollywood Independents, Kapitel 2: «�e Grey Flannel Independent: New Hollywood’s 

New Organization Man», S.�65–86.
37	 Für diese Arbeit an der Reputation im zeitgenössischen Business der Agentinnen siehe Stephen 

Za�rau: Reputation Work in Selling Film and Television: Life in the Hollywood Talent Industry. In: 
Qualitative Sociology 31, 2008, S.�99–127.

38	 Neben dem Paramount Decree werden immer auch das Au­ommen des Fernsehens und Verände-
rungen in der Sozialstruktur der amerikanischen Gesellscha� für den Niedergang des klassischen 
Studiosystems verantwortlich gemacht.
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Preisentwicklung den großen Playern in der Filmindustrie eher zuarbeitet, da es 
durch die enormen Kosten die Eintrittsbarrieren für mögliche Neueinsteiger ins 
Geschä� erhöht und Konkurrenz damit erheblich erschwert.39

Während die Studios sich auf die Suche nach einem neuen Erfolgsrezept 
machen, sehen sich auch die Arbeiterinnen am Film mit der gleichen Frage kon-
frontiert: Wie hat man Erfolg in Hollywood? Eine Antwort wäre: Man nehme eine 
gute Schauspielerin plus ein gutes Skript. Wenn man das wörtlich nimmt, so ist es 
nicht viel mehr als ein Gemeinplatz. Das gilt aber nicht nur für Schauspielerinnen 
oder Produzentinnen, die ein Filmprojekt entwickeln. Dieser Satz gilt für die ganze 
Industrie. Um es in Hollywood zu etwas zu bringen, muss jede einzelne Akteurin 
eine gute Schauspielerin mit einem guten Skript sein. Hollywood ist eine Kultur der 
Performanz, eine Kultur des ostentativ zur Schau gestellten ökonomischen Werts.40 
Wie John T. Caldwell für die zeitgenössische Produktionskultur gezeigt hat, müssen 
alle die «trade narratives» bedienen: «Trade narratives verify that a storyteller has 
a specialized expertise that goes beyond ‹the obligation of simple labor› and proves 
that he or she can do the one thing required of any professional in Hollywood: suc-
cessfully and repeatedly negotiate one’s own value».41

In Hollywood haben wir es mit Pro�s der Selbstdarstellung zu tun. Das liegt 
nicht nur daran, dass eine Industrie, die auf Illusionsbildung beruht, sich tagaus, 
tagein mit Fragen der Darstellung auseinanderzusetzen hat. Dieser Bezug mag viel-
leicht für die Formen dieser Selbstdarstellung prägend gewesen sein. Vielleicht ist 
das auch eine Erklärung, warum gerade in Hollywood der Prototyp der Selbstun-
ternehmerin gescha�en wurde. Die Selbstdarstellung ist aber nicht identisch mit 
der Leistung, die für einen bestimmten Film erbracht wird, auch wenn in der Bran-
che gilt, dass man immer so viel wert ist wie der letzte Film, sondern es geht mehr 
um das Signalisieren von «Kompetenzen und Potenzialen»42, wie auch Reckwitz 
in seinen Bemerkungen zur Arbeit als Performanz herausstellt. Bei der Bewertung 
spielen dann eher a�ektive Aspekte eine Rolle: «Eine Leistung kann gut, ja sogar 

39	 Allein die Marketingkosten für einen Film übersteigen heutzutage durchschnittlich das, was sich an 
amerikanischen Kinokassen verdienen lässt. Ohne die Möglichkeiten diese Verluste auf dem glo-
balen Markt und in den weiteren Verwertungsfenstern (DVD, TV) ausgleichen zu können, bleiben 
Kino�lme heutzutage ein Verlustgeschä�. Die Konzerne pro�tieren hier von ihrer Diversi�kation 
in genau diese Märkte. Andere Unternehmen können da nicht mithalten. Siehe dazu Edward Jay 
Epstein: �e Hollywood Economist. �e Hidden Financial Reality Behind the Movies. Brooklyn 2010; 
�omas Schatz: New Hollywood, New Millenium. In: Warren Buckland (Hrsg.): Film theory and 
contemporary Hollywood movies. New York 2009, S.�19–46.

40	 Für Peter Bart liegt genau darin der Reiz der Branche: �e Gross. �e Hits, the Flops�– the Summer �at 
Ate Hollywood. New York 1999, S.�7: «�e business of entertainment is itself marvelously entertaining.»

41	 John �ornton Caldwell: Production Culture. Industrial Re�exivity and Critical Practice in Film and 
Television. Durham, London 2008, S.�68.

42	 Reckwitz: Die Gesellscha� der Singularitäten, S.�209. Siehe auch: «Was die gelungene Performativi-
tät zu einer solchen macht, ist, wie wir bereits im Falle der singulären Güter gesehen haben, ihre 
positive Valorisierung durch ein Publikum. Dies gilt in ähnlicher Weise für das spezi�sche Gut der 
Arbeitskra�.» Ebd., S.�208 (Hervorhebung im Original).
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überdurchschnittlich sein�– eine Performanz hingegen kann einzigartig und darin 
außergewöhnlich erscheinen.»43 Leistung und Performanz geraten also hier eher in 
eine Konkurrenz, im besten Fall ergänzen sie sich. Reckwitz fügt dem deshalb auch 
hinzu: «Die Valorisierung der besonderen, sogar außergewöhnlichen Performanz 
hat als Kehrseite die Entwertung des lediglich Durchschnittlichen.»44 Performanz 
schlägt Leistung, könnte man auch sagen. Reckwitz geht den Ursachen für diese 
unterschiedlichen Valorisierungsformen nicht auf den Grund. Ihm genügt ein Ver-
weis auf die «Superstarökonomie»: «Aus der Perspektive der Gerechtigkeitsnormen 
der industriellen Leistungsgesellscha� scheint die Performanz- und Superstaröko-
nomie mit ihrer übermäßig scheinenden Belohnung von singulären Performan-
zen irritierend und skandalös». Für ihn ist sie einfach nur «in ihrer Binnenlogik 
völlig konsequent.»45 Reckwitz’ a
rmative Position, mit der er selbst ganz neben-
bei an der vermeintlichen Macht des Singularitätenregimes partizipiert, wird dann 
auch in folgender Formulierung deutlich: «An der Aufmerksamkeits- und Valori-
sierungslogik der Singularitäten zerschellt damit jede Vorstellung von Vorausset-
zungs- oder Aufwandsgerechtigkeit.»46 Im Schlusswort zum Buch �ndet sich eine 
ebenso signi�kante Formulierung, wenn er u. a. «Vorstellungen einer rationalen 
Ordnung, einer egalitären Gesellscha�» als «pure Nostalgie» abquali�ziert.47

Gehen wir also der «Superstarökonomie» kurz nach. Philipp-Michel Menger 
widmet in seiner Studie zur Ökonomie der Kreativität der Diskussion dieses Phä-
nomens im Gegensatz zu Reckwitz ein weit ausgreifendes Kapitel.48 Er konstatiert, 
dass es merkwürdigerweise gerade Ökonomen wie Sherwin Rosen sind, die der 
Frage nachgehen, wie Kultur Ungleichheit produziert: «A few of the most important 
social science analyses dedicated to the causes and mechanisms of growth in social 
inequalities originate in studies of the arts and sciences.»49 Menger widmet sich 
aber mehr den Mechanismen, die für die Karriere von Individuen einer bestimm-
ten Profession entscheidend sind. Er setzt zwar Unterschiede in der Qualität der 
Akteure voraus, die sich in Reputation und Status niederschlagen�– völlig kontin-
gent kann die Verbindung seiner Meinung nach nicht sein, insbesondere wenn Sta-
tus sich aus der Zusammenarbeit mit anderen erfolgreichen Personen ergibt, dem 
»assortative matching»50. Da diese Unterschiede häu�g nicht einfach beobachtbar 
sind, kann der Markt aber immer auch anderes entscheiden.

43	 Ebd., S.�209.
44	 Ebd.
45	 Ebd., S.�220 (Hervorhebung durch A. Z.).
46	 Ebd., S.�221.
47	 Ebd., S.�442.
48	 Pierre-Michel Menger: �e Economics of Creativity. Art and Achievement under Uncertainty. Cam-

bridge 2014, Kap. 4: Talent and Reputation. Social Science Explanations for Varying Degrees of Suc-
cess, S.�142–235. Hier diskutiert er auch den notorischen Text von Sherwin Rosen: �e Economics 
of Superstars. In: �e American Economic Review 71, 5. 1981, S.�845–858.

49	 Menger: �e Economics of Creativity, S.�160.
50	 Ebd., S.�225–229.
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Der Grund für das ungeheure Gewicht, das Fragen der Repräsentation in Hol-
lywood erhalten, ist ein�– vorgeblich�– ökonomischer: Die Unsicherheit über erwart-
bare Pro�te von Filmprojekten macht aus Hollywoods Produktionskultur eben eine 
Kultur der Performanz�– dazu kommt die Ungewissheit, welche Faktoren Pro�te 
erwirtscha�en und wie man diese reproduzieren kann. Das Ungewissheits-Narrativ 
ist ein Kernelement des symbolischen Netzwerks, das Hollywoods Produktionskul-
tur ausmacht. Es strukturiert Erwartungen und richtet Entscheidungen aus. Dabei 
macht es gar keinen Unterschied, ob die Unsicherheit real oder nur imaginiert ist. 
Die Ungewissheit ist auf jeden Fall eine immer wiederkehrende Beschreibungsfor-
mel für die Hollywoodindustrie�– der Drehbuchautor William Goldman prägte in 
den Achtziger Jahren die Formel »Nobody knows anything», aber der Topos ist 
älter.51 Diese Unruhe wird in Hollywood kultiviert. Die meisten der ehemals festan-
gestellten Mitarbeiterinnen sehen den neuen Zeiten allerdings mit gemischten 
Gefühlen entgegen. Nur wenige haben die Mittel, ihren Wert am Markt auf ent-
sprechende Weise zu signalisieren.52 Eine neue Hierarchie entsteht zwischen jenen, 
die proaktiv Projekte kreieren und denen, die sich reaktiv am Markt orientieren.53

Hollywood und der kulturelle Kapitalismus

Wenn Hollywood also als ein Modell für die neoliberale Invasion in die Kultur gel-
ten mag, so ergibt sich die Anschlussfrage, wie sich das Modell entwickelt hat, nach-
dem es dominant geworden ist. Auch wenn man sagen kann, dass ein erheblicher 
Anteil von Arbeit dem entworfenen Modell nicht entspricht,54 so kann man doch 
behaupten, dass sehr viel mehr Energie darauf verwendet wird, die Ressourcen von 
immaterieller Arbeit zu kultivieren. Reckwitz spricht von einer «Polarisierung der 

51	 William Goldman: Adventures in the Screen Trade. New York 1983, S.�39. Für ältere Referenzen siehe 
etwa Hortense Powdermaker: Hollywood. �e Dream Factory. An Anthropologist Looks at the Movie 
Makers. London 1951, S.�37: «Every Picture is regarded as an enormous gamble, surrounded by the 
greatest uncertainties of success at the box o
ce. Whether or not this attitude of the gamble is justi-
�ed by reality is, at least, open to question.»

52	 In einer Studie können William T. Bielby und Denise D. Bielby herausarbeiten, dass es weniger auf 
durch gute Arbeit erworbene Reputation, also auf Status im oben genannten Sinne, ankommt, als 
auf die Repräsentation durch eine mächtige Agentur. Siehe ihren Aufsatz Organizational Mediation 
of Project-Based Labor Markets: Talent Agencies and the Careers of Screenwriters. In: American 
Sociological Review 64, 1, 1999, S.�64–85.

53	 Siehe Toby Miller, Nitin Govil, John McMurria, Richard Maxwell, Ting Wang: Global Hollywood 2. 
London 2005, S.�119. «With this mercantile power at work, the variable in limiting budgets takes 
place below the line».

54	 Natürlich gibt es noch die Fabrikarbeiterinnen, die repetitive, keinen Freiraum zulassende, Geduld 
und Gesundheit strapazierende Arbeiten auszuführen haben, nur dass diese im Rahmen der Glo-
balisierung aus dem Sichtfeld des westeuropäischen Diskurses hinausfallen. Für Luc Boltanski und 
Arnaud Esquerre sind die Standortverlegungen in der Industrie nicht zuletzt eine Taktik der großen 
Konzerne, «eine Arbeiterklasse, die sich in den Jahren zwischen 1960 und 1970 vor allem in Frank-
reich und Italien besonders kämpferisch gezeigt hatte, in ihre Schranken zu weisen, ja sich ihrer 
sogar zu entledigen.» Bereicherung. Eine Kritik der Ware. Berlin 2018, S.�30.
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Arbeitsverhältnisse», der er die «Polarisierung der Güter» an die Seite stellt: «Die 
quali�zierten Wissensberufe, die kulturelle Singularitätsgüter verfertigen, können 
in der Spätmoderne Legitimität, Status und Ressourcen beanspruchen, während die 
funktionalen, ‹profanen› Arbeiter an Legitimität, Status und Ressourcen verlieren.»55 
Das Modell a
ziert aber auch Bereiche, die nicht wirklich mit Kulturarbeit zu tun 
haben. Es gibt eine Szene in Mike Judges Oƒƒ�„� S•�„� (USA 1999), die wie eine 
Persi�age der folgenden Singularitätsanforderung anmutet: «Man erwartet nicht 
P�ichterfüllung oder Durchschnitt, sondern die außergewöhnliche Performanz, die 
‹einen Unterschied macht›».56 Mark Fisher kommentiert die Szene wie folgt:

Die Kellner müssen dort ihre Uniformen mit «fünfzehn Flair-Buttons» (Buttons 
oder andere persönliche Dinge) schmücken, um ihre «Individualität und Krea-
tivität» auszudrücken: ein passendes Bild dafür, wie «Kreativität» und «Selbst-
verwirklichung» der Arbeit in Kontrollgesellscha�en zu eigen geworden ist.57

Die Kellnerin, die den Büroarbeiterinnen ihren Ka�ee bringt, wird vom Manager 
der Café-Kette darauf aufmerksam gemacht, dass sie tatsächlich nur 15 Buttons 
trägt und doch wohl kaum «als die Sorte Mensch erscheinen möchte, die nur das 
‹absolute Minimum› tut.»58

Ein anderes Indiz wäre die Ausweitung des Begri�s Creative Industries, wie man 
sie in der folgenden De�nition �nden kann:

Our new de�nition of the Creative Industries (CIs), therefore, proceeds not in 
terms of individual ‹artistic› or creative novelty in a social context, but rather 
in terms of individual choice in the context of a complex social system of other 
individual choice. �e CIs, then, are properly de�ned in terms of a class of eco-
nomic choice theory in which the predominant fact is that, because of inherent 
novelty and uncertainty, decisions both to produce and to consume are deter-
mined by the choice of others in a social network. �is class of social network 
choice is, we suggest, the proper de�nition of the creative industries.59

Die Autoren sehen völlig davon ab, welche Inhalte prozessiert oder produziert wer-
den. Kreativ ist, wer auf solche Weise Geschä�e macht. Damit ist das Modell auf alle 
möglichen Bereiche ausweitbar.

Einen Aspekt des dominant werdenden Modells eines Netzwerkindividu-
ums, das �exibel sein muss, d. h. seine Bindungen und Kontakte gewissenha� 

55	 Reckwitz: Die Gesellscha� der Singularitäten, S.�109.
56	 Ebd., S.�203.
57	 Fisher: Kapitalistischer Realismus, S.�49.
58	 Ebd., S.�50.
59	 Jason Potts, Stuart Cunningham, John Hartley, Paul Ormerod: Social network markets: a new de�-

nition of the creative industries. In: Journal of Cultural Economy 32, 2008, S.�167–185, hier S.�169.
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verwaltet�– oder sollen wir sagen: kultiviert –, habe ich bis jetzt nicht hinreichend 
gewürdigt: die Bindung des Individuums an seine Arbeit. Genau diese Mentali-
tät auszubeuten ist ein Grundzug der Neuen Ökonomie, wie Luc Boltanski und 
Ève Chiapello herausarbeiten.60 Das utopische Potenzial einer nicht entfremdenden 
Arbeit wird angezap� und die Arbeiterin damit gefügig gemacht. Mit der Domi-
nanz des Modells nimmt diese Form der fröhlichen Selbstausbeutung an Bedeu-
tung zu.61 So spricht Angela McRobie von einer «Hollywoodization of the UK cul-
tural labour markets»62 und zeichnet ein detailliertes Bild dieser Ideologie: 

Perhaps the most critical and intransigent of these is the pleasure with which 
individuals enter into this kind of work, notwithstanding low pay (sometimes 
no pay), extraordinarily long working hours (many of my respondents men-
tioned regularly working through the night) and volatile and unpredictable pat-
terns of work.63

Was früher ein vorübergehender Zustand war, wird nun zur Regel. Dieser lässt sich 
nur ertragen, wenn er durch die Erzählung von der eigenen Selbstverwirklichung 
im künstlerischen Sektor der Kulturindustrie eingehegt wird: «In the cultural sec-
tor, those up to the age of approximately 40 now normatively self-exploit them-
selves by working hours no employer could legally enforce».64 Im Angesicht die-
ser Verhältnisse nimmt der Gedanke Mengers, dass gerade die Unsicherheit, wie 
und ob man im künstlerischen Sektor bezahlt wird, die Motivation der Akteurin-
nen ausmacht, dass schlecht oder unbezahlte Arbeit sich also irgendwann vielleicht 
auszahlt, zynische Züge an.65 Mir erscheint es eher so, dass sich der Kapitalismus 

60	 Sie gehen davon aus, dass sich der Kapitalismus, hier in Gestalt der Managementliteratur der 
1980er-Jahre, die Kritik an ihm zu Nutze macht, diese assimiliert und zu einer Triebfeder des 
Antriebs macht. Das gilt insbesondere für das, was sie «Künstlerkritik» nennen: «Im Zentrum 
dieser Kritik steht der Sinnverlust und insbesondere das verloren gegangene Bewusstsein für das 
Schöne und Große als Folge der Standardisierung und der triumphierenden Warengesellscha�.» 
Boltanski, Chiapello: Der neue Geist des Kapitalismus, S.�81.

61	 Toby Miller et al.: Global Hollywood 2, S.�114: «[�e �lm] industry has been pioneer in the loose 
model of employment beloved of contemporary management, in that jobs are constantly ending and 
starting».

62	 Angela McRobbie: From Holloway to Hollywood: Happiness at Work in the New Cultural Economy. 
In: Paul du Gay, Michael Prike (Hrsg.): Cultural economy: Cultural Analysis and Commercial Life. 
London 2002, S.�97–114, hier S.�109.

63	 Ebd.
64	 Ebd., S.�101. Dieses Modell betri� aber nicht nur Berufseinsteigerinnen: «�ere is a certain indig-

nity about middle-aged persons indicating their willingness (or desperation) to work unpaid.» Ebd., 
S.�110.

65	 Menger: �e Economics of Creativity, S.�9: «Taking risks can be interpreted in accord with the the-
ory of job matching, because the jobs in which success is highly uncertain are also those that, a 
posteriori, provide the individual with the most information regarding his abilities. Taking risks is a 
demand for information, and the high rate of variance in revenues in the artistic professions can be 
considered in part the consequence of the market’s showing the individual what he is worth.»
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angesichts des viel zitierten Falls der Pro�trate von Standardgütern66 neue Formen 
der «Bereicherung» sucht und dabei gerne mit kulturellem Kapital spekuliert.67 Luc 
Boltanski und Arnaud Esquerre haben kürzlich einen solchen Versuch unter die-
sem Titel gestartet und sich mit den unterschiedlichen Formen der Wertermittlung 
auseinandergesetzt, die Dingen�– und damit auch der damit verbundenen Arbeit�– 
einen Preis zuweist.68 Diese Überlegungen zu den Formen der Ökonomisierung 
von Kultur sind ein wichtiges Komplement zu den Ausführungen bei Reckwitz, der, 
wie Dirk Hohnsträter in einer Rezension des Buches herausstellt, sich damit zufrie-
den gibt, «für die Logik der Singularitäten gewissermaßen das Primat der Eigen-
komplexität gegenüber der Di�erenzmarkierung nach außen» zu beschwören.69

Kommen wir also, full circle, zu den Wirkungen, die die Ökonomisierung der 
Kultur in Hollywood zeitigen. Die eben beschriebene Sehnsucht der Leute nach 
kreativer Selbstverwirklichung bzw. Selbstausbeutung anzuzapfen, funktioniert bis 
heute und auf allen Ebenen, selbst oder gerade im Independentsektor.70 So spricht 
die erfolgreiche Produzentin Christine Vachon eine «Warnung» an mögliche Mitar-
beiterinnen aus, dass es bei einem Projekt des Regisseurs Todd Haynes nicht um die 
Bezahlung mit Geld geht: «Every time I hire crews to work on one of Todd’s �lms, I 
warn them that we have more ambition than money and that they will be working 
harder than they have ever worked. But, I say, working on a movie with Todd will 
be one of the most creatively satisfying experiences of their lives.»71 Besonders Ein-
steigerinnen sind da willkommen. Die haben noch die nötige Euphorie. 

Die heutige Situation der Arbeiterinnen in Hollywood hat sich im Zuge der Digi-
talisierung und Globalisierung, die das Gefüge der Produktionskultur noch ein-
mal verschoben, in Bewegung gesetzt und �exibilisiert haben, weiter verschlechtert. 

66	 Siehe dazu auch Yann Moulier Boutang: Marx in Kalifornien: Der dritte Kapitalismus und die alte 
politische Ökonomie. In: Aus Politik und Zeitgeschichte 52/53, 2001, S.�29–37, hier S.�35: «Unserer 
Meinung nach ist nur das physische Kapitel (das in dieser Betrachtung sowohl die Maschinen als 
auch den Teil der ‹lebendigen Arbeit› einschließt, der sich verbraucht und teilweise erneuert) dem 
‹Fluch der abnehmenden Erträge› unterworfen.»

67	 Siehe Jonathan Beller: �e Cinematic Mode of Production. Attention Economy and the Society of 
the Spectacle. Lebanon 2006, der argumentiert, dass die Unterhaltungsindustrie Konsum tatsäch-
lich gewinnbringend einzusetzen weiß. Kino und Fernsehen werden als deterriorialisierte Fabri-
ken konzipiert, die den Mehrwert des Blicks in Form von Brand Management einzufangen wissen: 
«Television, as a sort of second job, creates surplus value for capital that allows it to combat the fal-
ling rate of pro�t» (Ebd., S.�206). Leider vermeidet er es bei seinen Überlegungen zur Produktivität 
der Rezeption die Produktionsseite systematisch einzubeziehen.

68	 Luc Boltanski, Arnaud Esquerre: Bereicherung.
69	 Siehe Dirk Hohnsträter: Ausweitung der Warenzone. In: Soziopolis, https://soziopolis.de/lesen/

buecher/artikel/ausweitung-der-warenzone/, 26.11.2018. Das Zitat �ndet sich in Reckwitz: Gesell-
scha� der Singularitäten, S.�53.

70	 Das hat natürlich auch mit der notorischen Geldknappheit der Independentszene zu tun. Für �o-
mas Schatz steht sie im neuen Jahrtausend ökonomisch am Abgrund. Siehe Schatz: «New Hol-
lywood, New Millenium».

71	 Christine Vachon: A Killer Life. How an Independent Film Producer Survives Deals and Desasters in 
Hollywood and Beyond. New York 2006, S.�1.
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Insbesondere die Digitalisierung hat die Produktion noch weiter fragmentiert. Mark 
Cousins �ndet in seiner opulenten S���� �ƒ F��� (UK 2011) ein passendes Bild für 
die neue Organisation der Arbeit am Film. In Episode 14 stellt er dem Bild eines zufäl-
lig ge�lmten Rehs die am Computer hergestellte Kamerafahrt über das antike Rom 
aus G��������  (USA 2000, Ridley Scott) gegenüber. Dabei beschwört er aber nicht 
nur eine Filmästhetik, die sich in Anlehnung an Siegfried Kracauer an der Konfron-
tation mit der physischen Welt abarbeitet, sondern zeigt, wie die Produktion der digi-
talen Bilder aussieht: Leute sitzen vereinzelt an ihren Computern, vielleicht dabei ein 
Stück Pizza verzehrend, und hantieren an Bilddateien herum. Die «collective activity 
and cooperation between cra� workers», von der Staiger weiter oben sprach und die 
die Arbeit am Film kennzeichnete, ist damit zumindest teilweise aufgehoben. In Zei-
ten des Neoliberalismus schlägt auch in Hollywood die Stunde des Individualismus.

Viele der Zulieferer�rmen sind nichts weiter als bessere Ich-AGs, die kaum 
mehr als fünf Leute beschä�igen.72 Dadurch werden gewerkscha�liche Regelungen 
umgangen, nicht nur wenn es um sogenannte «runaway productions», also im Aus-
land produzierte Filme, geht.73 Solidarität unter Arbeiterinnen gibt es kaum noch. 
Wer Jobs bekommt, sieht sich eher in einer Verteidigungshaltung gegen das auf den 
Arbeitsmarkt drängende Heer der Selbstunternehmerinnen, die sich mehr schlecht 
als recht durchschlagen.74 Kein Wunder, dass die Kriegsmetapher in den Selbstbe-
schreibungen der Arbeiterinnen einen so prominenten Platz hat.75 Euphemistisch 
wird dabei das negativ besetzte «Outsourcing» durch das hippe «Crowdsourcing» 
ersetzt, das mehr den Anstrich von kollektiver Intelligenz hat:

Crowdsourcing updates and displaces the far darker term outsourcing, a prac-
tice that helped U. S.� �lm and television companies to weather di
cult eco-
nomic conditions in the 1980s and 1990s by laying o� «inside» employees and 
sending production work outside of the studios and networks where it could 
be produced much more cheaply. A benign and utopian term, crowdsourcing 
represents in some ways the ultimate form of outsourcing since the new crowds 
that collectively make media content today (1) regularly «work» for free; (2) 

72	 Siehe Catherine L. Fisk: Will Work for Screen Credit. Labor and the Law in Hollywood. In: Paul 
McDonald, Emily Carman, Eric Hoyt, Philip Drake (Hrsg.): Hollywood and the Law. London 2015, 
S.�235–262, hier S.�248 f.: «Although the majority of people employed in �lm and TV production in 
Hollywood work for companies with twenty or more employees, most companies in the industry 
have fewer than �ve employees, and government agencies �nd it extremely di
cult to monitor com-
pliance with even the most basic labour law protections in medium-sized or small �rms.»

73	 Toby Miller et al.: Global Hollywood 2, S.�111–172, nennen das Regime «�e New International 
Division of Cultural Labour».

74	 Siehe Susan Christopherson: Beyond the Self-expressive Creative Worker. An Industry Perspective 
on Entertainment Media. In: �eory, Culture & Society 25, 7–8, 2008, S.�73–95, hier S.�84: «So, while 
the workforce was expanding in Los Angeles, a smaller portion of the total workforce was able to 
derive a full-time income from work in the entertainment industries.»

75	 Siehe zur Kriegsmetaphorik Caldwell: Production Culture, S.�39–47.
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have no employee entitlements or bene�ts; and (3) are disorganized and so 
incapable of invoking labor law protections.76

Das betri� insbesondere die schlecht bezahlten Segmente von Hollywoods Pro-
duktionskultur, die sogenannten «below the line»-Arbeiterinnen.77 Die Konzerne 
pro�tieren von der labilen Grenze, die die neue Elite vom ausgegrenzten Prekariat 
trennt. Die Flexibilität des Systems besteht insbesondere in der Flexibilität seiner 
Arbeiterinnen:78

Institutional �exibility allows studios and corporations to quickly adapt to 
changing economic and technical conditions. But it also bene�ts from a churn-
ing workforce by accommodating the personal anxieties, volatilities, and imper-
manence of the migratory laborers that work in these jobs. With little perma-
nence or job security, and with none of the regimentation of production proper, 
workers tell stories that a
rm constant interpersonal �exibility, quid pro quo 
networking, and mutual exploitation as vocational skill-set.79

Es gibt im Diskurs Hollywoods keine Vokabeln, die nicht vom herrschenden Wett-
bewerb a
ziert werden. Das gilt sogar für so unbelastet daherkommende Begri�e 
wie ‹Film› und ‹Fernsehen›. So sind die alten Unterscheidungen zwischen Fern-
sehen und Film Caldwell zufolge zwar überholt, dennoch extrem wichtig, sowohl 
für das Distinktionsmanagement im Marketing wie bei der Renommeebildung auf 
dem Arbeitsmarkt Hollywoods. Für Caldwell herrscht geradezu ein Zwang, diese 
Unterscheidungen einzusetzen, er spricht von einem «distinction-making impe-
rative»80. Er listet eine Reihe von Mythemen auf, die die Identität von Film und 
Fernsehen bzw. deren Verhältnis in der Vergangenheit charakterisiert hätten. Beim 
Filmgeschä� werde die Projektzentriertheit und Außerordentlichkeit hervorgeho-
ben, sowohl im Event-Status als Blockbuster als auch bei der Zusammenstellung der 

76	 John �ornton Caldwell: Worker Blowback: User-Generated, Worker Generated, and Producer-Ge-
nerated Content Within Collapsing Work�ow. In: James Bennett, Niki Strange (Hrsg.): Television 
as Digital Media, Durham, London 2011, S.� 283–310, hier S.� 285 f. Siehe auch Christopherson: 
Beyond the Self-expressive Creative Worker, S.�84: «�e presence of large numbers of entrepreneur-
ial self-employed workers with at least some level of skill provides media entertainment �rms with 
a strong incentive to subcontract low-end production, particularly if they are providing product for 
the cable market where production values are of less importance.»

77	 Siehe dazu Vicki Mayer: Below the Line. Producers and Production Studies in the New Television 
Economy. Durham, London 2011, die die Grenze der Arbeiter der TV-Industrie nach unten ö�net, 
auch Fabrikarbeiterinnen am Montageband zu TV-Produzentinnen erklärt und damit die Frage, 
was «Kreativität» heißt, noch einmal neu stellt.

78	 Vgl. dazu auch den Beitrag von Stefan Groth und Johannes Müske in diesem He�.
79	 Caldwell: Production Culture, S.�59.
80	 John T. Caldwell: Corporate and Worker Ephemera: �e Industrial Promotional Surround, Para-

texts and Worker Blowback. In: Paul Grainge (Hrsg.): Ephemeral media. Transitory screen culture 
from television to YouTube. Basingstoke u. a. 2011, S.�175–194, hier S.�177.
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Filmcrews. Hier gilt dann insbesondere auch die beschriebene Rhetorik der Unge-
wissheit. Im Gegensatz dazu sei das Fernsehen geprägt durch ein deutlich reglemen-
tiertes und weitsichtiges Regime, das langfristige Investitionen an Marktforschung 
und Zuschauerratings ausrichtet. Diese Unterscheidungen hätten aber de facto im 
zeitgenössischen Hollywood keine Relevanz mehr. Die Studios zeigten sich bei der 
Planung ihrer Filmprojekte heute eher risikoavers, was sich u. a. im Franchising 
zeige, während das Fernsehen immer mehr Autoren- und Eventstatus aggregiere.

In the post-network, post-studio era, however, these binary oppositions are 
o�en blurred: extraordinary authorship and charismatic management (once 
identi�ed with cinema) now entrenched in television; and mediocre program-
ming and risk-averse measurement-based content development and manage-
ment now pervasive in �lm studio majors. Production technologies per se no 
longer matter as much in guaranteeing media speci�city and cultural distinc-
tion as they once did.81

Die Studios zeigen dabei ein janusköp�ges Antlitz. Nach außen hin bedienen sie wei-
terhin die Rhetorik der Distinktion, besonders bei der Vermarktung ihrer tentpole-
movies. Nach innen jedoch, also industrieintern, wird, insbesondere bei den Ver-
handlungen um Entlohnung, die Au�ösung der kostenintensiven Unterscheidung 
betrieben�– gern wird dann auch die bewährte Rhetorik der Ungewissheit eingespielt.

Die Arbeiterinnen am Film müssen sich wohl oder übel in diesem Feld posi-
tionieren. Ihre Taktik sieht nun nach Caldwell so aus, dass sie die altgedien-
ten Unterscheidungen ins Spiel bringen, um ihre eigene Exklusivität zu markie-
ren. Die Selbstbeschreibungen der Arbeiterinnen, die von Caldwell so genannten 
«ground-up worker paratexts», liefern klare Abgrenzungsgesten: «a �ood of insider 
paratexts and unauthorised worker blowback push to resuscitate levelled distin-
ctions through earnest self-referencing. �e goal: to maintain professional com-
munities, cra� survival and career advantage.»82 Diese Taktik lässt sich folgender-
maßen zusammenfassen: Dem Einebnen der Di�erenzen wird mit Festschreibung 
bzw. Kodi�zierung der Arbeitsebenen begegnet. Dem korrespondiert eine «unioni-
zation», die Eintrittsbarrieren einzieht gegen den Strom von neuen Arbeitskrä�en, 
die auf den Markt drängen. Kollektivität wird zwar gepredigt, aber im Ende�ekt 
geht es um die Verteidigung des Status quo und die Ansammlung von kulturellem 
Kapital. Man kann aber wohl kaum von bloß rhetorischen Relikten einer vergan-
genen Ära sprechen, wenn die vermeintlich nur noch symbolische Unterscheidung 
reale Konsequenzen zeitigt, z. B. eben den Zugang zu Arbeit in Hollywood regelt.

Kein Wunder also, dass das Heer von arbeitswilligen, häu�g mit College-Abschluss 
versehenen Selbstunternehmerinnen sich nicht unbedingt gewerkscha�sa
n zeigt. 

81	 Ebd., S.�179.
82	 Ebd., S.�192.
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Diese jungen Leute fühlen sich auch deshalb nicht in den alten Gewerkscha�ska-
tegorien aufgehoben, weil sie ihre Fähigkeiten an digitalen Technologien ausgebil-
det haben, die diese Kategorien aushebeln.83 Sie können mit dem Handwerksethos 
der älteren Generation nicht viel anfangen, wie Susan Christopherson hervorhebt: 
«In some respect, the members of this workforce have more in common with their 
young colleagues in New Media than they do with their elders who work in network 
television and medium- to high-budget �lm».84 Nur mit diesen arbeiten sie nicht 
zusammen, mit den älteren Kollegen aber eben auch nicht, solange die Gewerk-
scha�en den Zugang regeln.

Die Rolle der Gewerkscha�en erweist sich als zwiespältig. Sie tendieren dazu, 
die im Arbeitskampf errungenen Privilegien ihrer Mitglieder zu verteidigen. Ihre 
Macht ist allerdings im Angesicht der diversi�zierten Konzerne geschwunden. 
Christopherson weist auf die Scheu der Gewerkscha� hin, sich dieser Macht der 
Konzerne entgegenzustellen und sich lieber auf E�ekte als auf die Bekämpfung der 
Ursachen zu konzentrieren:

[T]he unions have chosen to place the blame for their plight on the outsourcing 
of production, particularly to Canada. In essence they have delinked outsourc-
ing from its originating causes�– in conglomerating strategies that encourage and 
sometimes require producers to carry out production in lower-cost locations.85

Die Konzerne tendieren dahin, ihre Rolle in diesem Szenario immer wieder herun-
terzuspielen. Das möchte ich abschließend an einem Beispiel vorführen. Die oben 
skizzierte Tendenz zur Selbstausbeutung geht so weit, dass die digitalen Selbstun-
ternehmerinnen bereit sind, umsonst zu arbeiten, nur für die Chance, einen Fuß ins 
Geschä� zu bekommen. Den Konzernen ist das recht, da auf diese Weise Produk-
tionskosten eingespart werden. So erging es auch einigen Praktikantinnen, die an 
den Filmen B��„� S‡�� (USA 2010, Darren Aronofsky) und (ˆ‰‰) D��� �ƒ S��-
��� (USA 2009, Marc Webb) mitgearbeitet haben. Sie verklagten im Anschluss Fox 
Searchlight und die Fox Entertainment Group auf der Grundlage, dass unbezahlte 
Arbeit ungesetzlich sei, und argumentierten, dass sie genau dieselbe Arbeit leiste-
ten wie andere bezahlte Mitglieder der Crew. Die Argumentation der Verteidigung 

83	 Siehe Susan Christopherson: Labor: �e E�ects of Media Concentration on the Film and Television 
Workforce. In: Paul McDonald, Janet Wasco (Hrsg.): �e Contemporary Hollywood Film Industry. 
Malden, Oxford 2008, S.�155–166, hier S.�157: «�e expansion of the labor supply has been stimula-
ted, in part, by the success of higher education media training programs. In these programs, which 
have proliferated in Los Angeles and New York as well as in other cities, students learn a wide variety 
of production skills and are introduced to new technologies that cross conventional union jurisdic-
tion.» Zu diesem technologischen Aspekt siehe auch Caldwell: Worker Blowback.

84	 Christopherson: Labor, S.�157.
85	 Ebd. S.�163. Einen unrühmlichen Au�ritt der Gewerkscha�en zeichnet der Dokumentar�lm W•� 

N���� S���• (USA 2006) von Haskell Wexler auf. Der Film erzählt, wie die Bewegung «12 On/12 O�», 
die eine Eingrenzung der Arbeitszeit in Filmproduktionen auf höchstens 12 Stunden am Stück fordert, 
auf Grund von Intrigen, an denen auch die Gewerkscha�en beteiligt sind, zum Erliegen kommt.
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ist, wie Catherine L. Fisk dargelegt hat, dabei besonders erhellend, denn Fox ver-
suchte gar nicht erst, die Ungesetzlichkeit dieser tatsächlich gegen tari�ich festge-
legte Mindestlöhne verstoßende Praktik anzuzweifeln. Sie bestritt nur die Verant-
wortung des Konzerns für diese:

As Fox pointed out those who work on a �lm are typically hired by separately 
incorporated companies established specially for the purpose of making a sin-
gle �lm. […]. Under this arrangement technically, the �lm is made by people 
who are not employed by the studio. […] Fox insisted that it ‹does not produce 
motion pictures› and ‹does not employ crew members on productions›, but 
rather it only ‹�nances, distributes and markets �lms produced by separately 
incorporated production companies›.86

In zweiter Instanz wurde die Klage abgewiesen. Die 2013 mit dem Film T•� S�„��� 
L�ƒ� �ƒ W����� M���� (USA) startende O�ensive von Fox, die vom Konzern dis-
tribuierten Filme mit dem auf einer separaten Karte eingeblendeten Satz «�e 
making and authorized distribution of this �lm supported over 15,000 jobs and 
involved hundreds of thousands of work hours.» abzuschließen, liest sich wie ein 
zynischer Kommentar zu dieser Verantwortungslosigkeit.

Was ist nun die Konsequenz der vorgebrachten Überlegungen für die Kritik? Einer-
seits gilt es die häu�g als überholt geltende polit-ökonomische Sicht auf die Dinge zu 
kultivieren. Aussagen der Akteurinnen sind einzuordnen in das komplexe Feld von 
Machtbeziehungen, die den zeitgenössischen kulturellen Kapitalismus kennzeich-
nen. Diese Aussagen sind auf der Folie der Logik des Systems, in dem sie zirkulie-
ren, zu lesen. Dieses System hat die «Künstlerkritik», wie es Boltanski und Chiapello 
beschreiben, absorbiert. Dennoch macht es keinen Sinn, die Erfahrung der Entfrem-
dung, weil sie sich für kapitalistische Zwecke verwertbar gezeigt hat, abzutun.87 Leid 
muss Maßstab für Kritik sein. Bestimmte Bereiche der Kulturproduktion scheinen 
sich allerdings als Ausgangspunkt für Kritik weniger anzubieten. So verweisen Bol-
tanski und Esquerre darauf, dass im Fall der «Bereicherungsökonomie» die «‹Ausbeu-
ter› Charakterzüge aufweisen, die o�mals nicht radikal anders sind als die der ‹Ausge-
beuteten› […], weil beide sich auf dieselben ‹Werte› berufen.»88 Kultur ist nicht per se 
im Dienste der Kritik unterwegs. Kultur generiert Unterschiede. Zu untersuchen, wel-
che Unterschiede für welche Werte eingespannt werden, ist die Aufgabe von Kritik.

86	 Fisk: Will Work for Screen Credit, S.�252.
87	 Siehe für eine entsprechende Kritik Maurizio Lazzarato: Die Missgeschicke der «Künstlerkritik» 

und der kulturellen Beschä�igung. In: Raunig, Wuggenig (Hrsg.): Kritik der Kreativität, S.�373–396; 
Ove Sutter, Valeska Flor, Klaus Schönberger: Ästhetisierung der Arbeit. Eine Einleitung und ein Plä-
doyer für die Überwindung der Dichotomisierung von «Sozialkritik» und «Künstlerkritik». In: Ove 
Sutter, Valeska Flor (Hrsg.): Ästhetisierung der Arbeit. Kulturanalysen des kognitiven Kapitalismus. 
Münster 2017, S.�7–29.

88	 Boltanski, Esquerre: Bereicherung, S.�609.
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Disziplinarregime 4.0?

Über Techniken des Human Resource 
Managements in W��� H��� P��� H���

1  Zur (dokumentar)�lmischen Diskursivierung von Arbeit in der Gegenwart

Fragen der sozialen und technischen Organisation von Arbeit werden im gegen-
wärtigen ö�entlichen Diskurs zumeist anhand von Vokabeln wie ‹Digitalisierung›, 
‹Vernetzung› und ‹Industrie 4.0› diskutiert, die auf einen grundlegenden, durch 
‹neuartige› technologische Möglichkeiten induzierten Umbruch der Arbeitswelt 
verweisen. Dem geht jedoch ein gewichtiger Diskurs voraus� – beziehungsweise 
läu� mit diesem eigentlich parallel –, der ebenso Umbrüche der Arbeitswelt zu 
beschreiben sucht und in den Sozialwissenscha�en im Umfeld kontroverser und 
heterogener Begri�sfelder wie ‹Postindustrialisierung›, ‹Postfordismus›, ‹new eco-
nomy› oder (mit etwas anderem Zuschnitt) auch ‹Neoliberalismus› geführt wird.1 
Beide Diskurse gehen interessanterweise mit einer Aktualisierung einer Krisende-
batte um das ‹Ende der Arbeitsgesellscha�› einher, die sich in Deutschland mehrere 
Jahrzehnte zurückverfolgen lässt,2 und die in Bezug auf die Frage einer medialen, 
insbesondere �lmischen ‹Repräsentierbarkeit› angesichts vermeintlich prekär wer-
dender Sichtbarkeitsverhältnisse eine ästhetische Wendung bekommt.3

Gleichzeitig�– und in einer Art gegenläu�ger Bewegung zu diesen Krisendia-
gnosen� – versuchen sich zahlreiche Dokumentar- und Spiel�lme daran, Deu-
tungsmuster für die arbeitsweltlichen Entwicklungen ihrer jeweiligen Gegenwart 
zur Verfügung zu stellen, indem sie Bilder und Narrative �nden, die eben jene 

1	 Vgl. grundsätzlich für einen ‹Zwischenstand› der Debatte die Bände von Ash Amin (Hrsg.): 
Post-Fordism. A Reader. Malden 1994 sowie Krishan Kumar: From Post-Industrial to Post-Modern 
Society. New �eories of the Contemporary World. Malden u. a. 2005.

2	 Vgl. etwa Jeremy Ri­in: Das Ende der Arbeit und ihre Zukun�. Neue Konzepte für das 21. Jahrhun-
dert. Frankfurt a. M. u. a. 2004 sowie Vorbereitungsausschuß, 21. Deutscher Soziologentag: «Zum 
Soziologentagsthema. ‹Krise der Arbeitsgesellscha�?›». In: Joachim Matthes (Hrsg.): Krise der 
Arbeitsgesellscha�?�Verhandlungen des 21. Deutschen Soziologentages in Bamberg 1982. Frankfurt 
a. M. 1983, S.�13–16.

3	 Vgl. dazu insbesondere Vinzenz Hediger: �ermodynamic Kitsch. Computing in German Indust-
rial Films, 1928/1963. In: Ders., Patrick Vonderau (Hrsg.): Films that Work.�Industrial Film and the 
Productivity of Media. Amsterdam 2009, S.�127–149 und Stefan Reinecke: Das Leben, ein Test. Post
industrielle Arbeit in Filmen von Harun Farocki. In: Rolf Aurich, Ulrich Kriest (Hrsg.): Der Ärger 
mit den�Bildern.�Die Filme von Harun Farocki. Konstanz 1998, S.�261–268.
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nicht-fordistischen Arbeits(organisations)formen adressierbar machen. Dabei leh-
nen sie sich häu�g an andere, o� sozialtheoretisch oder -philosophisch inspirierte 
Debatten an, ‹übersetzen› vermittels verschiedener formaler Strategien bestimmte 
Diskursgehalte aus diesen Debatten und bringen sie zu einer �lmischen Au�üh-
rung, die wiederum in anderen, nicht zuletzt alltäglichen, Diskursen anschlussfähig 
werden kann. Am Beispiel von W��� H��� P��� H��� (D 2012, R: Carmen Los-
mann) lässt sich zeigen, wie der Dokumentar�lm einerseits versucht, anhand von 
konkreten Unternehmens- und Beratungsbeobachtungen eine empirische Perspek-
tive auf die von ihm identi�zierten arbeitsweltlichen Trends zu werfen und wie er 
andererseits diese Beobachtungen in eine �lmische Form bringt, die sich durchaus 
als thesenha� beschreiben lässt. Dabei nimmt W��� H��� P��� H��� das in der 
Einleitung zu dieser Ausgabe skizzierte Spannungsfeld zwischen Humanisierung, 
Ökonomisierung und Disziplinierung (in) der Arbeitswelt anhand der sehr kon-
kreten Frage nach der Bearbeitung dieses Feldes durch Unternehmen in den Blick, 
um eine Di�erenz zwischen humanisierenden Rhetoriken und technisch vermit-
telten Zwangsdispositiven o�en zu legen. Letztlich behauptet der Film also�– so 
zumindest die hier vorgelegte Lesart�– starke Kontinuitäten zu einer klassisch-dis-
ziplinären Lösung des Transformationsproblems, die sich in der ‹neuen› Arbeits-
welt unter anderen Formen unternehmerischer Regierung verbergen.

2  Human Resource Management und die Bearbeitung des 
Transformationsproblems

Gewissermaßen auf dem Höhepunkt von W��� H��� P��� H��� stellt ein 
SAP-Berater einem Personalverantwortlichen eine sogenannte Human Capital 
Management-So�ware vor.4 Mit einer Reihe von Bewertungsinstrumenten solle 
diese sicherstellen, «[d]ass Sie als Personaler dann auch sagen können: Okay, wo sind 
jetzt meine Leute? Und nicht nur die guten, sondern auch die, die unser Bauch sind, 
[…] die unsere Workforce steigern. Und was ist mit denen, die gerade nicht so per-
formen, was machen wir mit denen?»5 Was der Berater natürlicherweise als zu über-
windendes Problem andeutet, verweist auf eine für Unternehmen zentrale Problem-
stellung in Bezug auf Arbeit, der mit verschiedensten Infrastruktur-, Leistungsprü-
fungs-, Datengenerierungs- oder Menschenführungsverfahren beizukommen ver-
sucht wird. Das Risiko potenziellen ‹Nichtperformens›�– an anderer Stelle des Films 
spricht eine Beraterin davon, dass «einfach [ei]ne zu große kritische Masse an Mit-
arbeitern, […] irgendetwas anderes mach[t], aber nicht das, was schön wäre [pro-
duktiv zu arbeiten, C. B].»6�– �guriert in Industrie- und Organisationssoziologie als 
‹Transformationsproblem von Arbeit›: Da mit Karl Marx «die eigentümliche Natur 
dieser spezi�schen Ware, der Arbeitskra�,» darin liegt, «daß mit der Abschließung 

4	 Überblendtitel, TC 1:16:51.
5	 TC 1:17:56.
6	 TC 0:57:55.
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des Kontrakts zwischen Käufer und Verkäufer ihr Gebrauchswert noch nicht wirk-
lich in die Hand des Käufers», d. h. des Unternehmens, übergegangen ist,7 bleibe 
«Arbeitskra� […] ein Versprechen, dessen Realisierung durchaus ungewiss ist.»8 Es 
bestehe stets die Gefahr, dass die Mitarbeiter*innen ihren Teil des Arbeitsvertrags 
nicht oder nur unvollständig einlösen und so bleibe die Begleitung der Transforma-
tion einer «latenten Potenz»9 der Arbeitskra� in tatsächlich angewandte Arbeits-
kra� eine fortlaufende und zentrale Aufgabe von Unternehmen. Christoph Deut-
schmann betont, dass jener Prozess, in dem «das Verhalten der Arbeitskrä�e in dem 
von dem Unternehmer gewünschten Sinn [ge]steuer[t] und kontrollier[t] [werden] 
soll[]», immer auch eine Machtausübung darstelle.10 In Unternehmen wird die Auf-
gabe, einen solchen Zugang zu den Arbeitenden und ihrer Arbeitskra� zu �nden, 
diese «der betrieblichen Verwertungslogik zugänglich» zu machen11 und sie, wie es 
in der Sprache der Betriebswirtscha�slehre (BWL) heißt, zum Vorteil des Unter-
nehmens ‹strategisch zu entwickeln›,12 gegenwärtig häu�g mindestens teilweise in 
Abteilungen des sogenannten Human Resource Managements (HRM) spezialisiert.13

W��� H��� P��� H��� widmet sich jener Erschließung der Arbeitskra� als 
organisatorischem Handlungsfeld und zeichnet die dabei zum Einsatz kommenden 
Methoden als umfassendes Programm, das sich potenziell auf jedem Punkt zwi-
schen der In�ltration des menschlichen Körpers und dessen ‹Einschluss› in groß-
formatige räumliche Dispositive entfalten kann. Dies wird nicht zuletzt deutlich, 
wenn der Trainer eines Teamseminars anhand eines grob vereinfachten Modell 
des Gehirns (Abb.�1) den Nutzen eines Hochseiltrainings erklärt, bei dem die Teil-
nehmer*innen etwa bekennen: «Ich werde demnächst noch mehr arbeiten, um in 
schneller Zeit viel zu lernen, um mein Team noch besser unterstützen zu können»,14 
bevor sie aus Höhe der Baumkronen an einem Seil in die Tiefe springen. Diese Art 

7	 Karl Marx: Das Kapital. Kritik der politischen Ökonomie. Erster Band. In: Ders., Friedrich Engels: 
Werke.�Band 23. Hg. v. Institut für Marxismus-Leninismus beim ZK der SED. Berlin 1962, S.�11–802, hier 
S.�188. Siehe auch Heiner Minssen: Transformation von Arbeitskra�. In: Ders., Hartmut Hirsch-Kreinsen 
(Hrsg.): Lexikon der Arbeits- und Industriesoziologie. Baden-Baden 2017, S.�301–304, hier S.�301.

8	 Ebd.
9	 G. Günter Voß, Hans J. Pongratz: Der Arbeitskra�unternehmer. Eine neue Grundform der Ware 

Arbeitskra�? In: Ulrich Bröckling, Eva Horn (Hrsg.): Anthropologie der Arbeit. Tübingen 2002, 
S.�127–156, hier S.�137.

10	 Christoph Deutschmann: Postindustrielle Industriesoziologie. �eoretische Grundlagen, Arbeitsver-
hältnisse und soziale Identitäten. Weinheim u. a. 2002, S.�97–98. Vgl. auch Oliver Bennett: Cultures 
of Optimism. �e Institutional Promotion of Hope. Basingstoke 2015, S.�60–61.

11	 Brigitta Bernet, David Gugerli: Sputniks Resonanzen. Der Aufstieg der Humankapitaltheorie im 
Kalten Krieg�– eine Argumentationsskizze. In: Historische Anthropologie 19, 3, 2011, S.�433–446, 
hier S.�441.

12	 Vgl. etwa die Ausführungen in einem BWL-Lehrbuch zur «strategische[n] Ausrichtung der Perso-
nalarbeit»: «Moderne Unternehmen haben erkannt, dass ihre ‹Human Resourcen› [sic] das wich-
tigste Kapital darstellen. […] Damit kommt den Menschen, die für ein Unternehmen arbeiten, eine 
neue, existenzielle Bedeutung zu.» Hans Jung: Personalwirtscha�. München 2017, S.�1.

13	 Vgl. Bennett: Cultures of Optimism, S.�60–68.
14	 TC 0:25:41.
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des Trainings sei besonders e�ektiv, da «in den Erfahrungen, die wir dort machen, 
[…] etwas abstrakt gelernt und bewusst abgespeichert […] [sowie] emotional tief 
verankert [wird], so dass es in den betrieblichen Alltag nachhaltig übertragbar ist.»15 
Bild und O�-Kommentar verweisen so symbolisch auf einen gravierenden Eingri� 
in die vermeintlich tiefsten Schichten der Arbeitnehmer*innen-Persönlichkeit.

Das hier zum Ausgangspunkt genommene Transformationsproblem hat Bar-
bara Townley auch als Problem mangelnder Information bei Vertragsschluss refor-
muliert und das HRM so einer von Michel Foucault inspirierten Analyse der Ver-
schränkung von Wissen und Macht zugänglich gemacht:

HRM is presented here as the construction and production of knowledge. It 
attempts to reduce the space resulting from the unspeci�ed nature of a con-
tract. It constitutes a discipline and a discourse, which organizes analytical 
space�– the indeterminacy between promise and performance. HRM serves to 
render organizations and their participants calculable arenas, o�ering, through 
a variety of technologies, the means by which activities and individuals become 
knowable and governable.16

Mit dem Hinweis auf jene «variety of technologies», die sowohl sozial als auch 
medial verfasst sein können, lenkt Townley den Blick zudem auf jene «kleintei-
ligen Ermöglichungsbedingungen»,17 die die Funktion von Bürokratien� – denn 
das HRM ließe sich durchaus als unternehmensinterne Humanbürokratie verste-
hen�– ermöglichen wie formen und die gleichzeitig die Verfügung über Daten und 

15	 TC 0:33:34.
16	 Barbara Townley: Foucault, Power/Knowledge, and its Relevance for Human Resource Manage-

ment. In: Academy of Management Review 18, 3, 1993, S.�518–545, hier S.�526.
17	 Friedrich Balke, Bernhard Siegert, Joseph Vogl: Editorial. In: Dies. (Hrsg.): Medien der Bürokratie. 

Archiv für Mediengeschichte. Paderborn 2016, S.�5–12, hier S.�5.

1  W��� H��� P��� H��� , TC 0:33:35, DVD, Film Kino Text
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Mitarbeiter*innen der Unternehmen gewährleisten.18 W��� H��� P��� H��� 
lässt sich ebenfalls als Versuch verstehen, sich jenen ‹neuen› Medien der HRM-Ar-
beit zu nähern und diese Medien darau�in zu befragen, wie sie «die [Human-]
Bürokratie in ihren latenten Formen und Funktionen vorführen».19 Deutlich wird 
dies an der oben zitierten Sequenz. Der Film setzt hier teils vollformatig mehrere 
Ansichten aus der SAP-So�ware ins Bild,20 in denen jemand�– zunächst sogar ohne 
begleitende Erläuterung� – herumklickt und so dem Personalverantwortlichen 
sowie dem Filmpublikum einige Funktionen des Programms vorführt. Unter der 
Überschri� «Talenteinschätzung» lassen sich Mitarbeiter*innen darin stufenweise 
oder mit Freitextfeldern bewerten: in verschiedenen Bereichen wie «Potenzial», 
«Kompetenzen», «Karrierehindernisse» oder «Risiken» sowie anhand von einzel-
nen Bewertungspunkten wie «Probleme analysieren und lösen» oder «Wirkt kühl 
und distanziert». Aus diesen Daten, so erklärt der SAP-Berater schließlich aus dem 
O�, lasse sich dann ein sogenanntes ‹Grid› erstellen, in dem die Mitarbeiter*innen 
je nach Bewertung in verschiedene Kategorien eingeteilt werden (Abb.�2).

Die aus zwei Achsen�– die jeweils eine ‹Leistungs-› und eine ‹Potenzialbewer-
tung› repräsentieren�– bestehende Matrix ist in unterschiedliche Felder eingeteilt, 
die verschieden betitelten Mitarbeiter*innenkategorien zugeordnet sind. Wer darin 
beispielsweise oben rechts landet, hat vermeintlich «High Potential», wer unten links 
eingeordnet wird, dessen «Eignung» ist «fraglich». Während sich ein solches Werk-
zeug aus Sicht des Unternehmens als Hilfsmittel, mit dem «Dimensionen des lebendi-
gen Arbeitshandelns […] systematisch erfasst, dargestellt, und entwickelt, mit ande-
ren Worten: organisiert werden können»,21 darstellt, betont Townley demgegenüber:

18	 Ebd., S.�7.
19	 Ebd., S.�6.
20	 Ab TC 1:25:02.
21	 Uwe Vormbusch: Die Herrscha� der Zahlen. Zur Kalkulation des Sozialen in der kapitalistischen 

Moderne. Frankfurt a. M. u. a. 2012, S.�123.

2  W��� H��� P��� H��� , TC 1:25:48
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Classi�cation schemes are o�en presented as techniques to analyze labor, 
re�ective of naturally occurring divisions or ordering of ability, skill, aptitude, 
and so forth. �ese schemes are, however, very much disciplinary techniques. 
�ey proceed by operating primarily through enhancing the «calculability» of 
individuals, as each classi�catory or ranking system designates each individual 
to his or her own space […].22

Indem W��� H��� P��� H��� durch verschiedene Verfahren eben jene diszipli-
nären Momente der HRM-Praktiken betont,23 erscheint auch das vorgestellte ‹Grid› 
als Werkzeug mit potenziell gravierenden Konsequenzen. Die ordinal skalierten 
Unterscheidungen zwischen ‹mittlerem› oder ‹hohem› Potenzial stellen zwar keine 
im strengen Sinne messbare Größen dar, können aber zu einer Einordnung als Per-
son mit «horizontaler Entwicklung» oder als «Fehlbesetzung» führen. Wenn der 
Personalverantwortliche, dem die So�ware vorgestellt wird, sich in einem früheren 
Interviewausschnitt des Films dahingehend äußert, dass «die Ressource Mensch 
weniger wird» und «man sich auch um die kümmern [muss], die man […] gerne 
haben wollte, also um die richtigen Menschen»,24 dann deutet sich an, dass diejeni-
gen, die «nicht so performen» dem Risiko ausgesetzt sind, aus dem Raster des HRM 
ausgesondert, d. h. letztlich entlassen zu werden.25 Insofern scheint in W��� H��� 
P��� H��� auch die Analyse einer Verschränkung von Praktiken der Wissensge-
nerierung mit sozialen und ökonomischen E�ekten auf.

3  Konkurrierende Paradigmen zur Lösung des Transformationsproblems

Townleys Hinweis auf die disziplinäre Seite des HRM rückt auf der Ebene einer 
Machtanalyse zusätzlich in den Blick, was Deutschmann als ‹klassische Lösung› 
des Transformationsproblems bezeichnet hat: «[d]ie Au�assung, dass das Transfor-
mationsproblem durch die Umsetzung der Arbeitsmarktmacht des Kapitalisten in 
formale Autorität und mediatisierte Macht im Rahmen von Organisationen gelöst 
wird».26 Tatsächlich lesen sich vor allem Frederick Winslow Taylors Grundsätze der 
wissenscha�lichen Betriebsführung� – entlang derer Deutschmann u. a. argumen-
tiert�– wie ein paradigmatisches Programm jener Disziplinen, die Foucault gar als 

22	 Townley: Foucault, Power/Knowledge, and its Relevance for Human Resource Management, S.�529.
23	 Siehe unten.
24	 TC 1:04:25. Herv. C. B.
25	 Vgl. zur Interpretation des ‹Grids› auch Susanna Brogi, Katja Hartosch: Dokumentarische(s) Arbei-

ten�– Arbeit dokumentarisch. In: Susanna Brogi u. a. (Hrsg.): Repräsentationen von Arbeit.�Trans-
disziplinäre Analysen und künstlerische Produktionen. Bielefeld 2013, S.�449–475, hier S.�454 und 
Meike Fries: In der Endlosschleife des Optimierungsgequatsches. In: Cinema Quadrat e.V. (Hrsg.): 
24 x Wahrheit in der Sekunde?�Filmemachen zwischen Dokumentation und Fiktion. Mannheim 2012, 
S.�24–25, hier S.�24.

26	 Deutschmann: Postindustrielle Industriesoziologie, S.�103.
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«allgemeine […] Herrscha�sformen» der Moderne ausgemacht hat.27 Jenen Metho-
den der Einschließung, Parzellierung, Zuweisung von Funktionsstellen, Rangord-
nung, zeitlichen Planung und ‹Durcharbeitung› sowie der erschöpfenden Ausnut-
zung von Krä�en, die Foucault�– ohne jedoch den Taylorismus explizit zu nen-
nen�– als Kennzeichen des Disziplinarregimes festhält,28 ist in neuerer Perspektive 
sowohl von Seiten der (kritischen) Soziologie und Sozialtheorie als auch von Seiten 
der BWL jedoch ein alternatives Modell zur Lösung des Transformationsproblems 
zur Seite gestellt worden.

Viele zeitgenössische HRM-Konzepte entwickelten sich historisch nämlich ten-
denziell in Abgrenzung zu Praktiken des Taylorismus. Lehnten sie sich teils an 
Ideen des sogenannten Human Relations-Ansatz an, der gegen die Bewegungsop-
timierung Taylors auch motivationale Faktoren mit einbezog,29 zeigt sich in der 
Betrachtung von Mitarbeiter*innen als Humanressourcen auch der Ein�uss von 
�eorien des Humankapitals. Tatsächlich erscheinen Varianten von Humankapital-
theorien als (Teil-)Grundlage gängiger betriebswirtscha�licher Konzepte zur ‹Per-
sonalwirtscha�›.30 Wie Foucault anmerkt, stellte das Konzept des Humankapitals 
einen grundlegenden «Vorstoß der ökonomischen Analyse auf ein Gebiet […], das 
bis dahin unerforscht war, und […] auf der Grundlage dieses Vorstoßes die Mög-
lichkeit in streng ökonomischen Begri�en einen ganzen Bereich neu zu interpre-
tieren, der bis heute als nicht-ökonomisch betrachtet werden konnte», dar.31 Eine 
damit einhergehende Ö�nung auch der Persönlichkeit der Arbeitenden für eine 
ökonomische Betrachtungsweise lässt die einzelnen Arbeitnehmer*innen als Kapi-
talisten ihrer selbst32 erscheinen, die aufgefordert sind, ihre Humankapitalressour-
cen selbsttätig zu optimieren sowie sich und ihre Arbeitskra� aktiv zu verwerten. 
Somit würde auch die Lösung des Transformationsproblems aus den Unternehmen 
externalisiert.33

Auch W��� H��� P��� H��� verweist stellenweise auf eine solche Betrach-
tungsweise der Arbeitenden als unternehmerisch Handelnde, betont aber jeweils 
die Rolle sozialer Institutionen bei der Formung oder Hervorbringung dieser 

27	 Michel Foucault: Überwachen und Strafen. Die Geburt des Gefängnisses. Frankfurt a. M. 1977, S.�176.
28	 Siehe ebd., S.�181–198.
29	 Vgl. dazu Bennett: Cultures of Optimism, S.�62–66.
30	 Vgl. etwa Jürgen Berthel, Fred G. Becker: Personal-Management. Grundzüge für Konzeptionen 

betrieblicher Personalarbeit. Stuttgart 2013, S.�11.
31	 Michel Foucault: Die Geburt der Biopolitik. Geschichte der Gouvernementalität II. Frankfurt a. M. 

2006, S.�305.
32	 Vgl. Ulrich Bröckling: Menschenökonomie, Humankapital. Eine Kritik der biopolitischen Ökono-

mie. In: Mittelweg 36, He� 1, 2003, S.�3–22, hier S.�18–20.
33	 Siehe Voß, Pongratz: Der Arbeitskra�unternehmer, S.�137: «[M]it der erweiterten Externalisierung 

der Bearbeitung des Transformationsproblems [wird] jetzt explizit eine Kernfunktion kapitalisti-
scher Unternehmen verstärkt in die Umwelt von Betrieben verlagert […]. [D]ie Instanz, auf die 
die Bearbeitung dieser Funktion verstärkt übertragen wird, [ist] der personale Träger der latenten 
Potenz selbst».
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Subjekte. Eine entscheidende Sequenz zeigt eine sogenannten Potenzialanalyse,34 
die, obgleich es sich nicht um dasselbe Unternehmen handelt, vom Film als Verfah-
ren der Datengewinnung für die Kategorisierungsverfahren des ‹Grids› angedeu-
tet wird: Zwei Personalberater*innen und ein Personalverantwortlicher der Firma 
befragen drei Mitarbeiter*innen jeweils einzeln nach ihrer Führungserfahrung, 
ihren Karriereplänen, ihren Stärken und «Entwicklungsfeldern»,35 ihrem Umgang 
mit Kon�ikten, ihrer Kreativität und ihrer Entscheidungsfreude. Die Frage nach 
der Möglichkeit eigenverantwortlich-unternehmerischen Handelns wird hier 
explizit mit adressiert:

Was haben Sie denn noch bisher dazu beitragen können um im unternehme-
rischen Sinne zu agieren im Unternehmen, in Ihrer Abteilung? Also erstmal 
verbrauchen Sie ja Budgets […], aber inwiefern verhalten Sie sich im weitesten 
Sinne auch in ihren Möglichkeiten als Unternehmer im Unternehmen?36

Geht der Präsentation der SAP-So�ware noch das, vom Film in einer langen Ein-
stellung betonte, Schließen von Jalousien voraus, sodass die Auswertung der Daten 
gewissermaßen in einem abgedunkelten ‹Hinterzimmer› geschieht, ist das Setting 
in jenem Gespräch hell ausgeleuchtet, be�nden sich die Mitarbeiter*innen unaus-
weichlich im Blick der Personalberater*innen. Auch die Kamera lässt sich hier als 
Instrument einer Registratur verstehen, konzentriert sie sich doch stark auf die 
Gesichter der Mitarbeiter*innen. Dabei fällt auf, dass die Kadrage häu�g so gewählt 
ist, dass der Hinterkopf einer Personalberaterin im Vordergrund große Teile des 
Bildes ‹verdeckt› und so einerseits den Blick in Richtung der Gesichter der Ana-
lysierten lenkt, andererseits aber auch immer auf die Präsenz der Analysierenden 
verweist (Abb.�3).

Ulrich Bröckling hat darauf hingewiesen, dass «Feedback-Systeme» eine 
«Schnittstelle zwischen Sozial- und Selbsttechnologien» bildeten, die als «Aus-
gangspunkt einer methodischen Arbeit an sich selbst» konzipiert würden.37 Das 
von W��� H��� P��� H��� präsentierte Verfahren der Wissensgenerierung, 
-verarbeitung und -rückmeldung an die Mitarbeiter*innen�– letzteres montiert der 
Film interessanterweise als Einschub in die Präsentation der SAP-So�ware�– lässt 
sich demgemäß als Methode der Produktion von Humankapitaloptimierer*innen 
verstehen. Überdies betont Townley für dieses spezi�sche Instrument der Wissens-
generierung, dass sich dieses als Form des Foucault’schen Geständnisses verstehen 
lassen könne. Fragen nach Stärken und Schwächen, nach dem Umgang mit Erfolgen 

34	 Ab TC 0:42:46.
35	 TC 0:45:00.
36	 TC 0:48:42.
37	 Ulrich Bröckling: Totale Mobilmachung. Menschenführung im Qualitäts- und Selbstmanagement. 

In: Ders., Susanne Krasmann, �omas Lemke (Hrsg.): Gouvernementalität der Gegenwart.�Studien 
zur Ökonomisierung des Sozialen. Frankfurt a. M. 2012, S.�131–167, hier S.�153–154.
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oder Misserfolgen usw. dienten nicht nur der Informationsgewinnung, sondern, 
indem die von den Befragten formulierten Antworten Teil ihres Selbst-Verständ-
nisses würden, auch der Anerkennung spezi�scher Formen ihres (ökonomischen) 
Selbst-Seins:38

Confessional procedures operate in two ways. Not only do they require the 
individual to break the bounds of discretion or forgetfulness, but they also 
act as processes that con�rm identity. �ese procedures are examples of how 
«knowing» individuals operate to tie these people to self-knowledge, constitut-
ing them as individuals.39

Foucault hatte diesen Prozess des Geständnisses, «in dem das sprechende Subjekt 
mit dem Objekt der Aussage zusammenfällt»,40 wiederum als Teil eines (auch räum-
lich zu verstehenden) Dispositivs behandelt, innerhalb dessen zwar möglicherweise 
«[d]ie Verp�ichtung zum Geständnis […] gar nicht mehr als Wirkung einer Macht 
erscheint, die Zwang auf uns ausübt»41, aber dennoch immer Teil einer Machtrela-
tion sei, innerhalb derer die «wenigstens virtuelle Gegenwart eines Partners […] 
das Geständnis fordert, erzwingt, abschätzt».42 W��� H��� P��� H��� versucht 
sich eben an einem Blick auf solche Zwangsrelationen, denen die Individuen inner-
halb der HRM-Praktiken unterworfen sind. Dies zeigt sich nicht nur an der oben 

38	 Siehe Townley: Foucault, Power/Knowledge, and its Relevance for Human Resource Management, 
S.�536. Vgl. zum Geständnis Michel Foucault: Der Wille zum Wissen. Sexualität und Wahrheit I. 
Frankfurt a. M. 1983, S.�61–66.

39	 Townley: Foucault, Power/Knowledge, and its Relevance for Human Resource Management, 
S.�536–537.

40	 Foucault: Der Wille zum Wissen, S.�65.
41	 Ebd., S.�63.
42	 Ebd., S.�65.

3  W��� H��� P��� H��� , TC 0:44:59
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zitierten Einstellung, in der sich schon vermittels der Kadrage die Momente von 
äußerlicher Registratur, Selbstpreisgabe, Wissensgenerierung und Machtbeziehung 
symbolisch verbinden, sondern etwa auch im wiederholt eingesetzten Gegenschuss, 
in dem jeweils der aufmerksame Blick und die an der Mimik ablesbaren�– teils expli-
zit abwertenden�– Reaktionen einer Beraterin präsentiert werden. Zudem betont 
die Montage der Sequenz, indem sie nach einem solchen Gegenschuss mehrmals 
auf eine andere als die eben adressierte Person umschneidet, die Austauschbarkeit 
der Angestellten, die sich einem ihnen äußerlichen Prozess zu unterwerfen haben.

Vor allem vermittels der Dialoge und Interviews, in denen es um unternehme-
risches Agieren im Unternehmen geht, darum zu lernen, «Ressourcen ganz gezielt 
ein[zu]setzen»43, oder darum innerhalb eines unternehmensinternen Verände-
rungsprozesses auf die individuelle Persönlichkeitsstruktur der Mitarbeitenden 
einzugehen, um diese zu motivieren,44 ru� W ��� H��� P��� H��� verschiedene 
Elemente aus Diskursen um eine neoliberale Subjektivierung auf. Dann allerdings 
versucht der Film jene Aussagen mittels verschiedener Verfahren zu unterlaufen 
und erzeugt zudem starke (auch symbolische) Verweise, die einen Zwangscharak-
ter der verschiedenen HRM-Instrumente zu indizieren suchen.

4  ‹Unternehmenskulturen› als Zwangsdispositive?

Solche Verfahren zeigen sich in W��� H��� P��� H��� insbesondere an der Dis-
kursivierung motivationaler Rhetoriken und Techniken. Diese rücken auch des-
halb in den Blick, weil sich mit ihnen ein Teilbereich des Transformationsproblems 
verbindet, nämlich die Frage danach, wie Arbeitende überhaupt zur tatsächlichen 
Verausgabung von Arbeitskra� veranlasst werden können.45 So bestehe das Grund-
problem laut Deutschmann darin, dass «[g]ewährleistende Beiträge, Koopera-
tion, Kreativität»�– die er seitens der Arbeitenden als Grundvoraussetzung für eine 
erfolgreiche Lösung des Transformationsproblems ansieht�– «sich weder bürokra-
tisch, noch technisch, noch durch psychologische Indoktrinierung erzwingen» lie-
ßen.46 Insofern müsse die Machtbeziehung, die sich im Arbeitsvertrag begründet, 
idealerweise auch eine Herrscha�sbeziehung darstellen.47 Heiner Minssen spricht 
entsprechend davon, dass «das Arbeitsverhältnis nicht nur ein ökonomisches, 
sondern auch ein soziales Austauschverhältnis» sei.48 Aus HRM-Sicht ergibt sich 
damit die Aufgabe eines «management[s] of motivation», die letztlich auch einer 

43	 TC 0:40:20.
44	 Vgl. ab TC 1:06:10.
45	 Siehe dazu Deutschmann: Postindustrielle Industriesoziologie, S.�98.
46	 Ebd. S.�100.
47	 Zu der in der klassischen Weber’schen Begri�sprägung eben der Faktor der Anerkennung bzw. 

Legitimitätsgeltung der Machtbeziehung hinzutritt. Siehe Max Weber: Wirtscha� und Gesellscha�. 
Grundriss der verstehenden Soziologie. Tübingen 1972, S.�122–124; siehe auch Deutschmann: Post
industrielle Industriesoziologie, S.�126.

48	 Minssen: Transformation von�Arbeitskra�, S.�302.
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Absicherung unternehmerischer Herrscha� dient.49 Für die ökonomische Praxis 
der Gegenwart�– und hier setzt auch W��� H��� P��� H��� an�– werden dazu 
vielfach Bemühungen beschrieben, ‹Unternehmenskulturen› zu entwickeln, die 
«[d]as durch den Zerfall traditioneller Autoritätsmuster entstandene Vakuum […] 
durch die Er�ndung künstlicher Symbolismen» zu füllen suchen.50 Durch ‹Unter-
nehmenskulturen› unterbreitete Sinnangebote sollen etwa motivationssti�end wir-
ken, um so durch eine Internalisierung unternehmensspezi�scher ‹Werte und Nor-
men› sich selbst zur Arbeit anhaltende Subjekte hervorzubringen.51

W��� H��� P��� H��� hingegen betont vor allem die Di�erenz zwischen 
unternehmenskulturellen Leitlinien und den Interessen und Emp�ndungen der 
Arbeitnehmer*innen. So hält zu Beginn des Films der Chef von Unilever-Deutsch-
land eine Neujahrsansprache:

Wir haben eine Unilever-Vision auf globaler Ebene, mit einem Kompass, was 
bisher noch ein[e] […] Seite Papier ist, aber es wird immer lebendiger […]. Wir 
wissen was wir erreichen wollen und wir wissen eigentlich auch wie wir das 
erreichen wollen, mit einer Kultur, eine[m] Spirit und einer Mega-Wachstums-
mentalität. […] Wir gemeinsam sind Unilever: Go for it!52

Parallel zu der Rede, die durch einen bekannten, auf ein zusätzliches emotionales 
Engagement zielenden Musik-Jingle eingeleitet wird, montiert der Film jedoch Bil-
der von Mitarbeiter*innen, die wenig lebendig oder begeistert sind, sondern eher sta-
tisch bis gelangweilt herumstehen�– teils mit dem Rücken zum Sprechenden (sowie 
der Kamera). Ein ähnliches Verfahren der Di�erenzmarkierung nutzt der Film, wenn 
er in den Anschluss an eine Sequenz, in der er das Tre�en einer Gruppe von Mid-Le-
vel-Manager*innen präsentiert hatte,53 die über die Etablierung eines «kulturellen 
Wandels» und einer «Kultur der kontinuierlichen Verbesserung» um «als Team [zu] 
wachsen» gesprochen hatten, eine Szene montiert, in der sich ein solches Team zu 
einem morgendlichen Meeting tri�, und die mit folgendem Dialog erö�net wird:

Schönen guten Morgen zusammen, wie geht’s euch?
– Gut.
– Wie ging’s gestern?
– Viel besser.
– Besser? Warum ging’s dir besser?
– Weil ich nicht hier [auf der Arbeit, C. B.] war!54

49	 Bennett: Cultures of Optimism, S.�68. Vgl. auch ebd., S.�58–59.
50	 Deutschmann: Postindustrielle Industriesoziologie, S.�100.
51	 Siehe Bennett: Cultures of Optimism, S.�68–69.
52	 Hier zitiert ab TC 0:11:12.
53	 Ab TC 1:05:30.
54	 TC 1:11:16.
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Noch deutlicher wird W��� H��� P��� H��� in symbolischen Verfahren wie 
der Di�erenz zwischen der Datenauswertung im abgedunkelten ‹Hinterzimmer› 
und der hell ausgeleuchteten Datengenerierung. Hierin scheint eine Trennung ver-
schieden semantisierter Räume auf: dem Raum der HR-Manager*innen und -Bera-
ter*innen, welchen die Macht über bestimmte Steuerungs- und Subjektivierungs-
paradigmen zukommt und dem Arbeitsraum der Mitarbeiter*innen, die sich jenen 
Vorgaben zu fügen haben. Der Film, in dem sich solche Konstellationen in ver-
schiedenen Permutationen �nden lassen,55 �ndet hierfür zudem ein drastisches 
Symbol. In einer längeren Sequenz werden die Teilnehmer der Teambuilding-Maß-
nahme in ein unterirdisches Labyrinth geführt, in dem sie sich mit verbundenen 
Augen zurecht�nden müssen. Während sie zum Beispiel, um reden zu dürfen, 

55	 Zum Beispiel die Planung und Ausführung der Gebäude, das Gespräch über die ‹Kultur der ständi-
gen Verbesserung› und das morgendlichen Tre�en, oder die einzeln auf ihre Bewertung wartenden 
Kandidat*innen der Potenzialanalyse und die sich besprechenden Berater*innen.

4a–b W��� H��� P��� H��� , TC 0:35:15, 0:34:27
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vorher «diszipliniert»56 in Tröten blasen müssen, werden sie von ihrem Vorgesetz-
ten und zwei Trainern mittels vierer Bildschirme überwacht und erhalten von die-
sen über ein Lautsprechersystem Anweisungen (Abb.�4a-b). Ein solches Überwa-
chungsdispositiv verweist natürlich nicht länger auf souveräne Subjekte, sondern 
auf die Eingebundenheit in ein disziplinarisches Zwangssystem.57

Jene Diskrepanz zwischen einer Subjektorientierung auf Ebene der HRM-Rhe-
toriken und den eingesetzten (Zwangs-)Praktiken ließe sich möglicherweise auch 
als Verweis auf eine Grundspannung des HRM lesen, welches einerseits unterneh-
merisch selbstverantwortliche Subjekte hervorbringen und diese andererseits kal-
kulier- und steuerbar machen soll.58 Lässt sich hierin zwar auch ein allgemeiner 
Verweis auf ein «Paradox, dass allen freiheitserzeugenden Dispositiven ein Zwang-
scharakter inhärent» ist,59 erkennen, mutet die Diskursivierung jener Spannung in 
W��� H��� P��� H��� insgesamt weniger paradox an. Der Film zeichnet die 
gezeigten HRM-Praktiken vielmehr als Teil einer Art maskierten Disziplinarregi-
mes, das er zu entlarven sucht.

56	 So das Zitat eines die Maßnahme überwachenden Trainers, TC 0:38:18.
57	 Vgl. Brogi, Hartosch: Dokumentarische(s) Arbeiten�– Arbeit dokumentarisch, S.�455.
58	 Vgl. hierzu Vormbusch: Die Herrscha� der Zahlen, S.�131–132.
59	 Sophia Prinz, Ulf Wuggenig: Das unternehmerische Selbst? Zur Realpolitik der Humankapitalpro-

duktion. In: Susanne Krasmann, Michael Volkmer (Hrsg.): Michel Foucaults «Geschichte der Gou-
vernementalität» in den Sozialwissenscha�en.� Internationale Beiträge. Bielefeld 2007, S.� 239–265, 
hier S.�250.
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