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Editorial

Spiel und Arbeit gelten als Gegensétze: Das Spiel als freie Betdtigung menschlicher
Vermogen, die Arbeit als deren Subordination unter einen &dufleren Zweck. Die Fest-
legung des Spiels auf das Konsequenzlose und bloB Luxurierende hat ihm den Ruf
des Unernsten eingetragen, wiahrend das Abzwecken der Arbeit auf die Niitzlichkeit
ihres Resultats im Bund mit der Sorge ums Dasein steht. In der Fortschreibung die-
ser beiden Linien hat man das Spiel wie die Arbeit mit den Begriffen homo ludens
und homo faber zu verschiedenen Charakterisierungen der conditio humana nobili-
tiert. Auch in Bezug auf das in ihnen realisierte Verhéltnis von Mittel und Zweck, so
konnte argumentiert werden, scheinen beide Téatigkeiten auf den ersten Blick gut un-
terscheidbar: Ist in einem Arbeitsprozess der Zweck gesetzt, fiir den die geeigneten
Mittel gesucht, eingesetzt und optimiert werden, so erlaubt das Spiel bei gegebenen
Mitteln eine freie Suche, Variation und Erprobung mdglicher, noch unbekannter
Zwecke.

Auf den zweiten Blick scheint der Gegensatz jedoch gerade in den entwickeltsten
Ausprigungen beider Tatigkeitsformen zu verschwinden. So kann eine hochgradige
Rationalisierung von Spielpraktiken in Arbeit umschlagen, wie etwa im Leistungs-
oder eSport. Oder ein komplexer Arbeitsvorgang kann selbstzweckhafte, explorati-
ve, gestalterische Momente und Eigendynamiken gewinnen, die ihm Spielcharakter
verleihen. Auch ein hohes Maf3 an Verregelung, elaborierte Risikostrategien oder die
Aussicht auf Verlust und Gewinn konnen beide Handlungsformen einander fast un-
unterscheidbar &hnlich werden lassen.

Starke Rationalisierung oder hohe Komplexitit von Regeln bediirfen wiederum
oft elaborierter Techniken, um eine entsprechende Rationalitit und Komplexitét der
fraglichen Prozessformen zu erlangen, zu sichern, zu befolgen, zu perfektionieren,
zu unterlaufen oder zu modifizieren. Diese Techniken erdffnen ihrerseits neue Spiel-
rdume. Das mag gerade an der Spieltheorie, die selbst eine Entscheidungstechnik ist,
und darauf beruhenden technischen Anwendungen wie etwa Finanzsimulationen
oder leistungsbezogenen Anreizsystemen in kollaborativen Beschéftigungsverhélt-
nissen besonders sinnfillig werden. Auch andere technologische Entwicklungen ge-
ben Anlass dazu, das Verhéltnis von Spiel und Arbeit noch einmal grundsétzlich zu
bedenken, etwa im Hinblick auf: adaptive Systeme in der Robotik, serious games,
Kreativitdtstechniken in Unternehmenskulturen, wissenschaftliche Experimentalan-
ordnungen, Online-Rollenspiele oder die Kommodifizierung nicht-zweckrationaler
Lebensvollziige, die traditionell vom Begriff produktiver Arbeit ausgeschlossen wa-
ren. Die Beschaffenheit der jeweils zum Einsatz kommenden Mittel und Verfahren,
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die Setzung, Variation oder Preisgabe von Zwecken sowie die Art der subjektiven
oder kollektiven Bezugnahme auf die jeweiligen Tatigkeiten konnen den Charakter
von Spiel und Arbeit sowie ihr Verhédltnis zueinander bestimmen oder verdndern.
Dies ist umso mehr der Fall, als unter die Klasse potentieller Spieler und Arbeiter
nun auch noch simulierte Akteure und Roboter zu zihlen sind, die die Problematik
mit Fragen wie »Koénnen Computer wirklich spielen?« oder »Arbeiten Roboter tat-
sachlich?« eher noch verkomplizieren.

Zu den im Laufe der letzten Jahre in dieser Hinsicht oft formulierten und disku-
tierten Diagnosen gehort die These, dass — infolge jlingster technologischer Ent-
wicklungen — »Spiel< und >Arbeit« zunehmend einander vereinnahmen. Paradigma-
tisch fiir diese Entwicklung ist sicherlich die Debatte um die sogenannte Gamificati-
on, d.h. die Ubertragung spieltypischer Elemente, Handlungsschemata und Mecha-
nismen auf Arbeits- und Produktionszusammenhénge zum Zwecke einer effektive-
ren Motivierung zur Arbeit, damit die Ausbeutung von Arbeitskraft noch effizienter
und die Mehrwertproduktion dafiir umso frohlicher werde. Entwicklungen dieser
oder dhnlicher Art lassen sich als eine Korruption beider Bereiche bzw. Tétigkeits-
formen verstehen, die letztlich auf eine Konvergenz von >Spiel< und »Arbeit< hinaus-
lauft, sofern mit zunehmender Technisierung, Informatisierung und Kapitalisierung
jegliches Spiel zugleich irgendeine Form von Mehrwertproduktion und jegliche Ar-
beit mehr und mehr Formen ihrer Ludifizierung aufweist — und sei es nur in Gestalt
firmeninterner high scores oder quests. Der Umstand, dass der Ludifizierung von
Arbeit bereits eine Verarbeitlichung des Spiels vorausgegangen ist, sofern die im
Rahmen der Gamifizierung strategisch instrumentalisierten Spielelemente erst im
Zuge der Industrialisierung des (digitalen) Spielemarktes entwickelt und ausdiffe-
renziert worden sind, scheint die Konvergenzthese nur zu bestétigen.

Der Konvergenzthese — und der damit verbundenen historischen Diagnose — lie-
Ben sich jedoch andere entgegenstellen, etwa: (1) Die Differenz von Arbeit und
Spiel ist per se unscharf, beide Bereiche iiberlappen sich immer schon; ein starker,
gar ausschlieBlicher Gegensatz, und damit auch die These seiner Aufldsung, ist nur
eine ideologische Konstruktion, deren implizite Voraussetzungen freizulegen sind.
(2) Es findet tatsdchlich eine technisch-kulturell bedingte Konvergenz von Spiel und
Arbeit statt, aber nicht erst seit kurzem, sondern viel ldnger schon; es lassen sich
Beispiele und Befunde einer solchen Konvergenz bereits aus fritheren Jahrzehnten
und Jahrhunderten beibringen; wir haben es also mit keiner neuen Entwicklung zu
tun.! (3) Die scheinbar elementare Differenz von Spiel und Arbeit griindet in etwas
Drittem, Gemeinsamen. Ein Wandel dieses beide Bereiche Umfassenden ist die ei-

1 In dem Zusammenhang liee sich etwa auf Marx verweisen, demzufolge die durch den Kapita-
lismus freigesetzte Technisierung unfreie Lohnarbeit iiberfliissig mache; das Verhaltnis zur Welt
in Form von Arbeit und Kapital soll dadurch gleichsam in einen freien, spielerischen Umgang
iibergehen. Das Konzept einer rein libidindsen Arbeitsokonomie, in der sich »die grofite Mithe
in Spiel« verwandelt, wird in Fouriers Théorie des quatre mouvements (1808) bereits dezidiert
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gentliche Ursache der beobachteten Verdnderung. Es ist daher die Verdnderung des
noch genauer zu bestimmenden Dritten (> Techniks, »Ritual¢, 0.a.) zu untersuchen. (4)
Die Entwicklung neuer Technologien ermdglicht und forciert eine zunehmende ge-
genseitige Modifikation beider Bereiche, die zwar zu sehr neuartigen Gestalten
spiel- und arbeitsformiger Zusammenhénge fiihren, aber durchaus nicht zu deren
Konvergenz. (5) Es gibt gar keine zwei »Bereiches, folglich auch keine Konvergenz;
Arbeit und Spiel konnen nicht sinnvoll objektstufig unterschieden werden, es han-
delt sich dabei vielmehr um Begriffe zur Charakterisierung eines Verhéltnisses, das
Handelnde zu ihren Tétigkeiten einnehmen und das kann bei ein und der selben Ta-
tigkeit fiir verschiedene Akteure sehr unterschiedlich sein. (6) Alle bisherigen The-
sen sind nur ein Indiz dafiir, dass unser iibliches Verstdndnis von Spiel und Arbeit
durch aktuelle, vor allem technische Entwicklungen irritiert wird; weshalb die Vor-
aussetzungen und die mogliche Kontingenz unseres Vorverstidndnisses neu zu beden-
ken sind.

Die in dem diesjdhrigen Schwerpunkt versammelten Beitrdge tragen in sehr unter-
schiedlicher Hinsicht zu einer Reflexion jener Bewegung bei, in die das Dreieck von
Spiel, Arbeit und Technik auf die eine oder andere Weise geraten ist. Die Pointen
und Argumente der verschiedenen Beitrdge schlieBen sich dabei nicht zu einer Grof3-
these zusammen. In der Gesamtschau zeichnen sich aber doch einige thematische
Gemeinsamkeiten ab, an denen wir auch die Gliederung des Schwerpunkts ausge-
richtet haben.

Zwei gleichsam einfiihrende Beitrige bieten grundbegriffliche Uberlegungen zum
Verhiltnis von Arbeit, Spiel und Technik. Stefan Meifiner schligt eine Neubestim-
mung des Verhéltnisses von Arbeit und Spiel unter dem Gesichtspunkt ihrer Techni-
zitdt vor und hélt der verbreiteten These der zunehmenden Amalgamierung beider
Praxisformen die Kontingenz ihrer Verhéltnisbestimmungen entgegen, welche im
Wesentlichen auf einer technischen Grenzziehung zwischen Kontrollierbarem und
Nicht-Kontrollierbarem sowie einer reflexiven Selbstanwendung von Technik beru-
he, die einen spielerischen Umgang mit dem Kontrollierbaren erlaube. Die wesent-
lich zweckbezogene Bestimmung, die traditionellerweise der Unterscheidung von
Arbeit und Spiel zugrundegelegt wird, ist Gegenstand einer kritischen Analyse von
Oliver Laas: Mit dem Typus des instrumentellen Spielens — paradigmatisch das
»playing with epistemic tools« — zeigt Laas eine hybride Tatigkeit auf, die sowohl
selbstzweckhafte als auch instrumentelle Ziige besitzt. Qua technologischer Diversi-
fizierung trage diese zu einer zunehmenden Ludifizierung von Arbeit bei.

entwickelt (und in davon inspirierten frithsozialistischen Siedlungsprojekten erprobt). Die Idee
wird u.a. von Marcuse aufgegriffen und weiter ausgearbeitet. Halt er in Triebstruktur und Ge-
sellschaft (1955) und noch in »Ende der Utopie« (1967) eine vom technischen Fortschritt be-
dingte »Konvergenz von Arbeit und Spiel« fiir moglich, diagnostiziert der spatere Marcuse eine
(durch Technik vermittelte) kritische Verschrankung von Arbeit und Spiel, wofiir die Rede von
der »repressiven Entsublimierung« steht.
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Eine zweite Gruppe von Untersuchungen befasst sich mit technischen und ar-
beitsformigen Aspekten von Spielen im engeren Sinne (games) im Hinblick auf de-
ren Instrumentalisierung, Moralisierung oder Pddagogisierung. In einem historisch
ausgerichteten Beitrag rekonstruiert Florian Hefdorfer die Padagogisierung des
Spiels um 1900. Dabei zeigt er, wie die Differenz von Spiel und Arbeit fiir die sich
herausbildende Erziehungswissenschaft zur Grundlage einer scheinbaren Losung
des Dilemmas von Freiheit und Zwang wird — sowie des systematischen Versuchs
einer Verbindung von Schule und Leben. Beobachten lasse sich »eine fortschreiten-
de Kontamination von Arbeit und Spiel«. Felix Raczkowski kritisiert im Hinblick auf
aktuellere Diskussionen der game studies die der gamification-These zugrundelie-
gende Annahme der Existenz zweier separierter Bereiche von Spiel und Arbeit und
pladiert fiir eine Reflexion ihres grundsitzlich liminalen Charakters. Hierdurch lasse
sich Gamification als eine Re-Ritualisierung von Arbeit verstehen. Christian Klager
nimmt den verbreiteten Verdacht der Geféhrlichkeit von Computerspielen unter dem
Gesichtspunkt einer »Ethik des Als-ob« in den Blick und fragt nach den verschiede-
nen Dimensionen, die bei Spielen unterschieden und untersucht werden miissen, da-
mit sie als technische Erweiterungen unserer Welt — um die Dimensionen des Mogli-
chen mit all den darin enthaltenen Implikationen — angemessen ethisch beurteilt wer-
den kdnnen.

Eine dritte Gruppe von Schwerpunkt-Beitrdgen setzt sich mit Entwicklungen im
Bereich Simulation und Robotik auseinander, die spielerische Motive in (insbesonde-
re wissenschaftliche) Arbeitskontexte einfithren oder die Arbeitswelt als solche
grundlegend verandern. Nicole J. Saam und Alexander Schmidl zeigen in ihrem Auf-
satz, inwiefern das Arbeiten mit wissenschaftlichen Simulationen ein spielerisches
Forschen darstellt. Das Spielerische erweist sich hier als sowohl in der Technologie
als auch Methodologie des Simulierens verankert; wodurch der Erfahrung eine zen-
trale Rolle in der Simulationspraxis zukomme — dies wiederum habe Konsequenzen
fiir die Epistemologie der Simulation. Francesco Amigoni und Viola Schiaffonati ge-
hen der Frage nach, welche Rolle Wettbewerbe in der Robotik spielen. Dabei beob-
achten sie, wie deren Charakter sich verdndert habe: Wurden competitions zunéchst
eher als unterhaltsames Testverfahren verstanden, werden sie aktuell stiarker als wis-
senschaftliche Experimente gestaltet. Insbesondere dadurch, dass es sich dabei weni-
ger um Kontroll- als um explorative Experimente handele, finden hier spielerische
Elemente in wissenschaftliche Arbeitsprozesse Eingang. G. Giinter Vof3 untersucht
Verdnderungen der Arbeitswelt durch Roboter, die mit zunehmend menschlich wir-
kenden Fahigkeiten und Leistungen ausgestattet werden. Vor dem Hintergrund sei-
ner Diagnose einer »Subjektivierung von Maschinen« fragt Vol nach verbleibenden
nichttechnisierbaren Formen von Subjektivitdt und sucht diese in der lebendigen Na-
tur des Menschen. Fiir die ndhere Bestimmung einer eben dort vermuteten »ur-
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spriinglichen Subjektivitit« werden verschiedene Ansitze der philosophischen An-
thropologie gepriift.

Zwei Beitrige schlieen den Schwerpunkt — oder 6ffnen ihn vielmehr fiir weiter-
filhrende Reflexionen und Perspektiven auf ein Thema, das mit den bisherigen As-
pekten ldngst nicht abgehandelt ist. Wolfram Ette rekonstruiert in seiner Studie die
arbeitstheoretischen und naturphilosophischen Implikationen einer Erzdhlung
Alexander Kluges iiber »Herakles und die »Gestalt des Arbeiters«, die zugleich im
diesjéhrigen Archiv des Jahrbuchs abgedruckt ist. Ettes Rekonstruktion zufolge geht
es bei Kluge um den Beitrag der Kunst an jener unabléssigen Verwandlung der Welt,
die der Mensch — qua Arbeit — selber ist. Dass unsere heutigen und mehr noch die
zukiinftigen Arbeitswelten vom Spiel »ebenso angetrieben werden wie die Turbinen
des neunzehnten Jahrhunderts durch den Wasserdampf«, vermutet Markus Rautzen-
berg. In seinem Beitrag vertritt er die These, dass es sich beim Spiel um ein Gesche-
hen handele, in dessen Zentrum die Aushandlung von Ungewissheit steht, womit
sich — neben einer modifizierten Sicht auf das philosophisch nach wie vor erst
schlecht erschlossene Thema gaming — auch die Gefahr einer mdglichen » Tyrannei
der Ludokratie« verkniipfe.

Riickblickend zeigt sich in der Gesamtschau der Beitrdge neben der bemerkens-
wert interdisziplindren Relevanz des Schwerpunktthemas auch ein tiber die Konzep-
te und Fragestellungen der Einzelfacher hinausgehender Bedarf an einer gemeinsa-
men Reflexion des in seinen AusmafBien und Folgen noch kaum absehbaren Biindels
an Entwicklungen. Dass sich begriffliche Anstrengungen hier lohnen, scheint uns
der diesjdhrige Schwerpunkt zu belegen.

Unter den Abhandlungen des aktuellen Jahrgangs finden sich vier Beitrdge mit
neuen Aspekten, Ansdtzen und Perspektiven fiir die technikphilosophische For-
schung. Christoph Hubigs Abhandlung erdrtert die angemessene Ebene, auf der
Kapps technikphilosophische und anthropologische Aussagen gelesen werden soll-
ten (objektstufige vs. reflexionsbegriffliche Urteile), um auf diese Weise gingige
Missverstidndnisse in der Rezeption aufzudecken und eine ergiebigere Lesart Kapps
anzubieten. Jan C. Schmidt schldgt in einer Revision der anhaltenden Kontroverse
um das Selbstoptimierungsparadigma einen iiber Angewandte Ethik und Technikfol-
genabschitzung hinausgehenenden Entwurf einer kritischen Technikphilosophie des
Neuro-Enhancements vor. Andreas Kaminski, Michael Resch und Uwe Kiister be-
schéftigen sich mit einer neuartigen Form methodischer Intransparenz im Bereich
der wissenschaftlichen Simulationsforschung, die durch eine Verbindung komplexer
Technologie und Mathematik entstehe. Alfred Nordmann schlieBlich befasst sich mit
der technischen Rationalitét der nuklearen Riistungskontrolle, fiir die eine Form von
Klugheit notwendig geworden sei, tiber die uns die politische Philosophie Alexander
Kluges informiert.
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Die diesjdhige Kontroverse ist dem Thema »Technikhermeneutik« gewidmet. Ar-
min Grunwald und Christoph Hubig diskutieren in einem Briefwechsel die Frage,
inwiefern ein technikhermeneutischer Ansatz die Grenzen der klassischen Technik-
folgenabschitzung erweitern oder iiberwinden kann und in welchem Sinne von einer
Hermeneutik der Technikzukiinfte iiberhaupt die Rede sein kann. In der Rezensions-
abteilung werden drei interessante technikphilosophische Neuerscheinungen bespro-
chen. Nicole Karafyllis hat Hans Posers philosophische Bestandsaufnahme der
»Machbarkeit« fiir uns gelesen, die 2016 unter dem Titel Homo creator erschienen
ist. Hildrun Lampe bespricht die Wissenschaft und Kunst der Modellierung, die 2015
von Bernhard Thalheim und Ivor Nissen herausgegeben wurde. Und Pieter Lem-
mens rezensiert die 2016 erschienene Studie On the Existence of Digital Objects von
Yuk Hui. Ein Kommentar von Petra Gehring zu der Frage, was die Philosophie von
bzw. seitens der Digital Humanities erwarten mag sowie eine Glosse von Andreas
Brenneis iiber die Ritualisierung des Entpackens von Waren schlieBen das Jahrbuch
Technikphilosophie 2018 ab.

Allem voran stellen wir einen Nachruf, mit dem wir an unser geschétztes Beirats-
mitglied Giinter Ropohl erinnern.

Die Herausgeber
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Mehr als ein Technikphilosoph — Zum Tode von Giinter Ropohl

»Wo waren die Erfindungen, bevor sie gemacht wurden?« fragte Giinter Ropohl iro-
nisch in seiner Technologischen Aufkldrung, einem seiner Hauptwerke. Neben dem
Seitenhieb auf manch’ spekulierenden Techniktheoretiker im Elfenbeinturm verrét
diese Frage sein Leitbild, das er auch im Titel der VDI-Initiative »Sachen machen«
wiederfand: Seine Technikphilosophie als gesamtheitliche Deutung von Sachsyste-
men einschlieBlich ihrer Entstehung und Nutzung stand im Dienst der Technikge-
staltung, Technikbewertung und Technikverantwortung. Als promovierter Maschi-
nenbauingenieur (1970) sowie habilitierter Philosoph und Soziologe (1978) war Ro-
pohl seit 1981 Professor fiir Allgemeine Technologie und Arbeitslehre an der Uni-
versitdt Frankfurt am Main. Mit seinen Standardwerken Allgemeine Technologie —
Eine Systemtheorie der Technik sowie Ethik und Technikbewertung zahlte er zu den
filhrenden deutschen Technikphilosophen; sein Programm einer technologischen
Aufklarung machte er auf vielen Foren 6ffentlichkeitswirksam geltend, u.a. im Zuge
der Leitung des ARD-Funkkollegs » Technik«.

Ropohl fiihrte das Konzept der »Soziotechnischen Systeme< in die internationale
Diskussion ein. Technik ist demzufolge eben nicht nur die Gesamtheit der Konstruk-
te und Artefakte, die unter den Kriterien von Effizienz und Effektivitdt zu beurteilen
und fiir sich gesehen als wertneutral zu erachten wiren. Vielmehr werden durch Pla-
nung, Entwicklung und Produktion bereits entscheidende Weichenstellungen mit
Okonomischen, 6kologischen und sozialen Konsequenzen vorgenommen, die die
Spielrdume der Techniknutzung, ihre Chancen und Risiken strukturieren und pragen.
Dabher setzt die Technikverantwortung nicht erst mit einer Nutzung der Technik fiir
gute oder schlechte Zwecke ein und kann nicht blof3 an diejenigen delegiert werden,
die mit der Technik umgehen. Aber auch die einzelnen Ingenieurinnen und Inge-
nieure im Feld von Entwicklung und Produktion blieben angesichts der komplexen
Prozesse mit ihrer Technikverantwortung alleingelassen, weil ihre spezialisierte Ex-
pertise und beschrinkte Handlungsmacht einer Verantwortungsiibernahme fiir die
tiefgreifenden und langfristigen Wirkungen der Etablierung technischer Systeme
entgegensteht. Deshalb plidierte Ropohl immer dafiir, die Forderung einer Ubernah-
me von Technikverantwortung an Organisationen und Institutionen zu adressieren,
innerhalb derer die Mitverantwortung der Stakeholder zu organisieren sei und Vor-
aussetzungen einer Verantwortungswahrnehmung gewihrleistet werden miissten.
Dies betrifft sowohl Institutionen und Organisationen der Wirtschaft (Unternehmen,
Verbénde), der Exekutive (Gestaltung der Planungsprozesse komplexer Infrastruktu-
ren, Uberwachung, Verbraucherschutz etc.), des Bildungswesens (Technikunterricht
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an Schulen, Ingenieurausbildung), der Politikberatung und nicht zuletzt die Berufs-
verbande wie z.B. den VDI.

Ropohl war dem VDI eng verbunden und wirkte dort in dem 1961 eingerichteten
— legendéren — Ausschuss » Technik und Philosophie«, als Obmann des Ausschusses
»Technikbewertung« (VDI 3780), als Vorsitzender des Bereichs »Mensch und Tech-
nik« mit sowie als Vordenker im Rahmen der Arbeit an den »Ethischen Grundsétzen
des Ingenieurberufs«. Sein Engagement wurde mit der Ehrenplakette des VDI ge-
wirdigt.

Ropohl verstarb 78jahrig im Januar dieses Jahres; erst vor kurzem war er im
Jahrbuch Technikphilosophie im Rahmen einer »Kontroverse« als Diskutant présent.
Er hitte sich sicherlich iiber die Nachricht gefreut, dass der vom VDI geforderte und
von ihm mitherausgegebene Bestseller Nachdenken iiber Technik. Klassiker der
Technikphilosophie und neuere Entwicklungen einer vierten Auflage entgegensieht.
Als hoch geschitztes Mitglied des wissenschaftlichen Beirats unseres Jahrbuchs ver-
missen wir Giinter Ropohl sehr.

Die Herausgeber
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Stefan Meifsner

Arbeit und Spiel — mit Technik neu bestimmt!

Abstracts

Arbeit und Spiel sind nicht erst in der Gegenwart semantisch aneinandergeriickt und kénnen sich nun be-
grifflich tiberlappen. Im Gegensatz zu einem begriffshistorisch sensiblen Vorgehen wird im Aufsatz eine
analytische Perspektive auf das Begriffspaar von einem dritten Begriff — Technik — entfaltet. Mit einem
spezifischen Technikbegriff, der nicht einseitig auf Maschinen und Artefakte abhebt und der keinen Bias
bewirkt, weder fiir das luxurierende Spielen noch fiir das produktive Arbeiten, soll iiber das Verhéltnis
von Arbeit und Spiel aufgeklart werden. Dieser Technikbegriff erlaubt es, einerseits Arbeit und Spiel als
Differenz zu fassen, andererseits auch im Sinne einer reflexiven Form von Technik die Verkniipfung und
Uberlappung beider Begriffe in den Blick zu nehmen.

Work and play are two concepts with strong differences. However, in contemporary working contexts,
both concepts are more connected and semantically overlapped. In contrast to a historic sensitive ap-
proach such as the history of concepts, the analytical perspective, provided in this paper, argues with a
third concept: technique. On the one hand, a particular conception of technique makes it possible to re-
gard work and play as a difference. On the other hand, it also can perceive the connectivity and overlap-
ping of the two concepts and regard this as a reflexive form of technique.

Arbeit und Spiel kdnnen einerseits als gut voneinander unterscheidbare Bereiche
menschlicher Praktiken begriffen werden: Arbeit wird dann mit Miihsal und Plage
verbunden, in jedem Fall aber als ernste und ernstzunehmende Tétigkeit aufgefasst,
wihrend das Spiel dagegen als Freude, Entspannung und als aufleralltiglicher Luxus
begriffen wird. Diese Gegeniiberstellung im alltaglichen Sprachgebrauch lésst sich
anhand von Lexikondefinitionen der letzten 200 Jahre sehr gut nachzeichnen.? Auch
im gegenwirtigen Duden wird Arbeit als eine Téatigkeit oder eine Ausfithrung eines
Auftrags und damit als zweckhafte Praktik gefasst, wahrend das Spiel geradezu ge-
genteilig als Téatigkeit gefasst wird, die ohne bewussten Zweck zum Vergniigen, zur
Entspannung oder aus Freude an ihr selbst ausgeiibt wird.?

1 Ich danke der Redaktion des Jahrbuchs, insbesondere Alfred Nordmann, fiir einen instruktiven
Unterscheidungsvorschlag, der eine klarere Argumentation erlaubte; noch bestehende
Unklarheiten gehen zulasten des Autors.

2 Vgl. Stefan MeiBiner: »Arbeit und Spiel. Von der Opposition zur Verschrankung in der gegen-
wartigen Kontrollgesellschaft«, in: Trajectoires. Travaux des jeunes chercheurs du CIERA,
2014, http://trajectoires.revues.org/915 (aufgerufen: 20.12.2016).

3 Vgl. hierzu die Online-Ausgabe: http://www.duden.de/rechtschreibung/Arbeit bzw. http://
www.duden.de/rechtschreibung/Spiel und dabei die erste und damit wichtigste Bedeutung des
jeweiligen Worts (aufgerufen: 31.07.2017).

19

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

Gegeniiber dieser guten Unterscheidbarkeit, ja fast Gegensétzlichkeit von Arbeit
und Spiel lieBe sich jedoch auch eine semantische Anniherung und Uberlappung
konstatieren. Einerseits kann eine semantische Ausweitung des Begriffs der Arbeit,
beispielsweise an Neuschopfungen wie Identitdts- oder Gefiihlsarbeit, sichtbar ge-
macht werden. Arbeit wird dann nicht mehr auf den Beruf oder auf die Erwerbs-
sphére begrenzt, sondern ist auch in der Freizeit anzutreffen und dringt damit poten-
ziell in jede Pore menschlicher Tétigkeit ein: Ein Treffen mit Gleichgesinnten wird
zur Vernetzungsarbeit; der Restaurantbesuch mit dem Partner wird zur Beziehungs-
arbeit; selbst das Spielen mit dem Nachwuchs mutiert zur Erziehungsarbeit. Ande-
rerseits wird auch das Spielen zunehmend funktionalisiert. Wir erkennen nicht nur
im spielerischen Umgang mit Problemen das ungeahnte Produktivititspotenzial des
Spielens iiberhaupt: Kreativitdt, Innovation oder Disruption — allesamt ohne eine
spielerische Einstellung zur Welt, im Sinne einer Als-ob-Tétigkeit nicht moglich —
werden vielmehr zum zentralen Ziel weiter Teile der Erwerbstitigkeiten. Mitarbeiter
werden mithilfe spielerischer Mittel motiviert. Man nennt dies gegenwirtig bei-
spielsweise Gamification* und meint damit den bewussten, zweckhaften Einbau von
spielerischen Mitteln in Arbeitsprozesse, um ausdauernder, intensiver und produkti-
ver arbeiten zu lassen, da die Mitarbeiter einer permanenten Wettbewerbs- und Kon-
kurrenzlogik unterworfen werden.> Ahnlich verhilt es sich mit sogenannten serious
games, welche insbesondere das Lernen durch spielerische Elemente unterstiitzen
sollen. Auch hier wird das Spiel in einen zweckhaften Rahmen eingefiigt und da-
durch funktionalisiert.

Diese Uberlappung des semantischen Gehalts der beiden Begriffe lisst sich frei-
lich nicht nur in der jlingsten Gegenwart finden. So begreift schon Schiller das Spiel,
das er bekanntermaBlen hoch schiétzte, als eine Verbindung von Ernst und Unernst —
und damit als eine produktive Instanz.® Ebenso ist der Arbeitsbegriff von Marx eben
nicht auf die Erwerbssphédre beschrankt und wird auch nicht einzig als Miihsal und
Plage verstanden. Vielmehr wird Arbeit bei ihm — ganz auf der Linie von Hegels
Phéinomenologie — als »Selbsterzeugung des Menschen als [...] Prozess«’ gefasst
und gerinnt damit zum anthropologischen Merkmal schlechthin. Die Selbstverwirk-
lichungstraume der gegenwirtigen digitalen Bohéme® konnen daher auch als die
letzten Endmorinen marxistischen Denkens erscheinen. Arbeit wére dann einzig

4 Vgl. Sebastian Deterding, u.a.: »Gamification: Toward a Definition«, Vortrag, CHI 2011, Van-
couver 2011.

Vgl. zu diesem Argument auch Mei3ner: » Arbeit und Spiel«, in: Trajectoires.

Vgl. hierzu Tanja Wetzel: »Spiel, in: Karlheinz Barck, v.a. (Hg.): Asthetische Grundbegriffe,
Bd. 5, Stuttgart/Weimar 2003, S. 577-618, hier S. 588-589.

Karl Marx: Marx-Engels-Werke (MEW), Bd. 40, S. 574.

Vgl. u.a. Holm Friebe und Sascha Lobo: Wir nennen es Arbeit. Die digitale Bohéme oder Intelli-
gentes Leben jenseits der Festanstellung, Miinchen 2006.
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selbstbestimmte Produktivitdt, die auch auf den spielerischen, d.h. unernsten Um-
gang mit der Welt bezogen werden kann.

Nimmt man nun den anderen Begriff — das Spielen — in den historischen Blick,
dann kann Meads Unterscheidung von play und game in den Sinn kommen. Mead
nutzt die englischsprachige Unterscheidung zwischen Spiel und Wettkampf, um
zwei Stufen der Identitétsbildung beim Menschen zu erldutern. Wéhrend das Kind
beim Spielen zwar auch schon andere Rollen testweise einnimmt und »seine eigenen
Reaktionen auf diese Reize« nutzt, um seine »Identitit zu entwickeln«, so wird es
erst im Wettkampf (game) notig, »die Haltung aller in das Spiel eingeschalteten Per-
sonen zu iibernehmen«.® Damit bildet das Kind erst durch die Wettkampferfahrung
den >generalized other< aus und gelangt damit zur Identititsbildung. Das Spielen
wird also auch hier als produktiv betrachtet: Im und durch das Spielen bildet sich
beim Kind eine Identitét aus.

Arbeit und Spiel kdnnen also einerseits als distinkte Bereiche menschlicher Praxis
verstanden werden, andererseits wird, insbesondere unter einer Produktivitétsper-
spektive, auch immer schon eine Kombination, Uberlappung oder Hybridisierung
beider Praktikenformen sichtbar. Um daher das begriffliche Verhéltnis von Arbeit
und Spiel analytisch fassen zu kdnnen, muss ein externer Beobachtungsstandpunkt
eingenommen werden. Ich mochte im Folgenden diesen Weg einschlagen und moch-
te einen dritten Begriff als analytischen Denkstandort nutzen, von dem aus das Ver-
haltnis von Arbeit und Spiel neu beschreibbar ist — und er heilit: Technik.

Diese Begriffswahl scheint keineswegs evident und soll daher kurz begriindet
werden, bevor dann eine Konturierung des Begriffs erfolgt, der sodann das Verhilt-
nis von Arbeit und Spiel zu bestimmen helfen soll. Der hier einzufiihrende Technik-
begriff kann erstens nicht in einer Vorstellung von Realtechnik (als Maschine oder
Blackbox) alleinig aufgehen, vielmehr muss er auch menschliche Handlungsweisen
wie Verfahren, Routinen oder Automatismen mit umgreifen, um iiber Arbeiten und
Spielen aufkldren zu konnen. Zweitens wiirde ein Technikbegriff fehlleiten, wenn
darin einzig die instrumentelle Dimension der Naturbeherrschung ausgedriickt wer-
den wiirde, denn insbesondere das Spielen konnte damit nur schlecht erfasst werden.
Drittens darf jedoch auch nicht umgekehrt die Gegeniiberstellung von Technik und
Leben, verstanden als nicht-kolonialisierte und eben nicht-technische Existenz, be-
griffsbestimmend werden, da so das Arbeiten als produktive Weltaneignung nur
schlecht einbezogen werden kdnnte.

Es bedarf also eines spezifischen Technikbegriffs, der nicht einseitig auf Maschi-
nen und Artefakte abhebt und der keinen Bias, weder fiir das luxurierende Spielen
noch fiir das produktive Arbeiten, bewirkt — erst mit einem solchen Begriff kann
sinnvoll tiber das Verhéltnis von Arbeit und Spiel aufgeklért werden.

9 George Herbert Mead: Geist, Identitit und Gesellschaft aus der Perspektive des Sozialbehavio-
rismus, Frankfurt am Main 1973, S. 193.
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Entwickelt werden soll dieser Begriff iiber Riickgriffe auf Blumenbergs Verstind-
nis von Technisierung, auf Benjamins Andeutungen zum Begriff der zweiten Tech-
nik und schlieBlich auf Luhmanns Ausfithrungen zu Technik als »funktionierende
Simplifikation«.!? Daraus soll ein hinreichend abstrakter Begriff von Technik ge-
wonnen werden,!! der helfen kann, das Verhiltnis von Arbeiten und Spielen besser
zu bestimmen.

Ein erster Teilaspekt des hier zu formenden Technikbegriffs liefert Blumenbergs
bekannte Auseinandersetzung mit Husserls Phidnomenologie.!? Sein Begriff von
Technisierung betont den Prozesscharakter des »Ubergang[s] aus der Selbstgeniig-
samkeit des Naturzustandes hin zum Luxurieren des Erfinderischen«.!3

Gegen gelaufige technikphilosophische Positionen wie der Antithese von Technik
und Natur oder einer natiirlichen Technizitdt des Menschen stellt Blumenberg seine
Intuition, dass das husserlsche Projekt einer Phinomenologie helfen konne, das
Problem der Technik besser zu fassen. Ausgangspunkt einer phdnomenologischen
Analyse sei ndmlich die Distanzierung von der Lebenswelt und damit die Distanzie-
rung vom (uns) Selbstverstindlichen. Aber ebendiese Distanzierung zur Welt be-
greift Blumenberg — ganz gegen das Selbstverstidndnis Husserls, der die Phénomeno-
logie als Therapie!* gegen die zunehmende Technisierung verstanden wissen wollte
— selbst als Effekt neuzeitlicher Technisierung. Denn, so kdnnte das Argument zu-
sammengefasst werden, der menschliche Intellekt sei selbst in seinen scheinbar vor-
aussetzungslosesten Leistungen stets schon durch die von Husserl an der neuzeitli-
chen Wissenschaft problematisierten Formalisierung geprigt.!> Damit deutet Blu-
menberg den von Husserl beklagten »Sinnverlust« um zu einem selbst auferlegten
»Sinnverzicht«. ¢

Am Beispiel der elektrischen Tiirklingel im Gegensatz zum Tiirklopfen veran-
schaulicht Blumenberg seinen Begriff der Technisierung. Hier kdnne gesehen wer-
den, dass »die menschlichen Handlungen zunehmend unspezifisch« werden und
dass die technisierte Welt »immer mehr durch Ausldsefunktionen gekennzeichnet«

10 Niklas Luhmann: Die Gesellschaft der Gesellschaft, Frankfurt am Main 1997, S. 524.

11 Diese Erarbeitung eines Technikbegriffs basiert auf eigenen Vorarbeiten, die ausfiihrlicher in
der Publikationsfassung der Dissertation dargestellt werden. Wéhrend es darin um ein abstrak-
tes Konzept der Techniken des Sozialen ging, ist hier der Anspruch etwas tiefer gehéngt, da es
»nur« um die Formulierung eines Beobachtungsstandpunkts geht, der es erlaubt, das Verhiltnis
von Arbeit und Spiel besser zu bestimmen. Vgl. Stefan Meilner: Techniken des Sozialen. Ge-
staltung und Organisation des Zusammenarbeitens in Unternehmen. Wiesbaden 2017.

12 Hans Blumenberg: »Lebenswelt und Technisierung unter Aspekten der Phdnomenologie«, in:
ders.: Wirklichkeiten in denen wir leben. AufSdtze und eine Rede, Stuttgart 1999, S. 7-54.

13 Ebd., S. 16.

14 »Dem Immer-Fertigen setzt er das Immer-Anfangende des philosophischen Denkens entge-
geng, ebd., S. 39.

15 Vgl. ebd., S. 43-44.

16 Ebd., S.42.
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sei.!” Wihrend das direkte Klopfen an der Tiir sehr spezifische Handlungen ermog-
licht — vom leisen Klopfen bis hin zum dréhnenden Pochen —, 18st der Druck auf den
Knopf das immergleiche Klingeln aus. Dieses stets gleiche Schema lasse keine Fra-
gen »nach dem Konstruktionsgeheimnis und Funktionsprinzip« oder gar »nach der
Existenzberechtigung«!® mehr aufkommen. Dadurch sinke aber der technische Ge-
genstand »zuriick in das »Universum der Selbstverstidndlichkeitens, in die Lebens-
welt«.®

Blumenberg schlie3t seinen Gedankengang mit der Feststellung, dass die »Anti-
nomie der Technik [...] zwischen Leistung und Einsicht«?® bestehe, und meint da-
mit, dass Technik entweder funktioniere (etwas leiste) und dabei selbstverstindlich
werde (sich der Einsicht entziehe) oder eben nicht funktioniere und dadurch sichtbar
und bemerkbar werde. Das zentrale Merkmal von Technik bestehe demnach darin,
dass ihre » Anwendbarkeit unabhingig von der Einsichtigkeit des Vollzugs«?! mog-
lich sei. Wir miissen nicht verstehen, wie ein technischer Gegenstand funktioniert,
um ihn zu benutzen. Im Endeffekt entstehen daraus die uns heute so geldufigen tech-
nisierten Lebenswelten, die es uns erlauben, inmitten von technischer Artifizialitdt
mit umstandsloser Selbstverstidndlichkeit agieren zu konnen. Bewusst wird dies im-
mer erst im Nichtfunktionieren. Erst dann gibt es die Moglichkeit der Einsicht, um
den technischen Gegenstand reparieren zu koénnen oder um der vielfaltigen und
komplexen Voraussetzungen unserer technischen Lebenswelt gewahr zu werden.
Beides zugleich, Leistung und Einsicht, ist nicht mdglich.

Die Rezeption von Benjamins Kunstwerkaufsatz, in dem er eine Verschiebung
vom Kultwert und damit der Aura des einzigartigen Kunstwerks zum Ausstellungs-
wert im reproduzierbaren Kunstwerk nachzeichnet und dabei es nicht bei einer kul-
turkritischen Klage iiber einen Verlust der Aura beldsst, sondern vielmehr eine
Fluchtlinie in Richtung einer emanzipatorischen Funktion des nunmehr reproduzier-
baren Kunstwerks als Einilibung in eine technisierte Lebenswirklichkeit zeichnet, be-
zog sich vorwiegend auf die erste und zweite Fassung des Aufsatzes und fokussierte
damit auf die moglicherweise emanzipierende Wirkung der damals neuen Medien.
Fiir den hier zu formierenden Technikbegriff soll dagegen auf die Urfassung des
Kunstwerkaufsatzes?? und auf die darin enthaltene Unterscheidung von erster und
zweiter Technik zuriickgegriffen werden.

17 Ebd, S. 36.

18 Ebd., S.37.

19 Ebd.

20 Ebd, S.51.

21 Ebd, S.42.

22 Diese Urfassung galt lange als verschollen und wurde schlieBlich erst im Archiv Max Horkhei-
mers wiedergefunden. Wahrend in der bekannteren Version von »zweiter Natur« gesprochen
wird, geht es Benjamin in der hier im Mittelpunkt stehenden Version um die Pragung eines Be-
griffs von »zweiter Technik«. Vgl. hierzu: Rolf Tiedemann und Hermann Schweppenhéuser:
»Anmerkungen der Herausgeber«, in: Walter Benjamin: Gesammelte Schrifien, Bd. VII/2,
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Die erste Technik, so meint Benjamin, setze den Menschen so stark wie mdglich
ein, wahrend die zweite Technik dies so wenig wie moglich mache, sodass die Grof3-
tat der ersten das »Menschenopfer« darstelle, wéhrend die Erfiillung der zweiten
Technik im Gegensatz dazu »auf der Linie der fernlenkbaren Flugzeuge, die keine
Bemannung brauchen«,?? liege. Insofern ziele die erste Technik auf das »Ein fiir al-
lemal«, im Unterschied zur zweiten Technik, die sich im »Einmal ist keinmal« er-
schlieBe.2* Im »Abstand von der Natur« und insofern im »Spiel« etabliere sich die
zweite Technik als »Experiment und [...] unermiidliche [...] Variierung der Ver-
suchsanordnung«.?® Statt einer Beherrschung der Natur habe es diese zweite Technik
»auf ein Zusammenspiel zwischen der Natur und der Menschheit« abgesehen.2

Zweite Technik ist im Sinne Benjamins also gerade nicht als Gegenbegriff zur
Natur oder zum Leben zu verstehen, vielmehr wird Technik an eine Entgrenzung
von individuellen Mdglichkeiten gekoppelt: Das Individuum sieht »seinen Spiel-
raum unabsehbar erweitert«.?” Im Abstand und in der Distanz zur Natur und einer
vermeintlichen Natiirlichkeit wird das Spiel als »das unerschopfliche Reservoir aller
experimentierenden Verfahrungsweisen der zweiten Technik«?® begriffen. Insofern
ist fiir Benjamin die spielerische Distanzgewinnung, die die Natur nicht negiert, son-
dern neuartige Moglichkeiten der Relationierung mit ihr austestet, ein zentraler As-
pekt moderner Technik.?*

Mit den bisher prisentierten Perspektiven von Blumenberg und Benjamin kommt
ein Technikbegriff in den Blick, der weder in Maschinen, Apparaten und Artefakten

Frankfurt am Main 1989, S. 523-726, hier 661ff. Die Urfassung des Aufsatzes wird im Folgen-
den aus folgender Quelle zitiert: Benjamin, Walter: »Das Kunstwerk im Zeitalter seiner techni-
schen Reproduzierbarkeit (Zweite Fassung)«, in: ders.: Gesammelte Schriften, Bd. VII/1, hrsg.
v. Rolf Tiedemann und Hermann Schweppenhéuser, Frankfurt am Main 1989, S. 350-384.

23 Benjamin: »Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit«, in: Gesam-
melte Schriften, S.359.

24 Ebd.

25 Ebd.

26 Ebd.

27 Ebd., S. 360, FuBinote 4.

28 Ebd., S. 368, Fufinote 10.

29 An dieser Stelle kann an Helmuth Plessners Werkbundrede zur offenen Form erinnert werden.
Die zentralen Merkmale des technischen Zeitalters sah er »in der beliebigen Erweiterungsfa-
higkeit und Umbildungsfahigkeit« (S. 54): »Die technische Welt [...] unterscheidet sich ja da-
durch von all den Welten [...], grade durch den wesenhaft unabgeschlossenen und offenen
Charakter gegeniiber den Produkten, mit denen er [der Mensch, SM] sich umgibt« (ebd.).
Ebendiesem Charakter des Zeitalters entsprechend miisse »wieder mit den Dingen in ein Spiel-
verhéltnis« (S. 56) getreten werden, um nicht die geschlossene Form einer vortechnischen Zeit
zu erreichen, sondern um zu einer offenen Form zu gelangen: »Es ist eine neue Form, eine un-
sichtbare Form, die in ihrer Sichtbarkeit gedffnet sein will! Eine Form der unendlichen Mog-
lichkeiten!« (S.57). Auch Plessner versteht das fiir die moderne Technik konstitutive Kon-
struktionsverhéltnis als ein unendliches Spiel- und Experimentierfeld, das erst in der Distanz
zur Natur moglich wird. Vgl. Helmuth Plessner: » Wiedergeburt der Form im technischen Zeit-
alter. Rede zum 25. Jubildum des Deutschen Werkbundes 1932« in: archplus, Nr. 161, 2002,
S. 52-57.
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noch in Rationalisierung, Berechenbarkeit und Zweckhaftigkeit aufgeht, sondern der
auf ein spezifisches Zusammenspiel von Mensch und Natur und damit auf ein be-
sonderes Verhéltnis zur Welt verweist. Es geht nunmehr nicht um den Menschen
oder um die Natur im Gegensatz zur Technik, sondern um das spezifische Verhiltnis
zwischen beiden und damit um die Organisation der Differenz von Natur und
Mensch. Technik als ein solcher Verhiltnisbegriff bzw. als spezifische Beobach-
tungsform der Welt kann dann auch als spezifische Organisation von Erwartungen
begriffen werden. Dies in zweierlei Hinsicht: zum einen als Organisation des Selbst-
verstandlichen unserer Lebenswelt (Blumenberg) und zum anderen in der Rede vom
Spiel als Mdglichkeit der Generierung eines Abstands zur Natur (Benjamin). Die Er-
fahrungsqualititen technisierter Lebenswelten sind nicht mehr im Sinne eines »Ein
fiir allemal« zu werten. Vielmehr wird es fiir uns plausibel, dass mit Erwartungen an
und in technisierten Lebenswelten experimentell gespielt werden kann (»Einmal ist
keinmal«). Dies kann einerseits als Steigerung von Mdglichkeiten in ungeahnten
Maglichkeitshorizonten positiv oder andererseits als permanent manipulierender
Eingriff in Natiirlichkeit und Menschsein negativ bewertet werden.

Hierfiir eine Entscheidung herbeizufiihren, war jedoch nicht der Sinn der vorste-
henden Ausfithrungen. Vielmehr sollte damit der moderne Begriffshorizont von
Technik eingefiihrt werden, der den nétigen semantischen Hintergrund liefert fiir die
nun zu besprechende Formel von Niklas Luhmann: Technik als »funktionierende
Simplifikation«.3® Mit ihr sollen ebenfalls nicht nur apparathafte und materiale
Kausaltechniken beschrieben werden, sondern auch »Handlungsformalisierungen
allgemeinerer Art, Regulierungstechniken, konditionale Programmierungen, Kalku-
lationstechniken« sowie »Kalkiile« und »Konditionalprogramme«, die Luhmann zu-
sammenfassend als »Informationsverarbeitungstechniken«?! bezeichnet. Bei Technik
— so betont Luhmann — handele es sich in erster Linie um einen »Vorgang effektiver
Isolierung; um Ausschaltung der Welt-im-iibrigen; um Nichtberiicksichtigung unbe-
strittener Realitdten«.3? Als Technik kommt so die Etablierung von Handlungsberei-
chen in den Blick, die dadurch ermdglicht werden, dass sie von iibrigen in der Welt
befindlichen Informationen effektiv abgeschirmt werden. Insofern Technik funktio-
niert — und das ist die erzeugte, selbstverstiandlich gewordene Erwartung —, wird von
anderen Aspekten abgesehen. Dies birgt Vor- und Nachteile zugleich. Letztlich wer-
de jedoch das »Risiko der Indifferenz gegen zahlreiche Informationen [...] durch
den evolutionér ausschlaggebenden Vorteil besserer Bestimmbarkeit hoherer Kontin-
genz«33 aufgewogen.

30 Luhmann: Gesellschaft der Gesellschaft, S. 524.

31 Ebd.

32 Ebd.

33 Niklas Luhmann: Kontingenz und Recht. Rechtstheorie im interdisziplindren Zusammenhang,
Frankfurt am Main 2013, S. 236.
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Wenn man nun die drei vorgestellten Beschreibungsansétze von Technik mitein-
ander kombiniert und zusammensetzt, kann folgender Begriff von Technik skizziert
werden: Technik ist eine »funktionierende Simplifikation«. Funktionierend meint
dabei, dass heterogene Elemente in einen neuartigen Wirkzusammenhang gebracht
werden. Dies geschieht notwendig unter Absehung aller {ibrigen Aspekte bzw. der
Welt im Allgemeinen und ist daher eine Simplifikation. Anders beschrieben, besteht
Technik im Setzen einer Unterscheidung von kontrollierbar und nicht-kontrollierbar.
Wird auf die Seite des Kontrollierbaren fokussiert, kommt vornehmlich der Akt der
Kontingenzreduktion durch Technik in den Blick, den Blumenberg als Technisierung
und damit als Selbstverstandlichwerden von Technik beschrieb. Technik in dieser
Hinsicht meint dann vor allem die Isolierung eines Wahlbereichs von Handlungsal-
ternativen unter Absehung der Welt-im-Ubrigen, um Erwartbarkeitsstrukturen jen-
seits von je konkreten, lebensweltlichen oder alltiglichen Erwartbarkeiten generie-
ren zu kdnnen.

Wird dagegen die Aufmerksamkeit auf die Seite des Nichtkontrollierbaren ge-
lenkt, dann erkennt man, dass jede etablierte funktionierende Simplifikation auf der
prinzipiellen Kontingenz der Differenzsetzung von kontrollierbar und nichtkontrol-
lierbar selbst aufbaut. Der technisch zugeschnittene Handlungsbereich wird isoliert;
er muss von anderen Dingen absehen, ja sie bewusst ignorieren — andere Simplifika-
tionsmoglichkeiten bleiben jedoch weiterhin vorhanden, sodass die technische
Grenzziehung auch modifiziert werden kann, indem andere Elemente ein- bzw. aus-
geschlossen werden. In jeder Simplifikation ist somit stets der »Hinweis auf die
Moglichkeit des Ausprobierens immer neuer Kombinationen, ja immer neuer Unter-
scheidungen«3* enthalten. Insofern kann die technische Differenz (kontrollierbar/
unkontrollierbar) unter Ma3gabe des Machbaren experimentell eingesetzt und dann
beobachtet werden, ob sich diese Differenz bewihrt und zu einer selbstverstandlich
gehandhabten Handlungsgepflogenheit gerinnt. Dies hatte insbesondere Benjamins
Begriff der zweiten Technik im Blick gehabt. Denn Technik ist eben keine linear zu
verbessernde Struktur — dann wiirde Technik nur innerhalb des kontrollierbaren Be-
reichs verortet werden —, sondern eine kontingente, stets auch anders mogliche
Struktur. Dieser Aspekt ist fiir einen sinnvollen Technikbegriff zu beachten.

Zusammengefasst heif3it dies, dass durch Technik — verstanden als funktionierende
Simplifikation (Luhmann) — einerseits spezifische Erwartungen und Selbstverstind-
lichkeiten ausgebildet werden konnen (Blumenberg), die jedoch andererseits — da
die Unterscheidungssetzung von kontrollierbar/nicht-kontrollierbar prinzipiell kon-
tingent bleibt — stets verdndert, modifiziert und neu arrangiert werden kénnen. Tech-

34 Niklas Luhmann: »Das Moderne der modernen Gesellschaft«, in: ders.: Beobachtungen der
Moderne, Opladen 1992, S. 11-50, hier S. 22.
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nik bleibt daher in ihrem Funktionieren stets eine kontingente Simplifikation, die
auch anders zugeschnitten werden kann.3>

Mithilfe eines solchen Technikbegriff kann nun das Verhéltnis von Arbeit und
Spiel erneut in den Blick genommen werden. Arbeit kann allgemein als eine zweck-
gesetzte und mitteloptimierende Tatigkeit verstanden werden. Die Produktivitit
einer Arbeitstatigkeit besteht ja in der Etablierung eines Wirkzusammenhangs. Ein-
fache Arbeiten wie beispielsweise der Transport eines Gegenstands von einem zum
anderen Ort genauso wie komplexe Tétigkeiten wie beispielsweise Beziechungsarbeit
setzen daher stets einen vorgestellten Wirkplan voraus, der dann realisiert werden
soll. Ohne eine solche selbst- oder auch fremdbestimmte Wirkungsabsicht bzw.
Zwecksetzung wiirde wohl eine Tatigkeit nicht als Arbeit verstanden werden kon-
nen.3¢ Mithilfe des eingefiihrten Technikbegriffs lieBe sich daher Arbeit als Agieren
innerhalb des kontrollierbaren Bereichs, der durch die technische Grenzziehung
iiberhaupt erst entstehen kann, beschreiben.

Das Spiel fokussiert demgegeniiber auf die Mittel, die sich ihren Zweck erst noch
suchen miissen. So ist das Spiel zum Beispiel fiir Huizinga weder eine zweckhafte
Handlung noch eine zweckhafte Herstellung von Dingen, vielmehr ist es eine frei-
willige Beschéftigung, die begleitet ist von dem »BewuBtsein des »Andersseins< als
das >gewdohnliche Leben«.37 Spiel definiert sich fiir ihn3® also vor allem aus dem
Gegensatz zum Ernst des Lebens, zum Reich der Notwendigkeit und damit auch der
Arbeit. Wie u.a. auch Plessner herausstellt, ist diese Differenz von Ernst und Spiel
jedoch eine »der Auffassung des Tuns« und keine duBBerliche, der Tétigkeit anhaften-

35 Zwei Aspekte konnen dadurch deutlich werden: Erstens wird mit einer solchen Perspektive auf
Technik eine Vorstellung von Technokratie hinfallig. Eine Herrschaft der Technik — oder bezo-
gen auf Rationalitit: das stdhlerne Gehéduse der Horigkeit (Weber) — erscheint vollkommen un-
plausibel, da Technik nicht tiber die sie konstituierende Grenzziehung zwischen kontrollierbar/
nicht-kontrollierbar verfiigen kann, bzw. anders formuliert: {iber die Grenzziehung der Technik
kann selbst nicht technisch entschieden werden. Zweitens verweist die hier gefiihrte Argumen-
tation auf die (historische) Sackgasse von Kybernetik als Steuerungswissenschaft. Wahrend
eine Kybernetik erster Ordnung eben nur den kontrollierbaren Bereich betrachtet, auch wenn
Feedbackschleifen einbezogen werden, so kommt erst eine Vorstellung von Kybernetik zweiter
Ordnung im Sinne von Heinz von Foerster dem hier ausgefiihrten Technikverstdndnis nahe —
mit dem forschungspolitischen Nachteil, dass nun nicht mehr (gesellschaftliche) Steuerungsge-
winne in Aussicht gestellt werden konnen. Vgl. u.a. Heinz von Foerster: »Ethik und Kyberne-
tik zweiter Ordnung, in: Shortcuts, Hamburg 2002, S. 40—66.

36 Damit wire zugleich ein Argument gefunden, warum sich in der Moderne der Bedeutungsrah-
men von Arbeit nicht nur ausweitet, sondern geradezu entgrenzt. Samtliche Tétigkeiten mit
einer unterstellten Wirkabsicht konnen demnach als Arbeit begriffen werden. Daher kénnen
auch aus traditionellen Griinden oder aus Unterhaltungs- und Zerstreuungsgriinden ausgefiihrte
Tétigkeiten nunmehr als Arbeit verstanden werden, wenn ihnen eine Wirkabsicht unterstellt
werden kann.

37 Johan Huizinga: Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel, Hamburg 1956, hier S. 34.

38 Ihm folgen viele andere nach. Fiir Caillois ist das Spiel frei, abgetrennt, ungewiss, unproduktiv,
geregelt und fiktiv. Vgl. Roger Caillois: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch,
Miinchen, Wien 1964, hier S. 16.

27

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

de Unterscheidung.3” Es ist mithin eine beobachterabhiingige Differenz. Mithilfe des
vorgestellten Technikbegriffs wire daher das Spielen in erster Linie als Akt der Dif-
ferenzsetzung zwischen einem kontrollierbaren und einem nicht-kontrollierbaren
Bereich zu begreifen. Dieser Isolierungsakt ist die notwendige Bedingung aller Spie-
le, wie sie beispielsweise auch in der einschldgigen Differenzierung von Caillois
zwischen Agon, Alea, Mimicry und Ilinx zum Tragen kommt.*® Wihrend die ersten
beiden Modi eher auf den selbstgesetzten (kontrollierbaren) Rahmen fokussieren,
experimentieren die letzten beiden Modi vor allem mit der Grenzziehung selbst. Der
Rausch, im Sinne von linx, entsteht jedenfalls nicht in der Akzeptanz selbst gesetz-
ter (Spiel-)Regeln, sondern im lustvollen Experimentieren mit der kontingenten Un-
terscheidung selbst.#! Ebenso konnte die im Englischen gebriuchliche Differenz von
game und play aufgeklart werden: Bezieht sich das game in erster Linie auf die re-
gelhafte Form des kontrollierbaren Bereichs, so ist im play eher der improvisieren-
de, die kontingente Grenze stets verschieben konnende Charakter des Spielens im
Blick.

Wihrend also Spielen auf die Kontingenz der technischen Grenzziehung zielt und
daraus seinen freien, unproduktiven Charakter zieht, ist Arbeit stets auf den kontrol-
lierbaren Bereich der Zwecksetzungen und Wirkungsabsichten bezogen. Damit wére
die erste Form der Verhiltnisbestimmung von Arbeit und Spiel als klare Unterschei-
dung rekonstruiert. Ein Erkenntnisgewinn aus dieser begrifflichen Neubeschreibung
lieBe sich jedoch erst dann ziehen, wenn gezeigt werden konnte, inwieweit mit die-
sem begrifflichen Arrangement auch die Uberlappung und Verkniipfung von Arbeit
und Spiel beschrieben werden kann. Die These des Beitrags besteht dann auch darin,
dass diese zweite Form der Verhéltnisbestimmung mit dem eingefiihrten Technikbe-
griff zu leisten ist — jedoch als reflexive Form von Technik.

Diese reflexive Technik meint die Anwendung von Technik auf Technik selbst,
sodass die technische Differenz von kontrollierbar/nicht-kontrollierbar auf die Seite
des Kontrollierbaren wieder eingefiihrt wird — systemtheoretisch formuliert: die Fi-

39 Helmuth Plessner: »Spiel«, in: Erwin von Beckerath, u.a. (Hg.): Handworterbuch der Sozial-
wissenschaften, Bd. 9, Gottingen 1956, S. 704—706, hier S. 704. Interessant ist an diesem kur-
zen Beitrag v.a. seine skizzierte Fluchtlinie kiinftiger Forschung: »Wie die Entwicklung des
Spiels zum Sport den Zerfall der vorkapitalistischen, traditionellen Gesellschaft voraussetzt,
Rekord und Training die unbegrenzte Konkurrenz, die rationale Arbeitsdisziplin auf das Spiel
iibertragen und aus ihm einen Zweig der Kulturindustrie machen, welcher die Abfuhr der von
der modernen Arbeitswelt geziichteten und zugleich unterdriickten Triebenergien gestattet, ist
ein noch kaum studiertes Kapitel, aus dem die Sozialpsychologie der Spiele viel wird lernen
konnen.« ebd., S. 706.

40 Vgl. Roger Caillois: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch, Miinchen, Wien 1964,
S. 19.

41 So verstehe ich auch Buytendijks Beschreibung des Spiels als »Abwechslung von Spannung
und Losung« (S. 122). Denn »Spielen ist [...] nicht nur, dass einer mit etwas spielt, sondern
auch dass etwas mit dem Spieler spielt« (S. 117). Vgl. Frederik J. J. Buytendijk: Wesen und
Sinn des Spiels. Das Spielen des Menschen und der Tiere als Erscheinungsform der Lebenstrie-
be, Berlin 1933.
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gur des re-entry.*> Wenn dies gemacht wird, entstehen weniger formalisierte Verfah-
ren, Routinen oder (triviale) Maschinen, sondern eher etwas, das auch als Design,
als Gestalten oder Organisieren beschreibbar ist. Dies soll nun zum Abschluss noch
etwas ndher ausgefiihrt werden.

Wenn die einfache Form von Technik in der Erstellung eines Wirkungszusam-
menhangs durch die Grenzziehung von einem kontrollierbaren und einem nicht-kon-
trollierbaren Bereich gesehen werden kann, dann besteht eine reflexive Form von
Technik in der Kontingenznutzung der technischen Grenzziehung selbst. Die Kon-
tingenz der technischen Grenzziehung wird also fiir das Funktionieren, sprich fiir die
Etablierung eines Wirkzusammenhangs selbst in Anspruch genommen. Die durch
Technik erzeugte notwendige Ignoranz gegeniiber all dem, was auf der Seite des Un-
kontrollierbaren verortet wird, kann dadurch abgeschwécht — bzw. technisch gehand-
habt — werden, indem nun testweise und versuchshalber spezifische Elemente des
Unkontrollierbaren auf die Seite des Kontrollierbaren gezogen werden. Um den ein-
fachen kausaltechnischen Wirkzusammenhang wird damit eine weitere technische
Grenze gezogen, die eine gezielte Manipulation und technische Handhabung der ers-
ten Grenzziehung ermdglicht.*3 Erst diese reflexive Form von Technik kann plausi-
bilisieren, dass die hergestellten, funktionierenden Simplifikationen einerseits fiktive
Erwartungen ausbilden und stabilisieren konnen, dass diese jedoch andererseits stets
kontingent bleiben. Diese reflexive Form der Technik etabliert daher weniger kon-
krete Erwartungen als vielmehr ein spezifisches Testdesign, woran sich unterschied-
liche Erwartungen anlagern kdnnen.

Um diese reflexive Form von Technik noch etwas anschaulicher beschreiben zu
konnen, sollen einige solcher Testdesigns in unserer Gegenwart vorgestellt werden:
In der gegenwirtigen Webentwicklung sind zwei solcher Formen reflexiver Technik
besonders prisent. Zum einen die agile Softwareentwicklung, zum andere das multi-
variate Testing von Websites. Agile Softwareentwicklung (bspw. Scrum) reagiert auf
die Langsamkeit von etablierten Planungsprozessen fiir komplexe Produkte.** Denn

42  Re-entry meint die Wiedereinfiihrung einer Unterscheidung in das durch sie Unterschiedene.
Reflexive Sozialtechniken konnten daher so beschrieben werden, dass sie die Unterscheidung
von kontrollierbar und nichtkontrollierbar auf der Seite des Kontrollierbaren wieder einfiihren,
sodass sich ein spezifisch Unkontrollierbares von einem allgemein Unkontrollierbaren (unmar-
ked Space) unterscheiden ldsst. Vgl. zum Konzept des re-entrys u.a. Luhmann: Die Gesell-
schaft der Gesellschaft, S. 179—-183.

43 Fiir ein besseres Verstiandnis der getroffenen Unterscheidung zwischen den beiden Formen von
Technik ist es vielleicht hilfreich, wenn der einfache Modus von Technik als Black Box der
Kausalitdt von verschiedenen Elementen und der reflexive Modus von Technik als Black Box
der technischen Form, die auf der Seite des Kontrollierbaren unterschiedliche Black Boxen der
Kausalitit beinhalten konnen, beschrieben wird.

44 Beim Bau des Berliner Flughafens wurden diese normalen Planungsprozesse zum groflen
Problem, da sich wihrend der Planung, in jedem Fall vor der Fertigstellung des Flughafens, die
Kontextbedingungen (insbesondere Brandschutzverordnungen, politischer Druck, gesellschaft-
liche Befiirwortung, 6konomische Chancen etc.) wandelten, die dann aber nicht — oder eben
jetzt nachtrdglich und kostenintensiv — in die Planung eingeflossen sind.
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oft dndern sich im digitalen Bereich die Kontextbedingungen extrem schnell: Kun-
denbediirfnisse wandeln sich, neue Endgeréte und andere technische Standards wer-
den etabliert; die Konkurrenz ist zumeist global etc. Eine normale Planung vor der
Realisierung — im Digitalbusiness abschitzig als »Wasserfallmodell< bezeichnet —
kann daher nicht mehr funktionieren. Vielmehr werden aus einem grofen Plan viele
kleine, iterative Planungs- und Entwicklungsschleifen mit extrem kurzen, beispiels-
weise zweiwdchigen Zeitriumen gemacht, um so immer wieder neu auf die Ande-
rungen der Umwelt reagieren zu kénnen. Die Erwartung an Technik wird dadurch
flexibilisiert, alles ist work in progress oder verbleibt im permanenten >Beta<-Mo-
dus. Scrum als solch ein Framework verdndert damit nicht nur die Technik, sondern
auch die soziale Organisation in den Unternehmen und die etablierten Entschei-
dungsbefugnisse.®

Der andere Fall betrifft gegenwirtige Praktiken der Websitegestaltung. Im soge-
nannten multivariaten Testing werden mehrere Webpage-Gestaltungen gegeneinan-
der getestet. Wenn geniigend Traffic (Nutzeraufkommen) vorhanden ist, werden
nicht nur drei bis fiinf Gestaltungsvarianten einer Seite gegeneinander ins Rennen
geschickt, sondern tausende Varianten. So werden beispielsweise auf einer Bestell-
seite verschiedene Farbgebungen, Formularfeldbezeichnungen und -anordnungen,
Hilfetexte, Buttonfarben und -grofien etc. gegeneinander hinsichtlich verschiedener
Kennzahlen, sogenannter Key Performance Indicators (KPIs), getestet. Die Orien-
tierung, wie eine solche Seite gestaltet wird, 16st sich damit weitgehend von etablier-
ten Normen, Designstandards oder auch dem Folgen der Konkurrenz als dem empi-
risch Normalen. Bestehen bleibt ndmlich einzig die Variante, die hinsichtlich der
Kennzahlen am besten funktioniert. Warum sie dies tut oder wie lange dies funktio-
niert, bleibt unerheblich. Es werden daher wieder keine konkreten Erwartungen an
einen konkreten Wirkzusammenhang — wie bei einfacher Technik — gelegt, sondern
vielmehr Erwartungen hinsichtlich eines spezifischen Testdesigns ausgebildet.

Es lieBen sich meines Erachtens noch viele weitere Beispiele finden, in denen Ar-
beit und Spiel in dieser Weise miteinander in ein spezifisches Verhéltnis gebracht
wird, das ich als reflexive Technik beschrieben habe.*® So scheinen mir die Prakti-
ken von Data Scientists im Umgang mit Big Data — also einer Vielzahl von rohen,

45 Vgl. zu einem genaueren Einblick meine empirische Studie in mehreren Unternehmen zur Fra-
ge der Zusammenarbeit: Meiflner: Techniken des Sozialen.

46 Andere Beispiele lieBen sich u.a. in der Studie von Uwe Vormbusch finden: Uwe Vormbusch:
Die Herrschaft der Zahlen. Zur Kalkulation des Sozialen in der kapitalistischen Moderne,
Frankfurt am Main, New York 2012. Meines Erachtens stellt auch die gegenwartig populdre
Rede von sogenannten Nudges eine Form von reflexiver Technik dar: Vgl. Richard H. Thaler,
u.a.: Nudge. Wie man kluge Entscheidungen anstoft, Berlin 2009. Zudem lieBen sich aus den
zum Teil doch sehr kruden und affirmativen Beschreibungen von Pentland und Waber vom
MIT unterschiedliche Beispiele fiir eine solche reflexive Form von Technik herausziehen: Vgl.
Alex Pentland: Honest Signals. How They Shape Our World, Cambridge, Mass 2008; Alex
Pentland: Social Physics. How Social Networks Can Make Us Smarter, New York 2014 und
Ben Waber: People Analytics. How Social Sensing Technology Will Transform Business and
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unstrukturierten Daten —, die durch verschiedene Methoden und Werkzeuge zum
Sprechen gebracht werden sollen, also neue, iiberraschende Muster offenbaren sol-
len, nur durch eine spezifische Kombination von Arbeit und Spiel, das hier als Test-
design im Sinne einer reflexiven Form von Technik beschrieben wurde, plausibel
beschreibbar.47

Die Pointe einer Beschreibung der spezifischen Verschrankung von Arbeit und
Spiel als reflexive Form von Technik, das heift der gezielten Kontingenznutzung der
technischen Grenzziechung selbst, bei der die Grenze nicht invisibilisiert, sondern
vielmehr sichtbar gehalten wird, um sie permanent austesten zu kdnnen, besteht da-
rin, dass auch diese hochgetriebene Form weiter Technik bleibt. Auch sie entsteht
einzig durch eine kontingente Isolation von und durch eine gezielte Ignoranz gegen-
iiber der Welt — die technische Unterscheidung von >kontrollierbar< und »nicht-kon-
trollierbar< kann stets auch anders gezogen werden. Gegenwiértig 6fter zu horenden
Thesen, die aus der begrifflich-semantischen Verschriinkung, Uberlagerung und Ver-
kniipfung von Arbeit und Spiel eine empirische Amalgamierung dieser verschiede-
nen Praxisformen behaupten und dies als Fortschritt, Emanzipation oder gar Not-
wendigkeit ausflaggen, kann mit der hier vollzogenen begrifflichen Rekonstruktion
die Kontingenz dieses Arrangements entgegengehalten werden. Denn auch reflexive
Technik im Sinne von Design und Gestaltung ist nur ein Modus von Technik, der
konstitutiv auf die technische Grenzziehung von kontrollierbar/nicht-kontrollierbar
angewiesen ist. Diese Grenzziehung ist stets auch anders moglich und damit ebenso
fliichtig wie eine im Spiel mit dem Kind erbaute Sandburg am Meer.

What It Tells Us about the Future of Work, New Jersey 2013. Vgl. hierzu auch meine Ausfiih-
rungen in: MeiBner, Techniken des Sozialen, Kap. 6.

47 Aus meiner Sicht eine sehr dhnliche Perspektive nimmt Dirk Baecker ein, der jedoch dafiir den
Designbegriff ins Zentrum riickt: Dirk Baecker: »Designvertrauen: Ungewissheitsabsorption in
der nichsten Gesellschaft«, in: Merkur 69 (2015), Heft 12, S. 89-97.
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Oliver Laas

Instrumental Play

Abstracts

Work and play are traditionally viewed as opposites: Work is instrumental since it is valuable as a way of
using certain means to some external end, while play is autotelic because it is intrinsically valuable and an
end in itself. Call this the work-ethic view of play. I will argue against this widespread view, and will
present an account of the instrumental play attitude — a mixed attitude that is both autotelic and instru-
mental. In the first section of this essay, I will introduce the work-ethic view of play, and Bernard Suits’s
definition of >play« as a statement of it. Section two contains three arguments against the work-ethic view.
Sections three and four attack Suits’s definition of »play« and its presuppositions. Finally, section five jus-
tifies the introduction of a notion of instrumental play, and the concept itself is defined in section six.

Arbeit und Spiel gelten klassischerweise als Gegensitze: Arbeit ist instrumentell, da sie im Einsatz von
Mitteln fiir duBere Zweck einen Nutzen verfolgt, wihrend Spiel autotelisch ist, da es Sinn und Zweck in
sich selber hat. Nennen wir dies die arbeitsethische Auffassung von Spiel. Ich werde gegen diese weitver-
breitete Betrachtungsweise argumentieren und einen Ansatz eines instrumentellen Spielverhaltens
vorstellen — ein hybrides Verhalten, das sowohl selbstzweckhaft als auch instrumentell ist. Im ersten Ab-
schnitt des Beitrags werde ich die arbeitsethische Auffassung von Spiel und Bernard Suits’ Spiel-Defini-
tion als eine AuBerung dieser Auffassung vorstellen. Der zweite Abschnitt enthélt drei Argumente gegen
diese arbeitsethische Betrachtungsweise. Abschnitt drei und vier kritisieren Suits” Definition und deren
Vorannahmen. Abschnitt fiinf wird die Einfithrung des Begriffs des instrumentellen Spiels rechtfertigen;
und Abschnitt sechs eine Definition des Begriffs geben.

The work-ethic view of play

The common view among philosophers and laymen alike is that play and work are
antithetical. Work is an instrumental activity that is located within ordinary life
while play is an autotelic activity that stands outside the pedestrian sphere of every-
day affairs. Call this the work-ethic view of play because, historically, it stems from
the Protestant work ethic as well as the urban industrial view of time, which viewed
play as a waste of time. This view was predominant in Western culture for the last
four hundred years. It rests on a fundamental and absolute distinction between work
and play: work is obligatory, sober, serious, and not fun, while play is the opposite
of all these things.!

1 See Brian Sutton-Smith: The Ambiguity of Play, Cambridge, Mass.: Harvard UP 2001, pp. 201—
202.

33

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

Examples of the work-ethic view can be found in multiple disciplines that study
play and games. A classical and clear example comes from Bernard Suits, a promi-
nent philosopher of sport and author of the book The Grasshopper, whose definition
of »play« is influential and codifies the central assumptions of the work-ethic view
precisely. Besides its connection with the work-ethic view, another reason for focus-
ing on Suits’s definition is that it acts as a foil against which to elaborate my account
of instrumental play.

Suits insists that play is an autotelic activity — an intrinsically valuable activity
that is an end in itself — while work is an instrumental activity aimed at something
extrinsic to itself.2 He defines play as follows: »x is playing if and only if x has made
a temporary reallocation to autotelic activities of resources primarily committed to
instrumental activities«.? This is a loosely stated definition by genus and difference
because Suits seeks to find an appropriate differentia specifica that would set play
apart from other autotelic activities (play< and »>autotelic activity< are not syn-
onyms), such as the contemplation of God or a cat chasing its own tail, constituting
the genus of his definition. Suits’s definition of »play« can be formulated explicitly
as a definition by genus and difference as follows: playing is an autotelic activity
where resources primarily committed to instrumental activities have been temporari-
ly reallocated to autotelic activities.

Traditionally, the technique of defining by genus and difference, first studied by
Aristotle,* is understood as giving a real or essence definition that provides facts of
essence about the entity referred to by the defined term.> Discovering the real defini-
tion of some term X has commonly been taken to require investigating the thing that
it denotes. If philosophically important terms have real definitions, then words
like »play< and »game< have objective meanings uncoverable by conceptual analy-
sis.® That Suits likely had such goals in mind is suggested by his claim that we ought
to seek a definition of »game« by looking not at the commonalities between the
things called games, but the things that are games.” This was motivated by his read-
ing of Wittgenstein and his disagreement with the latter’s claim that words

2 See Bernard H. Suits: The Grasshopper. Games, Life and Utopia, Toronto: Toronto UP 1978,
pp. 161.

3 Bernard H. Suits: »Words on Play«, Journal of the Philosophy of Sport 4 (1977), pp. 117-131,
here p. 124.

4 See Aristotle: The Complete Works of Aristotle, Vol. 1, ed. Jonathan Barnes, Princeton, N.J.:
Princeton UP 1984, 101b30-103a5.

5 See Edward Schiappa: Defining Reality. Definitions and the Politics of Meaning, Carbondale
and Edwardsville: Southern Illinois UP 2003, 6; Fabrizio Macagno and Douglas Walton: »Rea-
soning from Classifications and Definitions«, Argumentation: An International Journal on Rea-
soning 23 (2009), pp. 81-107.

6 See Douglas Walton: »Persuasive Definitions and Public Policy Arguments«, Argumentation
Advocacy. The Journal of the American Forensic Association 37 (2001), pp. 117-132, here p.
124-125.

7 See Suits: The Grasshopper, p. ix—X.
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like »game« express family-resemblance concepts that cannot be defined in terms of
necessary and sufficient criteria (e.g. by genus and difference).

There are three noteworthy things about Suits’s definition. First, it purports to
give the objective meaning of »play« by stating certain facts of essence about the ac-
tivities denoted by the term. Second, whether an activity can be classified as play
according to this definition depends on the participants’ attitudes toward it: if a par-
ticipant engages in the activity for its own sake, and it involves the reallocation of
resources primarily intended for activities engaged in for external reasons, then it
can be classified as an instance of playing. Note that using attitudes as a differentia
specifica in an essence definition of »play« is no more out of place here than they
would be in a purported essence definition of »propositional attitude<: both expres-
sions refer to situations that are distinguished from other kinds of situations by the
attitudes of those involved. Defining »play< in this way also attempts to do justice to
the fact that almost any activity can become an instance of play, if the participants
adopt a certain kind of stance toward it; and stances rest on attitudes. Third, Suits’s
definition rests on a dichotomy between autotelic and instrumental activities since
the differentia specifica of reallocated resources requires a sharp distinction between
the two. This dichotomy presupposes the work-ethic view of play since it sees work
as a paradigm of instrumental activities. Those are clearly separated from autotelic
activities. It follows from Suits’s definition that activities like house-building or the-
orem-proving can be instances of play only if the attitude of the agent engaged in
these activities is such that he treats them as ends in themselves.?

Suits goes on to argue for the logical independence thesis: from the fact that x is
an instance of playing it does not follow that x is an instance of playing a game (i.e.
game-playing), and from the fact that y is an instance of game-playing it does not
follow that y is an instance of playing. According to Suits, this only seems incredi-
ble, because our ordinary locutions, such as »playing a game«, are confused — they
involve at least three senses of jplay«: >play< as a synonym for performing
(e.g. >playing a trombone«), >play« as a synonym for operating some device
(e.g. >playing a pinball machine«), and >play« as a synonym for participating in some
activity. Suits claims that such meanings may qualify as metaphorical meanings
of yplay«, but, whatever their place in our colloquial vocabularies, the mere existence
of expressions like »playing a game« does not establish a logical connection between
playing and playing games.® It follows that one can participate in a game without
playing. For instance, when professional athletes perform in games for money, they
are playing in the sense of performing, but are not playing in the sense of engaging
in an autotelic activity. An earlier statement of this view can be found, for instance,

8 Indeed, Suits bases his account of utopia on this idea. See Suits: The Grasshopper.
9 See Suits: »Words on Play«, p. 120.
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in Roger Caillois’s Man, Play and Games. He argues that professional players who
make a living by playing — boxers, actors, etc. — are workers and not players.!?

Suits’s supporting argument for the logical independence thesis is worth examin-
ing since it also supports the work/play opposition. He argues that games and play
are two different types of categories: »play« is a relative term that is always shad-
owed by its tacit opposite, >work<, while non-relative terms, like »game<, have no
tacit opposite. To establish his point, he compares the relationships between two rel-
ative terms, >play< and >light¢, and two non-relative terms, »game< and >blueq, to
show that just as >light« is logically independent from >bluex, so »play« is logically
independent from >game«. This is an argument from analogy. Such arguments have
the following form:

A situation is described in case s.

P is plausibly drawn as an acceptable conclusion in case s.

Generally, case s is similar to case ¢.

Therefore, P is plausibly drawn as an acceptable conclusion in case #.!!

bl

Here, s is the source case that is used to set up the analogy, and ¢ is the target case to
which the source case is compared.'? An argument from analogy draws a conclusion
about the target case on the basis of its similarity in some relevant respects with the
source case.!3 Suits’s argument, then, goes as follows:

1. The word >play« is like the word >light< (when referring to a color) in that both
are relative terms which tacitly denote their tacit opposites — viz. »instead of se-
rious< and >not dark¢, respectively — whereas the word >game« is like the
word »blue« in that both are non-relative terms which have no tacit opposites.

2. Plausibly, the relative term >light« is logically independent from the non-relative
term >blue« since one cannot infer the lightness of a color from its blueness nor
the blueness of a color from its lightness.

10 See Roger Caillois: Man, Play and Games, tr. Meyer Barash, Chicago: Illinois UP 2001, pp. 5—
6.

11 T am aware that there are numerous alternative formulations of analogical arguments in the lit-
erature. Likewise, logicians disagree over whether arguments from analogy are deductive, in-
ductive, or plausible arguments. I have opted for the plausibility interpretation, as can be seen
from the argument form, because this is not a deductive argument and interpreting it as an in-
ductive argument would make it weaker than would be warranted by the textual evidence. For
additional arguments in support of interpreting analogical arguments in ordinary language ar-
gumentation as plausible arguments, see Marcello Guarini: »A Defense of Non-Deductive Re-
constructions of Analogical Arguments«, /nformal Logic. Reasoning and Argumentation in
Theory and Practice 24 (2004), pp. 153-168.

12 See Douglas Walton: »Argumentation Schemes for Argument from Analogy«, in: Henrique
Jales Ribeiro, ed., Systematic Approaches to Argument from Analogy, Cham: Springer, pp. 23—
40, here p. 24.

13 See Trudy Govier: 4 Practical Study of Argument, Enhanced 7th Edition, Wadsworth: Cengage
Learning 2014, p. 318.
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3. Generally, the relationship between the relative term >light< and the non-relative
term >bluec is similar to the relationship between the relative term >play< and
the non-relative term >gamex.

4. Therefore, plausibly the relative term >play< is logically independent from the
non-relative term >game« since one cannot infer that one is playing from the
fact that one is engaged in a game nor the fact that one is engaged in a game
from the fact that one is playing.!4

If this argument is cogent, then playing is independent from being engaged in a
game, and there is an inherent opposition between work and play, since the argu-
ment’s cogency demands that (1) must be acceptable. Note that (1) draws a distinc-
tion between two categories, play and game, based on a similarity between the terms
used for expressing them, and the terms >light< and »blue<. On the one hand, just as
the term >light« makes sense only relative to something else, so too can »play< be un-
derstood only in relation to things that are not play (e.g. work). On the other
hand, »game« is like >bluec in that both can be understood by themselves and inde-
pendently of other things. Thus, Suits claims that when we classify something as an
instance of playing, then we are tacitly saying that those involved in the activity are
not treating that which they are playing with as it is normally treated, that is, serious-
ly and instrumentally. Premise (1) is supported by Suits’s definition of »play< that
presupposes the autotelic/instrumental dichotomy. Thus, an attempt to challenge the
work/play opposition or to blur the boundaries between the two should address
Suits’s definition and argument. I will do so in the next three sections by giving
three general arguments against the work-ethic view of play, presenting three objec-
tions against Suits’s argument for the logical incompatibility thesis, and by adopting
the Wittgensteinian Thesis on Defining,!> which claims that definitions in general do
not give us facts of essence about the things denoted by the defined term. This
should open the way for an account of instrumental play.

Criticisms of the work-ethic view
There are a number of problems with the work-ethic view of play. I will highlight

some of these problems by considering three arguments against this view (in no par-
ticular or chronological order).

14 See Suits: »Words on Play«, p. 121. William J. Morgan: »Some Further Words on Suits on
Play«, Journal of the Philosophy of Sport 35 (2008), pp. 120-141, here p. 123.

15 See Oliver Laas: »On Game Definitions«, Journal of the Philosophy of Sport 44 (2017), pp.
81-94.
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First, play can be very serious for the players — they earnestly strive for important
personal and social results that cannot easily be attained in any other way.!® Unless
the players are deluded about their attitudes and motivations, play is not always a
frivolous endeavor. Call this the seriousness of play objection.

Second, Huizinga has argued that play has a fundamental function in human life
and society.!” Play contributes to the emergence of numerous characteristic features
of culture by creating a symbolic and poetic world alongside the natural one. For ex-
ample, he argues that philosophy arose out of riddle-solving contests. Even though
he sometimes overstates the role of play in culture and society, Huizinga’s study in-
dicates that play can be productive and serious. Call this the functionality of play ob-
jection.

Third, the work/play opposition is not as universal as it might initially seem.
There are societies where play is an integral part of religious and work ceremonies.
Thus, the work/play opposition appears to be specific to Western culture.!'® Call this
the ethnographic objection since it rests on empirical ethnographic evidence.

Criticism on Suits

But what about Suits’s argument for the logical independence of play from games?
If his argument is cogent, then one could argue against the seriousness objection that
player’s attitudes about their activity have no bearing on the logical nature of the re-
lational term >play« that partly derives its meaning from an inherent opposition to se-
rious activities.

Likewise, one could argue against the functional objection that Huizinga’s under-
standing of play is muddled, since he treats certain serious activities as instances of
play, or that the fundamental play-activities he is talking about cease to be instances
of play when they turn into cultural institutions like philosophy, jurisprudence or art,
that is, into serious endeavors. Suggesting that such things are instances of play, be-
cause they might have originated from playful activities, would come close to com-
mitting the genetic fallacy: just because something originated from play does not
mean that it still is play.

Finally, Suits’s argument could allow one to claim against the ethnographic objec-
tion that if being opposed to serious activities is an essential feature of the meaning
of »play«, then the ethnographers and their informants are simply using the term
loosely when describing certain parts of ceremonies and rituals as play. Thus, obser-

16 See Sutton-Smith: The Ambiguity of Play, p. 202.

17 See Johan Huizinga: Homo Ludens. A Study of the Play-Element in Culture, Boston: Beacon
1955.

18 See David F. Lancy and B. Allan Tindall, eds., The Anthropological Study of Play: Problems
and Prospects, West Point, N.Y.: Leisure 1976.
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vations of play-like activities in ceremonies and rituals do not undermine the work-
ethic view since such activities are not genuine instances of playing. These consider-
ations show that in addition to the arguments given against the work-ethic view,
Suits’s argument for the logical incompatibility thesis must be addressed as well.

A challenge to Suits’s argument for the logical independence thesis is the problem
of mixed motives, as it is called in the literature:!° even if autotelicity is necessary for
play, it is unclear why an activity that has some external end could not also be de-
sired for its own sake. Suppose I invent a new game, Wall Ball, which involves
throwing a rubber ball against a wall, and catching it with my hands. It has rules,
techniques, a scoring system — all the features of a game. Suppose the game catches
on, and eventually others are paying to watch me and my friends start playing — we
have become professional wall ballers. According to Suits, whether an activity qual-
ifies as an instance of play depends on the participant’s attitudes toward it. But if my
attitude toward the game has not changed — I retained my love for Wall Ball, was
happy to be paid for playing it, hopeful that I will continue to be paid for playing it,
etc. — then when exactly was the game transformed into work? The first time I was
paid for playing it? Would it become an instance of playing the moment I stopped
getting paid? My attitudes toward the game could be mixed: I could be happy for
being paid to play, but would still play without remuneration. More generally, intrin-
sic and extrinsic values, as well as autotelic and instrumental aims, may coexist in
the same activity, for instance, when one’s vocation is also one’s hobby. In such cas-
es, one engages in one’s work both for its own sake as well as for the sake of some
instrumental good, such as money. It seems that professional philosophers
(Socrates’s objections against the sophists notwithstanding), artists, and athletes are
relevant examples of people who engage in their chosen activities with mixed mo-
tives. Finally, another example of an activity with mixed motives is engaging in po-
litics, at least according to Aristotle,?® since its ultimate aim is autotelic — the good
of man, but the means for attaining it are often instrumental — e.g. the solution of
some particular practical problem with the ultimate aim of moving toward the good
of man.

Suits’s definition of »play« also suffers from the divided resources problem. The
definition requires the reallocation of instrumental resources — resources that are
normally the objects of instrumental attitudes — to autotelic activities. Suppose John-
ny likes to play alone outside without any implements whatsoever; his favorite pas-
time was simply »gamboling about on the greensward«.2! Since Johnny is not play-
ing with anything — he is not reallocating any resources for his amusement — it seems

19 See Randolph Feezell: »A Pluralist Conception of Play«, Journal of the Philosophy of Sport 37
(2010), pp. 147165, here p. 154.

20 See Aristotle: The Complete Works of Aristotle, Vol. 2, ed. Jonathan Barnes, Princeton, N.J.:
Princeton UP 1984, 1094a18-1094b11.

21 See Suits: »Words on Play«, p. 125.
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that he is not playing according to Suits’s definition. But if we recognize that time,
like balls and bats, is a resource, then Johnny is playing after all, since he is commit-
ting his time to something that he wants to do rather than what he has to do. But this
raises the divided resources problem: whether or not the reallocation of a single re-
source like time is sufficient for Suits’s definition when applied to things like games.
For example, baseball involves resources like balls, bats, and so on, in addition to
time. Which of these resources must be diverted for baseball to count as an instance
of playing according to Suits’s definition? Johnny’s case is simple since it involves a
single resource, but things are not as clear-cut in more complex cases involving mul-
tiple resources.?2

The Wittgensteinian Thesis on Defining

Suppose the mixed motives problem shows that Suits’s argument is not cogent (at
least not without additional arguments), and objections against the work-ethic view
cannot be challenged by appealing to it. Also, suppose that the divided resources
problem raises a relevant objection against his definition of »play<. One could still
argue that if his real definition of »play« captures facts of essence about playing, that
show the logical opposition of autotelic activities to instrumental activities, then the
work-ethic view of play is correct, regardless of empirical evidence or the logical
(in)dependence of playing from game-playing. Thus, I must address the idea that
Suits’s definition of play, or any definition for that matter, can provide facts of
essence about the entities denoted by the defined term.

Elsewhere I have defended the so-called Wittgensteinian Thesis on Defining
(WTD). It states that:

1. definitions are of different kinds;

2. definitions are relative to the definer’s purpose;

3. definitions do not capture the essences of things;

4. the meanings of definitions, like the meanings of concepts and linguistic enti-
ties in general, are language-game and theory-dependent.?

Claims 2—4 are compatible with the argumentative view of definitions asserting that
definitions outside of formal languages are »either prescriptions or empirical hy-
potheses concerning the synonymy of the definiens with the definiendum«.2* From
this perspective, definitions have argumentative character in ordinary language dis-

22 See Morgan: »Some Further Words on Suits on Play«, p. 126—127.

23 See Laas: »On Game Definitions«.

24 Chaim Perelman and Lucie Olbrechts-Tyteca: The New Rhetoric. A Treatise on Argumentation,
Notre Dame: Notre Dame UP 1969, p. 211.
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course and argumentation: they can be supported by arguments or they can be argu-
ments. For example, the autotelic/instrumental dichotomy implicit in Suits’s defini-
tion of »play« provides the grounds for premise (1) in his argument in support of the
logical incompatibility thesis.

Claim 3 of the WTD is the most relevant one for arguing against the idea that
Suits’s definition of »play¢, or anyone else’s for that matter, captures facts of essence
about playing. On the one hand, real definitions purportedly describe the true
essence of the entity being defined. In philosophy, such definitions are commonly
elicited by Socratic questions of the form »What is x?« (i.e. what is x in reality?),
and they purport to report facts of essence about x. A persuasive definition, on the
other hand, gives a word — in mala fide or bona fide — a new descriptive meaning
while keeping its emotive meaning fixed to alter the audience’s attitudes by praising
or denigrating what the defined term designates.?> In other words, a persuasive defi-
nition is a non-neutral characterization that conveys a positive or negative attitude in
the course of naming a thing, and the name is an implicit argument that the entity
referred to by the name should be viewed in a particular way. Such an argument is
actually never advanced, and the definition is put forward as if it were uncontrover-
sial, while the supporting argument is smuggled in during the act of defining.2® The
presence of persuasive definitions is signaled by two indicators:

1. The presence or prominence of emotive meaning.
2. The metaphoric use of words like >real< or >true< where such words have the
persuasive force of »to be accepted«.

For instance, »real courage« is »the strength to stand against adverse public opin-
ion«. These indicators are useful when persuasive definitions are presented as result-
ing from logical analysis.

According to the argumentative view of definitions and the WTD, real or essence
definitions should be treated as special kinds of persuasive definitions that make a
claim about the essence or nature of some x that it is 7 (e.g. »the essence of religion
is love«). Such definitions are commonly expressed in the following ways: »the

25 The descriptive meaning or sense of a word picks out its referent in all possible worlds and
states the ways in which the world must be for the word to be applicable. See Charles L.
Stevenson: »Persuasive Definitions«, Mind 47 (1938), pp. 331-350. The emotive meaning or
tone of a word is its historically accrued conventional power to express emotions and alter atti-
tudes by presenting things in a laudatory or derogatory way through the evocation of emotions.
See Ibid. Regarding to persuasive definitions see also Junichi Aomi: »Persuasive Definitions in
Social Sciences and Social Thought«, in: Eugenio Bulygin, Jean-Louis Gardies, and Ilkka Ni-
iniluoto, eds., Man, Law and Modern Forms of Life, Dordrecht: D. Reidel, pp. 187-190, here
p. 187.

26 See David Zarefsky: »Strategic Maneuvering through Persuasive Definitions. Implications for
Dialectic and Rhetoric«, Argumentation: An International Journal of Reasoning 20 (2006), pp.
399416, here p. 404.
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essence of x is F«, »x is by nature F«, »real x is F«, and so on. The two-stage strate-
gy for proposing such definitions usually proceeds as follows:

1. The author begins with a dictionary or common definition of a term, and pro-
ceeds to argue that it must be redefined to gain a »true« or »real« understanding
of the concept.

2. On the grounds given in (1), the author then proclaims the term’s >real« defini-
tion.

Essence definitions should be seen as hypotheses or tentative proposals intended to
persuade others to further inquire into the object denoted by the defined term from a
particular point of view. In the face of strong counterarguments, an essence defini-
tion should either be defended with arguments or abandoned as a failed hypothesis.?’
Although this entails giving up answers to Socratic questions about play, games, and
other phenomena, the cost is not as great as it may initially seem. Questions in the
form »What is x?« are the vaguest of all because they admit a potential infinity of
answers. They are also pernicious since they can lead to insoluble metaphysical dis-
agreements, and »save< us from the trouble of spelling out what it is that we want to
know about x.28 According to this view, Suits’s definition of >play« is at best a pro-
posal for viewing play from a particular point of view. It does not capture facts of
essence about playing.

Claim 2 of the WTD states that definitions are relative to the definer’s purpose.
Definitions are closely related to classification, since classifying some x as a so-and-
so rests on a definition of so-and-so’s. Classification is a matter of choosing words
in support of a point of view and against other contending points of view. Defining
in argumentation is often tantamount to advancing an opinion and an argument about
a situation, both of which are often left implicit.2? Those who argue in favor of some
definition wish to influence the way in which the defined concept is normally
used.30 This is the case because defining is guided by our beliefs, needs, and inter-
ests. Definitions are normative and prescriptive because they affirm or deny specific
interests while encouraging particular linguistic and non-linguistic behaviors.3! The

27 See Douglas Walton: Fundamentals of Critical Argumentation, Cambridge: Cambridge UP
2006, p. 251; Douglas Walton and Fabrizio Macagno: »Classification and Ambiguity. The Role
of Definition in a Conceptual System«, Studies in Logic, Grammar and Rhetoric 16 (2009),
pp. 245-264, here p. 246 and Rubert Crawshay-Williams: Methods and Criteria of Reasoning.
An Inquiry into the Structure of Controversy, New York: Humanities 1957.

28 See Richard Robinson: Definition, Oxford: Clarendon Press 1950, p. 190. Schippa: Defining
Reality, p. 10. Walton et al.: »Classification and Ambiguity«, p. 246.

29 See Douglas Walton, Chris Reed, and Fabrizio Macagno: Argumentation Schemes, Cambridge:
Cambridge UP 2008, p. 67.

30 See Perelman et al.: The New Rhetoric, p. 213.

31 See Schiappa: Defining Reality, pp. 66—70.
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purpose of Suits’s definition, for instance, is to establish play as a separate kind of
autotelic activity that is opposed to instrumental activities.

Finally, claim 4 of the WTD states that the meanings of defined terms in philoso-
phy, like »play«, are similar to defined terms in science in that both are theory-depen-
dent. >Phlogiston« has the meaning it does relative to a particular theory, and the evi-
dence supporting it are factual within that theory.3? Likewise, Suits’s definition
of »play« presupposes the work-ethic view of play, and the claims it makes about
play are supported by data that is factual relative to that view. Supporting data are
not factual outside of all frameworks since one does not empirically observe or intel-
lectually intuit the essence of an entity in an unbiased, value-neutral manner before
codifying the results of one’s inquiry in a real definition.

Real definitions are, like all other definitions, first and foremost linguistic entities,
and as such they are historically contingent on the definer’s circumstances, goals,
and commitments. According to the WTD, Suits’s definition is relative to the work-
ethic view of play and his purposes, and does not capture facts of essence. Hence, it
should be evaluated according to pragmatic criteria in light of how well it solves cer-
tain philosophical puzzles, not by claiming that it captures certain essential features
about playing. To be clear, the WTD supports a plurality of definitions of »play« and
theoretical frameworks in which they are advanced. However, the WTD rejects the
idea that any one of these definitions is privileged because it captures the essence of
the entity referred to by the defined term. It follows that the autotelic/instrumental
dichotomy at the heart of the work-ethic view cannot be defended by appealing to
Suits’s real definition of play, since real or essence definitions are hypotheses open
to criticism, and the arguments against Suits’s definition given above put forward
good reasons for rejecting it as a hypothesis about all play-activities.

The Wittgensteinian approach to definitions of »play« is supported by the ambigu-
ity of play. This is due to the diversity of play forms (children’s play, tourism, day-
dreaming), the diversity of players (children, adults, gamblers), the variety of play
equipment (balls, bats, boards), play scenarios (playpens, playhouses, sports fields),
play duration (from a few seconds to entire seasons) and scholarly perspectives on
play (as adaptation, metacommunication, or the manifestation of power relations).3?
We should come to terms with the idea that there is no essence of play. Instead, there
are multiple approaches for studying play. Each approach picks out certain proper-
ties relevant to its theoretical and explanatory perspective whilst ignoring others.
However, none of them provide a complete account of play. We should be content
with a non-reductive, pluralist account of play where different approaches are seen

32 Ibid., pp. 6465, 105.
33 See Sutton-Smith: The Ambiguity of Play, pp. 3-7.
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as making significant contributions to our overall understanding of the complex and
ubiquitous phenomenon that is play.3*

An argument from technology for the instrumental play attitude

I agree with Suits that whether an activity is an instance of playing or not depends
on the participant’s attitudes. Attitudes involve evaluations of and emotional re-
sponses to some object. Although attitudes are commonly taken as differing from
beliefs in that the latter are cognitive while the former are not, both exhibit inten-
tionality or aboutness, meaning that attitudes and beliefs are about certain objects
which they represent in a particular way.

According to Suits’s definition, activities like house-building or theorem-proving
are instances of play only if they are treated as purely autotelic activities. I wish to
argue that such activities can be both autotelic and instrumental, viz. that they can be
instances of instrumental play.

Even if the work/play opposition cannot be upheld, what justification is there for
blurring the boundaries between the two? It can be argued that introducing the no-
tion of instrumental play is motivated by certain technologies that involve activities
and objects that have traditionally been excluded from the sphere of work, and the
use of which involves a mixed attitude that is both autotelic and instrumental.

Before presenting my argument from technology in support of introducing the no-
tion of instrumental play, a word on >technology«. The term >technology« was de-
fined in numerous ways,3* but probably one of the broadest definitions was proposed
by John Dewey who, in his later years equated >technology< with the method of in-
quiry itself. For him, technology consisted of tools for attaining certain ends-in-
view. Ends-in-view are »projections of possible consequences [...] conditioned by
antecedent natural conditions as is perception of contemporary objects«3°; they are

»aims, things viewed after deliberation as worthy of attainment and as evocative of effort
[that] are formed from objects taken in their immediate and terminal qualities; objects
once having occurred as endings, but which are not now in existence and which are not
likely to come into existence save by an action which modifies surroundings«.3’

34 See Feezell: »A Pluralist Conception of Play«, pp. 162—163.

35 For an overview of definitions of »technology« see Carl Mitcham and Eric Schatzberg: »Defin-
ing Technology and the Engineering Sciences«, in: Anthonie Meijers, ed., Handbook of the
Philosophy of Science, Vol. 9. Philosophy of Technology and Engineering Sciences, Amster-
dam: Elsevier/North-Holland 2009, pp. 27-63.

36 John Dewey: Experience and Nature, 2nd Edition, La Salle, Ill.: Open Court Publishing Co.
1965, p. 86.

37 Ibid, p. 88.
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In short, an end-in-view is a plan or hypothesis that guides present activity, is evalu-
ated by its consequences and is revised throughout the activity guided by it. Ends
and means reciprocally shape each other until the problematic situation that prompt-
ed the whole endeavor has been resolved.

For Dewey, both engines and mathematical theories were instances of technology.
One instance of a technology in Dewey’s pragmatic sense is the game paradigm.
Games and game models are one of the oldest paradigms for studying cognition, rea-
soning and aspects of the world.3® Game-like thinking can already be found in the
Socratic elenchus as well as in Aristotle’s Topics, where he discusses dialectical situ-
ations in terms of an answerer who must defend his thesis, and a questioner who
tries to get the answerer to change his thesis by granting its opposite. These ideas
were developed further in the medieval ars obligatoria, and resurfaced in the form
of dialogical logic in the 20th century.

Strategic games within game theory provide another example of a specific tech-
nology within the game paradigm. The purpose of John von Neumann’s and Oskar
Morenstern’s economic game theory was to model situations of strategic interdepen-
dence as games;? that is, situations where individual’s decisions are interrelated be-
cause they depend on expectations about what others are doing. The paradigms that
inspired strategic games were wargames, such as the Prussian Kriegspiel, and parlor
games like Poker. These game models of conflict, and their various extensions, have
proven versatile for studying the strategic aspects of interactions between humans,
firms, animals, and so on.

A final example of a technology within the game paradigm is Ludwig Wittgen-
stein’s language-games. They were originally introduced for the purpose of solving
philosophical problems. The notion of language-games rests on an analogy between
language and chess, which was a suitable paradigm of a game for Wittgenstein’s
purposes, since he saw both chess and language as rule-governed activities.*® The
language-game analogy is powerful because it offers a familiar, normative, and rule-
governed activity to compare with language and its use. It encourages us to focus on
the activities of language users, as well as to note the logical diversity and multiplic-
ity of our speech activities.*! With the influence of game theory, language-games
have been developed into semantic games for studying truth, reference, and lan-
guage-world relationships, as well as into pragmatic games for studying communi-

38 For a survey see Ahti-Veikko Pietarinen: Signs of Logic. Peircean Themes on the Philosophy of
Language, Games, and Communication, Dordrecht: Springer 2006, pp. 317-344.

39 See John von Neumann and Oskar Morgenstern: The Theory of Games and Economic Behav-
ior, 3rd Edition, Princeton: Princeton UP 1953.

40 See Ludwig Wittgenstein: Philosophical Grammar, tr. Anthony Kenny, London: Basil Black-
well 1974, § 10.

41 See Gordon P. Baker and P. M. S. Hacker: Wittgenstein. Understanding and Meaning, Volume
1 of an Analytical Commentary on the Philosophical Investigations, Part I: Essays, 2nd Exten-
sively Revised Edition, Oxford: Blackwell 2005, p. 64.
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cation, implicature, and other pragmatic phenomena. Various other kinds of game
models can be found in different disciplines: dialogue games in mathematics, logic,
and computer science (for determining logical truth, the validity of proofs, and for
modeling computational tasks), information-seeking games in epistemology and phi-
losophy of science (for modeling inquiry as an interrogative process where scientists
put questions to nature), and so on. The common denominator between these various
kinds of games is typically a minimal set of concepts that include notions like »play-
€rs¢, >universess, »positionss, >rules¢, »actions< and >strategies«.?

In each of these examples, game-like objects are played with for various instru-
mental purposes, such as decision-making, theorem-proving, or inquiring into the
natural world. While each of these activities might be intrinsically valuable to some
extent, they are also extrinsically valuable for the attainment of certain ends. The
game paradigm is an example of a technology that mixes autotelic and instrumental
activities. Therefore, the introduction of a notion of instrumental play is justified.

But why can games be rationalized and turned into models? The WTD precludes
essentializing answers. Games provide versatile tools for studying diverse intellectu-
al realms because family-resemblance concepts like »game«< and >play« refer to a
vague cluster of phenomena. Different definitions of »game« and >play« — relative to
the definer’s ends-in-view — are proposals for treating different features in those
clusters as central for a particular purpose. For instance, game-theoretic definitions
emphasize the strategic aspects of games while language-games emphasize the im-
portance of rules and rule-following. The choice of paradigms for defining different
kinds of game models is guided by cognitive values that reflect intellectual predilec-
tions and predispositions about the significance of the data at our disposal. There are
orderly, rule-governed games, such as chess, and there are disorderly games, such as
games of symbolic inversion. It seems that many Western philosophers have sought
to rationalize play and games to show them as contributing to society.*> Another
possible reason for the rationalizability of games, at least in game theory, is that un-
like participants in plays, participants in games have to be able to reason about the
roles and attitudes of other participants.** If this is right, then games seem to have
features that make them suitable for modeling strategic interactions. The cognitive

42 One could argue that all of these things are games in a metaphoric sense — none are games in
the sense that football and basketball are games, and nobody plays them like they play those
games. According to the WTD, concepts are defined pragmatically, relative to the definer’s
purpose and ends-in-view. Thus, while some of these logical objects might have initially been
based on analogies with other kinds of games (like poker in the case of strategic games or
chess in the case of language-games), once they have been clearly defined for some specific
purpose (e.g. studying the strategic interactions between economic agents), they are no less
games than are those usually played for sport.

43 See Mihai Spariosu: Dionysus Reborn. Play and the Aesthetic Dimension in Modern Philo-
sophical and Scientific Discourse, Ithaca, N.Y.: Cornell UP 1989.

44 See George H. Mead: Mind, Self, and Society. From the Standpoint of a Social Behaviorist,
Chicago and London: Chicago UP 1934, pp. 151-152.
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values underlying the desire to see games as contributing to society make philoso-
phers choose certain kinds of paradigmatic games over others when constructing
their theories and analogies. Thus, what makes games rationalizable is not some-
thing inherent to them, but the cognitive values and ends-in-view of theorists who
privilege certain exemplary games over others when rationalizing games.

A definition of instrumental play

Since attitudes have objects, it is pertinent to distinguish the two. Following Chad
Carlson, I will differentiate between playing and gaming as kinds of attitudes or dis-
tinct intentionalities toward things, and plays and games as distinct kinds of things
that can be the objects of such attitudes. On the one hand, playing and gaming qua
attitudes are ways in which we do things and engage with the world. Plays and
games, on the other hand, are objects that can be experienced in and engaged with in
certain ways depending on the kinds of attitudes one takes toward them.®

In the pluralist approach to play taken here, the most we can say about play, prior
to adopting some specific theoretical framework, is that play is an attitude or frame
that can be adopted toward anything.*® Playing qua attitude can, in principle, have
both plays and games as its objects, and the same holds for gaming qua attitude.
Generally, different kinds of attitudes can be distinguished by the kinds of objects
they have. For instance, propositional attitudes have propositions as objects. Thus, in
order to explicate the notion of instrumental play qua attitude more clearly, we
should look for paradigmatic examples of the kinds of objects it has.

How does one delimit the range of possible objects within a pluralist approach
stating that playing qua attitude can be adopted toward anything? The WTD claims
that concepts are defined pragmatically, relative to some ends-in-view. This suggests
that we can narrow our search for the objects that the instrumental play attitude is
directed toward by looking for those objects that are covered by concepts that were
delimited for some instrumental purpose. Examples of game models from the game
paradigm given in the previous section are good candidates for such objects, since
they are defined with instrumental ends in mind, however, their use is also partly au-
totelic.

Technology involves, among other things, tools as means for attaining certain de-
sired ends. For Dewey, the notion of a tool was intended to supplant more metaphys-
ical notions, like »concrete< and »abstract«.

45 See Chad Carlson: »The >Playing« Field. Attitudes, Activities, and the Conflation of Play and
Games«, Journal of the Philosophy of Sport 38 (2011), pp. 74-87, here pp. 78-80.

46 See Helen B. Schwartzman: Transformations. The Anthropology of Children’s Play, Boston,
Mass.: Springer 1979, p. 169.
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»Consider the bare possibility that tools and works of art [...] are precisely the sought-for
alternative to physical, psychical and metaphysical entities. On this possibility, the ignor-
ing of the characteristic features of this kind of thing is responsible for the unsettled and
persistent controversy. Manufactured articles do not exist without human intervention;
they do not come into being without an end in view. But when they exist and operate,
they are just as realistic, just as free from dependence upon psychical states (to say noth-
ing of their not being psychical states) as any other physical things. [...] They are simply
prior natural things reshaped for the sake of entering effectively into some type of behav-
ior.«*

Models in general, and game models in particular, are epistemic tools. They are un-
folding entities constructed from concrete representational means for attaining cer-
tain epistemic purposes. As unfolding entities, models include: the modeler’s epis-
temic purposes; the phenomenon into which the original problem was translated; the
representational means for representing the (hypothetical or idealized) target system
(this holds for so-called abstract mathematical models, too, since we typically inter-
act with them through external representational means, such as diagrams and equa-
tions); relevant experiential and theoretical knowledge; new concepts and principles
that result from modeling; and relevant observable or measurable parameters that
link the model to the target system. The cognitive value of models derives from
modeling, viz. the modeler’s interactions with models and the target system during
model-building. From this perspective, modelers do not just represent some aspect
of the target system, they proceed by building hypothetical model systems. If such
systems give us expected results or replicate some features of the phenomenon, they
provide information for further inquiry.*®

In light of the foregoing, I propose to define »instrumental play«< qua attitude (and
not qua object) as follows:

Instrumental play: is a partly autotelic and partly instrumental mixed playing atti-
tude.

A few comments are in order. First, a paradigmatic example of instrumental play-
ing is playing with epistemic tools, such as game models from the game paradigm.
Second, if we treat scientific theories as models, then they, too, can be objects of the
instrumental play attitude since they are epistemic tools as well.

47 John Dewey: »Logical Objects«, in: Jo Ann Boydston, ed., The Middle Works, 1899-1924, Vol.
10. Journal Articles, Essays, and Miscellany Published in the 1916-1917 Period, Carbondale:
Southern Illinois UP, pp. 89-97, here p. 92.

48 See Mieke Boon and Tarja Knuuttila: »Models as Epistemic Tools in Engineering Sciences«,
in: Anthonie Meijers, ed., Handbook of the Philosophy of Science, Vol. 9. Philosophy of Tech-
nology and Engineering Sciences, Amsterdam: Elsevier/North-Holland 2009, pp. 693-726,
here pp. 700-701, 703—704 and 724.
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Conclusion

In this essay, | have argued against the work-ethic view of play in order to define a
notion of instrumental play. I took Suits’s definition of »play« as a clear statement of
the work-ethic view of play asserting that work and play are opposed to each other.
First, I gave three arguments against the work-ethic view in general, viz. the serious-
ness of play objection, the functionality of play objection, and the ethnographic ob-
jection. Second, I criticized Suits’s definition by showing that it suffers from the
problem of mixed motives and the divided resources problem. The first set of objec-
tions was directed at the general view of play of which Suits’s definition is an in-
stance, and the second set of criticisms was directed at the definition itself as an in-
stance of the work-ethic view. I also adopted the Wittgensteinian Thesis on Defining
(WTD) to show that no definition captures facts of essence about anything, includ-
ing play and game as attitudes or as objects. Next, I argued that the introduction of a
notion of instrumental play is warranted by the existence and use of certain tech-
nologies in Dewey’s pragmatic sense. This can be seen as a functionality argument —
the notion of instrumental play qua mixed attitude should be accepted since playing
has such a mixed function in the use of certain technologies. Finally, I defined in-
strumental play as a partly autotelic and partly instrumental mixed playing attitude.
A paradigmatic example of instrumental playing is playing with epistemic tools.

To play instrumentally with game models is to use epistemic tools for studying
and changing the world, or some part of it. Thus, as the diversity of our epistemic
tools increases, certain forms of broadly technological activities, such as inquiry, in-
creasingly require that we play instrumentally in order to work.*’

49 I would like to thank the editors and the anonymous reviewers for their helpful comments and
suggestions which have greatly improved the quality of this essay.
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Florian Hefsdorfer

Das Spielgeld der Pddagogik
Freiheit, Zwang und Arbeit in der Pddagogisierung des Spiels um
1900

Abstracts

Der péddagogische Blick auf das Spiel verbindet die Frage nach dem Wesen mit der nach dem Zweck: Was
ist das Spiel und wofiir lasst es sich nutzen? Eine zentrale Figur, die beide Fragen verkniipft, ist die Fahig-
keit des Spiels, disparate Elemente produktiv zu integrieren. Freiheit und Zwang, Konzentration und Zer-
streuung, Schein und Wirklichkeit scheinen im Spielgeschehen zu verschwimmen und lassen es als Medi-
um der Versohnung erscheinen. Als solches Medium versucht es die sich formierende Wissenschaft der
Padagogik zu integrieren. Drei Aspekte dieser Integration stehen im Mittelpunkt: Die spielerische Ver-
mittlung von Freiheit und Zwang, ihre Anlehnung an die soziale Differenz von Spiel und Arbeit sowie die
Frage nach dem Systemcharakter des Spiels, der in der piddagogischen Diskussion die Systemwerdung
des Erziehungssystems reflektiert.

Educational theory relates to the field of game and play in two ways — it combines the question of its
nature with the question of its purpose. Both questions are interconnected by the game’s supposed ability
to combine very disparate elements. Freedom and necessity, concentration and distraction, appearence
and reality, seem to become indistinct in the game’s practice and suggest them as media of conciliation.
This is the context in which the professionializing science of education tries to integrate the phaenomena
of games. Three aspects of this integration are analyzed: The playful mediation of freedom and necessity,
its dependence on the difference of work and play, and the characterization of games as systems. These
reflect the implementation of education as a social system.

Vorbemerkung

»Spielerisch« — in diesem Attribut verdichtet sich ein doppeltes Versprechen von
Freiheit und Freude. Gerade in den Ohren von Pddagogen, deren Geschift nicht sel-
ten unter den umgekehrten Vorzeichen von Zwang und dessen unlustvoller Befol-
gung steht, klingt dieses Wort wie Musik. Wiirden die Dinge nicht zwanghaft und
griesgramig erledigt werden, sondern >spielerisch¢, so wandelte sich das gesamte
Los des Pddagogen — seine Arbeit wire beinahe ein Kinderspiel.

Ahnliche Hoffnungen scheinen auch Elizabeth Magie bewegt zu haben, die am
5. Januar 1904 ein Patent auf ein Kinderspiel erhilt. Unter der amerikanischen Pa-
tentnummer 748.626 lisst sie sich die Rechte an einem Brettspiel mit dem Titel >The
Landlord’s Game« sichern, das spiter unter dem Namen >Monopoly« weltweit be-
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kannt wird. Auch Magie will das Angenehme mit dem Niitzlichen verbinden und auf
unterhaltsame Weise belehren. Das Konzept des Spiels besteht im Sinne seiner Er-
finderin darin, den Teilnehmenden die gemeinschaftsgefihrdende Wirkung von Mo-
nopolbildungen vor Augen zu fiihren, weshalb die Spielregeln urspriinglich in zwei
Varianten existierten: In der einen Variante liegt das Ziel im Ausschalten der Mit-
spieler zugunsten des eigenen Monopols — so wie wir es heute kennen —, in der an-
deren im allgemeinen Wachstum des 6ffentlichen Vermdgens.! Die vier Felder in
den Ecken des quadratischen Plans lassen sich dabei als die strukturierenden Pole
des gesamten Spiels lesen.

No. 748,626, PATENTED JAN. 6, 1904.
L. J. MAGIE,
GAME BOARD.
APPLIOATION FILED MAR. 23, 1903.
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Abbildung 1: Der Plan von »The Landlords Game« in der Patentschrift US748626 A

1 Vgl. Philip Orbanes: Monopoly: The World's Most Famous Game. And how it Got that Way,
Boston, MA, 2006.
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Auf der einen Seite stehen sich das Gefangnis (»JAIL«) und ein verschlossenes feu-
dales Anwesen (»Owner Lord Blueblood — No tresspassing, go to jail«) gegeniiber,
die den Pol des Privateigentums und der EinschlieBung markieren. Als Gegenachse
befindet sich links unten ein offentlicher Park, der in der rechten oberen Ecke von
einem kreisrunden Feld ergénzt wird, das um die Abbildung eines Globus den Sinn-
spruch »Labor upon earth produces wages« wiedergibt. Neben der piddagogischen
Gesamtstruktur des Spiels, die den Spielablauf als modellhaftes Argument fiir Henry
Georges alternatives Steuermodell entwickelt,> kehrt das pddagogische Denken im
zentralen patentierten Spielmerkmal wieder: »The Landlord’s Game« bricht mit der
bisher iiblichen Spielplanarchitektur, indem es die Spielfelder aus der Linearitét des
vorgegebenen Ziel-Feldes befreit und in eine geschlossene Reihe ohne Anfang und
Ende iiberfiihrt. Das spiter »Monopoly« benannte Spiel gewinnt nicht der, der das
meiste Geld auf seinem Konto versammelt. Die eigentlichen Gewinner sind das
Spielgeschehen und seine Lehre; eine Lehre, die ohne eine Padagogik der Vermitt-
lung auskommt und sich allein in der lustvollen Einlassung auf die Regeln des Ge-
schehens realisiert. Aus diesem Grund braucht »Monopoly« kein Zielfeld, aber Spiel-
geld. Sein Ziel erfiillt sich in der Zirkulation eines Mediums, das keinem endgiiltig
gehdren soll, dessen Produktion und Bewegung jedoch zur Aufgabe aller erhoben
wird. Eben dies gilt letztlich auch fiir die moderne Schule, die, wie Niklas Luhmann
vorgeschlagen hat, iiber ein ganz eigenes Medium verfiigt® — das Kind. Vor diesem
Hintergrund ergibt sich die aphoristische These, die im Folgenden in einem histo-
risch informierten Blick auf den Zusammenhang von Bildungs- und Spieltheorie né-
her ausgefiihrt wird: Das Spielgeld der Schule sind die Lebensldiufe der Kinder.
Bildungs- und Spieltheorie begegnen sich zunichst im Angesicht eines zentralen
padagogischen Dilemmas — in jener Kontamination von Freiheit und Zwang, die Im-
manuel Kant in seinen Vorlesungen zur Péddagogik in der knappen Frage verdichtet:
»Wie kultiviere ich die Freiheit bei dem Zwange?«* Jeder, der eine Schule besucht
hat, kennt die widerspruchsvollen Praxen und Diskurse, die sich um dieses Span-
nungsfeld herum entfalten. Stets werden die unzdhligen Akte des Miissens und des
Zwangs, die den padagogischen Alltag strukturieren, von der Beteuerung flankiert,
lediglich notwendige Mittel zu ihrem Anderen zu sein — zu jener Selbstbestimmung
und Miindigkeit, deren Produktion die Pddagogik sich zu Gute hélt. Spitestens seit
Schiller (als Leser Kants) und seinen »Briefen iiber die &dsthetische Erziehung« und
Frobel (als Leser Hegels) und seinen Ausfithrungen iiber »Die Spielgaben« durch-

W N

Vgl. Ebd,, S.31.

Niklas Luhmann: »Erziechung als Formung des Lebenslaufs«, in: Schriften zur Pddagogik,
Frankfurt am Main 2004, S. 260-277.

4 Immanuel Kant: Schriften zur Anthropologie, Geschichtsphilosophie, Politik und Pddagogik, in:
Werkausgabe in 12 Bdnden, hrsg. v. Wilhelm Weischedel, Bd. 12, Frankfurt am Main 1977,
S.711.
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zieht das Spiel die Pddagogik als eine Konstellation, in welcher das pddagogische
Dilemma sich einer Losung zu ndhern scheint.

Die folgende Untersuchung des Spiels als einem technisch-padagogischen Ver-
sprechen konzentriert sich auf das Ende des >langen 19. Jahrhunderts¢, in dem die
Erziehungs- und Bildungswissenschaften entscheidende Verdnderungen durchma-
chen. Drei Entwicklungslinien spielen in diesem Zusammenhang eine tragende Rol-
le: Die Aneignung von Begriffen und Methoden der experimentellen Psychologie,
die Durchsetzung einer reformpadagogisch unterfiitterten Individualisierungsmaxi-
me sowie die Transformation des Bildungswesens zu einem zentralen Element der
National6konomie. Diese drei Tendenzen bilden den Hintergrund, vor dem die Dif-
ferenz von Zwang und Freiheit bzw. von Arbeit und Spiel im Rahmen des pédago-
gischen Diskurses neu artikuliert wird. Im Folgenden stehen zwei Facetten dieser
Artikulation im Mittelpunkt. Der erste Teil der Untersuchung rekonstruiert das Spiel
in seinem VerheiBungscharakter und bestimmt den diskursiven Ort, an welchem
Spielen als eine »Schliisseltechnologie< zur Aufldsung grundlegender padagogischer
Antinomien in Erscheinung treten kann. Die Differenz von Spiel und Arbeit liefert
die Folie, auf deren Grundlage nicht nur das Dilemma von Freiheit und Zwang, son-
dern auch die Verbindung von Schule und Leben verhandelt wird. AnschlieBend be-
fragt der zweite Teil den Systemcharakter des Spiels, der sich in der einschldgigen
Literatur haufig im Topos der »eigenen Welt< niederschldgt. Am Beispiel des Spiels
entdeckt die Pddagogik Struktur und Dynamik geschlossener Systeme, reflektiert im
Umgang mit dieser Entdeckung die Systemwerdung ihres eigenen Feldes — des >Er-
ziehungssystems der Gesellschaft¢® — und integriert zugleich auf neue Weise ihre Ba-
sisoperationen der Erziehung und der Auslese.

Das Spiel als Arrangement der Freiheit
Freiheit und Zwang

»Ich kann wohl ein Kind zu einer Arbeit zwingen [...], ich kann es aber nicht zwin-
gen, die Arbeit spielend zu tun.«® In dieser kurzen Bemerkung aus einem »Hand-
buch der Pddagogik« deutet sich das eigentiimliche Verhéltnis der Piddagogik zum
Spiel an. Einerseits endet dort, wo das Spielen beginnt, die Reichweite des Zwangs,
andererseits scheint eben das, wozu der Zwang gemeinhin fiihren soll — zum Ernst
und der Arbeit —, auch mit den Mitteln des Spiels erreichbar zu sein. Man kann
»spielend arbeiten<! Diese Entdeckung gleicht einem padagogischen Heureka und er-

5 Niklas Luhmann: Das Erziehungssystem der Gesellschaft, Frankfurt am Main 2002.
6 Erika Hoffmann: »Das Spiel, in: Hermann Nohl und Ludwig Pallat (Hg.): Handbuch der Pdd-
agogik, Bd. 3, Langensalza 1930, S. 208-220, hier S. 219.
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offnet neue Wege auf der Landkarte der Erziehung. Dabei wird das Spiel als »Metho-
de« im eigentlichen Wortsinne begriffen: als methodos (1£6080g), ein »yWeg zu etwas
hin<. So neu der Weg in seiner Verkiindigung erscheint, so schopft ein Grofiteil der
Begeisterung iiber das Spiel »als natiirliche Erziehungsmacht«’ daraus, dass diese
neue Macht zum gleichen alten Ziel fiihrt, dieses Ziel jedoch leichter und menschen-
freundlicher zu erreichen verspricht. Auch das Spiel soll helfen, »Krifte wachzuru-
fen«,® die »Bildung der Selbstbestimmung« und die »Ausbildung werkthitiger und
sachbeziiglicher Fihigkeiten und Fertigkeiten«® zu unterstiitzen, den »Geist auf das
Schone lenken«!? und zugleich »Ordnung«, »Ausdauer« und »Hingabe«!! iiben. Die
spezifische >Leichtigkeit« der Spiel-Methode beruht hauptsichlich auf zwei Elemen-
ten: der Reduktion des Zwangs und der Steigerung der NaturgeméBheit. Indem das
Spiel das notwendige Mal} pddagogischer Heteronomie minimiert, erleichtert es die
Aufgabe des Pddagogen und weist ihm jene neue Rolle des Moderators zu, die uns
heute sehr vertraut ist. Denn die spielende Tétigkeit des Kindes »ist seine eigene
Leistung, zu der ich es nur ermuntern kanng,!2 und stellt den erwachsenen Ermunte-
rer vor das strukturelle Dilemma, »anzuregen, ohne durch den Eingriff das Gefiihl
der Freiheit und die Freude am Spiel zu stéren.«!'? In der Position des Anregers und
Forderers konnen sich Erzieher nicht nur aufatmend vom alten Schreckbild des
»SteiBtrommlers¢ distanzieren, sondern auch die Last der Verantwortung von den ei-
genen Schultern in die Hinde des Zoglings verschieben. Je mehr dessen Tun vom
freien Charakter des Spiels geprédgt wird und als seine nicht zu erzwingende >eigene
Leistung« erscheint, desto deutlicher bereitet sich jener Perspektivenwechsel vor, der
spiter als »shift from teaching to learning«'# apostrophiert werden wird. Wer auf die
Lehre des Spiels setzt, verabschiedet sich vom unilateralen Modell der > Vermittlung«
und ersetzt das Handwerk der »Anleitung«!'® durch die Kunst des Arrangements ei-
nes vorbereiteten und »umfriedet[n] Raum[s]«.!% Doch bei aller Betonung der inhi-

7  Ernst M. Roloff (Hg.): Lexikon der Pddagogik der Gegenwart, Bd. 4, Freiburg im Breisgau
1915, S. 1140.

8  Wilhelm Rein (Hg.): Enzyklopddisches Handbuch der Pidagogik, Bd. 7, Langensalza 1908,
S.732.

9 K. A. Schmid (Hg.): Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 9,
Gotha 1873, S. 102.

10 Gustav A. Lindner (Hg.): Encyklopddisches Handbuch der Erziehungskunde mit besonderer
Beriicksichtigung des Volksschulwesens, Wien 1884, S. 871.

11 K. A. Schmid (Hg.): Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 1,
Gotha 1859, S. 226.

12 Hoffmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pidagogik, S. 219.

13 A. Dannemann (Hg.): Enzyklopddisches Handbuch der Heilpddagogik, Halle an der Saale
1911, S. 1631.

14 Johannes Wildt, Ulrich Welbers und Olaf Gaus (Hg.): The shift from teaching to learning. Kon-
struktionsbedingungen eines Ideals, Bielefeld 2005.

15 A. Casper: »Spiel«, in: Hermann Schwartz (Hg.): Pddagogisches Lexikon, Bd. 4, Bielefeld
1931, S. 692.

16 Ebd.
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renten Freiheit des Spiels kommt das padagogische Verhéltnis zu ihm nicht ohne Er-
innerung an jenen Zwang aus, den es voriibergehend suspendiert und zugleich in der
Hinterhand behilt. Dieselbe Autorin, die zu bedenken gibt, dass man zum Spiel
nicht zwingen konne, erldutert die Zeit des Spiels als gewahrte Frist. Was innerhalb
der spielerischen Frist nicht realisiert werden kann, wartet auf den S&umigen an-
schlieBend unter den Vorzeichen des Zwangs. Das spielend arbeitende Kind miisse
durchweg wissen, dass das spielerische Tun des Notwendigen »nur eine giitige Frist
ist, das Verlangte freiwillig und heiter zu tun, und dafl es unaufhaltsam mit Zwang
auftritt, wenn der eigene Entschluss nicht gelingt.«!7 Als piadagogisch realisierte
Freiheit verspricht das Spiel zugleich jene Fesseln der Individualitit zu 16sen, um
die sich die Piddagogik seit Rousseau Sorgen macht. »Darnach wire das Spiel die
Methode der Selbstausbildung des Menschen, das Naturverfahren seiner Selbsterzie-
hung.«!'® Gerade die reformpéddagogisch akzentuierte Sorge um die individuelle Na-
tur findet hier ein Medium, dessen Natiirlichkeit stets betont wird. Spielen sei die
»natiirlichste Tétigkeit des Kindes«,!? »der Kindesnatur Bediirfnis«?? und der natiir-
liche Modus, in dem »sich die Krifte des Kindes [...] entwickeln und iiben«?! —
»sein Spiel hemmen hieBe mithin seine Entwicklung hemmen«.?> Vor dem Hinter-
grund der zunehmenden Betonung der unterschiedlichen »Anlagen< und >Begabun-
gen« der Erziehungssubjekte setzt das Spiel nicht nur auf die Karte Freiheit, sondern
auch auf die der Individualisierung. Spiclende Tétigkeit gelinge stets dann, wo die
besonderen Anlagen und Interessen der Spielenden angesprochen und entwickelt
werden. Damit wird >Spielen< geradezu zum Indikator fiir gelingende Lernprozesse
— wie bei Schiller der Mensch dort Mensch ist, wo er spielt, ist nun der Mensch dort,
wo er spielt, Lernender:

»Denn das Kind hat nur so lange Interesse am Spiel, als es dabei immer wieder Neues
entdeckt, sei es in der Erweiterung und Bereicherung seiner Vorstellungen oder seiner
Vorstellungsverbindungen, sei es in wechselnder Anregung zu immer neuen Tétigkei-
ten.«?3

17 Hoftmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pddagogik, S.219.

18 Max Enderlin: »Das Spielzeug in seiner Bedeutung fiir die Entwicklung des Kindes«, in: Zeit-
schrift fiir Kinderforschung (1907), Heft 1, S. 9—16, hier S. 12.

19 Roloff: Lexikon der Pidagogik der Gegenwart, S. 1149.

20 Lindner: Encyklopddisches Handbuch der Erziehungskunde, S. 871.

21 Roloff: Lexikon der Pddagogik der Gegenwart, S. 1152.

22 Ebd.

23 Georg Kerschensteiner: »Produktive Arbeit und ihr Erziehungswert«, in: Der Sdemann 2
(1906), Heft 4, S. 101-120, hier S. 106 f.
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Die Arbeit als Gegenspieler

Der spezifische Spielbegriff der Padagogik zeigt sich vor allem in Abgrenzung und
Nihe zum Begriff der Arbeit. Am deutlichsten fillt die Zone ihrer Uberschneidung
dort ins Auge, wo es um die Kleinsten geht, die ihrer Entwicklung geméafl noch gar
nicht srichtig¢ arbeiten konnen. Das Spiel erscheint dort als die genuine >Arbeit des
Kindes¢, dessen »Thatigkeit und zwar Selbsttétigkeit« das entscheidende »Gattungs-
merkmal [...] mit der Arbeit gemein«?* habe. Solange die eigentliche Arbeit dem
Kinde fremd ist, gilt eine grundlegende Analogie von Spiel und Arbeit, nach der das
Spiel »fiir das Kind den groBten Ernst hat« und »wie ein Geschéft, ja wie eine Ar-
beit«? betrieben wird. Haufig wird fiir die weitere Entwicklung der Heranwachsen-
den ein Prozess der Ablésung skizziert — »zuerst Arbeit und dann Spiel!«2¢ —, der
auf der Zunahme der Arbeit und der Abnahme des Spiels basiert, wobei das Spiel
die immanente und notwendige Vorstufe der Arbeit bildet: »Nachdem die spielende
Betidtigung des Kindes seine Kréfte in dem MaBle entwickelt hat, da8 physisch und
psychisch die Moglichkeit der Arbeit gegeben ist, wird es notwendig, als neues Er-
ziehungsmittel die Arbeit einzustellen«.?” Neben diesem Stufenmodell vereinen sich
in der Thematisierung der Arbeit zwei widerspriichliche Bestimmungen. Auf der
einen Seite gilt die Arbeit als eigentliches felos des kindlichen Spiels, ist »Vorspiel
und Vorschule der Arbeit«;2® auf der anderen Seite erfolgt eine starke Kontrastierung
von Arbeit und Spiel, die ihre Wesensfremdheit betont. Fiir den teleologischen Uber-
gang von Spiel zu Arbeit sind vor allem die Dimensionen der Sozialitit und der Pro-
duktivitdt entscheidend: Wihrend das Spiel zum Eigensinn tendiere, rechne die Ar-
beit zum »Dienst an der Erhaltung und Sicherung des eigenen Volkes«;2° wihrend
das Spiel seinen Wert in sich finde, habe die Arbeit ihren Wert »in dem, was dadurch
erreicht werden soll.«3? An diese Kontrastierung von Eigensinn/Gemeinschaftssinn
und Selbstzweck/Fremdzweck schlieBen sich weitere Gegensétze an, die anhand des
spezifischen Verstindnisses der Arbeit Licht auf das Gegenmodell des Spiels wer-
fen. So wird Arbeit durch ihren Impuls eines dulerlichen Zwangs markiert, der dort,
wo er verinnerlicht wird, die Gestalt der Pflicht annimmt: »Alle Arbeit soll in dem
BewuBtsein, eine Pflicht zu erfiillen«®! geleistet werden und stellt damit die Féhig-
keit der »Selbstiiberwindung«®? unter Beweis. In Ankniipfung an die christliche

24 Schmid: Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 9, S. 88.

25 Hermann Rolfus (Hg.): Real-Encyclopddie des Erziehungs- und Unterrichtswesens nach ka-
tholischen Prinzipien, Bd. 2, Mainz 1864, S. 611.

26 Schmid: Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 1, S.226.

27 Roloff: Lexikon der Pddagogik der Gegenwart, S. 1150.

28 Schmid: Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 1, S.226.

29 Wilhelm Hehlmann (Hg.): Pddagogisches Wérterbuch, Leipzig 1942, S. 11.

30 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pidagogik, Bd. 7, S. 718.

31 Roloff: Lexikon der Pdidagogik der Gegenwart, S. 1151.

32 Ebd.
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Uberlieferung weitet sich diese innere und duBere Notwendigkeit der Arbeit ins Re-
gister von Strafe und Erldsung aus. »Du muBlt arbeiten, um zu leben! [...] Es ruht
zwar Erlosung auf der Gnade; aber dennoch ist das Leben des Erlosten Arbeit [...].
In der That, kein religidses, kein sittliches Leben ist denkbar ohne Arbeit; kaum das
physische, vegetative; nichts thun heiBt nichts sein.«3? In pidagogischer Fortfiihrung
dieses Motivs besetzt Arbeit eine doppelte Position. Wie der Weg zur Erlosung mit
Arbeit gepflastert ist und zugleich auf einen Zustand abzielt, in dem Arbeit nicht
schlichtweg rerledigt« ist, so fungiert Arbeit nicht nur als »Mittel der Erziehung,
sondern auch als ihr »Zweck«.3* Wo sich Arbeit zum allgemeinen Medium des Da-
seins ausweitet, verschwindet die Frage nach ihrem Ende und verschiebt sich hin zur
Frage ihrer angemessenen Einrichtung. Statt die Arbeit als Skandal des Daseins zu
beklagen, richtet sich die Sorge nun auf den Makel ihrer falschen Handhabung und
entwirft die Konturen einer Okonomie der Arbeit, deren Schlagwort »das richtige
MaB«3 ist. In diesem Wandel existieren zwar weiterhin die Losungen einer klassi-
schen Arbeitsethik — wahre Arbeit diirfe nicht von den fragwiirdigen Motiven des
»Eigennutzes« oder des »Ehrgeizes«3® verunreinigt werden —, in ihrem Fortdauern
reihen sich diese Schlagworte jedoch unmerklich in die Gestalt einer neuen Ethik
ein, deren zentraler Wert der des Gelingens ist.3’” Was von der Arbeit ferngehalten
werden muss, miisse sich »nicht nur als unsittlich, sondern auch als unnéthig und
unwirksam«3® erweisen. In dieser knappen Formulierung verdichtet sich eine neue
Ordnung der Arbeit: Was richtig und falsch in ihr ist, entscheidet sich weniger in den
Kategorien einer ihr duflerlichen Sittlichkeit, sondern anhand der Maf3gabe ihres in-
neren Funktionierens. Die »falsche« Arbeit ist das Tun dessen, was >nicht nétig« und
»nicht wirksamc« ist; die »wahre< Arbeit hingegen ist effektiv und markiert so den
»strukturell vorgezeichneten Konflikt [...] von Wahrheit und Effektivitiit.«3°

33 Schmid: Encyclopdidie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 1, S. 225.

34 Ebd.

35 Ebd.

36 Ebd.

37 Michel Foucault untersucht einen analogen Wandel auf dem Feld der Regierung und ihres Wis-
sens und markiert ihn als Ubergang vom Register der Legitimitit zu dem des Erfolgs: »anders
gesagt, es wird Erfolg oder MiBerfolg geben, Erfolg oder Mif3erfolg, die nun das Kriterium des
Regierungshandelns sind, und nicht mehr Legitimitét oder Illegitimidt.« Michel Foucault: Die
Geburt der Biopolitik. Geschichte der Gouvernementalitdt I, Frankfurt am Main 2006, S. 34.

38 Schmid: Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 1, S. 225.

39 Niklas Luhmann: »Das Erziehungssystem und die Systeme seiner Umwelt«, in: Niklas Luh-
mann und Karl Eberhard Schorr (Hg.): Zwischen System und Umwelt. Fragen an die Pddago-
gik, Frankfurt am Main 1996, S. 14-52, hier S. 32.

58

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

Die Elemente der Freiheit

Diese Verschiebung innerhalb der Arbeit &duflert sich dort am deutlichsten, wo sie
das Spiel nicht mehr als ihren Antipoden, sondern als ihr Ideal erkennt. In dieser Fi-
guration des Spiels als >erldste Arbeit« steigt es zu jener Hohe menschlicher Tétig-
keit auf, deren Gipfelpunkt Friedrich Schillers bekannte Formulierung markiert: Der
Mensch sei »nur da ganz Mensch, wo er spielt.«* Fiir die padagogische Aufwertung
des Spiels sind vor allem fiinf Elemente von entscheidender Bedeutung: (1) Die
Freiheit des Spiels als Selbstzweck; (2) das Befriedigungsgefiihl der Spielenden; (3)
die Passung von Spieltdtigkeit und Spielenden; (4) die Produktivitdt und Innovativi-
tit des Spielprozesses, sowie (5) die Autonomie der Spielhandlung. Das Element der
Freiheit favorisiert die Paddagogik vor allem deshalb, weil das Spiel Freiheit nicht als
Freiheit von Gesetz und Zwang verspricht, sondern diese Pole prozesshaft zu vermit-
teln scheint: »In freiwilliger (autonomer) Unterordnung fiigt sich das spielende Kind
unter die Regel«,*! »das Spiel ist ein Akt geistiger Freiheit« und »vermittelt in
zwangloser Weise das Gesetz«,*? »das FreiheitsbewuBtsein des Spielenden« wird
nicht beeintrichtigt vom »Zwang der Spielregel, der vom Spielenden in freier Tat
bejaht wird.«** Diese voriibergehende Uberwindung der Dichotomie von Freiheit
und Zwang wird von einer spezifischen Gefiihlslage begleitet, die als »Befriedi-
gung«, »Freude«** oder »Lust«® beschrieben wird, welche die »in sich selbst ge-
nuBreiche Betitigung«*® des Spiels gewihrt. Zu den strukturellen Voraussetzungen
dieses »Lustcharakter[s]«*’ des Spiels gehért das ideale Passungsverhiltnis zwi-
schen den individuellen Voraussetzungen des Spielenden mit seiner Spieltétigkeit.
Im Spiel »kann sich die individuelle Art des Einzelnen so, wie nirgends sonst, bil-
den«;*® »nirgends entwickelt sich die Individualitét und der Charakter des kiinftigen
Mannes so entschieden«* wie hier. Auch als Folge dieser idealen Kopplung von In-
dividuum und Tatigkeit offenbaren sich gerade im Spiel die Potentiale des Einzelnen
und die ganze Weite der Moglichkeiten. Im Spiel vollziehe sich »die Erdffnung
grenzenloser Moglichkeiten«,’? der »natiirlich[e] Schaffens-, Erfindungs-, Entde-

40 Friedrich Schiller: »Uber die #sthetische Erziehung des Menschen, 2. Teil«, in: Die Horen, 2.
Stiick, Ttbingen 1795, S. 45-124, hier S. 88.

41 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pddagogik, Bd. 7, S. 714.

42 Hoffmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pidagogik, S.216u. S. 219.

43 Casper: »Spiel«, in: Schwartz (Hg.): Pddagogisches Lexikon, Bd. 4, S. 687.

44 Schmid: Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 9, S. 88.

45 Schmid: Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 1, S.225.

46 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pddagogik, Bd. 7, S. 705.

47 Dannemann: Enzyklopddisches Handbuch der Heilpddagogik, S. 1625.

48 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pddagogik, Bd. 7, S. 713.

49 Rolfus: Real-Encyclopddie des Erziehungs- und Unterrichtswesens nach katholischen Prinzi-
pien, S. 613.

50 Hoffmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pddagogik, S.214.
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ckungstrieb«’! bekomme Raum und wo »an die Stelle des Zwangs von auflen die ei-
genen Triebkréfte der Seele treten«, gelinge es, latente »Krifte wachzurufen«.5? Da
es im Spiel um eine formbildende, gestaltende Kraft gehen soll, wird seit Jean Pauls
1806 erschienener Erziehungslehre »Levana«® gerne der an sich formlose Sand als
das genuine Material der kindlichen Spielproduktivitét bemiiht>* und die uns immer
noch vertraute Warnung beziiglich der Spielgerdte ausgesprochen: »Aber an reicher
Wirklichkeit verwelkt und verarmt die Phantasie«!>> »[NJicht zu viel Spielzeug!
Und kein Phantasie ertotendes Spielzeug!«¢ lauten die besorgten Losungen, die im
Spiel das genuine Produktionsverhiltnis der kindlichen »Schopferkraft«®’ erkennen.
Zugleich deutet sich im Material des Sandes das letzte Element des Spiels an, seine
Autonomie. Weil sich die Spielrealitit als »eigene Welt< konstituiert, bendtigt sie fast
nichts von jener Wirklichkeit vollendeter Tatsachen, von der sie sich im offenen
Spielprozess abkoppelt — ein Haufchen Sand geniigt ihr, um Baustellen, Wiisten und
Kriegsschauplitze® zu erschaffen: »der kleine Ausschnitt [...] rundet sich zu einem
Ganzen.«*® Die »Ungebundenheit« und »frei[e] Beweglichkeit«®® der Spielwelt, das
»Losgeldstsein von der Realitit und ihren Grenzen«®! markieren das Spiel als ein in
sich geschlossenes System, dessen Freiheit und Produktivitit nicht ohne seine Ab-
kopplung zu denken sind.

51 Wilhelm Rein (Hg.): Enzyklopddisches Handbuch der Pddagogik, Bd. 3, Langensalza 1905,
S. 165.

52 Schmid: Encyclopddie des gesammten Erziehungs- und Unterrichtswesens, Bd. 1, S. 723.

53 Jean Paul: »Levana oder Erziehungslehre«, in: Werke, Bd. 5. Miinchen 1967, S. 513-878.

54 Vgl. Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pddagogik, Bd. 7, S. 715 sowie Rolfus: Real-En-
cyclopddie des Erziehungs- und Unterrichtswesens nach katholischen Prinzipien, S. 612.

55 Ebd., S. 605.

56 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pidagogik, Bd. 7, S. 715.

57 Hoffmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pidagogik, S.213.

58 Ein »unverkrampftes< Verhéltnis der Pddagogik zu allen Arten von Kriegsspielzeug zeigt sehr
anschaulich der Artikel »Spielzeug in der Kriegszeit« (Paul GroB3: »Spielzeug in der Kriegs-
zeit«, in: Die Arbeitsschule 28 (1914), Heft 12, S. 353-362), der in der Dezemberausgabe der
»Arbeitsschule« erschienen ist. Das pddagogische Feingefiihl erstreckt sich hier auch auf die
Auswahl der richtigen Spielzeugwaffen und Spielsoldaten unter dem Weihnachtsbaum. Wer
die eigene Herstellung von solchen in die Hand nehmen wolle, miisse sich bewusst sein, dass
sie »wenn Sie einwandfrei werden sollen, scharfe Uberlegung und geschmackliche Reife«
(ebd., S. 354) erfordern. Die Ubersetzung von Kriegs- in Spielgeschehen gehort dabei zum All-
tag: »DaB jeder Junge eine Kriegskarte haben muf3, auf der er mit selbstgefertigten Fahnchen
die Stellungen unserer Heere bezeichnet, ist selbstverstidndlich.« (ebd., S. 355)

59 Casper: »Spiel, in: Schwartz (Hg.): Pddagogisches Lexikon, Bd. 4, S. 688

60 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pidagogik, Bd. 7, S. 703.

61 Hoffmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pddagogik, S.214.

60

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

Das Spiel als System
Die Welt des Spiels

Die padagogische Beschreibung des Spiels ldsst sich als exemplarische Auseinan-
dersetzung mit jener Eigen- bzw. Differenzlogik verstehen, fiir die der Begriff des
Systems steht. Was die zeitgendssische Theorie als »Spielsphire« gegen die »Reali-
tit« setzt, als Kinderwelt gegen »die Welt der GroBen«6? oder als »Scheinwelt« ge-
gen die »Wirklichkeit«,% weist auf eine Differenz hin, die sowohl den Grenzverlauf
dieser Bereiche betont, als auch auf die eigentliche Aufgabe der Padagogik, die sich
die Vermittlung dieses Getrennten zuschreibt. In der Thematisierung von Spiel und
Arbeit scheint die Wissenschaft der Erziehung zugleich die Systemwerdung ihres ei-
genen Gegenstandes zu reflektieren. Wie die Scheinrealitdt der Spielhandlung der
Realitéit aulerhalb des Spiels opponiert und ihr zugleich dient, sie verarbeitet und er-
weitert, so verhdlt sich auch die Schulrealitdit zum >Leben<. Je mehr »Schule< zu
einer sich ausdifferenzierenden und institutionalisierten Welt in der Welt wird, desto
deutlicher wird sie von der Sorge um ihre Weltfremdheit heimgesucht. »Unsere
Schule muB aus einer wirklich bestehenden Entfremdung vom Leben heraus«,%* lau-
tet das exemplarische Motto einer Institution, welche ihre Systemwerdung als Ent-
fremdungsprozess erfahrt und in der Sehnsucht nach einer Verschmelzung von Schu-
le und Leben die Paradoxien ihrer eigenen Moglichkeitsbedingung artikuliert. Vor
diesem Hintergrund iibt das Mikro-System des Spiels seine padagogische Faszinati-
on aus: Das Spiel erscheint als Exempel einer »positiven< Entfremdung — es verab-
schiedet sich von der Welt und konstruiert in der Spielsphére ein Mischung aus
Schonraum und Laboratorium, in dem die uneingeldsten Moglichkeiten dieser Welt
erkundet werden konnen. Konnte sich die Schule die Technologie des Spiels erfolg-
reich aneignen, wiirde sie nicht nur zum verlorenen Leben aufschlieen, sondern es
sogar iibertreffen.®> Damit verarbeitet die Differenz von Spiel und Arbeit nicht nur
die libergeordnete Differenz des Schulsystems zu anderen gesellschaftlichen Sys-
tem,% sondern birgt zudem die Moglichkeit, diese Differenz als piddagogisch 1sbare
Paradoxie zu entfalten.

62 Ebd.

63 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pidagogik, Bd. 7, S. 707.

64 E. Petzold: Handwdrterbuch fiir den deutschen Volksschullehrer, Bd. 1, Dresden 1874, S. 30.

65 1In seinem Modell der >produktiven Arbeit« hat Georg Kerschensteiner eine solche Kopplung
von Arbeit und Spiel skizziert — auf den Spuren des kindlichen Spielhandelns deutet sich darin
die Blaupause der »neuen Arbeitswelt« an (Kerschensteiner: »Produktive Arbeit und ihr Erzie-
hungswert«, in: Der Sdemann 2; dazu ausfihrlicher: Florian Hef3dorfer: »Die Regierung des
Moglichen. Optimieren und Messen als paddagogisches Projekt um 1900«, in: kultuRRevoluti-
on. Zeitschrift fiir angewandte Diskurstheorie 69 (2015), S. 79-84.

66 Vgl. Luhmann: »Das Erziehungssystem und die Systeme seiner Umwelt«, in: Luhmann und
Schorr (Hg.): Zwischen System und Umwelt.
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Erziehen und Auslesen

Dem Versprechen des Spiels — die Widerspriiche der Schule zu besinftigen — sind
jedoch systemische Grenzen gesetzt. Niklas Luhmann hat auf zwei Basisoperationen
des Schulsystems hingewiesen, die sich im pddagogischen Selbstverstindnis nur
schwer vertragen: Erziehen und Auslesen. Er schildert diese als ungleiches Paar, das
sich aus der Bearbeitung der pddagogischen Paradoxie der Gleichheit ergibt. Weil
sich die professionalisierende Padagogik iiber den Bruch mit der Ungleichheit der
Stdndeordnung etabliert und die »Gleichheit« der Menschen zum Bestandteil ihrer
Geschéftsgrundlage macht, handelt sie sich das liberale Dilemma der Individualitit
ein — das Problem der Besonderheit des Gleichen. Weit davon entfernt, das Scheitern
der padagogischen Mission zu bewirken, entfaltet diese »Paradoxie der Ungleichheit
des Gleichen«%” eine unendliche Aufgabe, deren Bearbeitung sich in der Aufspal-
tung Erziehen/Auslesen vollzieht. Unter dem Gesichtspunkt der Erziehung treten die
Zbglinge im idealen Licht ihrer universalen Gleichheit auf — wahrend sie das Auge
der Auslese in der Profanitdt ihrer Eigenheiten und Unterschiede erfasst. Luhmann
betont vor allem das typische Unbehagen der Pddagogik an ihrer immanenten Selek-
tionsfunktion. Gerade weil das tradierte Erziehungsprogramm einer allseitigen
menschlichen Vervollkommnung quer zum bindren »Selektionscode«® steht, neigt
die Padagogik dazu, die »>Werte« ihres Programms (Gleichheit, Selbstbestimmung)
zu liberhohen und darin die Funktion ihres Codes (besser/schlechter, soziale Ausle-
se) zu iiberblenden. Eine iibliche Strategie im Umgang mit dieser Spannung besteht
darin, das Problem der Ungleichheit neu zu formatieren und zugunsten des Modells
der Unterschiedlichkeit zu verschieben. Diese Aufwertung der Unterschiedlichkeit
geht mit dem Desiderat ihrer umfassenden und richtigen Erfassung einher — der Leh-
rer muss »jeden einzelnen Schiiler nach der ihm eigenthiimlichen Empfanglichkeit
und Fassungskraft, nach seiner Individualitiit kennen zu lernen bemiiht sein«.% Erst
die Einsicht in die unterschiedlichen Schiilernaturen verspricht jenes Dem-Einzel-
nen-gerecht-Werden, das die Ungleichheit in den pddagogischen Raum iibersetzt,
ohne ihren Konflikt mit dem Gleichheitsideal zu beriihren. Auf dieser Basis erhélt
die Auslesefunktion ihr paddagogisches Fundament und wird zur Aufgabe, den Ein-
zelnen jenen Ort im Leben zuzuweisen, der ihren Fahigkeiten und Interessen ent-
spricht.

67 Ebd., S.26.

68 Niklas Luhmann: »Codierung und Programmierung. Bildung und Selektion im Erziehungssys-
teme, in: Schriften zur Pidagogik, Frankfurt am Main 2004, S. 23—47, hier S. 29.

69 J.G.C. Worle (Hg.): Encyklopddisch-pddagogisches Lexikon, Bd. 1, Heilbronn 1835, S.22.
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Testen und Spielen

Wo sich die Auslese von der »digitalen< Codierung in gute/schlechte Schiiler entfernt
und sich auf das eher >analoge« Register individueller Eignung verlegt,’® macht sie
sich anschlussféhig fiir das Spiel. Immer wieder betonen die padagogischen Erldute-
rungen der Spieltitigkeit die Tatsache, dass spielende Kinder von sich aus jene
Spieltitigkeiten suchten, die ihnen gemdf sind. Damit erhélt das Spiel Ausdrucks-
qualitdt — es erscheint als sichtbarer Widerschein innerlicher Qualitdten und Disposi-
tionen, die sonst unsichtbar unter der Oberflache der Zoglinge ruhen. »Man glaubt,
im Spiel gibt sich das Kind, wie es ist, [...] und meint, wenn tiberhaupt Spuren von
besonderen Kréften und Neigungen im Kinde schlummern, so miifiten sie sich im
unbeeinflufiten Spiele verraten.«”! Schon Frobel, als Pionier der pddagogischen Wis-
senschaft vom spielenden Kind, hat diese Ubersetzungsfunktion des Spiels in der
»Dreieinigkeit von dem Unsichtbaren — Unsichtbar-sichtbaren und Sichtbaren«’? be-
tont: Es gehore zu jenem Reich der »Vermittlung« und des »Unsichtbar-sichtbaren,
in dem die Grenze zum Unsichtbaren durchlissig wird und sich dem wissenden Au-
ge der Blick hinter die Oberfldchen erdffnet. Mit der Einsicht, »daB3 das Spiel eine
Ausdrucksmoglichkeit aller unserer Krifte ist«,”> erhilt es nicht nur die Fahigkeit
Inneres in AuBeres zu iibersetzen, sondern zugleich die Fihigkeit, aus der Gegen-
wart auf Zukiinftiges zu deuten und »Spuren der kiinftigen Entwickelung«’* anzu-
zeigen. In diesem Sinne lédsst sich die kindliche Spielsituation als ein implizites
Testarrangement lesen, das dem erwachsenen Beobachter »Fingerzeige« gibt, »zu
was ein jedes [Kind] besondere Anlage und Neigung von Natur hat«,”> und damit
die »ersten Proben des Talentes«’® gewiihrt. Doch das Spiel, das lesbare Zeichen von
den Anlagen seiner Spieler produziert und »vermittelst seiner Beobachtung« die Fra-
ge beantwortet, »zu welchem Handwerk oder welcher Kunstfertigkeit sich das Kind
eignet«,”” 6ffnet sich nicht nur auf die Zukunft hin, sondern deutet zugleich die Kon-
turen einer »offenen< Testsituation an, welche die Freiheit der Getesteten mit einbe-

70 Andreas Gehlhard: »Das Dispositiv der Eignung. Elemente einer Geschichte der Priifungstech-
niken, in: Zeitschrift fiir Medien- und Kulturforschung 1 (2012), Heft 1, S. 44-60.

71 Oskar Frey: »Uber Spielzeuge als Erziehungsmittel und die Einrichtung éffentlicher Spielzim-
mer und Beobachtungsstétten«, in: Zeitschrift fiir pddagogische Psychologie und experimentel-
le Péidagogik 19 (1918), Heft 6, S. 373-394, hier S. 385 f.

72 Friedrich Frobel: »Der Ball, das erste Spielwerk der Kindheit«, in: Vorschulerziehung und
Spieltheorie. Ausgewihlte Schriften, Bd. 3, Stuttgart 1993, S. 13-34, hier S. 32.

73 Hoffmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pddagogik, S.211.

74 Frobel: »Der Ball, das erste Spielwerk der Kindheit«, in: Vorschulerziehung und Spieltheorie,
S.32.

75 Rolfus: Real-Encyclopddie des Erziehungs- und Unterrichtswesens nach katholischen Prinzi-
pien, S. 613.

76 Aloys Fischer: »Uber das Bauen und die Bauspiele von Kindern, in: Zeitschrift fiir pidagogi-
sche Psychologie und Jugendforschung (1918), S.234-245, hier S. 244.

77 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pidagogik, Bd. 3, S. 167.
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zieht. Eben dieses Freiheitsmoment ist innerhalb der klassischen Testpsychologie,
die Anfang des 20. Jahrhunderts einen enormen Aufschwung erlebt und Einzug in
piadagogische Erkenntnis- und Entscheidungsprozesse hilt,’® nur zu geringen Teilen
vorhanden und wird unter dem Schlagwort der »Mechanisierung«” auch hiufig be-
klagt. In standardisierten Testverfahren kommen Schiiler tendenziell als »triviale
Maschinen< vor, deren Wissen bindr auf vorhanden/nichtvorhanden bzw. richtig/
falsch gepriift wird. Um dieser Tendenz zu entgehen und Priifungsverfahren auf der
Hohe der zeitgendssischen Intelligenzdefinition zu entwickeln — Verfahren, welche
die »allgemeine geistige Anpassungsfihigkeit an neue Aufgaben und Bedingungen
des Lebens«®® unter Beweis stellen —, bietet die >Ludifizierung« des Tests die Alter-
native zu seiner zunehmenden Mechanisierung.8! Wie diese Verschrinkung von
Spiel- und Testarrangement aussieht, illustriert das Beispiel des »Bogenschen Ké-
figs«

»ein vergittertes Gestell, das durch Zwischenwénde mit Durchléssen in mehrere Teile ge-
teilt ist. Der Boden stellt zum Teil schiefe Ebenen dar. Es gilt, einen im Gestell befindli-
chen Ball durch verschiedene Durchldsse hindurch und gegen die schiefe Ebene bis zu
einem Ausgang zu schaffen.«®?

Zu Beginn des Test-Spiels préasentiert dessen Leiter »den (aus zwei hohlen Halbku-
geln bestehenden Ball), 6ffnet ihn, legt vor den Augen des Pg. [Priiflings] einen
Bonbon (Stiick Schokolade) hinein, verschlie3t ihn«, legt den Ball in den Kéfig und
verkiindet anschlieBend Ziel und Regeln des Tests: »Hole dir den Ball mit dem Bon-
bon drin jetzt aus dem Kéfig heraus und i den Bonbon auf! Du kannst dazu alles
nehmen, was hier auf dem Tisch liegt!«®3

78 Vgl. Leila Zenderland: Measuring Minds. Henry Herbert Goddard and the Origins of Ameri-
can Intelligence Testing, Cambridge 2001.

79 William Stern und Otto Wiegmann (Hg.): Methodensammlung zur Intelligenzpriifung von Kin-
dern und Jugendlichen, Leipzig 1926, S. IX.

80 William Stern: Die Intelligenz der Kinder und Jugendlichen und die Methoden ihrer Untersu-
chung, Leipzig 1920, S. 3.

81 Auf den Verpackungen zahlreicher Spiele fiir Kleinkinder findet sich heute die gegenldufige
Tendenz. Unter Uberschriften wie »Dieses Spiel fordert ...« finden sich Hinweise auf tradierte
psychologische Register, in welchen der Umgang mit dem Spiel als forderlich beworben wird:
»yAuge-Hand-Koordination¢, >Feinmotorik¢, >Zahlenverstdndnis¢, »Gedéchtnis¢, >freies Spiels,
»Wir-Gefiihl vermitteln und erlebeng, »Farben- und Symbole erkennen und benennen«< lauten
die Kaufanreize fiir Eltern, die mit dem Holzspielzeug zugleich ein Test- und Fordermaterial
kaufen.

82 Stern und Wiegmann (Hg.): Methodensammlung zur Intelligenzpriifung, S. 126.

83 Ebd., S.127.
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Abbildung 2: Ein Priifling mit dem sogenannten »Bogenschen Kdfig«, aus: Stern
und Wiegmann: Methodensammlung zur Intelligenzpriifung von Kindern und
Jugendlichen, S. 127.

Ahnlich wie sich hier das Testarrangement dem Spiel annihert — und so tiefere Auf-
schliisse iliber die »psychischen und motorischen« Fahigkeiten sowie die »gnosti-
sche« und »praktische« Intelligenz geben soll®* —, involviert auch die organisierte
Bemiihung um das kindliche Spiel Elemente der Testung. So fiihrt ein Artikel {iber
»Spielzeuge als Erziehungsmittel«® die zunehmende Verbreitung industriell gefer-
tigten Spielzeugs als Voraussetzung fiir vergleichende Beobachtungsstudien an.
Reichsweit konnten Eltern Aufzeichnungen iiber das kindliche Spielverhalten anfer-
tigen, welche aufgrund des quasi-standardisierten Spielmaterials zahlreiche Verglei-
che ermdglichten und damit Wohnzimmer in informelle Testriume verwandeln.3
Gleichzeitig berichtet der Artikel von der Einfiihrung sogenannter >dffentlicher
Spielzimmer< wihrend des 1. Weltkrieges und deutet bereits in deren Benennung die
systematische Uberblendung von Spiel und Test an: »Spielzimmer und Beobach-
tungsstitten«®’ gestatteten Einblick in die »Resonanzbedingungen, die das Spielzeug

84 Ebd., S. 126.

85 Oskar Frey: »Uber Spielzeuge als Erzichungsmittel und die Einrichtung &ffentlicher Spielzim-
mer und Beobachtungsstitten, in: Zeitschrift fiir pddagogische Psychologie und experimentel-
le Pidagogik 19 (1918), S. 373-394.

86 Ebd., S.375.

87 Ebd., S.373.

65


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

im Geistes- und Triebleben«®® finde. Dabei bestehe die Kunst der gelingenden
Kopplung von Spiel und Test darin, die empfindliche »Resonanz< zwischen Kinder-
psyche und Spielmaterial herzustellen und zu beobachten — ohne jedoch die Eigenlo-
gik des Spiels zu korrumpieren: »Die Spielzeuge diirften [...] nicht den Charakter
von Apparaturen fiir Reaktionsversuche annehmen.«® Gerade diese Warnung weist
auf eine Schnittmenge von Test und Spiel hin, deren Unterscheidung eher an den je
spezifischen Kontexten héngt, denn an den involvierten Elementen. Jede Testsituati-
on muss ihre spielerischen Elemente im Zaum halten, um den Ernstfall der Testlogik
zu wahren und sich gegen das >Ausarten< »zu dilettantischer Spielerei und bedenkli-
cher Pseudowissenschaft«®® zu versichern — genauso wie jede Spielsituation das Ein-
dringen des Ernstfalls beschrinken muss, um die feine Linie um das »Spielpara-
dies«’! und das Als-Ob des Spiels zu zichen.

Diese Arbeit an den Grenzen lésst sich als Hinweis auf den Systemcharakter des
Spiels lesen. Das System Spiel kann, genauso wie das System Schule, seine Umwelt
gerade deshalb >verarbeiten¢, weil es sich als in sich geschlossene Welt von ihr ab-
grenzt. Auffillig ist dabei, wie sich Spiel und Schule in der Abgrenzung von einem
gemeinsamen Gegenelement — dem Geld — behaupten, welches als Gefédhrdung ihres
inneren Funktionierens thematisiert wird. Spiel sei zwar »iiberhaupt nur moglich
[...] aus einem inneren Reichtum heraus« — sobald jedoch der duflere Reichtum in
Gestalt des Geldes und seines Gewinn-Kalkiils eindringt, zerstore dieser seine pad-
agogische Qualitit.

»Jedes Spiel hort auf erheiternd und unschuldig zu seyn, sobald es dabei auf Geldgewinn

ankommt. In eben diesem Augenblick [...] wird das Spiel, welchen Namen es auch ha-
ben mag, der Schliissel zu einer Holle«.”

Wie jedes Spiel zum Medium der Wahrheit werden kann, indem es zu einer implizi-
ten Test- oder Priifungssituation transformiert wird, so l4sst es sich genauso gut ins
andere Leitmedium der Moderne — das Geld — iibersetzen und zum Gewinn-Spiel
machen. Allein die zweite Moglichkeit bricht offenbar mit dem Feld der Pddagogik,
da das Geld als »fremdartiges Element« die innere Freiheit des Spiels untergribt und
»den Segen, den das rechte Spiel bringen kann, in Fluch«®? verwandelt.

88 Ebd., S.374.

89 Ebd., S.375.

90 Stern und Wiegmann: Methodensammlung zur Intelligenzpriifung, S. IV.

91 Frey: »Uber Spielzeuge als Erziehungsmittel«, in: Zeitschrift fiir padagogische Psychologie
und experimentelle Pddagogik 19, S. 375.

92 Matthias Cornelius Miinch: Universal-Lexicon der Erziehungs- und Unterrichtslehre, Bd. 2,
Augsburg 1842, S. 621.

93 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pddagogik, Bd. 7, S. 721.
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Schlussbemerkung — Das Spielgeld der Schule

Zusammenfassend lésst sich die eigentiimliche Anziehungskraft des Spiels fiir die
Péadagogik als Effekt seiner Briickenstellung verstehen. Weil die Péddagogik einer-
seits nur durch die Ausdifferenzierung und Institutionalisierung des Erziehungssys-
tems zu einem eigenstdndigen Wissensgebiet werden konnte und andererseits die
Klage iiber diese Differenz zwischen »Schule« und >Leben« zu ihren bleibenden Ge-
burtsfolgen gehort, steht sie im Bann dessen, was diese Differenz zugleich erinnert
und aufzuheben verspricht. Eine solche Aufhebung signalisiert das Spiel. In seinem
Reich verschwimmt der Unterschied zwischen spielender Arbeit und arbeitendem
Spiel, das alte Kopfzerbrechen iiber die Frage, wie »die Freiheit bei dem Zwange«®*
gedeihen soll, erledigt sich in der freiwilligen Unterwerfung unter die Regeln des
Spiels, das »ein Produkt der idealen Natur des Menschen, eine Erscheinung seines
freien geistigen Wesens«® sei. Im Anschluss an die Frage, ob Spielen iiberhaupt Be-
standteil des Erziehungs- und Bildungsprozesses sein kann, beginnt die Arbeit an
der Frage nach seiner richtigen Einrichtung: Was unterscheidet das gute vom
schlechten Spiel? Wie ist das richtige Verhéltnis von Spiel und Spieler, von Spiel
und Nicht-Spiel auszutarieren, um die Kinder nicht »iiberspielt« oder »verspielt«®
werden zu lassen oder gar eine »gefdhrliche Spielleidenschaft« zu entfesseln, »die
bis zu einem rauschihnlichen Zustand gehen kann«?%7 Neben dieser Aushandlung
des richtigen Mafes®® fordert die padagogische Kolonisierung des Spiels vor allem
seine Reinigung von Konkurrenz und Egoismus, die in einer Verschiebung des Ge-
winnmotivs resultiert. Was jedoch ist im Leben zu gewinnen? Thre eigene Antwort
auf diese Frage findet die Paddagogik in der Nachbarschaft tradierter Angebote. Da-
bei gleicht ihr Gewinnversprechen nicht dem Heil, das die profanen Varianten des

94 Kant: Schriften zur Anthropologie, Geschichtsphilosophie, Politik und Pddagogik, S.711.

95 Julius Schaller: Das Spiel und die Spiele. Ein Beitrag zur Psychologie und Pddagogik wie zum
Verstindnis des geselligen Lebens, Weimar 1861, S. 6.

96 Hoffmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pddagogik, S.217u. S. 219.

97 Rein: Enzyklopddisches Handbuch der Pidagogik, Bd. 7, S. 716.

98 Diese Sorge um das richtige Mall markiert den normalistischen Rahmen des Spielparadigmas.
Statt einer moralisch begriindeten Pro-/Contra-Entscheidung iiber die padagogische Legitimitat
des Spiels, zeigt sich die normalistische Perspektive im Riickgriff auf das >6konomische« Aus-
tarieren des MalBes (vgl. Jirgen Link: Versuch iiber den Normalismus. Wie Normalitdit produ-
ziert wird, Gottingen 2013.) — wieviel Spiel ist zu viel, wie viel Spiel ist zu wenig, wie viel
Spiel ist fiir welches Alter angemessen? Diese Einlassung der Spielfrage ins Kontinuum der
Normalitdt reflektiert sich nicht zuletzt in der wiederkehrenden Kopplung von Spieltitigkeit
und Gesundheit. Das normal-gesunde Kind spielt, wihrend das anormal-kranke Kind am Man-
gel der Spieltdtigkeit zu erkennen ist: »Es wire vielmehr ein Zeichen einer nicht normalen Ent-
wicklung, und wir hétten mit Recht fiir die Zukunft des Kindes zu fiirchten, wenn dasselbe
nicht spielte.« (Schaller: Das Spiel und die Spiele, S.2) »Ein Kind, das nicht spielt, ist entwe-
der physisch oder psychisch krank.« (Petzold: Handwdrterbuch fiir den deutschen Volksschul-
lehrer, S.299).
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Gewinns zugunsten seiner jenseitigen Erwartung aufkiindet.®® Auch liegt ihr Gewinn
nicht im Bereich der Wahrheit — pddagogische Praxis erschopft sich nicht in der Er-
kenntnis oder Vermittlung eines >wissenschaftlich« Wahren. Noch weniger gleicht
der padagogische Gewinn dem Profit, dessen materielles Kalkiil die Padagogik als
Bedrohung ihres idealistischen Kerns von sich weist. Die eigentliche Gestalt des pa-
dagogischen Gewinns liegt schlichtweg im Zuwachs des Konnens, das im Bildungs-
kontext jedoch weniger im Register des Profits, sondern in dem der Entfaltung ver-
bucht wird — als Ergebnis jener Anlagen-Entfaltung, welche das jeweilige Konnen
zur realisierten Aktualitit menschlichen Potentials erklédrt. Damit lebt das Spiel der
Pédagogik von einer dreifachen Abgrenzung: Im Spiel brechen die Spieler zwar mit
dem Ernst des Lebens, das Jenseits des Alltags 6ffnet sich ihnen jedoch nicht auf Er-
losung, sondern hochstens auf Erholung hin. Ebenso verabschiedet das Spiel den
Anspruch auf Wahrheit — sein Gelingen verlduft quer zum Wahren und innerhalb der
»scheinhafte[n] Betitigung«!'% der Simulation. Zuletzt verwehrt sich das padagogi-
sche Spiel gegen den Profit — der einzige Gewinn, den es gelten lasst, ist der Gewinn
an Fihigkeiten. Als Ubungserfolgs stellt dieser Gewinn eine zentrale pidagogische
Legitimationsgrofe des Spiels dar. Seine eigentliche Attraktivitét erhilt das Spielpa-
radigma jedoch dadurch, dass es diese dreifache Grenze gegeniiber dem Heil, der
Wahrheit und dem Profit nicht nur zu ziehen erlaubt, sondern sie gleichzeitig durch-
lassig macht und das Ausgegrenzte in verwandelter Form wieder eingliedert. Diese
Durchléssigkeit zeigt sich nicht zuletzt in der fortschreitenden Kontamination von
Arbeit und Spiel. Wo das Spiel als das Andere der Arbeit verblasst, breitet sich jene
Zone der Ununterscheidbarkeit aus, in der die Logik des Profits das Spiel erfasst, die
Arbeit tiber die Form des Lebens entscheidet und dessen Erlosung als Frage nach
dem richtigen MaBverhiltnis von Arbeit und Leben neu verhandelt wird — als 6ko-
nomisches Problem ihrer gelingenden Balance.

99  Exemplarisch im Wortlaut der Textbibel (Emil Kautzsch: Textbibel des Alten und Neuen Tes-
taments, Tlibingen 1899): »Denn wer sein Leben retten will, der wird es verlieren; wer aber
sein Leben verliert um meinetwillen, der wird es gewinnen.« (Mt. 16:25).

100 Hoffmann: »Das Spiel«, in: Nohl und Pallat (Hg.): Handbuch der Pddagogik, S. 215.
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Felix Raczkowski

Play, Work and Ritual in Gamification

Abstracts

The paper examines a specific rhetoric of productivity that has become part of the discourse of digital
games in the last few years. Under the term »Gamification« business consultants, PR managers, educators
and game designers argue for a use of game design elements in non-game contexts, which entails the
hope of »transplanting« the captivating enjoyment of digital games into situations and environments that
are not very engaging by themselves, e.g. jobs or schools. The paper argues that the attempts to make
digital games useful must be understood in the context of those theories of play that connect play and
games to ritual acts. These rituals as precursors of play open spaces of transition, thus enabling the estab-
lishment of new, temporary rules that structure moments of social transformation. The process of transi-
tioning between two diametrically opposed spheres of life (like adolescent/grown up or work/leisure) can
then be connected to the goals of Gamification, which is to be considered as an attempt to re-ritualize
work through game elements.

Der Beitrag setzt sich mit einer spezifischen Rhetorik der Produktivitdt auseinander, die in den letzten
Jahren unter dem Begriff »>Gamification< in den Diskurs digitaler Spiele Einzug gehalten hat. Un-
ternchmensberater, PR-Manager, Bildungsreformer und Game Designer plédieren fiir eine Ubertragung
von Spielelementen auf auBerspielerische Zusammenhéinge. Damit geht die Hoffnung einher, die fessel-
nden und motivierenden Aspekte digitaler Spiele auf weniger motivierende Umgebungen und Tatigkeiten
zu iibertragen, etwa den Berufsalltag oder die Schule. Der Text geht von der These aus, dass es zum
Verstindnis des Wunsches nach produktiven, niitzlichen Spielen notwendig ist, sich mit der Kul-
turgeschichte des Spiels und des Spielens und seinen Wurzeln im Ritual zu befassen. Dabei sind speziell
Rituale des Ubergangs von Interesse, die liminale Riume erdffnen, in denen zeitweilige Regeln soziale
Transformationsprozesse strukturieren. Es ist zu zeigen, dass Gamification sich besonders auf (digitale)
Spiele bezieht, insofern diese wie liminale Rituale die Mdglichkeit bieten, Ubergangsriume hervorzu-
rufen, in denen etwa der Unterschied zwischen Arbeit und Freizeit verschwinden gemacht werden kann.
Gamification operiert damit als Re-Ritualisierung von Arbeit durch Spielelemente.

The relationship between play and work in today’s media environments is negotiated
within and through digital games. This assumption may be grounded in a number of
different, albeit interconnected observations that I will summarize briefly before fo-
cusing on one of them in greater detail. Specifically, this paper is concerned with
Gamification as an emerging strategy to combine work and play and the theoretical
ramifications that this combination entails. I will demonstrate how Gamification can
be thought of as re-connecting games, play and ritual through liminoid spaces, that
is, through spaces (or phases) of transition. It will then become possible to regard
(digital) games themselves as transitional or liminoid media. Gamification will be
discussed in detail following the first paragraph. I will use the elucidation to de-
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scribe the field of theoretical approaches and practical applications. This will stand
in contrast to my analysis of the relationship between work and play.

From a media-historical point of view, all digital games can be said to be ma-
chines built for the naturalization of work. This perspective is especially prevalent in
German Media Theory and German Game Studies. It conceives digital games as ar-
tifacts that are only possible; meaning, an artifact can only come into being as a con-
sequence of certain historical and discursive formations that are decidedly non-ludic
in nature. When digital games appear, they’re not just a civilian application for a
military technology (the computer), but they implement training regimes for reflex-
es, decision-making or strategic thinking.! These training regimes can be traced back
to various fields of knowledge, e.g. psychological experiments or scientific manage-
ment. Following Pias, action games can be characterized as time-critical reaction
tests that »train« their players to fulfill repetitive tasks quickly and efficiently, similar
to the »one best way«? of completing specific operations during workflow that Fred-
erick W. Taylor focused on in his research during the early 20th century. Other theo-
ries addressing the relationship between video games and working environments
point out similarities between the interfaces of professional and entertainment soft-
ware. Both are striving for an ease of use that makes the complexities of the underly-
ing technology disappear or emphasize the importance of rthythm for scientific man-
agement as well as modern digital games.? The accounts of Pias and Nohr depict the
computer as a historical object and digital games as artifacts that are at the same
time connected to historical, discursive formations of optimization and training
while also always hiding their historical and scientific inheritance. The main accom-
plishment of this approach is to uncover the discursive formations that enable digital
games in the first place and to thus open the field to a study of games that is explicit-
ly not concerned with modern, commercial videogames. It becomes possible to out-
line the continuities between digital games and military technologies, cybernetics,
behavioral research or scientific management. Consequently, a media-historical ana-
lysis of the interdependencies between games, play and work should amongst other
things focus on the role of the computer as a machine for work and on the way the
personal computer is integrated into working environments. The question of play is
then connected to the way interfaces are designed and optimization as well as bu-
reaucratic task-management is integrated into professional and entertainment soft-
ware, bridging the gap between work and play.

In a development that might be taken as the confirmation of these theories, we
can currently witness an actual convergence between the cultural spheres

1 See Claus Pias: Computer Spiel Welten, Zurich: Diaphanes 2010.

2 See Robert Kanigel: The One Best Way. Frederick Winslow Taylor and the Enigma of Efficiency,
Cambridge Mass.: MIT Press 2005.

3 See Rolf Nohr: Die Natiirlichkeit des Spielens. Vom Verschwinden des Gemachten im Computer-
spiel, Munster: LIT 2008.
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of >work« and >(digital) gameplay«, both in terms of games that become fields of em-
ployment for their players and in working environments that are to be structured like
games.* While this article will mainly focus on the latter, a short explanation of the
former is necessary to fully flesh out the argument I want to present. Although digi-
tal games today are still predominantly considered leisure-time pursuits, it has be-
come entirely possible to play them in a professional way and thus, to work in or
with the game. There are several ways this can happen. Two of those I want to dis-
cuss: the first one is professionalization through competition and mainly con-
cerns »eSportse, that is, all kinds of professional, competitive gameplay in digital
games.’ To participate in eSport on a professional level means adhering to a rigid
training regime, playing one’s game of choice daily and eventually (through a sys-
tem of sponsors and prize money quite similar to that of »analogue« sports) getting
paid to do so. As far as working in games is concerned, eSports may be discussed in
terms of Caillois’s account of professional sports. He points out that in all cases
of »professionalized« games, the participants are not actually playing, but instead
working — they are paid to play and thus, their participation is not voluntary.® Cail-
lois’s definition of the terms game and play perceives them as highly idealistic
concepts. The >purity< is constantly endangered by the influx of non-game-elements
or non-play-motivations like profit and monetary gains. In this he follows Huizin-
ga’s earlier definition that still proves to be a central point of reference for game
studies, although Huizinga and Caillois differ greatly in their ideological frame of
reference respectively.” I will return to these theories in the third paragraph. The ide-
alistic way of thinking about games as a cultural practice that is deliberately re-
moved from, or marked off against work and more serious pursuits continues to im-
plicitly shape many arguments that are developed by scholars of digital games. Con-
sequently, every instance of profitable or professionalized game-playing is treated as
a curiosity, a novelty or an aberration. This is also true for the second example of
digital games as places of work that I want to discuss.

4 1 will use the terms play and game interchangeably, since they signify a difference of degree, not
of kind. While the term »gamex« is usually reserved for rule-based structures and their materiali-
ty, »play« can mean both the act of engaging with formulated rule-based structures and a form of
spontaneous, non-formal ludic action. Both terms are used in the English translations of Johan
Huizinga’s and Roger Caillois’s work and I will follow Caillois’s theory in considering rule-
based and free play as being situated on opposite ends of a fluid continuum encompassing all
ludic phenomena.

5 See Michael G. Wagner: »On the Scientific Relevance of eSports«, in: Proceedings of the 2006
International Conference on Internet Computing & Conference on Computer Games Develop-
ment, ICOMP 2006.

6 Roger Caillois: Man, Play and Games, Chicago: Illinois UP 2001, pp. 6.

7 Alexander Galloway: Gaming. Essays on Algorithmic Culture, Minneapolis: Minnesota UP
2006, pp. 19-25.
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The rising popularity of massively multiplayer online games since the late
19905,® which culminated in World of Warcraft’s success with more than 12 million
players at the height of its popularity, enables a development that fascinates journal-
ists,® economists!® and scholars of media alike.!! MMOs have become parallel
economies whose (entirely virtual) goods like fictional herbs, magic swords or futur-
istic spaceships are traded among players for >real<, out-of-game currency. Either the
goods themselves are sold on third-party marketplaces like eBay or on specialized
websites. Alternatively, the corresponding in-game currency can be bought for dol-
lars or euros. While there are numerous questions arising from these practices, at-
tempting to answer them is beyond the scope of this article.!? In this context, it is
sufficient to point out one obvious consequence of virtual, ludic economies that be-
come intertwined with real-world economies: playing these games can earn the play-
ers money and playing them in a way that is solely focused on optimizing the gain of
marketable goods can become a job. Dibbell has explored these emerging services at
length and since his account has been published,!3 the market for virtual goods has
continually grown, with most of the work (usually referred to as »gold farming<) be-
ing outsourced to countries like China and to low-skilled and low-paid workers in a
sweat-shop working environment to save costs.

Both examples, eSports and gold farming, demonstrate that digital games have —
all theories regarding the supposed purity and non-productivity of games and play
aside — become places of work in which play can be both mandatory and productive.
It is possible to go >to work< in or with a digital game. While these practices are
marginal in comparison to >regular< video game uses, they still raise questions con-
cerning our concepts of game, play, work, and their correlations. I will return to
those in the third paragraph. Like Aarseth once noted regarding the bias game
scholars tend to exhibit towards the rare unusual and creative practices of play, it
sometimes makes sense to focus on these practices to find out what makes certain

8  Massively Multiplayer Online Games (MMOs) are online games designed for many (several
thousand) simultaneous players. They usually take place in persistent environments, that is, the
game world is continuous and it changes and develops regardless of whether or not an individ-
ual player is present and acts or not. In short: the »world« of World of Warcraft is always
present and accessible to those with active subscriptions for the game, whether they actually
decide to log in and play or not.

9  See Julian Dibbell: Play Money or, How I Quit My Day Job & Made Millions Trading Virtual
Loot, New York: Basic s 2006.

10 See Edward Castronova: Synthetic Worlds. The Business and Culture of Online Games, Chica-
go: Chicago UP 2005.

11 See Joyce Goggin: »Playbour, farming and leisure«, in: Ephemera. Theory & Politics in Orga-
nization 11 (2001), pp. 357-368.

12 Among other things, the trading of virtual (in-game) goods raises the question to whom these
goods belong legally, with most game publishers claiming the rights to all goods generated in
their games as part of their intellectual property while players point to the time they invested to
collect the virtual items as working hours.

13 Dibbell: Play Money.
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games stand out.'* T would add that creative gameplay is always worth considering,
because it demonstrates the spaces of possibility opened by player-game interac-
tions. In turn, they can contribute to shifts in the way the medium is perceived.
Where the convergence of work and play is concerned, we even have to pay special
attention to digital games, both as media and as technological artifacts, because they
provide the spaces in which this convergence is currently taking place. As such, they
appear to confirm the media-historical theory of digital games as phenomena that
make their players work in one way or another, whether they realize it or not. I want
to offer a different view on games as places of work by returning to the anthropolog-
ical and cultural-historical theories that are the foundation of our concepts of game
and play in digital contexts. Special attention will be paid to the relationship be-
tween play, work and the concept of ritual. I will connect it to the issues raised by
Gamification following the third paragraph. Before doing so, however, we need to
have a look at the development that is at the center of current debates around digital
games and work: Gamification.

Gamification

So far, I have described the convergence of work and play in digital games as having
two directions: digital games as places of work and working environments struc-
tured like games. The former is of lesser importance to the argument developed here,
mainly because it appears to have less discursive relevance in the debate on games,
play and work. It can also be connected to a long tradition of >professional-
ized« gameplay in sports and thus can appear as an unsurprising, if not expected, de-
velopment in digital gaming culture, regardless of the difficulties it causes with clas-
sical cultural theories of games and play. The latter, however, is presented as a nov-
elty, as an innovative way to harness the potential of digital games for something
else than »mere« entertainment. The term that has emerged to encompass all these
hopes, visions, strategies, business models and applications focused on »using« digi-
tal games in non-game-contexts is called »Gamification<. Following Deterding et al.,
I will define Gamification as »the use of game design elements in non-game con-
texts«.!> As far as advocates for Gamification are concerned, >game design ele-
ments< can mean anything from design paradigms and feedback mechanisms to vi-
sual clues and competitive statistical evaluation. When I compared several popular
guidebooks on Gamification to outline the way they referred to digital games and

14 Espen Aarseth: »I Fought the Law: Transgressive Play and the Implied Player«, in: Proceed-
ings of DiGRA 2007 Conference: Situated Play.

15 Sebastian Deterding et al.: »Gamification: Using Game Design Elements in Non-Gaming Con-
texts«, in: CHI 2011 Workshop Gamification: Using Game Design Elements in Non-Game
Contexts, Vancouver, May 7, 2011.
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their potential, several qualities were repeatedly attributed to games and singled out
as »useful< elements: digital games employ scoring mechanisms through which they
reward and visualize progress, they enable competition through scoreboards, they
are conductive to optimal experiences like flow (thus alleviating boredom), they of-
fer cheap environments for training and experimentation and they valorize mundane
tasks through narrative reframing (doing the dishes can be framed as a heroic
deed).1® According to proponents of Gamification, these >game design elements< can
be removed from their ludic contexts and employed in marketing campaigns and PR
strategies, as self-improvement techniques or in working environments. The broader
reason for pursuing this transfer appears to be obvious: digital games can be highly
motivating pastimes and their players willingly invest substantial amounts of time
and effort into them. If one could single out those elements of digital games that are
especially engaging, they could be used to enhance or restructure those mundane,
non-ludic tasks that are by themselves less motivating, like jobs or household
chores.

Gamification can be (and has been) addressed in various ways. On the one hand,
when adopted uncritically, it can become the central claim of consulting strategies,
self-help advice, marketing guidebooks or utopian visions for the future of humani-
ty.!7 On the other hand, the concept has been criticized as an empty marketing
ploy,!3 as a capitalist strategy to thinly veil the alienation of work,!° or as a neo-be-
havioristic attempt at behavior modification.?® It has also been discussed in the light
of some of the media-historical theories regarding digital games and work I men-
tioned above: DeWinter et al. describe Gamification as an updated resurgence of
Taylorism that employs >fun< to disguise strategies of optimization and even ex-
ploitation.?! While these criticisms, as well as the question of whether or not Gamifi-

16 See Felix Raczkowski: »It’s all fun and games... A history of ideas concerning gamification,
in: Proceedings of DiGRA 2013 Conference: DeFragging Game Studies, Atlanta, August 26—
29,2013.

17 There are several published examples for either claim. However, discussing them here at
length is beyond the scope of this article. For more information regarding the arguments pre-
sented by popular accounts of Gamification, see Raczkowski: »It’s all fun and games...« and
Scott Nicholson: »Strategies for Meaningful Gamification: Concepts behind Transformative
Play and Participatory Museums, in: Paper Presented at Meaningful Play 2012, University of
Michigan (East Lansing), October 18-20, 2012.

18 Tan Bogost: »Why Gamification is Bullshit«, in: Steffen P. Walz and Sebastian Deterding, eds.:
The Gameful World. Approaches, Issues, Applications, Cambridge, Mass.: MIT Press 2014, pp.
65-79.

19 PJ Rey: »Gamification and Post-Fordist Capitalism, in: Steffen P. Walz and Sebastian Deterd-
ing, eds.: The Gameful World. Approaches, Issues, Applications, Cambridge, Mass.: MIT Press
2014, pp. 277-295.

20 Raczkowski: »It’s all fun and games...«.

21 Jennifer DeWinter, Carly A. Kocurek and Randall Nichols: »Taylorism 2.0. Gamification, sci-
entific management and the capitalist appropriation of play«, in: Journal of Gaming & Virtual
Worlds, 6/2 (2014), pp. 109-127.
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cation actually works when applied in practice,?? are important to consider when dis-
cussing the concept, I will not focus on them in this argument. Instead, I propose to
consider Gamification as a popular idea and all the comments and criticisms associ-
ated with it as discursive phenomena that enable specific ways of speaking about
work, games and play while making other statements unlikely to appear. Following
Foucault, we can assume that there are certain conditions that allow the idea or the
statement of Gamification to emerge and that govern our way of thinking and speak-
ing about the various topics addressed by Gamification.?? I will try to clarify these
conditions, both in their theoretical and their practical dimensions, in the following
paragraphs.

On Games, Play and Work

The concept of Gamification requires a specific way of thinking about games, play
and work. This encompasses digital games as media and technologies as well as
broader, cultural assumptions about games and play and the borders separating them
from work or other »serious< pursuits. I will discuss these broader concepts of play
and games first, while returning to the question of technology and digital games in
the fifth paragraph. To consider the application of »game design elements< to »non-
game contexts< a novel idea, one must (at least implicitly) view their strict separa-
tion as being the cultural status quo. It is a notion that will go uncontested in most
debates about games. Games and play are perceived as separated from, or even as
the opposite of everyday life and work. In language, the use of the terms game and
play in proverbs or as metaphors indicates that they are strongly associated with
non-serious, sometimes irresponsible behavior (e.g. >Is this a game to you¢, >Stop
playing with me«) or with childhood (>child’s play<). To play with something means
to engage with it in a non-serious way, not aiming for any productive outcomes.
Digital games are delineated as entertainment software and marketed on other plat-
forms than software for non-entertainment purposes. Finally, there are reservations
and fears that games might somehow leave their assigned cultural space and influ-
ence the rest of the world they’re part of, as evidenced by the continuous debates on
violent video games or the strict regulation of gambling.

22 Juho Hamari, Jonna Koivisto and Harri Sarsa: »Does Gamification Work? A Literature Review
of Empirical Studies on Gamification«, in: Paper presented at 47th Hawaii International Con-
ference on System Science 2014, Waikoloa (Hawaii), January 6-9, 2014, pp. 3025-3034.

23 Gamification, or rather the whole field of useful applications of games, could be considered a
discursive formation in Foucault’s words, that is, a set of statements regarding a certain topic
(thereby bringing forth said topic). See Michel Foucault: Archaeology of Knowledge, New
York: Vintage 2002, pp. 34-43.
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These implicit assumptions are formalized as part of two theoretical accounts of
games and play that shape games research in the humanities and especially in game
studies even today: Johan Huizinga’s Homo Ludens** and Roger Caillois’s Man,
Play and Games.?5 In the light of the extensive reception of both texts in internation-
al game scholarship, it might seem redundant and unnecessary to return to them
once more. On the contrary, | maintain that these >classics< are especially relevant
for the question at hand, mainly for two reasons: Firstly, the ubiquitous reception of
both Huizinga and Caillois still (at least implicitly) determines the way games and
play are addressed in game studies. Developments like the ones I described above
can only appear surprising when viewed against the backdrop of idealized defini-
tions of games and play. Secondly, Huizinga’s account in particular offers a rarely
considered hint to develop another perspective on games, play and work that is bet-
ter suited to discuss Gamification than the outright dismissal that would result from
arguing for a strict separation of play and work.

While both Huizinga’s and Caillois’s accounts have been written under very dif-
ferent circumstances, the broad perspective they develop on games and play is fairly
similar. In the 1930, the Dutch historian Huizinga makes the bold argument that all
human culture emerges from play. He defines play in the following way:

»we might call it [play] a free activity standing quite consciously outside »ordinary< life
as being »not seriouss, but at the same time absorbing the player intensely and utterly. It
is an activity connected with no material interest, and no profit can be gained by it. It
proceeds within its own proper boundaries of time and space according to fixed rules and
in an orderly manner«.2

In the 1950s, Caillois built upon Huizinga’s work to develop a more nuanced ac-
count of play and games, a theory that is remembered today for the attempt to offer
an exhaustive classification of the types of play. Caillois’s definition lists the follow-
ing essential qualities of play:

»1. Free: in which playing is not obligatory; if it were, it would at once lose its attractive
and joyous quality as diversion;

2. Separate: circumscribed within limits of space and time, defined and fixed in advance;
3. Uncertain: the course of which cannot be determined, nor the result attained before-
hand, and some latitude for innovations being left to the player’s initiative;

4. Unproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new elements of any kind; and,
except for the exchange of property among the players, ending in a situation identical to
that prevailing at the beginning of the game;

5. Governed by rules: under conventions that suspend ordinary laws, and for the moment
establish new legislation, which alone counts;

24 Johan Huizinga: Homo Ludens. A Study of the Play-Element in Culture, London: Beacon 1980.
25 Caillois: Man, Play and Games.
26 Huizinga: Homo Ludens, p. 13.
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6. Make-believe: accompanied by a special awareness of a second reality or of a free un-
reality, as against real life«.?’

Although there is a lot to unpack in both definitions, I will focus on the questions
raised by the concept of Gamification. Huizinga and Caillois explicitly exclude pro-
ductivity of any kind, while at the same time emphasizing the »separateness< of
games and play. Especially Huizingas theory of play and its boundaries has become
a point of debate in game studies, centered on the term »magic circle«?® that he uses
to describe the special physical and imaginary area in which play happens.?® Huizin-
ga points out the position of play in opposition to seriousness, although he objects
the notion of considering this opposition as absolute: »Play turns to seriousness and
seriousness to play«.3 Under the right circumstances, all play can become very seri-
ous indeed — Huizinga points to the close relationship between play and ritual that I
will return to in the following paragraph. Yet seriousness in this context is not to be
confounded with efficiency or productivity, which mark the end of play and games
for Huizinga and Caillois, since they invite obligatory competition. Huizinga
prophetically remarks: »Business becomes play. This process goes so far that some
of the great business concerns deliberately instil [sic!] the play-spirit into their work-
ers so as to step up production«.3! Unfortunately, he offers no example or source,
although he contrasts the play-like businesses with the business-like play of profes-
sional sports. Both developments stand in conflict with another quality of play em-
phasized by both definitions: its voluntary nature or the freedom to play. Playing that
becomes mandatory ceases to be play. Interestingly, both Huizinga and Caillois con-
nect the question of freedom to the type of fun and enjoyment that are associated
with play. Apparently, the fun in play and games is directly connected to the volun-
tary decision to take part in them. Finally, there is the matter of boundaries, of the
separation of play and reality: the rules of any game and any playing activity are in
effect only temporary; however, for the duration of the game, their status is absolute
and unquestionable.

In which way does the idea of Gamification factor into this? It is apparent that
Gamification purposefully transcends the dichotomies in our view on play and
games.>?> Games are no longer defined through their unproductivity and the way
they’re removed from everyday life, on the contrary, they are suddenly of interest for

27 Caillois: Man, Play and Games, pp. 9—10.

28 Huizinga: Homo Ludens, p. 10.

29 Regarding the concept of the magic circle in game studies, see Jaakko Stenros: »In Defence of
a Magic Circle. The Social and Mental Boundaries of Play«, in: Proceedings of DiGRA Nordic
2012 Conference: Local and Global — Games in Culture and Society, Tampere, June 6-8,
2012.

30 Huizinga: Homo Ludens, p. 8.

31 Ibid., p. 200.

32 Of course it must be stated that the highly idealistic idea of games and play being concepts that
exist completely removed from reality and that have no consequences beyond the artificial
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consultants, managers and chairmen, because they can potentially be inserted into
facets of everyday life to enhance productivity. This might appear as a novel and for-
ward-thinking use of games and play precisely because it subverts the general under-
standing of how the cultural practice of play functions. Consequently, following
Huizinga, the concept of Gamification could be regarded as the ultimate form of cor-
ruption of games and play. With Caillois it could be stated that Gamification relies
upon the exploitation of people’s ludic desires by escalating the corresponding
games in a specific, profit-oriented way (e.g. the desire for competition is transplant-
ed into an office environment using >agonal« game elements like high-score-lists).
While the ideal of unproductive gameplay that is set apart from reality has been dis-
missed in game studies for some time now, it seems like Gamification is a central
part (or a symptom) of a larger shift in the discursive formations that structure our
way of thinking about games. Games and play are less regarded as childish pastimes
or as potentially dangerous (as in the media harm debates), instead they are increas-
ingly considered worthwhile and productive. This brings working and playing closer
together, as one no longer necessarily excludes the other. Games (or, in case of Gam-
ification, their elements) no longer follow the rules of exclusion, they are neither re-
moved nor apart from ordinary life, but instead they appear to be designed to blur
the lines between concepts that seem contradictory to us.

Especially where work and play are concerned, (digital) games become spaces of
mediation or of liminality — they are reconnected to their cultural-historical roots in
form of ritualistic practices.

The connection between games, play and ritual is a well-established assumption
in anthropology and ritual theory that influenced Huizinga’s and Caillois’s writing.
However, it is not usually discussed in the context of game studies, let alone of re-
cent phenomena like Gamification. Closing this gap, I will argue that Gamification
represents the jre-ritualization«< of both play and work and through this enables an-
other perspective on (digital) games in our society: they are media of liminality.

Liminal and Liminoid

Huizinga argues that play can at the same time be unproductive, removed from ev-
eryday life, voluntary and serious. This seriousness is owed to the roots that play and
games have in ritualistic practices, there is a »holy earnest«3? that permeates ritual
and play alike. Huizinga lists several examples for play that happens in earnest, from

constraints of their own rules has been thoroughly criticized in game studies. The >borders< of
games are usually regarded as being very permeable to the point of nonexistence and it is ac-
cepted that all rule-based play has consequences (if only teaching the players a better under-
standing of the rules for subsequent playing).

33 Huizinga: Homo Ludens, pp. 20-21.
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the playing child to the sportsman and the actor,3* while pointing out that this serious
commitment to a »place< and a set of rules outside ordinary reality is proof of the
connection between play and ritual: »The ritual act has all the formal and essential
characteristics of play which we enumerated above, particularly in so far as it trans-
ports the participants to another world«.35 The relationship between ritual and non-
serious play then becomes a mere question of degree: »[...] it is impossible to fix
accurately the lower limit where holy earnest reduces itself to mere >fun««.3® The
transformation, the change between the two forms is fluid: it is impossible to tell
where concentrated, earnest play ends and ritual begins. We can still discuss a spe-
cific type of ritual that highlights the potential of games as transitional media: the
rite of passage. Huizinga, interested in broad claims about the nature of play and cul-
ture, refers to specific rituals only in passing. However, besides briefly discussing
rites of passage, he also (knowingly or not) lifts what would become his most fa-
mous term in games research from an ethnographical account of transitional rites:
the magic circle.

In 1909 the German-French ethnographer Arnold van Gennep published The
Rites of Passage,” in which he explored transitional rites in various cultures. These
rites, he argues, structure the way members of a society transition from one group,
circle or status in these societies into another. For example, well-known transitions
in today’s society include the change from youth to adulthood (coming of age) or the
change from unwed to wed (marriage). While both are mainly thought of today as
differences in the legal status of an individual, they still carry substantial symbolic
and ritualistic weight. Van Gennep focused his research on the specific rites and fes-
tivities that accompany these transitions, especially in tribal societies. He identifies
three types of rites structuring the transitions:

»Consequently, I propose to call the rites of separation from a previous world, preliminal
rites, those executed during the transitional stage liminal (or threshold) rites, and the cer-
emonies of incorporation into the new world postliminal rites«.3

These rites are dangerous to society, since they suspend the rules of everyday life
and allow transgressions that are otherwise forbidden (Van Gennep cites ritual tran-
sitions into adulthood that allow young men to steal with impunity).3* Because of
this, it is imperative that the rites are limited in duration and sometimes in space,
while at the same time being subject to strict rules that govern even the apparent
transgressions. In other words: they take place in magic circles.*

34 Ibid., p. 18.

35 Ibid.

36 Ibid.

37 Arnold van Gennep: The Rites of Passage, London: Routledge 1977.
38 Ibid., p. 21.

39 Ibid., p. 114

40 Ibid., p. 177.
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While Van Gennep thinks and argues exclusively in terms of classical ethnogra-
phy, he influences scholars like Victor Turner, who in turn extends Van Genneps ar-
gument to modern, western societies and to practices that appear to have little con-
nection to rituals.*! Turner recognizes what Van Gennep observed for singular, limi-
ted rituals is also true for larger social shifts; with the social shift Turner is most in-
terested in being the Industrial Revolution.*? Industrialization, he argues, marks the
point of separation for ritual, work and play, which are indistinguishable from one
another in pre-industrialized societies.*> Before work becomes a necessity in itself
following the industrialization, it is part of the way rituals structure everyday life in
tribal and agrarian societies — one does not work for a living or to sustain oneself,
but instead one works for the gods. Just as play and ritual are closely related like
shown by Huizinga, work is encompassed by ritual. The Industrial Revolution
changes this by introducing the possibility of choice as well as by separating work
from other, everyday activities: the work-ritual is no longer a unifying necessity for
every member of a society; instead, one is (at least theoretically) able to choose
where to work. Ironically, Turner’s conception of work as a phenomenon that’s apart
from daily life mirrors Huizinga’s and Caillois’s definitions of play, a practice that
Turner situates in the realm of leisure and thus as an idea that can only appear in
opposition to (or as reward for) »pure< work. Leisure encompasses everything from
sports and fine arts to the attendance to basic personal needs like sleeping or eat-
ing.** It thus is associated with a duality of freedom: the freedom from work or other
obligations and the fieedom to take part in various recreational activities — not the
least of which is play. Leisure is the place of the liminoid — the phenomena resem-
bling the liminal without being identical to them (since they are not rituals in the
narrow sense). Here, Turners argument becomes very interesting, insofar as it moves
even closer to Huizinga’s and Caillois’s positions, without citing either. Because it
grants the freedom to, Turner postulates, leisure is the place of innovation and indi-
viduation as well as cultural advancement:

»Sports such as football, games such as chess, recreations such as mountaineering can be
hard and exacting and governed by rules and routines even more stringent than those of
the work situation, but, since they are optional, they are part of an individual’s freedom,
of his growing self-mastery, even self-transcendence. Hence they are imbued more thor-
oughly with pleasure than those many types of industrial work in which men are alienat-
ed from the fruits and results of their labor. Leisure is potentially capable of releasing

41 Victor Turner: »Liminal to Liminoid, In Play, Flow, And Ritual. An Essay in Comparative
Symbology«, in: The Rice University Studies, 60/3 (1974), pp. 53-92, here p. 56.

42 TIbid., p. 62.

43 TIbid., p. 64.

44 Tbid., p. 68.
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creative powers, individual or communal, either to criticize or buttress the dominant so-
cial structural values«.®

However, Turner (following Weber) sees leisure as threatened by work and obliga-
tion, with the Calvinists and their work ethic being the main culprits. Work is re-
garded as de-facto sacred, while leisure is potentially suspicious. The work for the
gods encompassing ritual, work and play in pre-industrial societies becomes the
work for one’s own, individual salvation, a development that adversely affects all di-
mensions of leisure. Turner develops a convincing argument, outlining several his-
torical examples for the campaign against leisure led by the Calvinist movement
while extending his observations to more recent phenomena of »industrial
leisure« that are turned into jobs and professions (e.g. acting, dancing, singing).46
Even child’s play can no longer be allowed to be unproductive, but instead must
serve specific pedagogic goals. Turner concludes: »[...] even leisure became »er-
gicg, »of the nature of workg, instead of >ludicc, »of the nature of play««.4” He goes on
to argue that current western societies see more leisure-positive attitudes that allow
the liminoid to be the place for (sometimes critical) play, games, art, sports and other
activities. That these activities are likely to be commodified is no issue for Turner, as
long as taking part in them remains a choice and does not become obligatory like the
liminal sphere of work: »One works at the liminal, one plays with the liminoid«.*8

With this in mind, let us now return to Gamification and the question of digital
games, work, and play.

Gamification and the ritualization of work and play

Turner considers the Calvinist opposition to leisure and play a thing of the past in
modern societies. On the contrary, I suppose that the cultural shift that’s currently
most clearly articulated in the discursive phenomenon of Gamification transcends
the developments that Turner associated with Calvinist work ethic: Gamification
employs digital games as liminoid spaces not to turn leisure into work, but to make
the difference between play and work disappear altogether. It thus proposes to erase
a dichotomy that appears to be, if we follow Turners own words, natural in industrial
and post-industrial societies.*” The arguments presented by the proponents of Gami-
fication are decidedly profane in most cases, yet the widespread use of game design
elements in work environments enables work-play that closely resembles obligatory

45 Tbid., pp. 68-69.
46 Tbid., p. 70.

47 Tbid.

48 Tbid., p. 86.

49 Tbid., p. 70.
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rituals. Just like Van Gennep and Turner have shown in case of pre-industrial soci-
eties, the work-play (or work-ritual) is supposed to be without alternative — not par-
ticipating is not an option. This is the reason that most Gamification guidebooks and
consultants advocate for the implementation of far-reaching systems and, ideally, the
transformation of whole corporations, institutions and campaigns (see the works of
Zichermann and Linder,>® Werbach and Hunter,’! or the solutions offered by com-
panies like badgeville).>2 Gamification, it seems, always must be implemented fol-
lowing some (outside) suggestion or advice, it cannot arise spontaneously. It is also
no longer limited in time and space, although it still adheres to strict rules — the
question appears to be whether we’re not dealing with play or games at all or
whether Huizinga’s and Caillois’s definitions are rendered irrelevant by the fluidity
of the phenomenon they tried to describe.

There are several points to address with this issue. First of all, it seems to me that
both Huizinga and Caillois touched upon a quality of games and play (their relation
to ritual) that could not be incorporated into their attempts to develop a formal defi-
nition of the ludic. The liminoid dimension of games and play allows us to think of
them as media of transition, as practices that bridge gaps, that unify dichotomies and
that allow relations and comparisons between concepts that don’t readily appear to
be comparable. This becomes more apparent with digital games: they open up limi-
noid spaces in which, among other things, the convergence of play and work can
take place. Digital media are suited for this not only because they are historically in-
debted to techniques of rationalization, optimization and measurement, like men-
tioned above, but also because they enable a new level of formalization of games
and play as cultural practices. It is important to understand that the view on games
and play that is associated with Gamification — the extension of the Iudic into every
facet of life — is only possible because digital technologies fragmented games into
their elements. Games are no longer regarded as a whole, but as collections of de-
sign practices, technical elements, interface conventions and narrative tropes. The
reason for this is the emergence of a yGames Industry«, a professionalized and profit-
oriented field in which »making« games and enabling play become specialized jobs.
This development carries along procedures that are implemented to make game de-
velopment more efficient, mostly by licensing external programs and tools (e.g.
game engines),>® or by outsourcing part of the development process. Games and
play have to become not only a job, but a highly profitable industry to enable strate-

50 Gabe Zichermann and Joselin Linder: Game-Based Marketing, New Jersey: Wiley 2010.

51 Kevin Werbach and Dan Hunter: For the Win. How Game Thinking Can Revolutionize Your
Business, Philadelphia: Wharton 2012.

52 Badgeville, https://badgeville.com/ (visited: 17.01.16).

53 On game engines in game studies, see lan Bogost: Unit Operations, Cambridge, Mass.: MIT
Press 2006, pp. 55-66 and Stephan Giinzel: Ego-Shooter. Das Raumbild des Computerspiels,
Frankfurt on the Main: Campus 2013, pp. 106—107.
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gies like Gamification. Games are commodities; their elements have been formal-
ized and conventionalized for easy recombination, which, following the logic of
Gamification, allows their integration into everyday life.

A paradoxical relationship between games, play and ritual emerges. The liminoid
potential of digital games is not lost in their professionalization and commodifica-
tion, but it is transformed through fragmentation, that undermines Turner’s differ-
ence between liminal and liminoid. Working and playing can take place in the same
sphere of life right now, in surroundings that become transitional spaces through
game elements. Similar to the pre-industrial societies analyzed by Turner, ritual
dominates this process, albeit not in a religious sense, but instead through the way
games and play are revered as potentially world-saving practices,> or as a cultural
revolution.”> Play, we may assume, thus takes the place of the religious fervor that
Weber saw as the origin of capitalism, while also observing its obsolescence in the
capitalist system of the early 20th century.>¢

Final Remarks

We have seen that there are complex, multi-faceted transformations taking place
where games, play and work are concerned in the age of digital games. Highly ideal-
istic definitions taking games and play as removed from everyday reality, as unpro-
ductive and free of consequence do no longer apply in the face of an extensive com-
modification and professionalization of games. And yet, this also leads ludic phe-
nomena back to their roots in obligatory and earnest ritualistic practices, thus pos-
itioning them as media of transition. Gamification, as an example of the discursive
shift towards »useful« (as opposed to harmful) digital games, enables us to under-
stand the mediality of games as a space of liminality, a space that enables the con-
vergence of play and work, seriousness and fun, ritual and entertainment or produc-
tivity and leisure.

When games are employed in this way, their systemic dimension as rule-based
and regulated practices is emphasized, while their elements of spontaneity and cre-

54 See Jane McGonigal: Reality is Broken. Why Games Make Us Better and How They Can
Change the World, London: Penguin 2011. McGonigal can be considered as an advocate for a
utopian vision in which elements and strategies from digital games are employed to address
large-scale, societal problems like various health issues (e.g. depression), motivational deficits
in working environments or environmental challenges. Her rhetoric refers to reality as being
fundamentally broken, while digital games and their elements are regarded as a >fix< for said
problems.

55 Eric Zimmerman: »Manifesto for a Ludic Century, in: Steffen P. Walz and Sebastian Deterd-
ing, eds.: The Gameful World. Approaches, Issues, Applications, Cambridge, Mass.: MIT Press
2014, pp. 19-22.

56 Max Weber: The Protestant Ethic and the Spirit of Capitalism, London: Merchant 2005, p. 124.
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ativity are marginalized. Playing becomes more about following the rules than about
creatively negotiating them, which disregards a major part of Huizinga’s, Caillois’s
and Turner’s theories, since it can no longer be a catalyst of change in society. This
seems to me the major challenge not only for all practical attempts at implementing
Gamification, but also for media-theoretical accounts of digital games and the way
they are used. The players that creatively explore the limits of rule-based systems
can not only be considered threats for gamified applications,’” or outliers in the face
of standardized training regimes,>® or spoil-sports endangering the magic circle,>
but instead they must be thought of as contributors to a different kind of productivi-
ty. Taking games as transitional spaces seriously means to be open towards the play-
er-driven transformations that take place in the margins of the large rituals of ludic
productivity.

57 Zichermann: Game-Based Marketing, p. 105.
58 Pias: Computer Spiel Welten.
59 Huizinga: Homo Ludens, p. 11.
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Christian Klager

Die Ethik des Als-ob
Video- und Computerspiele als technische Sphiren der Ethik

Abstracts

Alle technischen Erfindungen stehen in Verdacht geféhrlich zu sein. So ist es auch mit Computer- und
Videospielen. Wie aber kann etwas ethisch bedenklich sein, das nur im Als-ob passiert? Fiir eine ethische
Beurteilung von Sielen miissen daher drei Dimensionen unterschieden und untersucht werden: Eine Ethik
des Spielkonstrukts, eine Ethik des Spielinhaltes und eine Ethik der Spielwirkung. Besonders durch den
letzten Aspekt lassen sich Spiele als Katalysatoren und Indikatoren eines ethischen Handelns begreifen.
Spiele verandern unsere Welt(-en).

All technical inventions are suspected of being dangerous. This is also the case with computer and video
games. But how can something be ethically questionable which only takes place in the As-if? Therefore,
to guarantee an ethical assessment of games, three dimensions must be distinguished and analyzed: An
ethics of the game construct, an ethics of the game content and an ethics of playing. The result: Games
can be understood as catalysts and indicators of ethical action. Games change our world(-s).

Technikethische Probleme

Automobile bringen uns bequem durch die regnerische Nacht, haben aber den Nach-
teil, dass deren Antriebsenergie nur durch massive Eingriffe in die Umwelt gewon-
nen werden kann. Atomkraftwerke produzieren enorme Mengen Energie, die ver-
haltnismafBig sauber und CO,-arm sind, hinterlassen jedoch tddlich-strahlende Ab-
fille, die unsere Nachkommen noch Millionen von Jahren beschéftigen werden.
Messer sind gut, um Nahrungsmittel zu zerschneiden, kdnnen jedoch als Waffen
missbraucht werden. Jede Technik, so gut sie auch gemeint sein mag, birgt Nachtei-
le, Gefahren und Risiken. Diese nicht-banale Erkenntnis fithrt Hans Jonas zur For-
mulierung des okologischen Imperativs und des Prinzips der Verantwortung.! Tech-
nik, so das Fazit, bendtigt eine regulierende Ethik und darf nicht sich selbst tiberlas-
sen werden, so grof3 die VerheiBungen oder Drohungen einer Technologie auch sein
mogen.

Ist die Heuristik der Furcht,?> nach der wir zunidchst immer das Schlimme begut-
achten miissen, aber {iberhaupt auf jede Technik anwendbar? Spiele in ihrer techni-

1 Vgl. Hans Jonas: Das Prinzip Verantwortung, Frankfurt am Main 2015.
2 Vgl ebd., S. 63-64.
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schen Realisierung als Video- oder Computerspiel scheinen in mehrfacher Hinsicht
nicht in das Schema von Technik zu passen, da die Spielwelt als kiinstliche Sphére
des Als-ob von der Wirklichkeit unseres Alltags getrennt ist. Wie wichtig ist es da,
was in der Spielwelt passiert, wenn es doch nicht echt ist? Und wie ist eine Technik
zu bewerten, die uns solche Als-ob-Rdume zur Verfiigung stellt, in denen man sich
gleichsam erholen wie iiberarbeiten kann, in denen man sowohl seine soziale Ader
und aufklirerischen Ideale ausleben kann als auch das Toten, Ermorden und Zerstii-
ckeln von digitalen Gegnern oder Passanten?

In gingigen aktuellen Spielformaten, die sich seit vielen Jahren thematisch wie-
derholen und nur technisch ausgereifter, ansprechender und komplexer werden, lésst
sich das Problem konzentrieren: Lara Croft verpasst es, einem Ast auszuweichen
und der Spieler wird mit einer Simulation ihres schmerzhaften Todes konfrontiert, in
der sich dieser direkt durch den Kopf der Protagonistin bohrt, die zuckend und
schlieBlich leblos zuriickbleibt. Die Hauptfiguren der Reihe Assassins Creed nutzen
Lanzen, Schwerter und Bajonette, die detailreich in die Kehlen und Kopfe ihrer Op-
fer eindringen und diverse unzéhlbare Spiele des Genres Ego-Shooter zeigen hoch-
auflosend blutiiberstromte Leichen, von Kugeln durchsiebte Monster und zufillig
getotete Zivilisten — oder zumindest Moorhiihner. Die Aushdngeschilder gewaltar-
mer Spiele, wie Die Sims, warten hingegen mit anderen Besonderheiten auf: Die
Spiele erlauben Figuren jeder Hautfarbe und jeden Geschlechtes mit besonderen
Reizen und iippigem Korperbau zu erstellen, die dann in nahezu durchsichtiger Lin-
gerie den Haushalt erledigen, den Miill herunterbringen und auch sonst nahezu alles
tun, was sich der Hausherr wiinscht. In allen beschriebenen Féllen stellt sich offen-
sichtlich die Frage nach einer Ethik des Spiels und des Spielens oder der Spielpro-
grammierung, denn gleiche Félle sind fiir die nicht technisch vermittelte Wirklich-
keit langst in den Bereichsethiken diskutiert worden. Das wahllose Toten von Men-
schen oder Tieren gilt ethisch nicht als zulédssig und die sexistische Darstellung von
Personen in einer Reduktion auf deren Geschlechterklischees darf ebenso als ethisch
problematisch gelten wie die, einen Haushalt zu fiihren, in dem allein die Mitglieder
dunklerer Hautfarbe den Rasen mdhen miissen, wihrend die anderen Astronauten
oder Schriftsteller werden. Die Kernfragen lauten also, ob Video- und Computer-
spiele als besondere Art von Technik auch einer besonderen Art von Ethik bediirfen
— oder ob sie vielleicht aufgrund ihrer Struktur zur Wirklichkeit gar als ethisch unbe-
denklich gelten konnen.

Der Untersuchung stelle ich zunéchst drei terminologische Vorbemerkungen vor-
an, die nicht allgemeingiiltig sind und daher kurzer Klarung bediirfen:

1. Eine gute ethische Handlung ist eine Handlung, der die Tendenz innewohnt, das
Gliick zu befordern und das Leid zu vermindern. Damit ist eine utilitaristische/
préferenzutilitaristische und konsequenzialistische Position fiir diese Untersu-
chung gewdhlt, die nicht behauptet, dass deontologische oder naturalistische
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Philosophinnen und Philosophen per se irren. Es wiirde jedoch deutlich zu weit
fiihren, die angestellten Uberlegungen fiir alle méglichen ethischen Positionen
zu priifen. Dieser Blickwinkel ist daher eine Setzung, die methodisch zu verste-
hen ist, weil sie angibt, unter welchen Voraussetzungen in diesem Beitrag von
»gut« gesprochen wird. Sie ist kein Bekenntnis.

2. Um mehrere hundert Seiten abzukiirzen, wird eine bewéhrte Spieldefinition
vorausgesetzt und nicht diskutiert: Ein Spiel ist eine kiinstliche Sphére, die sich
durch Spielregeln, einer Andersartigkeit gegentiber der Welt, die wir als unsere
Wirklichkeit beschreiben, Freiheit von Zwecken oder Zwingen, Zielgerichtet-
heit und Spannung auszeichnet.?

3. Wenn von Spielern die Rede ist, sind damit auch Spielerinnen gemeint.

Spielwelten als Parallelwelten

Das Spiel findet im Als-ob in Abgrenzung von einer Wirklichkeit statt, die wir als
unsere Realitét begreifen. Es ist notwendig nicht echt, anders, oder nur Spaf3 — sonst
konnte es kein Spiel sein. Niemand glaubt wirklich, dass der Kinderzimmerteppich
aus Lava besteht und von den umbherfliegenden digitalen Triimmern einer PC-Spiel-
Explosion gehen auch keine unmittelbaren Gefahren fiir den Spieler vor dem Moni-
tor aus. Ob das Spiel daher gleich weniger wahr ist oder vielmehr sogar symbolisch
oder wie ein Spiegel auf die hinter unseren Gegenstdnden befindlichen Ideen ver-
weist,* ist zundchst nicht von Belang. Viel wichtiger ist, dass die Spielwelt — so un-
terschieden sie auch von unserer Realitiit sein mag — einen Ubergang zu dieser hat
und einen Transfer von Erfahrungen, Gedanken und Strategien erlaubt. Denn so
richtig die Dichotomie vom Spiel und Wirklichkeit auch ist, darf sie nicht iiberinter-
pretiert werden. Beide Welten sind keine Blasen, die nebeneinander existieren, son-
dern Welten mit diffusem Ubergang, deren Inhalte wir nicht immer klar der einen
oder anderen Sphére zuordnen koénnen: Nicht alles, was in PC- und Videospielen
passiert, ist erfunden, unwirklich und falsch, wihrend nicht alles wahr und real ist,
was wir in unserer Realitdt erfahren. Wir werden von unseren Sinnesorganen oder
den Urhebern unserer Sekundérerfahrungen getéduscht und kdnnen héufig gar nicht
zwischen Wahrheit und Schein unterscheiden: Jahrhundertelang wurden in europa-
ischen Lexika Fabelwesen wie der Greif neben dem ebenso wahrscheinlichen Nas-
horn abgebildet und uns ist das Leben des Sherlock Holmes ebenso vertraut wie das

3 Eine ausfiihrliche Auseinandersetzung mit der Spieldefinition erfolgt hier: Vgl. Christian Kla-
ger: Spiel als Weltzugang. Philosophische Dimensionen des Spiels in methodischer Absicht,
Weinheim, Basel 2016. S. 21-76.

4 So tiberlegt es Eugen Fink — Vgl. Eugen Fink: Spiel als Weltsymbol, hrsg. von Cathrin Nielsen
und Hans Rainer Sepp, Stuttgart 2010.

5 Vgl Klager: Spiel als Weltzugang, S. 55-59.
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des Arthur Conan Doyle — iiber beide konnen wir lediglich lesen. Markus Gabriel
bringt es auf den Punkt: Die Wesen der fiktionalen Literatur, die des Spiels, des
Films und der Wirklichkeiten, die wir Traum oder Realitdt nennen, existieren selbst-
versténdlich und es kommt nur auf das entsprechende Sinnfeld® an, aus dem wir auf
diese Objekte schauen.” Da es methodisch unméglich ist, mit epistemischer Sicher-
heit zwischen dem, was wirklich ist und dem, von dem nur behauptet wird, dass es
wirklich sei, zu unterscheiden, lohnt sich ein Blick auf das Verschwimmende und
Vage. Denn auch Gegenstiande, von denen wir glauben, dass sie nicht existieren, ha-
ben eine Wirkung auf uns und lassen sich begrifflich fassen. Das Einhorn, der Dra-
che und AufBerirdische aller Couleur sind aus der Lebenswelt und Popkultur kaum
noch wegzudenken und beeinflussen uns, indem wir sie bewundern, verachten,
fiirchten — oder gar wissenschaftlich untersuchen. Der Umgang mit ihnen in der fik-
tionalen Literatur, in Filmen und Spielen bestimmt auch unser Verhéltnis zu ihnen —
und analogen dhnlichen Wesen. Fiir das Spiel bedeutet dies nicht die Aufhebung sei-
ner Andersartigkeit — es wird damit nicht zu unserer Lebenswelt — aber es wird eine
gleichwertige Art von Wirklichkeit neben der Wirklichkeit, die wir als Realitdt be-
greifen. Dass aus diesen Welten eine diffuse Ubertragung in die jeweils andere(n)
moglich ist, lasst sich auf vielfdltige Weise belegen: Der Strategiespieler kann sich
vor oder nach dem Spiel am Computer einen Plan zurechtlegen, wie er im néachsten
Spiel agieren wird und diesen Plan dann in der Spielsphédre anwenden. Die Verlet-
zung, die der FuBballspieler auf dem Feld erfahrt, betrifft ihn auch nach dem Abpfiff
und unsere Erkenntnis im Spiel, dass Bewohner von Stidten ohne Nahrung diese
verlassen oder verhungern, trifft auch auf Bewohner in anderen Welten zu.

Der naheliegende Fehlschluss, dass das Spiel nicht wirklich sei und es daher auch
keine Ethik des Spiels gébe, ist somit schnell zuriickgewiesen. Wenn das Spiel eine
Wirkung auf die Wirklichkeit hat, die wir Realitit nennen, dann hat das Spiel auch
ethisch relevante Auswirkung auf unsere Handlungen. Spielhandlungen verbleiben
also nicht im Spiel und das Téten von Gegnern, das Versklaven von Volkern oder
die Darstellung sexueller Inhalte kann durch eine Ubertragungsleistung eine Wir-
kung zeitigen.® Technische Spiele enthalten daher immer auch ethische Implikatio-
nen. Insgesamt sind damit jedoch drei verschiedene Ebenen von Ethik parallel ange-
sprochen, die systematisch unterschieden werden miissen. Zunichst kann eine Ethik
das Spiel als solches betreffen (Ethik des Spielkonstrukts), sie kann sich auf den In-

6 Der Begriff entstammt Gabriels Sinnfeldontologie und ist etwa mit Aufmerksamkeitsbereich zu
beschreiben. Vgl. Markus Gabriel: Warum es die Welt nicht gibt, Berlin 2015, S. 254-255.

7 Vgl. Gabriel: Warum es die Welt nicht gibt, S. 14 f. und Markus Gabriel: »Existenz realistisch
gedacht, in: ders. (Hg.): Der neue Realismus, Berlin 2014, S. 171-199.

8 Zur Wirkung von Spielen — vgl. Christian Nibler: Achievement & Exploration. Dramaturgie der
Grenziiberschreitung im Computerspiel, Gliickstadt 2015; Ursula Krambrock: Computerspiel
und jugendliche Nutzer. Hermeneutische Deutungsversuche des Adventure-Computerspiels und
seiner jugendlichen Nutzer und Nutzerinnen, Frankfurt am Main 1998; Marion Kauke: Spielin-
telligenz. Spielend lernen — Spielend lehren?, Heidelberg, Berlin, New York 1992.
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halt beziehen (Ethik im Spielinhalt) und aber auch auf dessen Wirkung (Ethik des
Spiels).

Ethik des Spielkonstrukts

Das Spielkonstrukt?® selber — konstituiert durch seine Regeln — entzieht sich zunéchst
auf faszinierende Weise einer ethischen Beurteilung. Es gibt keinen Programmier-
code, der es nicht ermdglichen wiirde, jede noch so erschreckende Situation in
einem Spiel technisch abzubilden und erfahrbar zu machen. Das Spiel Playing
History 2 — Slave Trade erlegt es dem Protagonisten daher wie selbstverstindlich
auf, afrikanische Sklaven mdoglichst effektiv in einem Transportschiff zu »stapeln«.
Fiir den Spieler und Programmierer kann dies makaber oder gar zynisch erscheinen,
im Programm/Spiel selber jedoch ruft es kein ethisches Problem hervor. Die Technik
selbst hat keine ethischen Grenzen und auch keine Sicherungsprinzipien, Gewalt,
Ausbeutung oder sexuelle Erniedrigung zu verhindern. Gegeniiber Spielinhalten ist
die Spieltechnik vollstindig blind und gewissenlos. Dennoch gibt es eine Ethik, die
allein auf der technischen Ebene greift: Gegeniiber dem Spiel selber ist alles erlaubt,
was die spielimmanenten Regeln erlauben — aber eben nicht mehr: »Ein Spiel hat
Regeln: Gegeniiber den Regeln eines Spiels ist kein Skeptizismus moglich.«!?
Falschspieler, Betriiger oder Spielverderber stellen genau diese Spielregeln und da-
mit die Existenz der ganzen Spielwelt in Frage.

Der Spielverderber fiihrt eine innerweltliche Legitimationsrevolution. Er spielt
nicht (mehr) mit und hélt den anderen die Falschheit ihrer Spielwirklichkeit vor. Er
zerstort das Spiel. Sdtze wie »Das ist ja alles nur ein Spiell« sind ihm geldufig und
dienen dazu, die erlebte Niederlage, den Regelversto3 oder die Kapitulation vor der
Komplexitit der Spielwelt auszugleichen. Zumeist griindet der Spielverderber damit
automatisch eine neue Spielwelt, in der die von ihm gewiinschten Regeln gelten.!!
Poker- oder Schachspieler, die das Spiel als reines Gliickspiel ohne Taktik und Stra-
tegie spielen, sind dafiir Beispiele und irritieren andere Spieler oft gewaltig. Immer-
hin ist der Spielverderber ehrlich.

Der Falschspieler und Betriiger hingegen spielt die Regeln des Spiels zum Schein
mit und hintergeht die anderen Spieler oder das Spiel selber jedoch, indem er sich
nicht an die Regeln halt oder diese insgeheim verdndert. Er spielt daher falsch, weil
er die Regeln verletzt und ist falsch, weil er den anderen weismacht, er wiirde die

9  Vgl. Vorbemerkung 2 — als Spielkonstrukt wird hier technische Realisation des Spiels verstan-
den. Dieses wird vornehmlich durch Regeln gestaltet, die sich bei digitalen Spielen in einem
Programmcode niederschlagen.

10 Johan Huizinga: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel, Reinbek bei Hamburg
2006, S. 20.

11 Vgl ebd.
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Konventionen befolgen. Wer im Video- oder Computerspiel also Programmierfehler
(Bugs) nutzt, die per Definition nicht zum Spiel gehdren (kénnen), oder cheatet, in-
dem er geheime Programmcodes nutzt, die ihm Vorteile gegeniiber der Spielmecha-
nik oder den Mitspielern verschafft, der betriigt das Spiel und seine Mitspieler und
spielt unehrlich und somit unethisch. Da Technik jedoch (noch) nicht leidensfahig ist
und selbst die beste Spiel-KI lediglich Intelligenz simuliert, ist das ethische Problem
zundchst nur allein eines, das die Mitspieler betrifft und daher eine besondere Form
sozialer Ethik.

Ethik im Spielinhalt

Ahnlich verhilt es sich mit dem Inhalt eines Spiels iiber den Programmcode hinaus.
Da der Computer oder Fernseher nicht unter der Darstellung von Gewalt gegeniiber
digitalen Monstern oder Pixelzombies leidet, ist es auch erlaubt, diese darzustellen.
Dargestellt werden kann, was technisch dargestellt werden kann. So wie es in unse-
rer Wirklichkeit unglaubliche Exzesse der Gewalt an Menschen und Tieren geben
kann, kann dies auch in einer anderen Wirklichkeit wie fiktionaler Literatur oder im
Spiel vorkommen. Video- und Computerspiele spiegeln daher technisch haufig Kon-
flikte, die wir auch aus unserer Wirklichkeit kennen und greifen auf Feindbilder zu-
riick, die uns geldufig sind. Der bekannte Kampf zwischen Cowboys und Indianern,
der Konflikt zwischen Sozialisten und Kapitalisten ist ebenso abbildbar, wie jede Art
von Unterdriickung oder Ausbeutung. Im Spiel selber ist das Androhen und Anwen-
den von Gewalt, selbst das Drohen mit Terror, Tod und Vernichtung {iblich und ab-
hingig vom Genre erlaubt oder sogar Teil der Spielmechanik. Da das Spiel keine an-
dere Ethik kennt als die Einhaltung der Spielregeln, ist es in diesem naiv-tabulosen
Zustand offen fiir alle Einfélle von Spielentwicklern sowie ad-hoc- und Lustent-
scheidungen der Spieler. Dieser Zustand markiert erneut die Neutralitit von Technik
und Spielmechanik, ist jedoch nicht auf das PC- und Konsolenspiel beschriankt: Es
macht fiir das Spiel keinen Unterschied, ob man beim Schach einen Bauern opfert,
tausende Pixelsoldaten in den Tod schickt, dem Boxgegner diese Nase bricht, Wahl-
ergebnisse félscht oder sich durch Menschenhandel, Drogen, Zuhélterei oder Sklave-
rei finanziert. Manche Schritte konnen fiir den Spielverlauf unklug sein — mit Ethik
hat dies jedoch zunéchst nichts zu tun. Kein Bauer beim Schach hatte Schmerzen,
kein digitaler Soldat hat gelitten und auch die Sklaven haben nur eine simulierte
Freiheit verloren, wéhrend sie flir simuliertes Geld eingetauscht wurden.
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Ethik des Spiels

Wenn im Spiel gestattet ist, was den Regeln entspricht und erlaubt ist, was gefallt,
sind auch die absurdesten Spiele denkbar (und tatsdchlich umgesetzt worden). Zu
den geschmacklosesten gehort zum Beispiel der KZ-Manager, ein Simulationsspiel
mit eindeutig vorhersehbarem Inhalt. Warum aber schrecken wir davor zuriick, den
KZ-Manager neben das Hotel-Manager-Spiel zu stellen, wenn die Technik des Spie-
lens zunédchst niemandem schadet und es sich von der Programmierung und Mecha-
nik nicht sonderlich unterscheidet?

Die Antwort liegt im diffusen Ubergang zwischen (Spiel-)Welten. Das Spiel hat

zwar keinen konkreten Zweck — aber durchaus eine beobachtbare Wirkung.'? Diese
ist mehrgestaltig und l4sst sich wenigstens hinsichtlich drei verschiedener Elemente
klassifizieren:

1.

Auf den Spieler wirkt das Spiel direkt und indirekt physisch und psychisch. Di-
rekt, indem die Spielinhalte und die Spielmechanik ihn beeindrucken, abschre-
cken, ihn zur Nachahmung anregen, verbliiffen oder ihm zu einer Erkenntnis
verhelfen. Indirekt, indem das Spiel Ergebnisse hervorbringt, die zunichst
nichts mit dem Inhalt des Spiels zu tun haben, zum Beispiel eine verbesserte
Auge-Hand-Koordination oder das Versdumnis eines Referats fiir den Propa-
deutikkurs, weil das Spiel so spannend war. In therapeutischen und padago-
gischen Ansétzen, die auf das Spiel zuriickgreifen, werden solche Wirkmecha-
nismen eingesetzt.!3

Auch der Zuschauer eines Spiels ist direkt und indirekt physisch und psychisch
in seinem Wirkungskreis. Auch fiir ihn ist das Spiel eine Identifikationsmog-
lichkeit, auch er kann emotional und kognitiv herausgefordert und tiberfordert
werden, ebenso wie das Zusehen anstrengend sein und er beim Fuf3ball den Ball
»abbekommen« kann. Da er jedoch keine spielimmanenten Entscheidungen
trifft, hat er auf mogliche ethische Entscheidungen weniger Einfluss. Er miisste
schon zum Mitspieler werden oder den Spieler von seinen Handlungen abhal-

Selbst das Spiel, besser das Spielgenre, ist von Wirkungen des Spiels betroffen.
Das Vorhandensein des Spiels erschafft erst das Spielgenre, welches wiederum
Wirkung auf die gesellschaftliche Wirklichkeit hat. Entscheidet sich die Gesell-
schaft gegen eine besondere Art von Spielen, fillt auch das Einzelspiel unter

2.
ten.
3.
dieses Verbot.
12 Vgl. Punkt 2 dieses Aufsatzes.

13

Vgl. Holger Diener, u.a. (Hg.): Spielend Lernen, Stuttgart 2010; Norbert Kluge: Spielen und
Erfahren. Der Zusammenhang von Spielerlebnis und Lernprozef3, Bad Heilbrunn 1981; Micha-
el Renner: Spieltheorie und Spielpraxis. Eine Einfiihrung fiir pddagogische Berufe, Freiburg
im Breisgau 1995.
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Differenziert nach der Art des Spielens fallen die unterschiedlichen Wirkungen un-
gleich ins Gewicht. Der Tod des digitalen Soldaten hat nur in der Spieldimension
Giltigkeit, wihrend die gebrochene Nase des Boxers auch nach dem Boxkampf
noch gebrochen ist. Fiir die Frage nach den ethischen Implikationen des Spiels ist
diese Qualitit der Wirkung jedoch nebensichlich. Wichtiger ist die Uberlegung,
welche Wirkung die Spielinhalte auf den Spieler und die ihn umgebende Gesell-
schaft und damit auch auf die Zukunft dieser haben.

Das Spiel wirkt wie eine der Realitdt vorgelagerte, technisch realisierte Proto-
wirklichkeit, die durchaus nicht exklusiv ist und dem Spieler wenigstens mitgibt,
sich mit dem Stattgefundenen auseinanderzusetzen. Ethisch sind PC- und Videospie-
le daher folgerichtig vorgelagerte Dimensionen der Schiefen Ebene. Dieses — auch
als empirisches Dammbruchargument — bekannte Argumentationsmuster behauptet
(nicht deduktiv), dass man sich Stiick flir Stiick auf ein ethisch génzlich uner-
wiinschtes Ergebnis zubewegt, indem man eine zunéchst nicht in gleichem Maf@e
ethisch problematische Handlung zuldsst oder akzeptiert. Das Spiel wirkt nicht nur
auf den Spieler selbst, sondern bricht durch die per se tabulose Spielsituation gesell-
schaftliche Tabus. Es steht damit am vorgeriickten Beginn des Arguments der schie-
fen Ebene, indem es ethisch relevante Zustinde spielt, bevor sie eintreten. Wer sei-
ner Tochter einen Spielzeugherd oder eine Spielzeugwaschmaschine kauft, handelt
damit zunéchst nicht unethisch, offeriert ihr jedoch fiir die Spielwelt die gesell-
schaftlich tradierte Rolle der Frau in der Kiiche. Das im Spiel erlebte und eingeiibte
geschlechterstereotype Rollenverstdndnis wirkt sich im Modell der schiefen Ebene
bis in unsere Wirklichkeit aus, in der die Annahme, dass Frauen in irgendeiner Wei-
se fiir Kiichenarbeit pradestiniert seien, durchaus als sexistisch, chauvinistisch und
ethisch problematisch beschrieben werden kann. Analog gewohnt sich jemand, der
Moorhiihner (oder andere digitale Tiere) am PC schieft, daran »auf Tiere zu schie-
Ben«, was wiederum jenseits der Spielwelt ethisch fragwiirdig ist; von den Ego-
Shootern und Rollenspielen, die es ermdglichen, wahllos Mitmenschen zu tdten, soll
gar nicht erst die Rede sein.

Spielhandlungen als auch das Vorhandensein von Spielen und Spielgenres haben
Wirkung, die sich ethisch bewerten lassen. Softwarefirmen, Programmierer, der
Handel, der Gesetzgeber, der Spieler und der Zuschauer entscheiden durch Produkti-
on, Verkauf, Kauf, Spiel und Rezeption, welche Inhalte schlieBlich auch Wirkung
haben. Wer es zulésst, dass ein Spiel programmiert, verkauft, gespielt und gesehen
wird, welches es ermoglicht, junge Sims-Frauen mit ausgesprochen erotischem Es-
prit leichtbekleidet den Haushalt erledigen zu lassen, projiziert ein Frauenbild, das
erwarten lasst, dass auch echte Frauen sich auf diese Weise verhalten.

Das Argument der schiefen Ebene bildet jedoch — wie alle auf die Zukunft bezo-
genen Prognosen — keinen Automatismus ab. Menschen, die offenkundig gewaltdar-
stellende oder sexistische Spiele spielen, sind im wahren Leben nicht zwangslaufig
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gewalttitig oder handeln sexistisch. In der DDR war Kriegsspielzeug in jedem Kin-
dergarten und in jeder Schule allgegenwiértig. Plastikpanzer, Gummisoldaten, selbst
farbenfrohe Raketenwerfer gingen durch nahezu alle Kinderhdnde und zu allem
Uberfluss wurde im Sportunterricht mit Handgranatenimmitationen Werfen geiibt.
Wenn das empirische Dammbruchargument immer wirksam wére, wire das friedli-
che Ende der DDR mit bestehenden Pramissen nicht zu erklaren.

Spielzeug und Spiele diirfen daher nicht als ausschlieliche und monokausale
Griinde fiir ein gesellschaftliches, ethisch relevantes Handeln angesehen werden.
Besser lassen sie sich als ethisch-technische Katalysatoren und Indikatoren beschrei-
ben.

Spiele als Katalysatoren'?

Spiele beeinflussen durch ethisch relevante Inhalte gesellschaftliche Wertvorstellun-
gen und reale ethische Entscheidungen, ohne dass sich dabei ihre Spielregeln oder
Codes verdndern. Als technische Mittel, die im Alltag und insbesondere in den Hén-
den von Kindern und Jugendlichen virulent sind, wirken sie allein durch ihr Vorhan-
densein: Wenn es Computerspiele gibt, die Schlachten des Zweiten Weltkriegs nach-
spielen (lassen), dann mindert dies die Achtung des Krieges und das damit verbun-
dene unaussprechliche Grauen. Uniformen, Soldaten, Kriegsgerdt und eine Diskussi-
on liber bessere oder schlechtere Strategien werden iiber das Spiel wieder gesell-
schaftsfahig, auch wenn die Spieler zundchst nur iiber fiktive Uniformen, Soldaten
und Panzer sprechen. Da die Spielwelt in den relevanten Situationen von Kriegsspie-
len jedoch ein Analogon zur Realitdt ist — weil mit der Wirklichkeit nachempfunde-
nen Waffen gespielt wird!® — wirkt die Spielwelt eben auch analog auf die Realitit.
In gleicher Weise, in der Immanuel Kant davor warnt, mit Tieren grausam umzuge-
hen, weil man dann darin geiibt wird, auch mit Menschen grausam umzugehen,!®
muss ausdriicklich auf die ethische Wirkung von Spielen hingewiesen werden. Die
erarbeitete tabulose Konstitution des Spieles selber ermdglicht es jedoch auch, Spie-
le zu entwerfen, die ethische Diskussionen aufwerfen und von der Spielergemeinde
kontrovers besprochen werden. Dieses didaktische Potenzial von Computer- und Vi-
deospielen gilt es fruchtbar zu machen, denn in gleicher Weise, in der Kriegssimula-
tionen abstumpfen und den Krieg zu einer vermeintlichen Normalitit werden lassen,

14 Der Begriff »Katalysator« ist der Chemie entlehnt und beschreibt (hier) ein Mittel, das zu einer
beobachtbaren ethischen Reaktion fiihrt, ohne, dass sich das Mittel dabei verindert.

15 Damit ist die Spielwelt hier konkret analog zur Realitét in Bezug auf die verwendeten Waffen.
Die Analogie der Spielwelt zur Realitdt fuSt schlieBlich auf dem Verhiltnis der Spielwelt als
Symbolfragment zur Realitit — vgl. Fink: Spiel als Weltsymbol, S. 14-16; Klager: Spiel als
Weltzugang, S. 149—154.

16 Vgl. Immanuel Kant: Eine Vorlesung iiber Ethik, Frankfurt am Main 1990, S.256-257.
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stehen sie doch (in unseren Breiten) eher als iiberraschende Differenzerfahrung da.
Der Spieler kann im Als-ob nicht nur die Faszination von zum Beispiel militérischer
Technik erfahren, sondern auch die Grausamkeit des Krieges wahrnehmen, die Aus-
sichtslosigkeit im Angesicht eines liberméchtigen Feindes oder die Zerstérung von
Infrastruktur und Umwelt, die ein Gefecht mit sich bringt. Einige besondere Spiele,
wie This War of Mine, greifen dabei besonders die ethisch relevanten Erfahrungen
einer solchen Kriegssimulation auf. Das preisgekronte Computerspiel ldsst den Spie-
ler eine kleine Gruppe von Zivilisten in einem modernen Krieg — historisch irgend-
wo zwischen Jugoslawien und der Ukraine — steuern, die ums Uberleben kimpft, in-
dem sie Unterkunft, Nahrung, Medikamente, Wasser und Schlaf sucht. Der Kampf
um knappe Ressourcen stellt schnell die Ethik der Gruppe auf die Probe: Gibt man
dem bettelnden Waisenkind das letzte Dosenfleisch? Darf man einen Rebellen t6ten,
wenn dieser eine junge Frau sexuell bedringt? Ist Pliindern in einer existentiellen
Notlage erlaubt — besonders, wenn man ahnt, wem die Gegenstande gehor(t)en? Die-
se und dhnliche Fragen nétigen den Spieler zu Entscheidungen, deren Ergebnisse
nicht nur den weiteren Spielverlauf beeinflussen, sondern auch den Spieler nach-
denklich zuriicklassen. Eine solche Art der Reflexion ist fiir Video- und Computer-
spiele vielleicht nicht die Regel, aber eben auch keine Ausnahme mehr. Bieten die
technischen Umsetzungen des Spiels keine Moglichkeit der ethischen Reflexion,
wird diese nicht selten auf andere Ebenen iibertragen: In Chats, Foren oder 6ffentli-
chen Medien diskutieren Laien und Experten dariiber, was Spiele zeigen diirfen und
wovor Spieler zuriickschrecken. Als der Protagonist in der Serie Grand Theft Auto 5
einen digitalen Kontrahenten (detailreich dargestellt) foltern sollte, versuchten einige
Spieler die dazugehorige Mission zu umgehen und diskutierten dies im Internet.!”

Spiele als Indikatoren

Das gleiche Spiel mit gleicher Szene kann gleichsam als Beispiel fiir Spiele als Indi-
katoren dienen. Spiele zeigen in ihrer Umsetzung einen ethischen Status und einen
Wertwandel in einer Gesellschaft: Dass die Folterszene in GTA 5 nicht von allen
Spielern akzeptiert oder toleriert wird, zeigt, wie es um die ethische Gesinnung der
Spieler selbst bestellt ist. Es kann daher als technischer Anzeiger fiir eine empirische
Beobachtung von konkretem ethisch relevantem Verhalten dienen.

Themen und Phinomene in Spielen verweisen daher auch immer auf ein gegen-
wartiges Werteverstandnis. This War of Mine appelliert genau an dieses, indem es
fiir die Grausamkeit des Krieges und seine Wirkung auf Zivilisten — insbesondere

17 Vgl. Artikel/Kommentar: Franz Liebl: Warum ich »GTA 5¢ nicht mehr weiterspielen kann,
http://www.br.de/puls/themen/popkultur/gta-v-folter-kommentar-100.html (aufgerufen: 04.01.
2017).
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auf Kinder — sensibilisieren mochte.!® Damit zeigt das Spiel ein konstatierbares, vor-
handenes pazifistisches Interesse in der Spielproduktion und -rezeption. Dass gleich-
zeitig auch Spiele entwickelt, vertrieben und gespielt werden, die problematische
ethische Situationen darstellen, ohne explizit zu deren Reflexion anzuregen, zeigt
wie pluralistisch die gegenwirtige Kultur- und Spielszene ist: Antikriegsspiele und
explizite Kriegssimulationen stehen im Regal nebeneinander. Spiele, die kleinen
Madchen eine Karriere als Erfinderin versprechen, stehen gleichzeitig gegeniiber der
naiven Welt der Supermodels und Barbie-» Abenteuer«.

Spiele sind damit stets technische Zeugen des Zeitgeistes und der ethischen Ent-
wicklung einer Gesellschaft, ohne dass eine notwendige Verkniipfung vom allgemei-
nen Vorhandensein zum Individuum geschlossen werden kann. Nicht jeder, der ein
Spiel spielt, welches konkrete Gewaltszenen enthidlt, wird zum Amoklaufer oder
Soldaten. Nicht jeder Sims-Spieler, der die digitale Frau seines Haushaltes kochen
lasst, ist im wahren Leben ein Chauvinist. Und nicht jeder, der ein Spielcasino be-
tritt, ist spielsiichtig. Dennoch lésst ein iberméfiges Vorhandensein von Spielen be-
stimmter Arten, eine gewisses gesellschaftliches Faible und Interesse ablesen. Das
vielfach vorhandene Kriegsspielzeug!'® vor dem Ersten und Zweiten Weltkrieg zeugt
zum Beispiel von einer Gesellschaft, in der das Militérische einen groflen Stellen-
wert hatte. Heute sind PC- und Videospiele besonders virulent, die einen individuel-
len Uberlebenskampf oder die Schaffung von anderen Welten simulieren und ermdg-
lichen. Das Spiel wird zur Utopie und das Spielen zur Flucht in eine bessere Welt:
Im Spiel kann man stets von vorn beginnen, sich die optimaleren Startbedingungen
aussuchen, zwischenspeichern und vom Spiel ausruhen. In der Wirklichkeit ist das
bedeutend schwieriger: Man bleibt gew6hnlich in seinem Beruf, man bleibt Mutter
und man bleibt Staatsbiirger eines bestimmten politischen Systems. Das Spiel fiihrt
uns vor Augen, was man alles nicht mehr kann, welche Freiheiten man bereits auf-
gegeben hat und welche Optionen einem verwehrt bleiben, wihrend es gleichzeitig
im Als-ob verlockend unendliche Méglichkeiten offeriert.?? Je verlockender diese
fiktive Welt ist, desto mehr verliert die Realitdt an Glanz — und umso weniger iiber-
raschend ist es, dass das Spielen mehr und mehr als gesellschaftliches Phdnomen ak-
zeptiert und toleriert wird. Erwachsene Computer- und Videospieler sind allgegen-

18 Dafiir hat das Spiel auch verschiedene Preise gewonnen — vgl. Benedikt Plass-FleBenkamper:
»Das traurigste Spiel des Jahres«, in: Die Zeit, 10.11.2014, http://www.zeit.de/digital/games/
2014-11/this-war-of-mine-antikriegsspiel-rezension (aufgerufen: 21.12.2016).

19 Vgl. Berghof Foundation: Friedenspiddagogik, http://www.friedenspaedagogik.de/themen/
kriegs und_ gewaltspielzeug/zur wirkung_von kriegs und gewaltspielzeug (aufgerufen:
11.08.2015) und Bernd Schorb: »Science-Fiktion-Spielzeug — Kriegsspielzeug. Haben sie Wir-
kungen? Was weill man darliber?«, in: ajs-informationen. Mitteilungen der Aktion Jugend-
schutz, Stuttgart 6/1985, 0.S.

20 Vgl. Klager: Spiel als Weltzugang, S.193-196 und Jorg Neufeld: Alles ist Spiel, Wiirzburg
2005, S. 13.

95

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

wartig und haben den verschrobenen Modelleisenbahner als Prototypen des spielen-
den Alten langst abgeldst. Spielen gehort zum Leben in jeder Altersstufe.

Spielen als Auseinandersetzung mit der Welt

Die Technik des PC- und Videospiels und Spielsituationen im Allgemeinen sind
nicht per se problematische ethische Situationen, wenn man von singuléren Phéno-
menen wie Isolation und Realitétsverlust absieht. Spiele sind nicht geféhrlicher oder
unethischer als spannende Filme oder fesselnde Biicher und bediirfen daher keiner
besonderen Art von Ethik. Weder ihre strukturelle noch inhaltliche Offenheit verlei-
tet zum ethisch schlechten Handeln in der Welt des Spiels oder der Welt, die wir
Realitdt nennen. Ethisch problematisches Verhalten entsteht zunichst auflerhalb der
Spielwelt und wird im Spiel als Analogon zur Wirklichkeit fortgesetzt oder vorweg-
genommen. Durch fehlende Reflexion und blindes Vertrauen in bekannte Losungs-
muster und -strategien lassen sich reale Probleme im Spiel jedoch steigern: Wer alle
Probleme — im Spiel wie in der Realitdt — immer nach dem gleichen Schema 16st,
wird feststellen, dass die Welt zu komplex ist fiir einfache Schemata und zu divers
fiir homogene Vorgehensweisen. Das Spiel bietet auch hier einen Ausgang: In der
Gewinnung von Perspektiven auf (verschiedene) Welten, erlaubt das Spiel methodi-
sche Innovation und Erkenntnis. Die Spieleentwicklerin Jane McGonigal beschreibt
etwa die besondere Art von kooperativem Handeln, das Computerspieler durch Mul-
tiplayersessions erfahren. Die Partizipation am gemeinsamen PC-Spiel benétigt und
evoziert die Koordination von Handlungen und die Kokreation gemeinsamer Ergeb-
nisse.2! Menschen, die gemeinsam spielen, werden gut darin, gute Teamplayer zu
sein, Einsédtze zu synchronisieren, sich gegenseitig Anerkennung zu schenken und
die kollektive Leistung als wertvoll zu schitzen.?? Solche Menschen sind nachweis-
lich sozial (digital) engagiert>> und bergen das Potenzial die wesentlichen Probleme
der Welt 16sen zu konnen — weil sie es immer schon iiben. In Computer- und Video-
spielen sind die Spieler stets aufgefordert auf Probleme zu reagieren, Konflikten an-
gemessen zu begegnen und Kompromisse einzugehen. Die komplexen Simulationen
von Stddten oder Léndern geben den Spielern &dhnliche Befugnisse, wie sie auch Po-
litiker haben. Mit Weitblick und einem &kosystemischen Denken sind Spieler darin
geiibt, sich komplexen Herausforderungen zu stellen und nicht monokausale Erkla-
rungsmodelle oder populistische Entscheidungen zu wihlen. Sie treffen allein die
richtigen Entscheidungen, um das Spiel zu gewinnen,?* wenn auch nicht unbedingt

21 Vgl. Jane McGonigal: Besser als die Wirklichkeit! Warum wir von Computerspielen profitieren
und wie sie die Welt verdndern, Miinchen 2012, S. 352.

22 Vgl. ebd., S.353-354.

23 Vgl ebd., S. 364-365.

24 Vgl. ebd., S. 387-447.
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beim ersten Mal. Das relativiert die Chance des Computerspiels jedoch keineswegs:
Zwar ist es im Vergleich zur Realitit unterkomplex und mit naiven Wirkungsmecha-
nismen ausgestattet — Spieler wissen dies jedoch auch, weil sie wissen, dass sie ein
Spiel spielen. Das methodische und didaktische Potenzial des Spiels — vom reinen
Einliben mechanischer Tétigkeiten bis hin zur Emergenz von Kooperationserfahrun-
gen, dem Spielen als Kontemplation, als Modus der Weltinterpretation, der Transfor-
mation und Transzendenz des Menschen? — ist enorm. Das Spiel kann als epistemi-
scher Weltzugang verstanden werden, in dem Symbole und Zeichen auf die Realitit
verweisen und einen Ort zum verhéltnismiBig gefahrlosen Uben bieten. Dies darf je-
doch nicht per se als ein ethisch positives Merkmal des Spiels verstanden werden;
Erkenntnis, Multiperspektivitdt, Kokreation und Teamplaying niitzen auch der Ma-
fia.

Das Computer- und Videospiel erweitert unsere Welt technisch um die Dimensio-
nen des Moglichen mit all den darin enthaltenen Implikationen. Spiele wirken, in-
dem sie Tabus brechen, ethische Regeln in Frage stellen und das Unsagbare und
scheinbar Unmdgliche im Als-ob mdglich machen. Damit enthalten sie das von
Jonas beschriebene Potenzial, die Welt radikal zu verdndern. Wie bei aller bisherigen
Technik ist jedoch allein der Mensch entscheidend, der sie einsetzt. Ein reflektierter
Computerspieler ist nicht geféhrlicher als ein Theaterpublikum — und ein Program-
mierer nicht unethischer als eine Schriftstellerin.

Anders als der Leser oder Zuschauer hat der PC- und Videospieler jedoch die
Moglichkeit, die Wirklichkeit, in der er agiert, aktiv mit- und umzugestalten. Spiele
bieten nicht nur Liicken, ethisch problematischen Situationen zu entgehen — indem
man statt auf digitale Tiere zu schiefen einfach mal den simulierten Sonnenunter-
gang geniefit —, sie erdffnen dem versierten Spieler auch die Moglichkeit das Spiel
zu manipulieren, so dass er sein eigenes Spiel spielen kann. Zu einem reflektierten
und miindigen Spieler gehort daher eine gewisse Code Literacy,?® die es erlaubt,
Spielprogrammierungen zu durchschauen und ggf. auch umzuprogrammieren.

25 Vgl. Klager: Spiel als Weltzugang, S. 144—180.
26 Mario Donick: Code Literacy. Vom Verlust der Illusion, http://www.gamersglobal.de/user-arti-
kel/vom-verlust-der-illusion (aufgerufen: 14.04. 2017).
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Nicole J. Saam und Alexander Schmidl

»A distinct element of play«.
Scientific computer simulation as playful investigating

Abstracts

Drawing on concepts from the philosophy and sociology of play, this paper assesses the thesis that simu-
lating in scientific computer simulation is playful investigating. Contrary to the seemingly clear discrimi-
nation of work and play, we argue that playful gaming is an essential element of work in scientific simula-
tion. The features of play and playful gaming are concealed in the technology and methodology of com-
puter simulation. Playful gaming strengthens the role of experience as an epistemic process in the re-
search.

In Kritik einer simplen Trennung zwischen Arbeit und Spiel vertreten wir die These, dass die wis-
senschaftliche Téatigkeit des Simulierens spielerisches Forschen ist. Unter Bezugnahme auf Konzepte und
Theorien aus der Philosophie und der Soziologie des Spiels wird das Spielen als wesentliches Merkmal
des Arbeitens beim wissenschaftlichen Simulieren ausgearbeitet. Das Spielerische ist sowohl in der Tech-
nologie wie auch in der Methodologie der Computersimulation verankert — mit Konsequenzen fiir die
Epistemologie der Computersimulation: Es stiarkt Momente der Erkenntnis durch Erfahrung.

Introduction

There is no obvious plausibility to the claim that the activity of simulating fluid dy-
namics, tomorrow’s weather, grasshopper bands, or intergovernmental negotiations
on a computer is playful or involves playful steps on the side of the simulating sci-
entist. On the contrary, Klabbers has emphasized the »distinction between playful
gaming and serious simulation«.! He argues that the playfulness of humans and the
ambiguity of play require an epistemology »very distinct from the rigor of perform-
ing simulation studies«.2 However, his notion that the simulating scientist is a mere
spectator observing the system’s behavior is too simple. Relying on the extended
mind hypothesis,? the philosophy of simulation argues that »running a computer
simulation can be seen as a process in which a coupled system [of scientist and com-

1 Jan H. G. Klabbers: »Terminological Ambiguity. Game and Simulation«, Simulation and Gam-
ing 40 (2009), pp. 446-463, here p. 460.

Ibid.

See Andy Clark and David J. Chalmers: »The Extended Mind«, Analysis 58 (1998), pp. 7-19.
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puter, N.J.S.J«* is operating. It is this concept of a coupled system of scientist and
computer which motivates us to reconsider the simulating scientist. What is she do-
ing? What is the act of simulating in scientific computer simulation? Isn’t there an
element of chance in any simulation run that is initiated by a simulating scientist?
What do we learn about the act of simulating, if we apply Caillois’s category of alea
that includes chance-based play,’ based in games of probability? Like Roulette, sci-
entific computer simulation might fall into the alea/ludus section of Caillois’s mod-
el. Ludus represents rule-based, regulated, formalized play. Although Caillois tends
to assign an entire game or play activity to a single category of his taxonomy, most
games have elements from several of his categories. Don’t we also find elements of
Caillois’s categories of mimicry (English transl. »simulation« or »imitation«) and
agon (»competition«) in the simulation model respectively simulation practice?
Caillois’s model may be useful for understanding the kinds of (play) experiences
that the simulation model is and is not providing. More general, the concepts of play
and game may help us understand the process of knowledge generation in scientific
computer simulation.®

Our investigation centers on two questions: (1) What is the activity of simulating
in scientific computer simulation? We will attempt to assess the thesis that simu-
lating in scientific computer simulation is playful investigating, arguing there to be
strong and modest versions of the claim. We will defend a modest sense of the thesis
drawing on concepts from the sociology and philosophy of play as well (playful
gaming hypothesis). (2) How do scientists obtain knowledge from running simula-
tions? We claim that playful gaming in computer simulation strengthens the role of
experience as an epistemic process in scientific research (experience hypothesis).

The argument of this article is developed in seven steps. Section 2 gives an ac-
count of the investigating activity. We present a preliminary definition of the inves-
tigative act of simulating in scientific computer simulations. In section 3, we distin-
guish three versions of the claim that simulating in scientific computer simulation is
playful investigating. We defend the weak thesis by analyzing different aspects of
play within scientific simulating (section 5) and point out that the idea that there is
some element of play in simulation is not new (section 4). In section 6, we argue that
playful gaming in computer simulation strengthens the role of experience as an epis-
temic process in scientific research. In section 7, we address the question how work,

4 Claus Beisbart: »How can Computer Simulations Produce New Knowledge?«, European Jour-
nal for Philosophy of Science 2 (2012), pp. 395-434, here p. 422.

See Roger Caillois: Man, Play and Games, New York: The Free Press of Glencoe 1961.

In the following, we will refer to several distinct definitions of play and game stated by philoso-
phers and sociologists. If there is no reference to one of these authors we use the concept of
game, if we want to emphasize the aspect of rules: the game is structured by self-imposed rules.
We use the concept of play, if we want to emphasize the aspects of freedom, voluntariness and
autotelicity. Both concepts are not used as synonyms.

AN
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play and technology are interrelated in scientific computer simulation. In the conclu-
sion we offer reflections on the implications for the philosophy and epistemology of
computer simulation and on playful investigating in general.

The Simulating Scientist and the Activity of Investigating

Scientific work in general can be seen as a quest beyond ordinary life by asking
questions that are not about how to cope with life but how to describe, understand
and explain the world in its theoretical, exemplary and abstract dimensions.” Scien-
tific work as a practice has been researched, for example, in the Laboratory Studies.
Dominique Vinck identifies their initial point in George Thill’s work La Fete scien-
tifique and summarizes his findings in a definition of scientific practice as »an action
which invents intrinsic utopia with rational course«.® This view can be supplemented
with Max Weber's perspective, who suggests a triangle, wherein beside the (a) ratio-
nal, systematic and reviewable courses of target orientated scientific practices (b),
the interests of the scientists shaped by curiosity and passion as well as (c) a touch of
genius are constitutive elements.® This uncertain phenomenon of a spontaneous intu-
ition is a main point in Charles Peirce’s concept of abduction, where he argues that
next to induction and deduction, the searching for rules is an important part of scien-
tific work. This process can't be fully controlled, we can only produce settings in
which spontaneous intuition flashes — typically in situations of very high or very low
pressure.'? To emphasize, the flashing intuitions and ideas are not products from out-
side the subject, but are results of a previous knowledge connected to the research
aim and the specific situation.

The development of a scientific computer simulation model is a complex inves-
tigative activity.!' From a technical point of view, the process of making a computer
simulation study can be decomposed into several steps, including e.g. developing the

7  Klaus Holzkamp: Wissenschaft als Handlung. Versuch einer neuen Grundlegung der Wis-
senschaftslehre, Berlin: de Gruyter 1968, pp. 23-24.

8 Dominique Vinck: The Sociology of Scientific Work. The Fundamental Relationship between
Science and Society, Cheltenham: Elgar 2010, p. 194. See George Thill: La Fete Scientifique.
D’une Praxeologie Scientifique a une Analyse de la Decision Chretienne, Paris: Aubier Mon-
taigne, Cerf, Delachaux & Niestle and Desclee De Brouwer 1973.

9  See Max Weber: Politics as a Vocation, Philadelphia: Fortress 1965.

10 See Charles S. Peirce: »Guessing«, Hound & Horn 2 (1929), pp. 267-282; Charles S.
Peirce: »A Neglected Argument for the Reality of God. § 1 Musement, in: Charles Harthorne
and Paul Weiss, eds., Collected Papers of Charles Sanders Peirce, Cambridge: Harvard UP
1931, pp. 452-466 and Jo Reichertz: Die Abduktion in der qualitativen Sozialforschung. Uber
die Entdeckung des Neuen, Wiesbaden: Springer, 2013, pp. 117-118 and 120.

11 1In all sections, we refer to Hartmann’s definition of a simulation model: »a simulation results
when the equations of the underlying dynamic model are solved. This model is designed to im-
itate the time-evolution of a real system. To put it in another way, a simulation imitates one
process by another process« (Stephan Hartmann: »The World as a Process. Simulation in the
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(mathematical) model, programming, parameterizing, calibrating, optimizing, test-
ing and validating. A comprehensive list cannot be given, as some of these steps de-
pend on the simulation study’s objective. As Sundberg notes,'? the discourse of sim-
ulation modelling sometimes conflates what the researchers are actually doing. Sim-
ulation modelling practice includes working with a dynamic model. This is consid-
ered to be theoretical and conceptual work, as well as technical work such as coding
or debugging the computer program: »In fact, it involves a lot of hands-on work, es-
pecially in relation to implementation in existing computer programs«.!3

While numerical modelling may be a collective enterprise (e.g. in astrophysics),!
the simulationist’s everyday work involves sitting alone, looking at a computer.
Therefore, in particular, we want to focus on the practice of simulating scientists and
reflect their activities as investigating subjects. According to Franz Breuer, ways of
observing, measuring, experimenting, speaking and analyzing create a tie between
the scientist as a subject and his phenomenon as an object. In the situation of simu-
lating, the »interaction< between the scientist and the simulation model is character-
ized by two elements: the computer as the scientist’s instrument and the graphical
user interface as the model’s visualization of the results. Both co-define the ways of
knowledge acquisition.!> Certainly, it is possible to focus on the role of the calculat-
ing machine as an actor too, like the actor-network theory would suggest.!® How-
ever, although we recognize the importance of computers in simulations, our con-
cept of technology is more instrumental. In our view, technology is an extension of
body and mind. Therefore we adopt De Preester’s differentiation into extensions of
motor capacities, sensory capacities and cognitive capacities.!” Rather than an actor

Natural and Social Sciences«, in: Rainer Hegselmann, Ulrich Muller and Klaus G. Troitzsch,
eds., Modelling and Simulation in the Social Sciences From the Philosophy of Science Point of
View, Dordrecht: Kluwer 1996, pp. 77-100, here p. 83; emphasis S.H.). This definition ex-
cludes simulations of static objects, e.g. Monte Carlo simulations. Both of our hypotheses are
set up for the former type of simulations. Their relevance for Monte Carlo simulations should
be investigated in a separate study.

12 See Mikaela Sundberg: »The Everyday World of Simulation Modelling. The Development of
Parameterizations in Meteorology«, Science, Technology, and Human Values 34 (2009), pp.
162—181, here p. 178.

13 Ibid.

14 Mikaela Sundberg: »Creating Convincing Simulations in Astrophysics«, Science, Technology,
and Human Values 37 (2012), pp. 64-87.

15 Franz Breuer: Wissenschafistheorie fiir Psychologen. Eine Einfiihrung, Miinster: Aschendorff
1991, p. 77.

16 In this theory a principal and structural symmetry in the relationship of human actors and non-
human actors like technologies as actants is claimed by Bruno Latour (Bruno Latour: The Pas-
teurization of France, Cambridge, London: Harvard UP 1988 and Bruno Latour: »On Actor-
Network Theory. A Few Clarifications«, Soziale Welt 47 (1996), pp. 369-381) and Michel Cal-
lon (Michael Callon: »Some Elements of Sociology of Translation. Domestication of the Scal-
lops and the Fishermen of St. Brieuc Bay, in: John Law, ed., Power, Action and Belief. A New
Sociology of Knowledge?, London: Routledge 1986, pp. 196-234).

17 Helena De Preester: »Technology and the Body. The (Im)Possibilities of Reembodimentx,
Foundations of Science 16 (2011), pp. 119-137.
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with agency, the computer is in the sense of the last dimension an extension of cog-
nition, a position also well known as » The Extendend Mind«.!® To consider the in-
tense relation between human and technology, this position is complemented by
Christoph Hubig’s concept of the hybridization of human.!® He asserts that in mixed
realities an amalgamation of humans and technologies is more prevalent than an in-
teraction between two independent entities.20

From an ethnographic point of view, scientific simulating may be defined as an
interplay of activity and passivity, where on the one hand, theory and data are trans-
lated into program codes, and on the other hand, simulations run autonomously. The
scientist is initiating simulation runs and waiting for the results, reassembling the
model by changing some assumptions, initiating further simulation runs, waiting and
so on. Here, the following two moments are of epistemic relevance: (a) the results
becoming visible and (b) the decision making on how to proceed. Because of the in-
visibility of the calculations the computer makes, an element of surprise is symp-
tomatic at the first moment. Doubtlessly, the scientist exactly knows the model as-
sumptions she has implemented. However, a look at the simulation results is often a
moment of unexpected findings. The second significant moment is the decision re-
garding which simulation to run next, characterized by scientific rationality, as well
as creativity that arises from asking "what if?" — questions (this question is also
highlighted by Turkle for simulations and Schon for experiments).2! The way of sci-
entific activity in this form is linear in the sense of a planned, structured and trans-
parent research process with a clear target, but helical like a hermeneutical circle
where the knowledge is generated stepwise by iterative improvements.

Three versions of the thesis

There are clearly a strong, a weak and a too weak version of the thesis that simulat-
ing is playful investigating. According to historian Johan Huizinga, sociologist
Roger Caillois and philosopher Eugen Fink we define playful gaming in narrower
sense as (a) free, voluntary and autotelic activity, (b) structured by self-imposed

18 Clark and Chalmers: »The Extended Mind«.

19 See Christoph Hubig: »Der technisch aufgeriistete Mensch. Auswirkungen auf unser Men-
schenbild, in: Alexander Roinagel, Tom Sommerlatte and Udo Winand, eds., Digitale Visio-
nen. Zur Gestaltung allgegenwdrtiger Informationstechnologien, Berlin, Heidelberg, New
York: Springer 2008, pp. 165-176.

20 As a consequence, he points to the importance of transparency of technologies, traceable
through a system of parallel communication where, despite of for granted taken interdepen-
dences, technologies and their effects are still in sight.

21 See Sherry Turkle: Life on the Screen. Identity in the Age of the Internet, New York: Simon and
Schuster 1995, p. 52 and Donald A. Schon: The Reflective Practitioner. How Professionals
Think in Action, London: Temple Smith 1983, p. 145.
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rules, (c) effective for a fixed period and in a limited space, (d) consisting of actions
totally focused on the situation and separated from everyday life.??

A strong thesis might claim that simulating is playful gaming in that it necessarily
fulfils all these criteria. This thesis is obviously too strong. Phrasing the strong simu-
lating as playful gaming thesis in terms of a necessary and sufficient conditions
gives us an obvious method to refute it: Scientific simulating is not a fully free, vol-
untary and autotelic activity. It is not simply playful gaming. It is included in a re-
search process at some scientific institution that aims at increasing our knowledge
on nature or society. Thus, the strong thesis — that simulating essentially is playful
gaming — is immediately prone to refutation; indeed, nobody has been bold enough
to assert such a thesis. In fact, it is simply not necessary to hold the strong thesis in
order to argue that the activity of simulating is often playful, or is even usually so.

The modest thesis allows us to retain the initial idea of simulating being playful
gaming, noted in the opening of this essay, but to avoid the obvious limitations of
the strong thesis. The weak form of the simulating as playful gaming thesis allows to
set simulating as play if the primary defining criteria a to d are fulfilled to a great
extent, or if some particular moments of simulating fulfil several of these criteria.

We distinguish the weak thesis from a thesis that is too weak. The latter thesis
might claim that the simulating scientist is in a playful state of mind. This simulating
as being playful thesis is too weak because many complex activities can be done
with a playful attitude. As Salen and Zimmerman note, play is latent in any human
activity.23 We do not claim that simulating is a frolic scientific activity.

Before we defend the weak thesis, we point out that the idea of an element of play
in simulations is not new.

»A distinct element of play«

In his definition of interactive simulation, Klabbers comes quite close to the thesis of
this article:

»Interactive simulation — that is, interconnecting simulation models and actors in one
comprehensive framework — in principle serves the goals of the actors playing with the
simulation model. While playing with simulation models, these actors construct knowl-
edge that fits into and so changes their schemas«.*

22 See Johan Huizinga: Homo Ludens. A Study of the Play-Element in Culture, London, Boston,
Henley: Routledge & Keagan Paul 1980, pp. 7-13; Caillois: Man, Play and Games, pp. 3—10
and Eugen Fink: Play as Symbol of the World and Other Writings, transl. by lan Alexander
Moore and Christopher Turner, Bloomington: Indiana UP, pp. 14-32.

23 See Katie Salen and Eric Zimmerman: Rules of Play. Game Design Fundamentals, Cambridge,
Mass.: MIT Press 2004, p. 307.

24 Klabbers: » Terminological Ambiguity«, p. 456.
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There is the idea that actors play with the simulation model. However, his notion of
the simulating scientist is still that she is a spectator observing the simulation mod-
el’s behavior.?> The philosophy of science, though, argues that, strictly speaking,
theories and most models cannot be observed.2® Instead, the philosophy and sociolo-
gy of science have described the simulating scientist’s activity as modelling,?” or
storytelling.28

In her empirical investigations on simulation practices in meteorology and astro-
physics, Sundberg finds that there are playful ways of learning how to handle simu-
lation codes, e.g. when prearranged simulations serve as teaching tools. Senior astro-
physicists spoke openly and spontaneously about playing: »if you would go over in
the corridor where most of my students sit and you would follow their work for a
day you would sort of see that there is a distinct element of play«.2’ Sundberg argues
that the play with >strange« results is a part of the socialization process into numeri-
cal simulation methods (similarly Dowling).3? According to Sundberg, these find-
ings echo on Turkles diagnosis of a postmodernist culture of simulation. Turkle con-
siders simulation as the representation of reality in the postmodern era and simulat-
ing as the production or application of scientific models as well as computer games.
In her analysis, she draws a line to the linear, logic and planned culture of calcula-
tion. In contrast, the culture of simulation is characterized by taking the computers
virtuality for real and experiment with possibilities. In the postmodern society, this
leads to a play with different and no longer distinguishable realities. In the context of
scientific work, she reminds us on Levi-Strauss’s term bricolage he uses for a kind
of tinkering in scientific work by trying different ways of solutions and adapting
models stepwise.3! Although her view on simulating is characterized by the pro-
gramming language of the late 1980s and early 1990 s and that she is mainly inter-

25 See Ibid, p. 459.

26 See Wendy S. Parker: »Does Matter Really Matter? Computer Simulations, Experiments, and
Materiality«, Synthese 169 (2009), pp. 483—-496, here p. 489.

27 See Mikaela Sundberg: »Credulous Modellers and Suspicious Experimentalists? Comparison
of Model Output and Data in Meteorological Simulation Modelling«, Science Studies 19
(2006), pp. 52-68.

28 See Gabriele Gramelsberger: »Story Telling with Code. Archaeology of Climate Modelling«,
TeamEthno-online 2 (2006), pp. 77-84; Erica Mansnerus: »Modeling in the Social Sciences.
Interdisciplinary Comparison«, Perspectives on Science 21 (2013), pp. 267-272 and Erika
Mansnerus: »Using Model-based Evidence in the Governance of Pandemics«, Sociology of
Health and Illness 35 (2013), pp. 280-291.

29 Mikaela Sundberg: »Cultures of Simulations vs. Cultures of Calculations? The Development
of Simulation Practices in Meteorology and Astrophysics«, Studies in History and Philosophy
of Modern Physics 41 (2010), pp. 273-281, here p. 278; Interview 2, quoted from Sundberg.

30 See Deborah Dowling: »Experimenting on Theories«, Science in Context 12 (1999), pp. 261—
273, here p. 271.

31 See Turkle: Life on the Screen, p. 51.
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ested in the changes of identity in the present age, she gives us an important indica-
tion of simulating as a form of play with scenarios and tinker with outcomes.3?

Altogether, the idea of an element of play in simulations is not new. Unfortunate-
ly, we lack a precise hypothesis and a thorough analysis.

Scientific simulating as playful gaming

By considering the forms and dimensions of play, the freedom of play and the sepa-
rateness of scientific computer simulations, we analyze and exemplify aspects of
play in several steps of simulating.

The alea/ludus dimension of scientific simulating

In this subsection, we refer to Caillois’s typology of games based on the categories
competition (agon), chance (alea), simulation (mimicry), the capability of producing
vertigo (ilinx) and a second dimension — paidia/ludus — that distinguishes fantasy
from effort, patience, skill, or ingenuity.33

The mimicry dimension of Caillois’s classification of games he translated as »pre-
tense« or »simulation« refers to role-playing, or playing pretend. Even though there is
an element of mimicry in the simulation model that may be perceived as pretending
to imitate the target, this dimension of Caillois’s classification will not serve as our
main argument. We consider this to be a question for model theory,3* rather than the
philosophy of simulation.

We claim that significant steps in scientific computer simulation fall into the alea/
ludus section of Caillois’s model. His category of alea includes chance-based play,
based in games of probability. Ludus represents rule-based, regulated, formalized
play.

Every simulating scientist is concerned with exploring output through replica-
tions.?> E.g., in the early steps of developing a simulation model the output often ex-
hibits features that cannot be observed empirically, such as implausible or extreme
values, spikes or no sensitivity to some changes in the model assumptions. They are

32 Ibid., p. 52.

33 See Caillois: Man, Play and Games.

34 See Daniela M. Bailer-Jones: »When Scientific Models Represent«, International Studies in
the Philosophy of Science 17 (2003), pp. 59—74; Ronald N. Giere: »How Models are Used to
Represent«, Philosophy of Science 71 (2004), pp. 742—752 and Roman Frigg: »Fiction and Sci-
entific Representation«, in: Roman Frigg and Matthew Hunter, eds., Beyond Mimesis and Con-
vention, Berlin: Springer, pp. 97-138.

35 See Sundberg: »Creating Convincing Simulations in Astrophysics«.
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at first interpreted as clear signs of error. At that stage, simulationists are preoccu-
pied with debugging and finding errors in codes. Each implausible output requires
the scientist’s close look at the model code and a development of an ad hoc hypothe-
sis on the reason behind this. Due to the epistemic opacity of the simulation results,
the scientist cannot know in advance whether her ad hoc hypothesis will remove the
implausible output or not.3¢ Typically, such an ad hoc hypothesis will be modified in
consecutive simulation runs after the new output has been examined. That, in turn,
might have displayed a slightly different implausible output and perhaps even a new
implausible output at another variable. Simulation output >behaves< >tricky« as a re-
sult of the often nonlinear and stochastic structure of the underlying mathematical
model. At that point, the dimension of play is included. Some simulating scientists
will enjoy the improvisational and innovative moments of developing new ad hoc
hypotheses. The (more or less) immediate result from the next simulation run com-
bines with the epistemic opacity and generates some kind of a chance-based game.
However, it is even more than chance-based. The scientist will be ambitious. She
knows that the results do not merely depend on chance. They depend on more or less
understandable algorithms. The results depend on your theory. If you understand
them correctly you will develop a hypothesis and make a prediction of the new re-
sults that turn out to be correct in the next simulation run. This is a wonderful, intel-
lectually challenging game — not just a game of trial and error. By the way, the com-
puter can be experienced as an opponent. The computer is responding quickly. The
computer is a relentless opponent. The computer makes no mistakes. The computer
Jjust proceeds in a binary way. Current, no current. Current, no current. You see im-
mediately that your hypothesis was wrong. However, the computer can also be
deemed an ally. There is an element that falls into the agon section of Caillois’s
model.3” The computer is an ally in your competition against yourself for the next
fruitful hypothesis. The computer helps to identify the next fruitful hypothesis. The
computer proceeds where the scientist can no longer control her deductions. Togeth-
er, they defeat the limits of her reasoning. Come on. Help me. Isn't this true? The
sequence of human activities and computer processes is: Output interpretation, ad
hoc hypothesis formulation, implementation on the computer, simulation run, visual-
ization of new output (ikero). Thero, ihero, ihero, ihero. Hundred-fold. Each output
interpretation becomes an act of verification of your previous hypothesis. Hero-v,
hero-v, hero-v. Les yeux sont faits! Run! Wait. See. Failure — What a disappointment!
Les yeux sont faits! Run! Wait. See. Failure — What a disappointment! ... Les yeux
sont faits! Run! Wait. See. It has m o v e d! What a delight! It works! All simulating
scientists experience the tension. Successful scientists experience the delight. This is

36 Paul Humphreys: Extending Ourselves. Computational Science, Empiricism, and Scientific
Method, Oxford: Oxford UP 2004.
37 See Caillois: Man, Play and Games.
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a nice model! They experience setting the rules for a closed system. What a wonder-
ful small world! In gaming simulation, the person who sets the rules for the interac-
tions in the game is called GOD, meaning Game Overall Director. Imagine! / am a
GOD. This is my world. This is my world. This is my rain and this is my super nova
exploding. Sarah and Jack, do you see my super nova exploding? After many model
super novae have exploded in a plausible way, less playful steps of model develop-
ment follow. E.g., calibration and optimization can be done in a rather autonomous
way by computer algorithms. Throughout the test of the simulation model, exploring
output through replications becomes a more playful activity, again. As Sundberg
notes for astrophysics, there are »many occasions on which it is uncertain whether
one’s output is wrong or reasonable«.3® Surprising output receives much attention
because it must be explained. The search for an explanation generates new se-
quences of the type hero-v.

It is the technology of the computer that allows the playful ikero and hero-v cy-
cles. There is an element of repetition also typical in games.3* After a basic model
has been implemented, new simulation runs with slight modifications of the assump-
tions can be initiated in a convenient way and executed quickly. Even complex re-
sults can be visualized swiftly and in a way that supports understanding.

Each cycle is accompanied by emotions because each result of a simulation run is
perceived as an event. Appraisal theories of emotions claim that emotions evaluate
an event, the commissions and omissions of a person, or persons/objects.*0 Again, it
is the technology of the computer generating results that are perceived as an event
and thus creates hundreds and thousands of opportunities for the experience of emo-
tions. Typically, the experience of disappointment prevails, sometimes mixed up
with anger.

But in successful simulation studies, the delight of an intensity that can only be
compared to the pleasure experienced in successful experiments is also experienced
again and again.*!

38 Sundberg: »Creating Convincing Simulations in Astrophysics«, p. 71.

39 Hans Scheuerl: »Zur Phdnomenologie des Spiels«, in: Ausschufl deutscher Leibeserzieher, ed.,
Das Spiel, Frankfurt on the Main: Limpert, pp. 29—43.

40 See e.g. Andrew Ortony, Gerald L. Clore and Allan Collins: The Cognitive Structure of Emo-
tions, Cambridge: Cambridge UP 1988.

41 This subsection includes in paragraph three a piece of autoethnography (Carolyn S. Ellis: » Au-
toethnographyx, in: Lisa M. Given, ed., The Sage Encyclopedia of Qualitative Research Meth-
ods, Vol. 1, London: Sage, pp. 48-51 and Carolyn Ellis, Tony E. Adams and Arthur P. Bochn-
er: »Autoethnography. An Overview«, Forum Qualitative Sozialforschung / Forum: Qualita-
tive Social Research 12/1 (2011), Art. 10, 18p.) and technography, and transcribes internal
conversations (as theorized by Margaret S. Archer: Structure, Agency, and the Internal Conver-
sation, Cambridge: Cambridge UP 2003) of one of the authors (NJS) from more than two
decades of simulating practice. The internal conversations have been alienated by transferring
them to another academic discipline. Autoethnography is an »approach to research and writing
that seeks to describe and systematically analyze (graphy) personal experience (auto) in order
to understand cultural experience (ethno)« (Ellis et al.: »Autoethnography«, p. 1). As Ellis,
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The freedom of play in scientific computer simulation

We claim that there is a distinct element of freedom in scientific computer simula-
tion. Admittedly, there are the laws of nature (in the sciences) or there are formal
models based on social theory. Both set limits to the freedom of the scientist. How-
ever, these laws and models must be adapted and modified to make them run on a
computer. These adaptations go far beyond discretization and dynamization. Morri-
son has put forward the hypothesis that there is a partial independence of scientific
models vis-a-vis both theories and the world that makes them autonomous agents in
the production of scientific knowledge.*?> Together with Morgan, she argues that
simulation and modelling are closely associated.** She asserts that there is a »hierar-
chy of modelling« that is characteristic of computer simulation experiments. This hi-
erarchy »begins with a mathematical model of the physical target system that is then
discretized to produce the simulation model«.** The transition to a simulation model
is characterized by several ruptures.*> The simulation model includes elements not
justified by the theory or by the model of the phenomenon, e.g. parameters without a
theoretical interpretation,*® algorithms compensating systemic errors or a lack of
knowledge.*” Lenhard uses the concept of plasticity to refer to the adaptability of

Adams and Bochner note, the type of writing accords to storytelling rather than to proposing or
presenting a theory for which reason autoethnographic texts are »closer to literature than to
physics« (ibid., p. 2). The reader of the text is not the »passive receiver of knowledge« but a
co-participant who is involved in the story (see Ellis: » Autoethnography«, p. 50). Essential for
the story are »private details of emotional and bodily experience« (Ibid.; Ellis et al.: »Au-
toethnography«, p. 4). In autoethnography, the criterion of reliability is a question of »factual
evidence« — is it still a true story or does the >literary licence« lead to fiction? (see ibid., p. 10).
Validity can be addressed by asking questions, such as: Can the reader see the world through
the researcher’s eye and deal with it? (see ibid.).

42 See Margaret Morrison: »Models as Autonomous Agents«, in: Mary S. Morgan and Margaret
Morrison, eds., Models as Mediators, Cambridge: Cambridge UP 1999, pp. 38-65.

43 See Margaret Morrison and Mary S. Morgan: »Models as Mediating Instruments«, in: Mary S.
Morgan and Margaret Morrison, eds., Models as Mediators, Cambridge: Cambridge UP 1999,
pp- 10-37, here pp. 28-36.

44 Margaret Morrison: »Models, Measurement, and Computer Simulation. The Changing Face of
Experimentation«, Philosophical Studies 143 (2009), pp. 33-57, here p. 55.

45 See Andreas Kaminski, Bjorn Schembera, Michael Resch and Uwe Kuster: »Simulation als
List,« in: Gerhard Gamm, Petra Gehring, Christoph Hubig, Andreas Kaminski and Alfred
Nordmann, eds., Technik, List und Tod. Jahrbuch Technikphilosophie, Ziirich: Diaphanes 2016,
pp- 93-121.

46 See Johannes Lenhard and Hans Hasse: »Fluch und Segen. Die Rolle anpassbarer Parameter in
Simulationsmodellen,« in: Alexander Friedrich, Petra Gehring, Christoph Hubig, Andreas
Kaminski and Alfred Nordmann, eds., Technisches Nichtwissen. Jahrbuch Technikphilosophie
3, Baden- Baden: Nomos 2017, pp. 69-84.

47 See Eric Winsberg: Science in the Age of Computer Simulation, Chicago: UP 2010, pp. 9, 16
and 46 and Johannes Lenhard: Mit allem rechnen. Zur Philosophie der Computersimulation,
Bern: de Gruyter 2015, pp. 34-37.
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simulation models.*® The simulating scientist enjoys a significant freedom in speci-
fying and adapting some elements of the simulation model.

There is even more freedom on another level: While the notion of target suggests
that there is a fixed entity that has to be modelled, the boundary between what is
included in, and what is excluded from the model, is often rather vague. This holds
particularly for simulation models in the social sciences, where social, political and
economic phenomena are highly interdependent. In addition, the degree of resolu-
tion of modelling the target (grain size or scale) may require not yet theorized model
assumptions. Thus, during the development of a computer simulation model, many
decisions must be made going beyond a mere implementation and representation of
the preceding formal model.

Still on another level, the simulating scientist may even free herself from diverse,
e.g. realist assumptions and create computer simulation models rather resembling to
what Cooper has called possible worlds.*® Like a thought experimenter, a simulating
scientist may construct models of possible worlds. She may model and explore even
counterfactual worlds. This leads to the concept of a playful space of possibility
(>spielerischer Moglichkeitsraum<) — a term used by Nordmann to characterize tech-
no scientific research.’® He argues that in the age of the techno sciences, research
looks at the showily-dramatic (>theatralisch-dramatisch<) aspect of the experiment.
The experiment is reckoned primarily as an artificially induced presentation of a be-
havior that is intended to surprise us and discover the new. In this way, scientific
computer simulation leaves history and the teleology of the political behind and en-
ters possibly the realm of art. Hubig argues that technology not only refreshes prede-
termined possibility spaces, but creates new spaces of possibility.>! It depends on the
perspective of the observer whether these possibilities strike as real, de dicto, epis-
temically problematic, epistemically postulated, reflexive or performative.?

Notably, it is the technology of the computer requiring — in relation to the forego-
ing mathematical model — additional steps to provide elements of freedom to the
simulating scientists. Also, it is the technology offering the freedom to play with a
high number of possible worlds — owed to the rapidity of the computer processes.

48 See Lenhard: Mit allem rechnen, chapter 3.

49 See Rachel Cooper: »Thought Experiments«, Metaphilosophy 36 (2005), pp. 328-347, here p.
336.

50 See Alfred Nordmann: »Experiment Zukunft. Die Kiinste im Zeitalter der Technowis-
senschaften«, subTexte 03: Kiinstlerische Forschung. Positionen und Perspektiven, Ziirich:
Hochschule der Kiinste 2009, pp. 822, here p. 21.

51 See Christoph Hubig: Die Kunst des Méglichen 1. Grundlinien einer dialektischen Philosophie
der Technik, Bielefeld: Transcript 2006, p. 23.

52 See ibid., p. 169.
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The separateness of scientific computer simulation

In contrast to the ordinary life with all its opaque interdependences and more vague
than explicit social rules developed over a long period of time, in simulations just as
in play, a small world in itself is created through a closed system of distinct rules in
defined dimensions. The separateness of this small world can be experienced by the
simulating scientist whenever she begins to work with the simulation model. She
will experience what has been called a self-contained reality. William James and lat-
er Alfred Schiitz both describe the variety of self-contained realities.”®> As non-
paramount realities »the world of dreams, of imageries and phantasms, especially
the world of art, the world of religious experience, the world of scientific contempla-
tion, the play world of the child, and the world of the insane« are quoted by
Schiitz.>* Every change between the everyday life and one of these realities is expe-
rienced as a shock,>’ a term which refers to Soren Kierkegaard’s leap (orig. Sprung)
used by Kierkegaard to describe essential decisions in religious attitudes.>®

In addition, the aspect of separateness can also be observed on the level of effects
of the simulation results. A simulated atomic explosion, a simulated climate catas-
trophe, and a simulated intergovernmental negotiation will not destroy physical
goods, generate a climate catastrophe in the real world or solve a political problem.
In this respect, simulations are separate from our daily lives. However, among the
atomic powers of the world, the most advanced ones maintain the balance of terror
by simulating atomic explosions. The results of simulated climate change influence
politicians and their decision making. Basic research, like the simulation of intergov-
ernmental negotiations do not change the world, it may, however, change our under-
standing of the negotiations, and have an influence on the level of discourses — be
they scientific or public. In contrast, some results of simulations in the engineering
sciences are getting implemented immediately into constructions. Thus, we assert
that simulations are separated from everyday life in principal, but in opposition to
play in games, their effects have the potential to influence the real world or are ex-
plicitly applied to do so.

Altogether, we argue that simulating in scientific computer simulation is playful
investigating. Nevertheless, please note that on closer inspection, our weak thesis of
scientific simulating as playful gaming addresses two analytically distinct levels.

53 See William James: »The Perception of Reality«, in: William James: The Principles of Psy-
chology, Volume II, New York: Holt 1890, pp. 283-322 and Alfred Schiitz: »On Multiple Re-
alities«, in: Maurice Natanson, ed., Collected papers. Vol. I. The Problem of Social Reality, The
Hague: Nijhoff 1962, pp. 207-259.

54 See Schiitz: »On Multiple Realities«, p. 232.

55 Seeibid., 231.

56 See Soren Kierkegaard: »Section I. Something about Lessing«, in: Howard V. Hong and Edna
H. Hong, eds., Soren Kierkegaard. Volume 1. Concluding Unscientific Postscript to Philosophi-
cal Fragments, Princeton: Princeton UP 1992, pp. 61-126.
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Features like the alea/ludus dimension and the separateness apply to the scientific
practice as a whole, irrespective of the single steps in the research process. Other
features, such as the agon dimension are limited to distinct phases and activities in
the research process, in particular the early steps of (i) developing a simulation mod-
el that actually runs on the computer and (ii) exploring the model’s behavior. (iii)
Later on, the search for the explanation of unexpected results constitutes a further
phase characterized by the agon dimension. A comprehensive list of these phases
cannot be given. We have pointed out that the features of play and playful gaming
are concealed in the technology and methodology of computer simulation, e.g. the
alea/ludus dimension, the agon dimension and the mimicry dimension; the freedom
of play is dependent on this technology. Therefore, we argue that the feature of play-
ful gaming cannot be removed from scientific computer simulation. This feature is
not dependent on a playful state of mind of the simulating scientist.

Play, Experience and Knowledge in Scientific Computer Simulation

In our frame of reference, playful gaming in computer simulation strengthens the
role of experience as an epistemic process in scientific research. The literature on
simulation and experiment shows that an important aspect of simulation experiments
is gathering experience.>” In philosophy, experience has long been discredited as a
medium of knowledge. Based on Dewey, Schachtner assigns experience an indis-
pensable position as a method of gaining knowledge.>® She grants an innovative sta-
tus to experience-based, playful action. In the following, we refer to Gadamer’s con-
cept of experience and focus on the playful Zero-v cycles.

According to Gadamer, experience in general is an essentially negative process,
but this negativity has a curiously productive meaning.>® Our false generalizations
are refuted by experience. Our expectations are disconfirmed. What was regarded as
typical is shown not to be so. We argue that in this way, the expectations of the sim-
ulating scientist are regularly — but not always — disappointed. Sundberg emphasizes
the importance of expectations for understanding the output data of simulations.°
Albeit, each disappointing Aero-v cycle does not merely reveal the scientist’s false
beliefs. Rather, she seeks a new, improved, and expanded understanding. We claim

57 See, for instance, Sundberg: »Credulous Modellers and Suspicious Experimentalists?« and
Lenhard et al.: »Fluch und Segen«.

58 See John Dewey: Democracy and Education. An Introduction to Philosophy of Education,
New York: Macmillan 1925 and Christina Schachtner: »Experience and Knowledge. The Cre-
ative Potential of Playful Action for Technological Development«, Concepts and Transforma-
tion 7 (2002), pp. 193-202.

59 See Hans-Georg Gadamer: Truth and Method, transl. by Joel Weinsheimer, New York: Contin-
uum 2002, pp. 353-355.

60 See Sundberg: »Creating Convincing Simulations in Astrophysics«, p. 65.
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that at the beginning of the playful investigations — still in the phase of the develop-
ment of the simulation model — the simulating scientist epistemically works with the
foregoing analytical model (a formalized theoretical model using mathematical
concepts and language). During the playful fero-v cycles, this model is superseded
successively by a new model. This model rather fulfils the conditions of Nerses-
sian‘s mental models.?! As Nersessian explains, a mental model is »a structural ana-
log of a real-world or imaginary situation, event, or process that the mind constructs
to reason with. What it means for a mental model to be a structural analog is that it
embodies a representation of the spatial and temporal relations among and the causal
structure connecting the events and entities depicted«.%? She clarifies that mental
models should not be limited to systems of propositions.®? Rather, they integrate var-
ious forms of information — propositions, models and equations.®* We can also apply
Giere’s comprehensive concept of model, here.®> From an epistemological point of
view, we find that the practice of computer simulation supports a process of model-
based reasoning on the side of the simulating scientist, while the computer itself re-
mains limited to inferential logic and the formalized model implemented into the
computer (see Table 1).9 In the experiential process, the simulating scientist will
now and then be surprised. Gradually, she will gain better knowledge on the comput-
er simulation model, not only of itself, but of what she thought she knew before. The
mental model will be adapted to this better knowledge while the computer simula-
tion model may remain unchanged for many simulation-runs, except for some ini-
tializations. Some results may even force the simulating scientist to see things from
a new perspective. As opposed to syntactic and semantic approaches arguing that
scientists learn from models by applying deductive and inductive logic,®’ studies on
model-based reasoning emphasize the importance of model-based abductions for the
generation of new hypotheses.%®

61 See Nancy J. Nersessian: »Model-Based Reasoning in Conceptual Change«, in: Lorenzo Mag-
nani, Nancy J. Nersessian and Paul Thagard, eds., Model-Based Reasoning in Scientific Dis-
covery, Dordrecht: Kluwer 1999, pp. 5-22.

62 Nancy J. Nersessian: »In the Theoretician’s Laboratory: Thought Experimenting as Mental
Modeling«, Proceedings of the Philosophy of Science Association 2 (1992), pp. 291-301, here
p- 293.

63 See ibid.

64 See Nersessian: »Model-Based Reasoning in Conceptual Change«, p. 21.

65 See Ronald N. Giere: »Models as Parts of Distributed Cognitive Systems«, in: Lorenzo Mag-
nani and Nancy J Nersessian, eds., Model-Based Reasoning: Science, Technology, Values, Dor-
drecht: Kluwer 2002, pp. 227-241.

66 See Nersessian: »Model-Based Reasoning in Conceptual Change«.

67 See Mauricio Suarez: »An Inferential Conception of Scientific Representation«, Philosophy of
Science 71 (2004), pp. 767-779 and Mauricio Suarez: »Scientific Fictions as Rules of Infer-
ence«, in: Mauricio Suarez, ed., Fictions in Science. Philosophical Essays on Modelling and
Idealisation, Routledge: London 2009, pp. 158—178.

68 See Lorenzo Magnani: »Model-Based Creative Abduction«, in: Lorenzo Magnani, Nancy J.
Nersessian and Paul Thagard, eds, Model-Based Reasoning in Scientific Discovery, Dordrecht:
Kluwer 1999, pp. 219-238 and Nersessian: »Model-Based Reasoning in Conceptual
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Simulating Scientist Computer
Model Type Mental model Computer simulation model
Logic Model-based reasoning, Deductions,
Operations Abductions Inductions

Table 1: The coupled system of scientist and computer from an epistemic point of
view

In a nutshell, in the playful sero-v cycles the simulating scientist learns from experi-
ence. Two models co-evolve: The mental model of the scientist and the computer
simulation model. The close interplay of deductive and inductive logic, as well as
abductive reasoning, makes these playful kero-v cycles epistemically particularly in-
novative.

In the preceding paragraphs, we have presented our epistemic argument based on
hermeneutic phenomenology. It still has to be discussed whether the concept of ex-
perience is justified in the context of scientific computer simulation. In the philo-
sophical tradition, the concept of experience has always been related to the notion of
contact with the external world. In our context, there is no such contact in any direct
way. The experience does not originate in the contact with the target. Rather, there is
the contact with the physical materiality of the computer which can be experienced
by our senses. We claim that the core mechanism described by Gadamer also holds
for experiences in scientific computer simulation: »the negativity of experience has a
curiously productive meaning«.®® We therefore want to defend the concept of experi-
ence in the epistemology of computer simulation.

We claim that the role of experience in scientific computer simulation challenges
the rationalist superiority of reason thesis. It states that the knowledge we gain in
subject area S by intuition and deduction, or already have, is innately superior to any
knowledge gained by sensual experience.”® During the playful hero-v cycles, the
simulating scientist experiences the negativity in an act of perception of the simula-
tion output that transforms into cognition without understanding. The lack of under-
standing is based on the epistemic opacity of simulations.”! More often than not, the
computer will provide the result that the expectation of the scientist — her ad hoc hy-
pothesis in a hero-v cycle — was wrong. There will not be any explanation given by

Change« and Lorenzo Magnani: »Epistemic Mediators and Model-Based Discovery in Sci-
ence«, in: Lorenzo Magnani and Nancy J. Nersessian, eds., Model-Based Reasoning. Science,
Technology, Values, Dordrecht: Kluwer 2002, pp. 305-329.

69 Gadamer: Truth and Method, p. 353.

70 See Peter Markie: »Rationalism vs. Empiricism, in: Edward N. Zalta, ed., The Stanford Ency-
clopedia of Philosophy, http://plato.stanford.edu/archives/sum2015/entries/rationalism-empiri-
cism/ (visited: October 29, 2016).

71 See Humphreys: Extending Ourselves; Paul Humphreys: »The Philosophical Novelty of Com-
puter Simulation Methods«, Synthese 169 (2009), pp. 615-626 and Lenhard et al.: »Fluch und
Segen«.
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the computer for this result. We claim that the negative knowledge gained by sensual
experience from watching the simulation results is — only during these hero-v cycles
— superior to any knowledge the scientist gains by intuition and deduction, or innate
knowledge. This is due to the complexity of the computer simulation model where the
scientist cannot trust her intuition, deductions or innate knowledge. The negative
knowledge that this experience provides is used to adapt the mental model of the sci-
entist in a process of model-based reasoning. In the long run, the simulating scientist
will also obtain positive knowledge and some of her ad hoc hypotheses will be con-
firmed. Still, there will not be any explanation given by the computer for this result.
At this stage of the research process, the experiential processes will lose its superior-
ity.

It is the technology of the computer that allows making these experiences. The
mathematical modeler analyzing her model will not be offered that opportunity. She
has to exclusively rely on deductive logics and reason. This fascinating aspect, from
the point of view of the simulating scientist, is that she can learn from her experi-
ence with a model that includes her theoretical conceptualizations. Notably, instead
of the sharp dichotomy of thought and experience we find a productive interplay of
both in the coupled system of scientist and computer.

Work and Play in Scientific Computer Simulation

In this section, we address the question how work, play and technology are interre-
lated in scientific computer simulation. We refer to a concept of work from the soci-
ology of work and occupations as the activity of investigating constitutes a form of
occupation. Work is a human activity that includes vividly debated and historically
contingent features like goal-orientedness, exotelicity, effort, some degree of un-
pleasantness, use of tools, productivity and payment.”> Based on this concept of
work, we argue that the simulating scientist is working with the computer while
playfully gaming. Playful gaming is an essential element of work in scientific simu-
lation. Playful gaming is integrated in the investigative practice of simulative scien-
tific work. To put it differently, a simulating scientist cannot work without playfully
gaming.

We claim that the distinctive feature of playful gaming in working is the exotelici-
ty and involuntariness of the play. Therefore, we reject the idea that the scientific
practice of simulating is either play or work, or playful or serious. In the same way,
we reject the dichotomies play/seriousness, extreme/reasonable and surface/depth

72 See Giinter G. VoB3: »Was ist Arbeit? Zum Problem eines allgemeinen Arbeitsbegriffs«, in:
Fritz Bohle, Giinter G. Vol and Giinther Wachtler, eds., Handbuch Arbeitssoziologie, Wies-
baden: VS 2010, pp. 23-80, here p. 27.
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that are put forward by Sundberg to distinguish cultures of simulation from cultures
of calculation.”

As stated above, the simulating scientist’s playful gaming at work is not depen-
dent on her playful state of mind. However, we argue that in those moments when
the agon dimension is experienced by the scientist, she may move smoothly into a
playful state of mind. In their professional training, simulating scientists learn to de-
tach themselves from this experience.

Conclusion

Walter Benjamin’s statement, imitation »is at home in the playing, not in the play-
thing«’ reminds us of looking closely at every feature that is related to the anthro-
pologically grounded and culturally diverse phenomenon of play. So, we have ar-
gued that Caillois’s dimension of mimicry is at home in the simulation model — and
not in the simulating — while emphasizing that this dimension will not serve as our
main argument. Drawing on concepts from the philosophy and sociology of play,
this chapter has assessed the (weak) thesis that simulating in scientific computer
simulation is playful investigating.

Our perspective adds to the philosophy and epistemology of computer simulation
that perceives the simulating scientist and her computer as a coupled system. Basi-
cally, there is a diversity of accounts available to theorize the coupling between the
simulating scientist and her computer. The category of play has served us as such an
account. Our perspective may be combined with rational reconstructions of the sim-
ulative research process. E.g., based on the arguments perspective — neither presup-
posed nor precluded in our account — Beisbart has argued that »running a computer
simulation can be seen as a process in which a coupled system [of scientist and com-
puter] reasons through the reconstructing argument«.” His statement refers to a sin-
gle simulation run. We claim that the kind of coupling can be further specified if
several consecutive simulation runs are considered: Running a computer simulation
can then be seen as a scientific practice in which a coupled system of scientist and
computer reasons through the reconstructing argument by playing a game of types
alea, agon and mimicry. Thus, reason and experience are the sources of the simulat-
ing scientist’s knowledge. Deductive and inductive logic, as well as abductions,
serve the process of knowledge accumulation.

73 See Sundberg: »Cultures of Simulations vs. Cultures of Calculations?«.

74 Walter Benjamin: »Toys and Play. Marginal Notes on a Monumental Work«, in: Michael W.
Jennings, Howard Eiland and Gary Smith, eds., Walter Benjamin. Selected Writings, Volume 2,
Part 1, 1927-1930, Cambridge, Mass.: Harvard UP 2005, pp. 113—116, here p. 116.

75 Beisbart: »How can Computer Simulations Produce New Knowledge?«, p. 422.
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In our outlook, we address the significance of the experiential processes and the
questions of play and emotions, of playful investigating in general, and of play as a
symbol of this world.

The significance of the experiential processes. We propose to further explore how
simulating scientists learn from experience. The co-evolution of the scientist’s men-
tal model and the computer simulation model may be investigated by sociologists of
science while the philosophy of science may theorize the significance of the experi-
ential processes and search for such processes in other investigative practices. The
(codified) methodology of computer simulation keeps quiet about the interplay be-
tween reason and experience. Our understanding of the experiential processes may
in the long run put us in a position to rewrite some foundational statements on the
methodology of computer simulation.

Play and the question of emotions. In section 5.1, we argued that each hero-v cy-
cle is accompanied by emotions because each result of a simulation run is perceived
as an event. The phenomenology of play (Spiellust)’®, as well as phenomenological
hermeneutics, suggest that simulating is a rather emotional kind of research.”” Wein-
sheimer discusses alternating cycles of hope and disappointment in Gadamer’s ac-
count of experience.”® We propose to investigate how emotions influence the simula-
tive research process. On the one hand, we suggest the influence of an emotional
stimulus, a stimulus also observed in gaming simulation. On the other hand, we sug-
gest the influence of an emotional bias that obstructs knowledge accumulation from
simulation studies, notably if the model produces mediocre results. Spiellust makes
it difficult to refute the created world.

Playful investigating. We propose to ask if there are other examples of playful in-
vestigating, for instance experimentation. What do we learn from recognizing the
play in investigative activities? The epistemology of play may reveal investigative
practices that have not yet been described and theorized because they have just not
been recognized.

Play as symbol of the world. We suggest theorizing about the question of play and
computer simulation by studying Fink’s works on Play as Symbol of the World. His
question concerning play is led by a fundamental philosophical problem, the »rela-
tion between the human being and the world«.” How is this relation changed by
way of simulative research?

76 See Fink: Play as Symbol of the World and Other Writings.

77 See Gadamer: Truth and Method.

78 See Joel Weinsheimer: Gadamer'’s Hermeneutics. A Reading of Truth and Method, New
Haven: Yale UP 1985, p. 202.

79 Fink: Play as Symbol of the World and Other Writings, p. 80.
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Francesco Amigoni and Viola Schiaffonati

Robotic competitions as experiments: From play to work

Abstracts

In this paper, we plan to investigate the relationship between robotic competitions and scientific experi-
ments. Traditionally robotic competitions have been conceived as useful scenarios for testing robots’ abil-
ities in playful settings, given that the competitive element involved makes them attractive to an audience
larger than that of experts. More recently, the attempt to frame those competitions as scientific experi-
ments has gained increasing attention. Amongst the various reasons for this reframing, there is the effort
to exploit already established infrastructures while developing a more rigorous and systematic approach
to the experimental evaluation of robotic artefacts. However, the assimilation of robotic competitions to
experiments is not as immediate as it may appear. Building on a careful analysis of results of some major
robotic competitions (RoboCup and DARPA Robotic Challenge) we claim that in this context the classi-
cal notion of experiment should be reconsidered in the direction of an investigation rather than of a con-
trolled process. The transition from robotic competitions as purely playful events (although with an ex-
ceptional amount of technology involved) to kinds of scientific experiments, where the abilities of robots
are systematically tested, opens new and interesting ways of considering the interplay between play and
work in a technoscientific context.

In diesem Artikel mochten wir das Verhéltnis zwischen Roboterwettbewerben und wissenschaftlichen Ex-
perimenten untersuchen. Traditionell wurden Roboterwettbewerbe als niitzliche Szenarios aufgefasst, um
die Fahigkeiten der Roboter in spielerischen Umgebungen zu testen, da das wettbewerbliche Element sie
fir ein groBeres Publikum jenseits der Expertinnen und Experten attraktiver macht. Seit einiger Zeit
erfahrt der Versuch, diese Wettbewerbe als wissenschaftliche Experimente zu gestalten, zunehmende
Aufmerksamkeit. Zu den vielen Griinden fiir diese Herangehensweise gehort die Anstrengung, bereits
etablierte Infrastrukturen zu nutzen, wihrend ein rigoroserer und systematischerer Ansatz entwickelt
wird, um die experimentelle Bewertung der Roboter-Artefakte vorzunehmen. Dennoch ist die Anpassung
von Roboterwettbewerben an Experimente weniger unmittelbar als es zunéchst scheinen mag. Aufbauend
auf die griindliche Analyse von Ergebnisse einiger wichtiger Roboterwettbewerbe (RoboCup und DARPA
Robotic Challenge) behaupten wir, dass in diesem Rahmen der klassische Begriff des Experiments
nochmals dahingehend tiberdacht werden muss, ob er nicht eher eine explorative Untersuchung als einen
kontrollierten Prozess darstellt. Der Ubergang von Roboterwettbewerben von rein spiclerischen Ver-
anstaltungen (obgleich dabei eine auBlergewdhnliche Menge an Technik zum Einsatz kommt) zu einer Art
von wissenschaftlichen Experimenten, bei denen die Fahigkeiten des Roboters systematisch getestet wer-
den, erdffnet neue und interessante Wege, das Wechselverhiltnis von Spiel und Arbeit in einem tech-
nowissenschaftlichen Kontext neu zu betrachten.
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Introduction

In this paper, we investigate the relationship between robotic competitions and sci-
entific experiments as forms of play (although with some peculiar features) and
work, respectively. Rather than considering them as opposite, we aim to show how
the currently observed transition of robotic competitions from mostly playful events
to contexts for soundly scientific experimentation must be accompanied by a differ-
ent notion of experiment that we label as explorative.

Traditionally, robotic competitions have been conceived as useful scenarios for
displaying a robot’s abilities in a playful setting, given that the competitive element
involved makes them attractive to an audience larger than that of experts. More re-
cently, the attempt to frame those competitions as scientific experiments has gained
increasing attention.! Amongst the various reasons for this reframing, there is the ef-
fort to exploit already established infrastructures, while developing a more rigorous
and systematic approach to the experimental evaluation of robotic artefacts. For ex-
ample, the fact that robotic competitions are repeated regularly over time is a way of
promoting repeatability - one of the golden standards of experimental methodology.
However, the assimilation of robotic competitions to experiments is not as immedi-
ate as it may appear. To argue in this direction, we need to elucidate the recent atten-
tion to good experimental methodologies promoted in the autonomous robotic com-
munity and to clarify the way in which the notion of experiment is meant in this con-
text.

The discussion on experiments and the effort in developing good experimental
methodologies have gained attention in autonomous robotics in the very last years.
This field is oriented to develop robot systems that are autonomous in the sense that
they have the ability to operate without continuous human intervention,? to work in
places hardly accessible by humans or in cooperation with humans in common envi-
ronments. In autonomous robotics, human operators evolve from being active con-
trollers of the robot systems to being more passive supervisors of the same robot
systems. There are different reasons for the recent interest in experimentation in the
field: from a scientific perspective, it concerns the desire of this rather novel com-
munity to adopt the same methodological standards of other scientific disciplines;
from a more practical and industrial perspective, it deals with the possibility of mea-
suring some parameters (e.g., safety of a home assistant robot) in a standard way and
of having rigorous benchmarks to compare and evaluate different products.

1 See John Anderson, Jacky Baltes and Chi Tai Cheng: »Robotics competitions as benchmarks for
Al research,« The Knowledge Engineering Review 26 (2011), pp. 11-17.

2 Generally speaking, and for the purpose of our presentation, a robot system is an artefact that
interacts with the external environment through its sensors and actuators and that is controlled
by software programs.

120

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

The interest in solidly-based experimental research in autonomous robotics in-
creased progressively during the last 20 years. It is only recently that this interest has
been coupled with a careful analysis on how the concept of experimentation should
be translated in the practice of autonomous robotics, also giving rise to a debate
about the status of the discipline itself. To this end, both the creation of the EURON
Special Interest Group on Good Experimental Methodology in Robotics Research
and the series of workshops about replicable experiments in robotics have played a
decisive role.? In particular, the workshop series has contributed to raise several is-
sues and to increase the sensibility of the community on these topics.*

In the effort of improving the quality of experimental activities, some attempts
have been made to take inspirations from how experiments are performed in the nat-
ural sciences,’ by trying to translate their general experimental principles (e.g., com-
parison, repeatability, reproducibility, justification, explanation, ...) into the practice
of autonomous robotics. However, a recent analysis suggests that these principles
are not yet fully part of the current research practice.® Notwithstanding the emphasis
on the importance of reproducibility in order to increase the experimental level of
the field and good practices to promote it, such as the availability of shared data and
code, they are still not very common. In addition, the attempts to critically analyze
how the main principles should be achieved in experiments with autonomous robots
are largely unexplored.

It is true that, dealing with technical artefacts, robotics cannot be plainly assimi-
lated to a traditional scientific field where experiments are generally conducted for
hypotheses testing purposes and with a strong theoretical background. At the same
time, the type of experiment to which autonomous robotics aspires to conform is a
controlled experiment, namely:

»[...] a procedure in which some object of study is subjected to interventions (manipula-
tions) that aim at obtaining a predictable outcome or at least predictable aspects of the
outcome. Predictability of the outcome, usually expressed as repeatability of the experi-
ment, is an essential component of the definition. Experiments provide us with informa-

3 See Fabio Bonsignorio, John Hallam and Angel del Pobil: »\GEM Guidelines«, http://www.hero
nrobots.com/EuronGEMSig/downloads/GemSigGuidelinesBeta.pdf (visited: 29.01.2017); Fabio
Bonsignorio, John Hallam and Angel del Pobil: »Special interest group on good experimental
methodologies«, http://www.heronrobots.com/EuronGEMSig/gem-sig-events (visited:
29.01.2017).

4 See Fabio Bonsignorio and Angel del Pobil: » Toward Replicable and Measurable Robotics Re-
search«, IEEE Robotics and Automation Magazine September 2015, pp. 32-35.

5 See Francesco Amigoni, Monica Reggiani and Viola Schiaffonati: » An insightful comparison
between experiments in mobile robotics and in science«, Autonomous Robots 27 (2009), pp.
313-325.

6 See Francesco Amigoni, Viola Schiaffonati and Mario Verdicchio: »Good experimental method-
ologies for autonomous robotics. From theory to practice«, in: Francesco Amigoni and Viola
Schiaffonati, eds., Methods and Experimental Techniques in Computer Engineering, Cham:
Springer 2014, pp. 37-53.
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tion about regularities, and without predictability or repeatability we do not have evi-
dence of anything regular«.”

Yet, the reality of autonomous robotics practice is rather different from that of the
natural sciences, as robot systems are human-made artefacts. Accordingly, experi-
ments have the goal to demonstrate that a given artefact is working with respect to a
reference model (e.g., its design requirements or its expected behavior) and, possi-
bly, that it works better than other similar artefacts with respect to some metrics.
This kind of experiment brings them closer to typical engineering tests. To put it
simply, experiments in engineering fields have other objects (technical artefacts
rather than natural phenomena) and other purposes (testing rather than understand-
ing) with respect to experiments in the sciences. At the same time, the most ad-
vanced robot systems are extremely complex, and their behavior is hardly pre-
dictable, even by their own designers, especially when considering their interactions
with the natural world that are difficult, if not impossible, to model in a fully satis-
factory way. In this sense, experiments in autonomous robotics also have the goal of
understanding how these complex systems work and interact with the world and,
therefore, are similar to natural science experiments.

Within this framework, the assimilation of robotic competitions to experiments is
not as immediate as it may appear. We claim that in this context the classical notion
of experiment should be reconsidered to be an investigation rather than a controlled
process. The transition from robotic competitions as purely playful events (although
with an exceptional amount of technology involved) to kinds of scientific experi-
ments, where the abilities of robots are systematically tested, is in line with a differ-
ent view of experimentation, mostly focused on exploration. Here, the emphasis
shifts from the traditional conception of experimental control to a different concep-
tion of control (a posteriori) and to forms of deliberate learning that characterize ex-
plorative experiments. Overall, the settings presented are a hopefully promising at-
tempt of considering the interplay between play and work in a technoscientific con-
text.

In this paper, after discussing the evolution of robotic competitions from games to
experiments (Section 2), we reason that robotic competitions cannot be considered
controlled experiments in a traditional way (Section 3). Then, we attempt to broaden
the framework of analysis by borrowing some ideas from the recent debate in the
analytical philosophy of technology and in the philosophy of technoscience (Section
4). This will lay the groundwork for the notion of explorative experiments (Section
5). This, in return, is used to reframe robotic competitions (Section 6). Finally, we
advance some concluding remarks (Section 7).

7 See Sven Ove Hansson: »Experiments Before Science. What Science Learned from Technologi-
cal Experiments«, in: Sven Ove Hansson, ed., The Role of Technology in Science, Dordrecht:
Springer, 2015, pp. 81-110, here p. 88.
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Robotic competitions: From games to experiments

Robotic competitions and challenges have flourished since the 1970s.8 Now there
are dozens of events per year. From the beginning, the ability of competitions play-
ing several roles in robotics was recognized. For instance, competitions have the po-
tential to promote education and research, push the field forward, entertain a general
audience, and build a community.® These roles often conflict with one another. Bal-
ancing them in devising a robotics competition has therefore been proven to be diffi-
cult.!® A robotics competition usually involves some robots, a dynamic, but rather
controlled, environment, clear measures of success, and rules for calculating scores
and ranking participants.!!

One of the best-known examples is RoboCup,'? which has been taking place
since 1996 and aims to provide standard problems to ensure the evaluability of vari-
ous theories, algorithms, and architectures. RoboCup is a very attractive event, both
for practitioners and for public in general. For example, when RoboCup 2016 took
place in Leipzig (Germany), 3,500 participants were involved from more than 45
countries, who brought more than 1,200 robots to the event and more than 30,000
visitors. RoboCup features soccer, rescue, home, and industrial competitions, in
which robots compete in dynamic unpredictable environments with real-time con-
straints. Competitions take place in both the real world and in a simulation. The en-
vironments are precisely defined and can be easily reproduced in different places
(and they actually are, in regional RoboCup events). However, this is not true for
other elements that characterize the competition, such as opponent teams as well as

8 In this paper, we consider robotic competitions and challenges as synonymous and, for the sake
of brevity, we mostly speak of competitions.

9 R. Peter Bonasso and Thomas Dean: »A Retrospective of the AAAI Robot Competitions«, A/
Magazine 18 (1997), pp. 11-23; Robin R. Murphy: »Using Robot Competitions to Promote In-
tellectual Development«, A Magazine 21 (2000), pp. 77-90; Jennifer Casper, Mark Micire,
Jeff Hyams, and R. Murphy: »A Case Study of How Mobile Robot Competitions Promote Fu-
ture Research«, in: Andreas Birk, Silvia Coradeschi and Satoshi Tadokoro, eds., RoboCup
2001. LNAI 2377, Berlin: Springer 2002, pp. 123132 and Moi-Tin Chew, Serge Demidenko,
Chris Messom and Gourab Sen Gupta: »Robotics Competitions in Engineering Education,
Proceedings of the 4th International Conference on Autonomous Robots and Agents (ICARA
2009), Wellington: IEEE, 2009, pp. 624-627.

10 Anderson, Baltes and Cheng: »Robotics competitions as benchmarks for Al research«, pp. 11—
17.

11 Holly A. Yanco: »Designing Metrics for Comparing the Performance of Robotic Systems in
Robot Competitions«, Workshop on Measuring Performance and Intelligence of Intelligent
Systems (PERMIS), 2001; Elena R. Messina, Stephen B. Balakirsky and Rajmohan Madha-
van: »The Role of Competitions in Advancing Intelligent Systems: A Practioner’s Perspec-
tive«, Proceedings of the 9th Workshop on Performance Metrics for Intelligent Systems,
Gaithersburg: National Institute of Standards and Technology, 2009, pp. 105-108 and James
Parker, Julio Godoy, William Groves and Maria Gini: »Issues with Methods for Scoring Com-
petitors in RoboCup Rescue«, AAMAS Workshop on Autonomous Robots and Multirobot Sys-
tems, 2014.

12 RoboCup, http://www.robocup.org (visited: 29.01. 2017).
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light and noise conditions. In the soccer competitions, the measures and criteria ac-
cording to which two robot systems (teams) are compared are clearly defined only
for the purposes of the game and basically consist in the number of scored goals per
game (like in human soccer). In other leagues, like in RoboCup@Home, some at-
tempts were recently made toward more solid procedures to benchmark and track
the progress of robots in performing tasks.!3 For instance, in RoboCup@Home,
robots are tested in tasks involving their abilities to navigate, recognize and track
people and objects, manipulate objects, and recognize speech and gestures. Scores
are given to the performance of these abilities within a task, allowing to observe
their evolution over time.

Another successful and famous example of robotic competitions is represented by
the DARPA Robotics Challenge (DRC) which consists of tasks related to human as-
sistance in responding to disasters performed by autonomous humanoid-like robots
able to operate in hazardous settings.!#

After some early recommendations about being careful of not confusing a compe-
tition with research,!> a more recent trend is advocating to recast robotic competi-
tions as experiments, because they offer an excellent vehicle for advancing the state
of the art and evaluating new algorithms and techniques in the context of a common
problem domain.!® Along the same line, there was a proposition to use competitions
as benchmarks, since they provide standardized test beds that are largely indepen-
dent of the specific settings roboticists usually experience in their laboratories. This
allows a direct comparison of approaches for solving a task.!” A recent publication
has further strengthened the relationship between robotic competitions and scientific
experiments.'® While recognizing a difference in the scope between these two activi-
ties, the described approach is representative of the current tendency to promote a
more rigorous attitude towards the design of robotic competitions. According to the
authors, robotic experiments are characterized by the following features: a common
testbed (provided through detailed specifications), specific performance metrics
(standards of measurement of some desired characteristics), reproducibility and re-

13 Dirk Holz, Luca Iocchi and Tijn L.: »Benchmarking Intelligent Service Robots through Scien-
tific Competitions. The RoboCup@Home Approach«, A4AI Spring Symposium on Designing
Intelligent Robots: Reintegrating Al I, 2013 pp. 27-32.

14 DARPA Robotics Challenge, http://www.darpa.mil/program/darpa-robotics-challenge (visited:
29.01.2017).

15 Thomas Braunl: »Research Relevance of Mobile Robot Competitions«, /EEE Robotics and
Automation Magazine 6 (1999), pp. 32-37.

16 Monica Anderson, Odest Chadwicke Jenkins, and Sarah Osentoski: »Recasting Robotics Chal-
lenges as Experiments«, I[EEE Robotics and Automation Magazine June 2011, pp. 10-11.

17 Sven Behnke: »Robot Competitions. Ideal benchmarks for Robotics Research«, Proceedings of
the IROS Workshop on Benchmarks in Robotics Research, Beijing, October 2006.

18 Luca Iocchi, Dirk Holz, Javier Ruiz-del-Solar, Komei Sugiura and Tijn van der
Zant: ROBOCUP@HOME. Analysis and results of evolving competitions for domestic and
service robots«, Artificial Intelligence 229 (2015), pp. 258-281.
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peatability that, although not always performed in practice, should be considered as
regulative ideals. In contrast, competitions involve the specification of the competi-
tion environment, the specification of robot requirements and constraints, specific
performance metrics to rank the participants, and information about how competi-
tions are organized and run. Thus, the environment specification represents a com-
mon element that, according to the authors, should be further strengthened in the di-
rection of an experimental approach to robotic competitions.

The interest in designing competitions as experiments has also resulted in two
FP7 projects funded by the European Union (EU). euRathlon is an outdoor competi-
tion for robots involved in emergency-response scenarios with teams of terrestrial,
marine, and aerial robots.'® The settings in which the competitions take place repre-
sent mock emergency-response scenarios, including conditions like limited visibility
and salty water. Scores consist of measured quantities and subjective evaluations
given by a human Judging Team. Data sets recorded during the competition are
made publicly available to the community as a valuable tool for benchmarking, test-
ing and comparison.

The other EU-funded project is RoCKIn which addresses domestic
(RoCKIn@Home) and industrial (RoCKIn@Work) environments,?® with a focus on
autonomous service and industrial robots, respectively. Explicit emphasis is put on
assessing, comparing, and evaluating competing approaches by means of bench-
marking procedures and good experimental methods. One of the distinctive features
of RoCKlIn is its scoring system that is based on the presence of two classes of
benchmarks, called task benchmarks and functionality benchmarks. The first one is
devoted to evaluating the performance of integrated robot systems (in tasks like wel-
coming a visitor), while the second one focuses on the performance of specific sub-
systems (like object recognition and localization). Additionally, RoCKIn makes data
collected during competitions available to the community.

In general, we can say that competitions share some similarities with experi-
ments. Robots usually compete in precisely definite settings and are scored accord-
ing to precise performance measures, which parallels, at least to some degree, the
controlled conditions and measures of experiments. However, competitions often
evaluate whole robot systems, while experiments presented in the literature mainly
evaluate a single robot ability or sub-system. Moreover, some competitions are de-
signed to be performed just once, meaning that they are conceived as unique events
without considering their reproducibility. In fact, they are not usually reproduced,
while experiments aim at being reproducible. Therefore, (generally speaking) robot-
ic competitions usually evaluate general abilities of robot systems and push to devel-
opment of solutions, while experiments evaluate specific hypotheses, explore phe-

19 euRathlon, http://www.eurathlon.eu (visited: 15.02.2015).
20 RoCKlIn, http://rockinrobotchallenge.eu (visited: 15.02.2015).
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nomena, and share results. Accordingly, the question whether robotic competitions
are experiments or not is far from being satisfactorily answered.

Robotic competitions and controlled experiments

In the previous section, while acknowledging some reasons for supporting the re-
framing of robotic competitions as scientific experiments, we have reported some of
the differences already spelled out by locchi et al. for the context of autonomous
robotics.?! In this section, we analyze in depth these differences and claim that, not
only is the assimilation between robotic competitions and experiments far to come in
practice but, at a more fundamental level, some issues prevent this assimilation from
a conceptual point of view.

Let us first consider the difference in the scope: if controlled experiments aim at
demonstrating and measuring the performance of a system or of a component to
solve a particular problem, competitions aim at directly comparing different solu-
tions in a predefined testbed. This difference has impacts especially on the definition
of the metrics, such as in experiments where they are usually defined with the aim of
measuring the performance of a specific component, while in competitions they
measure the system’s general ability for ranking purposes. The difference in the
scope also has an influence on the definition of tasks in a competition, which in re-
turn affects how participants develop their solutions to the specified problems, often
by endorsing generally suboptimal solutions that work well under restricted condi-
tions. For instance, if the rules of a robotic soccer competition prescribe that the ball
is red, then teams can perform well if their robots recognize red blobs in the images
captured by onboard cameras, without possessing any general ability of recognizing
balls.

Let us focus on reproducibility and repeatability now. These are considered to be
two of the fundamental principles of experimental methodology. Reproducibility is
the possibility to verify, in an independent way, the results of a given experiment. It
refers to the fact that other experimenters achieve the same results by starting from
the same initial conditions, using the same type of instruments, and adopting the
same experimental techniques. To be reproducible, an experiment must be fully doc-
umented. Repeatability concerns the fact that a single result is not sufficient to en-
sure the success of an experiment. A successful experiment must be the outcome of
a number of trials performed at different times and in different places. These require-
ments guarantee that results have not been achieved by chance, but that they are sys-
tematic. Clearly, both principles are problematic when applied to the case of robotic

21 Tocchi, et al. ROBOCUP@HOME, pp. 258-281.
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competitions. Reproducing a robotics competition is extremely difficult to obtain
since the recreation of the same scenario is not feasible due to limitations in terms of
time, space, and cost. One example of this is represented by the difficulty of repro-
ducing the same surrounding environment in competitions that take place outdoors
under different weather conditions. Moreover, repeatability of the same competition
is usually not considered for organizational purposes, in particular due to its expen-
siveness in terms of time and for the meager attractiveness of this kind of activity for
the audience.

When regarding both principles, it is difficult to devise solutions without affect-
ing the very nature of competitions. Notwithstanding the efforts in devising robotic
competitions with a scientific attitude (see the RoCKlIn project cited above for ex-
ample), practical reproducibility of competitions over the years is also prevented by
the fact that some evolution in the task selection is required to prevent overfitting
and, therefore, to guarantee the success of the competition. Indeed, periodical com-
petitions change the set of the selected tasks to increase the difficulty of the ad-
dressed problems and to provide different experimental conditions. For example, in
RoboCup@Home, a task is changed by adding a phase that requires a new robot
ability by means of increasing the number or the duration of the task activities (e.g.,
recognizing more people and track them longer), by removing constraints (e.g., peo-
ple are not assumed to be seated), and by increasing environment clutter and back-
ground noise.?2 Although repeatability could be achieved to some extent when pro-
vided with an adequate amount of organizational effort and expense, the temporal
evolution of the competitions over the years is such a characterizing feature that a
solution for implementing reproducibility is hardly conceivable or is conceivable at
the expense of losing the attractiveness of competitions.

So far, we have focused only on the difficulty of reproducing the same environ-
mental conditions in different contexts, implicitly assuming the ability to test the
same subject, namely the robots. However, robots are subject to change to comply
with evolving requirements and technological development.

A technoscientific framework for experiments

We have argued that robotic competitions cannot be fully assimilated to controlled
experiments, despite some similarities and the recent effort of the community to pro-
mote a more scientifically-based approach. As mentioned in the Introduction, au-
tonomous robotics is situated in between science and engineering where the way in
which experimentation is practically oriented is influenced by this position. The

22 Ibid.

127

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

characterization of autonomous robotics as an engineering science might probably
be beneficial for reconsidering the relationship between robotic competitions and ex-
periments within a wider and more articulated framework.2? Clearly, due to the pe-
culiar nature of this filed, the traditional principles of controlled experimentation
cannot be applied in a straightforward way. Even if the engineering sciences show a
continuity with the natural ones, they work within the context of technological appli-
cations, with an interest in the development of technological devices, processes, and
materials. Accordingly, experiments are mainly carried out to check whether these
technical artefacts meet the desired specifications via the technological production
of these phenomena, instead of theories.2* Technological production must be consid-
ered broadly in this discussion, including such activities as research, development,
design, testing, patenting, maintenance, inspection, and so on, with attention to the
everyday practice of engineers. This suggests an agenda for philosophical reflection
on engineering that is distinct from the traditional philosophy of technology, mostly
focused on the analysis of the social, cultural, and political impact of technologies.?
Moreover, technical artefacts, as physical objects with a technical function and use,
that have been planned, designed and made by human beings,? introduce a norma-
tive character to the experimental context in the evaluation of artefacts. This is en-
tirely absent in natural sciences experiments. These aspects set the frame for a
technoscientific perspective, namely that particular perspective that can be meaning-
fully summarized as an »engineering way of being in science«.2’

The distinction between science from technoscience is a matter not only of
terminological clarification, but also of guiding ideals and research orientations that
shape practice in significantly different ways. Using the words of a programmatic

paper:

23 The meaning of engineering science we refer to is Mieke Boon: »Scientific Concepts in the
Engineering Sciences: Epistemic Tools for Creating and Intervening with Phenomenag, in: Ul-
jana Feest and Friedrich Steinle, eds., Scientific Concepts and Investigative Practice, Berlin:
De Gruyter 2012, pp. 219-243. She defines it as follows: »Engineering sciences, which is sci-
entific research in the context of technological applications, is an example of a science in the
context of application. Its purpose is scientific research that contributes to the development of
technological devices, processes, and materials«.

24 Mieke Boon: »Understanding Scientific Practices: The Role of Robustness Notions«, in: Lena
Soler, Emiliano Trizio, Thomas Nickles and Willian Wimsatt, eds., Characterizing the Robust-
ness of Science after the Practical Turn of the Philosophy of Science, Dordrecht: Springer,
2012, pp. 289-315.

25 Ibo van de Poel: »Philosophy and Engineering: Setting the Stage«, in: I. van de Poel, and D. E.
Goldberg, eds., Philosophy and Engineering: An Emerging Agenda, Dordrecht: Springer 2010,
pp. 1-11.

26 Pieter Vermaas, Peter Kroes, Ibo van de Poel, Marteen Franssen and Wibo Houkes: 4 Philoso-
phy of Technology. From Technical Artefacts to Sociotechnical Systems, Williston: Morgan &
Claypool 2011.

27 Alfred Nordmann: »Science in the context of technology«, in: Martin Carrier, Alfred Nord-
mann, eds., Science in the context of application. Boston studies in the philosophy of science,
Dordrecht: Springer 2010, pp. 467-482.
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»Both science and technoscience involve an interplay of representing and intervening.
Science is defined by its orientation to the epistemic ideal of purification [...]. Techno-
science is defined by its neglect or abandonment of this work of purification. [...]
Technoscience is therefore a kind of research where theoretical representation and techni-
cal intervention cannot be held apart even in thought«.?

As these authors emphasize, it is not always possible to distinguish if an observable
effect is a contribution of the researchers or of nature. Both the observed phenomena
and the effects appear to be engineered in a way that there is no interest in a work of
purification. For instance, in the case of a pharmaceutical therapy it is irrelevant to
try to understand the contributions achieved by technology and by nature to assess
the effectiveness of the therapy.

Mentioning biomedical research and laboratory experimental practice is useful to
introduce an example of a type of experimental process which cannot be easily ac-
commodated within the traditional notion of an experiment such as, for instance, the
clinical trial of an analgesic. Here, the outcome looked for is effective pain reduction
and the experimental intervention is the treatment that might be administered. Ac-
cording to Hansson,?® this is a directly action-guiding experiment which satisfies
two criteria: (a) the outcome looked for consists in the attainment of some desired
goal of human action (e.g., pain reduction) and (b) the interventions studied are po-
tential candidates for being performed in a non-experimental setting in order to
achieve that goal (e.g., treatment administered in ordinary conditions). This defini-
tion of directly action-guiding experiment frames the notion of experiment as a tech-
nological form of experimentation driven by practical needs. As Hansson carefully
reconstructs, this form of experimentation has a non-academic origin and was al-
ready employed in pre-scientific times, playing a major role during the early Renais-
sance for the development of experimental methodology. The practical attitude of di-
rectly-action guiding experiments is contraposed by Hansson to epistemic experi-
ments, namely experiments oriented towards the knowledge of the word we live
where the desired outcome is the knowledge itself. Historical and philosophical ac-
counts of experimental methods have been principally focused on epistemic experi-
ments, and little attention was devoted to directly action-guiding ones.

The idea that different notions of experimentation can coexist without any radical
contraposition has only recently been pointed out in computer engineering, and still
represents an exception to the mainstream framework depicted in the previous sec-
tion for autonomous robotics. As reconstructed in detail in Tedre’s book dated in

28 Bernadette Bensaude-Vincent, Sacha Loeve, Alfred Nordmann and Astrid Schwarz: »Matters
of Interest. The Object of Research in Science and Technoscience«, Journal of General Philos-
ophy of Science 43 (2011), pp. 365-383, here p. 368.

29 See Sven Ove Hansson: »Experiments Before Science. What Science Learned from Techno-
logical Experiments«, in: Sven Ove Hansson, ed., The Role of Technology in Science, Dor-
drecht: Springer, 2015, pp. 81-110.

129

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

2015,30 at least five different views of experiments can be recognized in the comput-
er engineering practice. There are feasibility experiments, aimed at empirically
demonstrating (‘demonstration’ and ‘experiment’ are terms commonly used as syn-
onymous in the field) the proper development and working of a technology. There
are trial experiments, evaluating some aspects of a system using predetermined vari-
ables in a laboratory, and field experiments, aimed at evaluating these aspects of a
system outside the laboratory, in the real world. There are also comparison experi-
ments devoted to finding a befitting solution to a given problem by means of com-
parison. And, finally, there are controlled experiments, similar to those of the more
traditional notion of experimentation and aimed at achieving generalization and pre-
diction.

Moreover, Tedre’s analysis presents evidence that the notion of control, usually
an essential component in experimentation in the natural sciences, plays a different
role in computer engineering and becomes critical. If, in the natural sciences, it is
prescribed that the experimenter should be an outsider of the phenomenon to be ex-
plained, it is not clear how a person working in computer engineering, which is
aimed at producing computation-based artefacts, could be an outsider with respect to
a phenomenon (i.e., an artefact) that (s)he has created.3! Except from some signifi-
cant examples, experiments in computer engineering are usually performed by the
same person that has created the artefacts involved in the experiments, losing the
sort of independence of the experimenter prescribed in the classical experimental
protocol.32

The crisis of the traditional notion of experimental control was recently evidenced
by Peter Kroes as well.33 His analysis of experiments with new technologies in so-
cio-technical systems discusses the shift away from a control paradigm based on two
assumptions: the experimenter is not part of the system on which the experiment is
performed and (s)he is in control of the independent variables and of the experimen-
tal set-up. Accordingly, the experimenter is able to intervene both by changing these
variables (to evaluate their influence on the dependent ones) and by varying the ex-
perimental set-up. This traditional control paradigm becomes problematic when con-
sidering new technologies as socio-technical systems, such as hybrid systems com-

30 Matti Tedre: The Science of Computing, Boca Raton: CRC Press, 2015.

31 Matti Tedre: »Computing as a Science. A Survey of Computing Viewpoints«, Minds and Ma-
chines 21 (2011), pp. 361-387.

32 Note that, in this work, we focus mainly on the activities in computer engineering which are
carried out in universities and research centers, including robotic competitions, and not on in-
dustrial applications, where testing and experimentation are performed also by non-specialists,
for example customers. However, also in this last case, a large part of initial testing of comput-
er and robot systems deployed in industrial applications is performed by the computer engi-
neers and roboticists who designed the systems.

33 Peter Kroes: »Experiments on Socio-Technical Systems. The Problem of Control«, Science
and Engineering Ethics 22 (2016), p. 633—-645.
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posed of natural objects, technical artefacts, human actors, and social entities. A
consequent shift in the notions of intervention and control can be observed. The idea
of controlling the experimental system from a center of command that is outside the
system becomes highly problematic because the distinction between the experimen-
tal system and its environment is blurred and the environment is complex due to the
co-presence of technical artefacts and natural and social elements. Hence, the inter-
vention on these systems involves not only controlling both technical artefacts and
social elements, but also problematizes the drawing of the line between the experi-
mental system and its environment.

Explorative experiments

The scenario previously described suggests that a framework simply adapting tradi-
tionally controlled experiments might be inadequate (following for example the one
proposed by Mark Staples, who analyzed engineering epistemology in a Popperian
framework3#). This is not only due to the coexistence of different notions of experi-
mentation in computer engineering (and in autonomous robotics as well), but also to
a novel type of experimental intervention where the borders between the experimen-
tal setting and the general environment are blurred. The possibility of controlling
them from the beginning of the experimental process is also meager. This is the rea-
son why in this paper we use a different notion of experimentation, which is con-
structed on the conception of the directly-action guiding experiment, but is precisely
shaped for autonomous robotics to see whether it can be applied to robotic competi-
tions.3> Our concept, the explorative experiment, emphasizes that factual, action-
guiding knowledge (and not only epistemic) reflects the peculiar status of au-
tonomous robotics, a discipline that is constantly struggling between a scientific and
an engineering characterization. The use of the term >explorative« is, thus, both to
mark down its difference with respect to the concept of the »exploratory« experiment
in the philosophy of biology and to stress its specificity to computer engineering.

In some recent philosophical research, exploratory experimentation has been used
to label those forms of experimentation in science, which are not always guided by
theories. One of the first authors to recognize the epistemic importance of explorato-
ry experiments is Steinle, who defines them as driven by the desire to obtain empiri-
cal regularities when no well-formed theory or no conceptual framework is avail-

34 Mark Staples: »Critical Rationalism and Engineering: Methodology«, Synthese 192 (2015), pp.
337-362.

35 Francesco Amigoni and Viola Schiaffonati: »Explorative Experiments in Autonomous
Robotics«, in: Lorenzo Magnani and Claudia Casadio, eds., Model-Based Reasoning in Sci-
ence and Technology, Logical, Epistemological, and Cognitive Issues, Cham: Springer 2016,
pp. 585-599.
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able.3® The same term is used with a slightly different meaning in another article
published in the same year, but in the context of some early research in protein syn-
thesis,?” where exploratory experimentation is considered a style of inquiry not guid-
ed by theory. These and other similar works are mainly directed against the theory-
driven approaches of most of the philosophy of science, in the spirit of experimenta-
tion having a life on its own.3® They aim at showing the epistemic significance of
inquiries presenting several detailed case-studies. The idea that »the aim of ex-
ploratory experiments is to generate significant findings about phenomena without
appealing to a theory about these phenomena for the purpose of focusing experimen-
tal attention on a limited range of possible findings«3? is probably expressing the re-
cent publications trend providing evidence of the exploratory shift observed in the
methodology in some parts of biology.*?

For our purposes, however, this emphasis on theory is out of scope, as it is not
even completely clear what a theory in computer engineering is. In our attempt to
characterize explorative experiments in computer engineering and in autonomous
robotics we are interested,*! rather, in the appeal to complexity stressed in philo-
sophical literature,*? where some systems are considered too complicated to be in-
vestigated by means of a theory-driven approach. If this appeal to complexity ap-
plies to biology, there are good reasons to apply it to autonomous robotics as well,
especially considering that the experimentation subject is not just a technological
artefact per se, but also an actor in the surrounding physical and social world.

Explorative experiments are experiments that are driven by the desire of investi-
gating the realm of possibilities pertaining to the functioning of an artefact (which,
in the case of autonomous robotics, is a computation-based robot system) and to its
interaction with the environment in absence of a proper theory or theoretical back-
ground. More precisely, explorative experiments are a special kind of directly ac-
tion-guiding experiments possessing the following features:

36 Friedrich Steinle: »Entering New Fields. Exploratory Uses of Experimentation«, Philosophy of
Science 64 (1997), pp. S65-S67.

37 Richard M. Burian: »Exploratory Experimentation and the Role of Histochemical Techniques
in the Work of Jean Brachet, 1938—1952«, History and Philosophy of the Life Sciences 19
(1997), pp. 27-45.

38 lan Hacking: Representing and Intervening, New York: Cambridge UP, 1983.

39 C. Kenneth Waters: »The Nature and Context of Exploratory Experimentation«, History and
Philosophy of the Life Sciences 19 (2007), pp. 275-284, here p. 280.

40 Laura R. Franklin: »Exploratory Experiments«, Philosophy of Science 72 (2005), pp. 888—899.

41 Viola Schiaffonati: »Stretching the Traditional Notion of Experiment in Computing. Explo-
rative Experiments«, Science and Engineering Ethics 22 (2016), pp. 647—665 and Amigoni
and Schiaffonati: »Explorative Experiments in Autonomous Robotics«, p. 585-599.

42 R.M. Burian: »On MicroRNA and the Need for Exploratory Experimentation in Post-Genomic
Molecular Biology«, History and Philosophy of Life Sciences 29 (2007), pp. 285-311.
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* They are devoted to testing technical artefacts, meant as artificial entities pur-
portedly built by humans to fulfill a purpose and, therefore, having a technical
function.

* They are focused on iteratively refining the intervention, meant as the union of
knowledge and action characterizing experimental practice, and their ultimate
purpose is not to test a general theory, but to probe the possibilities and the limits
of the intervention.

* They do not force a sharp distinction between designers and experimenters. In-
stead, the practitioners often become experimenters.

* The control of the experimental factors cannot initially be fully managed. It is
partially carried out after an artefact’s insertion into its environment (a posteriori
control).

Let us focus on control, in particular. Control over experimental conditions usually
represents a defining feature of experiments. Not only is it necessary for experi-
ments to intervene actively in the material world, producing all kinds of new objects,
substances, phenomena, and processes, but:

»[...] clearly not any kind of intervention in the material world counts as a scientific ex-
periment. Quite generally, one may say that successful experiments require, at least, cer-
tain stability and reproducibility, and meeting these requirements presupposes a measure
of control of the experimental system and its environment as well as a measure of disci-
pline of the experimenters and the other people involved in realizing the experiment«.*3

However, taking explorative experiments into considerations, we observe a different
conception of control that is in accordance to the fact that these kinds of experiments
are performed to gain confidence on the behavior of robot systems. Therefore,
achieving control over the experimental factors is only possible as the experiment
proceeds without prior full predictability. For instance, the influence of the environ-
ment on the robot’s behavior is mostly unpredictable before empirical testing, since
usually a solid theoretical framework is not available when dealing with very com-
plex technical artefacts. Thus, in explorative experiments control could be intended
in a posteriori form, in opposition to a priori form that usually takes place in tradi-
tional experimental contexts. If, in the latter, experimental factors are fully in control
of the experimenter in a sort of anticipation of the scenario to be tested, in the for-
mer, the possibility of anticipation disappears and the option for control is in the ex-
ploration after a robot system has been introduced to its environment.

Another element to take into account discussing explorative experiments is learn-
ing. In particular, the form of learning taking place during experimental processes
that allow experimenters to improve their knowledge and confidence about artefacts

43 Hans Radder: »The Philosophy of Scientific Experimentation. A Review«, Automated Experi-
mentation 1 (2009), doi:10.1186/1759-4499-1-2.
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on the basis of the outcomes of the experiments. Learning - as the deliberate attempt
to learn from the results of an experimental process - was recently proposed as an
essential element of experimentation within the framework of introducing new tech-
nologies in society as social experiments. In particular, learning-by-experimentation
was defined as a compromise between leaning-by-anticipation and learning-by-do-
ing:
»We might now position learning-by-experimentation between learning-by-doing and
learning-by-anticipation. It is similar to learning-by-doing in that it takes place during the
actual introduction of a technology in society. Still, it is more anticipatory than regular
learning-by-doing because it takes place in a research setting with at least the partial aim
to learn something. Ideally then, learning-by-experimentation allows for learning things
that cannot be learned by anticipation and at the same time is less costly than learning-
by-doing«. 4

Learning-by-experimentation takes place also in autonomous robotics,** where dif-
ferent examples of experiments can be labelled as explorative and can be roughly
classified as follows:*¢

Investigating the role of parameters. In this case, experiments are explorative be-
cause they are used to elucidate the relationship between the values of the parame-
ters and the behavior of robot systems that the designer only has a rough a priori
idea of.

Confirmation of expectations or hypotheses. In developing robot systems design-
ers usually consider and build upon a set of expectations regarding the behavior of
artefacts when inserted in their operating environments. However, building reliable
models of the interaction between robots and their environments is not easy, and hy-
potheses can be only empirically confirmed since they are not based on a solid theo-
retical ground. In this case, experiments provide a valuable feedback to the design
phases.

Getting insights on the behavior of the robot systems. Another form of explorative
experimentation is represented by those processes used to acquire knowledge on
how robot systems perform their tasks. These experiments provide quantitative re-
sults used by the robot designers to inspect, and possibly modify, the design of the
internal methods of the robot system, thus providing a more profound knowledge
than the one acquired in investigating the role of parameters.

44 Ibo van de Poel: »Society as a Laboratory to Experiment with New Technologies«, in: Elen
Stokes, Diana Bowman and Arie Rip, eds., Embedding and Governing New Technologies, Sin-
gapore: Pan Stanford, forthcoming.

45 Note that — although we discuss what experimenters can learn from the outcomes of experi-
ments in this article — a promising extension of this framework could involve also learning pro-
cesses that take place in autonomous robots and, in particular, the ways in which robots can
autonomously modify their behaviour according to the same outcomes.

46 Further details in: Amigoni and Schiaffonati: »Explorative Experiments in Autonomous
Robotics«, pp. 585-599.
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Assessing the generality of the robot systems. Amongst the different forms of ex-
plorative experimentation, the most elaborated one is that used to gain knowledge
about the behavior of robot systems in different settings in order to evaluate their
generality. A particularly relevant situation is that of robot systems designed for an
environment characterized as error-free, which are later experimentally tested in a
setting with noisy data or data that the robot system has never experienced before.

Competitions as explorative experiments

So far, we have demonstrated how the concept of explorative experiment gives rea-
son to a part of the experimental practice in autonomous robotics. In this section, we
argue that robotic competitions can be interestingly reframed as explorative experi-
ments. This reframing is not only important from a conceptual point of view, but
could also be useful from a practical standpoint in devising appropriate guidelines
for a more rigorous and scientifically sound approach to robotic competitions.
Robotic competitions seem to exhibit the four features that characterize explo-
rative experiments. Robotic competitions are devoted to testing technical artefacts
against each other, specifically the computation-based technical artefacts that are
robots. Moreover, robotic competitions, considered from an experimental perspec-
tive, do not test general theories, but rather the possibilities and the limits of robotic
system intervention in complex environments. For example, RoCKIn was specifical-
ly designed to rigorously test autonomous robots using benchmarks. They were test-
ed both in realistic domestic and industrial environments.*’ Also, competitions as
experiments are often performed by the same practitioners who have designed the
robots or the software program controlling their behaviors. Finally, the notion of
control characterizing explorative experiments (namely, the idea that control cannot
be fully managed from the beginning but is in part carried out after a technical arte-
fact has been inserted into its environment) affects robotic competitions too. Even if
many elements, particularly those regarding the architecture of the competition (e.g.,
the size and the color of the fields in which robots play soccer), are under control,
other elements such as repeatability and reproducibility are still problematic. For in-
stance, there are limitations in controlling all the issues relative to a robot system be-
fore it starts playing a soccer game with unknown teammates and adversaries, as

47 Francesco Amigoni, Enrico Bastianelli, Jacob Berghofer, Andrea Bonarini, Giulio Fontana,
Nico Hochgeschwender, Luca lIocchi, Gerahrd Kraetzschmar, Pedro Lima, Matteo Matteucci,
Pedro Miraldo, Daniele Nardi and Viola Schiaffonati: »Competitions for Benchmarking. Task
and Functionality Scoring Complete Performance Assessment«, Robotics & Automation Mag-
azine 22/3 (2015), pp. 53-61.
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done in RoboCup.*® Hence, a further development of the a posteriori control con-
cept might be important in the robotic competitions context in order to maintain con-
trol as a central focus, even if it is in a reduced manner. The DRC (DARPA Robotics
Challenge) that was mentioned previously provides some evidence of such a poste-
riori form of control. The competition was designed having (implicitly) humanoid
robots in mind, although their use was not explicitly enforced by the rules. It turned
out that the winner team, Team KAIST from South Korea, used a humanoid robot
able to transform and switch back and forth from a walking biped to a wheeled plat-
form by simply kneeling down. According to many observers, this was the key to its
victory, emphasizing the role of architectural flexibility that was not adequately con-
sidered in the competition design. Another example could be that of a competition
for home robots fulfilling a task like »welcoming a visitor«. The score reflects the
number of achieved goals, like identifying the visitor correctly, opening the door,
greeting the visitor, and so on. However, as a form of a posteriori control, designers
of the competition could decide to also include the average distance between the
robot and the visitor into the score, because they noticed unexpected behaviours dur-
ing the runs at the competition.

In the previous section, we have argued that, in the context of explorative experi-
ments, learning, and in particular learning-by-experimentation, acquire further im-
portance as a defining element of experimentation. The emphasis on learning is also
an important element for robotic competitions, when their experimental structure is
investigated. The deliberate attempt to learn characterizes robotic competitions in a
way that we indeed might say that learning is one of the reasons why competitions
are devised and carried out. From the participant’s point of view, learning is acquir-
ing knowledge about how robots perform in order to improve them and to design
better robots. From the organizers’ point of view, learning involves evolving the
competitions to keep them challenging for the participants and appealing for the
public. In this sense, learning-by-experimentation seems to depict the form of learn-
ing carried out in robotic competitions properly.

In conclusion, robotic competitions present some of the characteristic elements of
explorative experiments that we have listed in the previous section and, for this rea-
son, they are better conceived in the framework of explorative experiments rather
than in that of controlled ones.

48 See Katie Genter, Tim Laue and Peter Stone: »Three Years of the RoboCup Standard Platform
League Drop-in Player Competition. Creating and Maintaining a Large Scale Ad Hoc Team-
work Robotics Competition«, Autonomous Agents and Multi-Agent Systems 31 (2017), pp.
790-820.
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Conclusions

In this paper, we have argued that the recent attempt in the autonomous robotics
community to equate robotic competitions to controlled experiments presents sever-
al limits, not only because of the lack of experimental practice in that field, but also
because of some important conceptual differences. We have thus proposed to recon-
sider the traditional notion of experiment in a technoscientific context and have
found traces of a novel type of experimental intervention where the border between
experimental setting and environment is blurred, as well as the possibility of control-
ling the experimental factors from the beginning. Being inspired by the idea of di-
rectly action-guiding experiments, we have therefore proposed the novel notion of
explorative experiments and demonstrated how this reflects the experimental prac-
tice of autonomous robotics. Finally, we have discussed how robotic competitions
can be profitable when reframed as explorative experiments. This reframing does
not negate the actual trend of seeing robotic competitions as experiments; rather
strengthens it further. However, this is restricted to an explorative context that ap-
pears to be more appropriate to an engineering science such as autonomous robotics.
Moreover, it promotes an active interaction between play and work, two elements
that fruitfully coexist and influence each other in robotic competitions. Even if not
investigated in this paper, we believe that the idea of experimentation as perfor-
mance might be an interesting point towards this direction and that guidelines for
robotic competitions should be proposed accordingly.*?

49 Robert P. Crease: The Play of Nature. Experimentation as Performance, Bloomington: Indiana
UP 1993.
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G. Giinter Vof

Arbeitende Roboter — Arbeitende Menschen
Uber subjektivierte Maschinen und menschliche Subjekte

Abstracts

Der Beitrag fokussiert die aktuelle Entwicklung KI-basierter neuer Technologien und deren Folgen fiir
Arbeit und Arbeitende. Annahme ist, dass wir innerhalb dieses Prozesses zunehmend technische Systeme
erleben, die menschendhnliche Eigenschaften bekommen. Mit Bezug auf eine aktuelle arbeitssoziologi-
sche Kategorie kann dies als eine »Subjektivierung« von Maschinerie verstanden werden, die eine Heraus-
forderung von nahezu anthropologischen Qualititen bedeutet. Die einzig hilfreiche Reaktion mag sein, so
die Vermutung des Beitrags, sich daran zu erinnern, dass wir lebendige Wesen sind — und Roboter nicht.
Ein erneuter Blick auf uns als »lebendige Arbeitsvermogen« und »Gattungswesen« (Marx) konnte die
einzige Chance sein, Potenziale zu entwickeln, die den neuen Technologien entgegengesetzt werden kann.
Anders gesagt: Es geht um eine neue Qualitdt der Subjektivierung unserer selbst, die tiefer geht als das,
was Foucault gesehen hat — es geht zuriick zu unserer biologischen Basis. Fiir diese Vorstellung wird ein
Begriff »urspriinglicher Subjektivitdt« vorgestellt und Konzepte zum >Spiel« diskutiert, fiir das gelegent-
lich Wurzeln in der menschlichen Lebendigkeit vermutet werden.

The paper focuses on the current Al based development of new technologies and its consequences for
work and workers. In this process, we increasingly face technological systems with human-like characte-
ristics. Referring to a current sociology of work category, this can be seen as a »subjectivation« of machi-
nery, which will cause a challenge of near anthropological qualities. I propose that the only useful reac-
tion may be to remember that we are living beings — and robots are not. A renewed focus on us as »living
labor capacity« (»lebendiges Arbeitsvermogen«) and »species being« (»Gattungswesen«) (Marx) could
be the only chance to develop potential for confronting the new technologies. In other words: we must
perform a new quality of subjectivation of ourselves, going deeper than what Foucault saw and going
back to our biological basis. For this purpose, the paper unfolds a category of »urspriingliche Subjektivi-
tit« (original subjectivity) and discusses concepts on »play«, occasionally seen as having its roots in hu-
man liveliness.

Der Einsatz automatisierter Technik auf Basis neokybernetischer Mechanismen hoch
entwickelter »Kiinstlicher Intelligenz« (KI) beschiftigt intensiv die Offentlichkeit.
Das Thema wird von groflen Hoffnungen, aber auch von vielfdltigen Befiirchtungen
begleitet, vor allem mit Blick auf die Arbeitswelt. yRoboter< konnen dabei im einem
weiteren Sinne stellvertretend stehen fiir ein breites Feld neuer Technologien mit
Leistungspotenzialen, die bisher ausschlieBlich Menschen zugeschrieben wurden,
mit der Folge, dass weitreichende Arbeitsplatzverluste drohen. Langfristig noch be-
deutsamer ist jedoch, dass sich die inhaltliche Logik vieler Arbeitszusammenhinge
grundlegend verdndert, wenn Maschinen zunehmend menschenéhnliche Eigenschaf-
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ten bekommen und dadurch eine vollig neuartige Qualitdt der Mensch-Maschine-
Beziehung entsteht.

Die menschliche Arbeitskraft steht infolge dessen vor der Frage, welche Fahig-
keiten sie gegeniiber robotisierten Systemen noch exklusiv anzubieten hat, und da-
mit auch vor der letztlich anthropologischen Herausforderung, zu entscheiden, was
der Mensch angesichts der Verdnderungen tiberhaupt ist oder sein will. Annahme der
folgenden Uberlegungen ist, dass die Suche nach solchen Potenzialen an dem anset-
zen muss, was Menschen von neuartigen Maschinen unterscheidet: Sie sind im Kern
Naturwesen. Dies erfordert, so die These, ein verdndertes Verstdndnis von Arbeits-
kraft, das eine arbeitssoziologisch als »Subjektivierung« bezeichnete Entwicklung im
Ubergang zum 21. Jahrhundert auf neuer Stufe fortsetzen und auf ein die menschli-
che Lebendigkeit generell wesentlich tiefgreifender als bisher fokussierendes gesell-
schaftliches Subjektverstindnis hinauslaufen miisste. Anlass fiir eine solche erwei-
terte Subjektivierung von Arbeitskraft ist der aktuelle Wandel von Technologie, der
hier als »Subjektivierung der Maschinen« verstanden wird.

Hintergrund der Uberlegungen ist die langjihrige soziologische Beschiftigung
mit dem Wandel von Arbeit unter besonderer Beachtung der sich verdandernden Be-
deutung menschlicher Subjektivitit.! Dieser Fokus wird hier erstmals auf den tech-
nischen Wandel gerichtet, wozu einige aktuelle arbeitssoziologische Konzepte (>Ent-
grenzungs, >Subjektivierung<) neu ausgedeutet werden. Dabei wird auf vielfaltige
theoretische Ressourcen zuriickgegriffen — nicht zuletzt auf einen subjektsensibel
gelesenen Marx, dessen Andeutungen zum >Gattungswesen< und zum >lebendigen
Arbeitsvermdgen< mit anderen im weiteren Sinne anthropologischen Ideen verbun-
den werden.

Nach einem kurzen Blick auf robotisierte Technologien werden, notwendig kur-
sorisch, ausgewdhlte philosophisch-anthropologisch inspirierte Gedanken gesichtet,
mit dem Ziel einer Systematik basaler lebendiger Féahigkeiten von Menschen als
Grundlage fiir einen Begriff »urspriinglicher Subjektivitét«. Dieser kann hilfreich
sein fiur die Suche nach Potenzialen, auf deren Basis Menschen in der Konkurrenz
mit einer neuen Generation algorithmengesteuerter Maschinen bestehen kdnnen.
Eine Diskussion ausgewihlter Analysen zum Spiel soll weitere Anregungen fiir eine
solche Suche bieten.

1 Vgl allgemein u.a. G. Gunter Vofl und Hans Pongratz (Hg.): Subjektorientierte Soziologie, Op-
laden 1997.
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Arbeiten Roboter?

»Roboter« konnen als paradigmatisch fiir die Qualitdt des aktuellen technologischen
Wandels gelten, der hier im Fokus steht.? Dazu zunichst einige Erlauterungen.

Warum »Roboter«?

Der Ausdruck »Roboter« hat eine literarische Vergangenheit. Urheber ist der Drama-
tiker Karel Capek, der in den 1920er Jahren fiir ein Theaterstiick? nicht nur den Be-
griff schuf, sondern dem Gegenstand bis heute nachwirkende Konnotationen mitgab
— vor allem die Faszination fiir geheimnisvolle mechanisch-lebendige Halbwesen.
Auch vorher schon 16sten immer wieder hybride Figuren (Homunkulus, Golem,
Zombie, Frankensteins Kreatur, Fritz Langs Maria, aktuell der Cyborg u.v.a.m.)*
dhnliche mit Angsten und Hoffnungen verbundene Phantasien aus, die sich bis heute
in literarischen und filmischen Erscheinungen spiegeln. Reale technische Automaten
im engeren Sinne (deren Vorldufer bis in die Antike zuriickreichen) erfahren spétes-
tens mit der Entwicklung feinmechanischer Uhrwerke einen Auftrieb in Europa. Als
dann elektrisch betriebene Apparate entstanden, wurden an Menschen (und Tiere)
erinnernde Apparaturen im modern-technischen Sinne zu zeitgeméfen Zwischenwe-
sen.’

Derartige teillebendig wirkende Artefakte tauchen nun erneut mit groBer Macht
und Verbreitung auf — aber nicht mehr nur als literarische Hirngespinste oder spiel-

2 Die Literaturlage zu »Roboter« ist heterogen — eine kleine Auswahl, die hier interessieren kénn-
te: Andreas Bischof: Soziale Maschinen bauen. Epistemische Praktiken der Sozialrobotik, Biele-
feld 2017; Erik Brynjolfsson und Andrew McAfee: The Second Machine Age, Lexington 2012;
Rafael Capurro (Hg.): Homo Digitalis, Heidelberg 2017; Frank Dittmann: »Maschinenintelli-
genz zwischen Wunsch und Wirklichkeit«, in: Claus Pias (Hg.): Zukiinfte des Computers, Ziirich
2005, S. 133-155; Maria L. A. Ferreira u.a.: A World with Robots. International Conference on
Robot Ethics 2015, Cham 2017; Martin Ford: Rise of the Robots, New York 2015; Katherine
Hayles: How we became posthuman, Chicago 1999; Bernhard Irrgang: Posthumanes Mensch-
sein? Kiinstliche Intelligenz, Cyberspace, Roboter, Cyborgs und Designer, Stuttgart 2005; Spyro
Tzafestas: Introduction to Robophilosophy, Gistrup 2016.

3 Karel Capek: Rossum’s Universal Robots. Utopistisches Kollektivdrama in 3 Aufziigen, Prag und
Leipzig 1920.

4 Vor allem der »Golem ist eine oft bearbeitete hybride literarische Figur. Auch in Ernst T. A.
Hoffmanns: Der Sandmann, Ditzingen 2015 taucht eine hybride, goleméahnliche Figur auf und
Stanislaw Lem nennt einen Computer »Golem«: Also sprach Golem, Frankfurt am Main 1986.
Vgl. als Uberblick Thomas Tabbert: Menschmaschinengétter. Kiinstliche Menschen in Literatur
und Technik. Fallstudien einer Artifizialanthropologie, Hamburg 2004 und Kevin Lagrandeur:
Androids and Intelligent Networks in Early Literature and Culture, London 2017. Siehe auch
Klaus Volker: Kiinstliche Menschen. Dichtungen und Dokumente iiber Golems, Homunculi, An-
droiden und lebende Statuen, Frankfurt am Main 1994.

5 Bekannt sind die Automaten von Jacques de Vauconson und Wolfgang von Kempelen (v.a. der
»Schachtiirke«) aus dem 18. Jahrhundert. Vgl. Klaus Grubmiiller und Markus Stock (Hg.): Au-
tomaten in Kunst und Literatur des Mittelalters und der Friihen Neuzeit, Wiesbaden 2003.
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zeugdhnliche Apparaturen. Jetzt handelt es sich um praktisch nutzbare technische
Gebilde mit bislang ungeahnten Moglichkeiten, die aufgrund ihres unklaren ontolo-
gischen Status nicht selten schlicht als »Wesen« oder »Entitdten< angesprochen wer-
den. Begleitet wird ihre Verbreitung von der diffusen Ahnung, dass die Folgen er-
heblich sein werden — nicht nur fiir die Arbeitswelt. Trotz mancher Skepsis bestétigt
sich die Diagnose immer mehr, dass sich gerade mit rasanter Geschwindigkeit eine
neue Stufe technologischen Wandels vollzieht.® Hinzu kommt, dass Roboter im en-
geren Sinne nur die Spitze eines technologischen >Eisbergs« sind, der zahlreiche ro-
botisierte Technologien umfasst:

+ industrielle Produktionssysteme mit hochsten Automations- und Vernetzungsgra-
den,

+ Assistenzapparaturen in vielféltigen Dienstleistungsbereichen,

* automatisierter Giiter- und Personentransport,

+ neuartige Militir-, Sicherheits- und Uberwachungstechnologien,

+ zunchmend vernetzte Haushalts- und Koérpertechnologien,

+ algorithmische Steuerungen, die groBe Teile der Kommunikation und Informati-
onsbeschaffung im Alltag beeinflussen.

Dass hier trotzdem von >Robotern< gesprochen wird und sie fiir das Folgende als il-
lustratives Bild gelten konnen, hat einen besonderen Grund. Sie versinnbildlichen
perfekt, dass die neuen Technologien den Menschen in einer Weise dhnlich werden
und gegeniibertreten, wie man sich das bisher nicht hat vorstellen kénnen. Die zu-
nehmende Konstruktion von Humanoiden und Androiden (in Teilen oder vollstindig
menschendhnlich) deutet an, was passiert: die aufwéindige Entwicklung und prakti-
sche Verbreitung technischer Systeme mit kreaturhaften Eigenschaften, die dem
Menschen fast als gleichwertige Partner gegeniiberstehen.”

6 Vgl. die US-Expertise zur Zukunft von Informatik und Robotik: Barbara J. Grosz u.a.: One
Hundred Year Study, Stanford 2016 (https://ail00.stanford.edu/2016-report, aufgerufen:
26.07.2017) sowie den Expertensurvey von Katja Grace u.a. When Will Al Exceed Human Per-
formance? Evidence from Al Experts, Oxford/New Haven 2017 (https://arxiv.org/abs/
1705.08807, aufgerufen: 27.07.2017); s.a. Brynjolfsson und McAfee: The Second Machine Age
und Ford: Rise of the Robots.

7 Besonders irritierend sind die Geschopfe von Hiroshi Ishiguro, vgl. Erico Guirizzo: »Hiroshi Is-
higuro: The Man Who Made a Copy of Himself, in: IEE Spectrum, 23.04.2010 (http://spec-
trum.ieee.org/robotics/humanoids/hiroshi-ishiguro-the-man-who-made-a-copy-of-himself, auf-
gerufen 26.07.17), s.a. die Webseite des Instituts von Ishiguro in Osaka (http://www.gemino-
id.jp/en/index.html, aufgerufen: 26.07.17). Eindringlich zu Humanoiden und Androiden ist ein
Guardian-Video von llinca Calugareanu: »Erika — Man Made«, https://www.theguardian.com/
technology/ng-interactive/2017/apr/07/meet-erica-the-worlds-most-autonomous-android-video
(aufgerufen: 09.07.2017). Siehe auch die arfe-Dokumentation zur Arbeit des Mediziners und
Photographen Max Aguilera-Hellweg {iber Humanoide: »Roboter — Noch Maschine oder schon
Mensch?«, https://www.youtube.com/watch?v=frkf8ptRUjA (aufgerufen: 26.07.2017).
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Subjektivierte Maschinen — zur Arbeit der Roboter

Die derzeitige 6ffentliche Diskussion um Robotik dreht sich vor allem um die Sorge,
dass in groBer Zahl Arbeitspldtze verloren gehen konnten. Prognosen dazu sind je-
doch mit Vorsicht zu bewerten, da eine realistische Einschitzung der quantitativen
Folgen des zunehmenden Einsatzes robotisierter Technologien fiir das Beschifti-
gungssystem so gut wie nicht moglich ist.® Schon oft wurde der Einsatz von Auto-
matisierungstechnik zum Arbeitsplatzkiller erkldrt — und es kam dann doch anders.
Sicher ist jedoch, dass die konkreten arbeitspraktischen Folgen fiir viele Tatigkeits-
felder erheblich sein werden, weil die neuen Systeme selbst arbeiten® und damit di-
rekt in Konkurrenz zu arbeitenden Menschen treten. Robotisierte Apparaturen und
Prozesse greifen mit tiefgreifenden Folgen in Doménen ein, die man bislang als ge-
nuin menschlich hat ansehen konnen:

Der Einsatz komplexer informationstechnischer Steuerungen unterscheidet neue
Systeme fundamental von traditionellen Arbeitsmitteln, da dort nun nahezu geis-
tige Qualititen einziehen, die z.B. grofe Informationsmengen verarbeiten und
daraus selbstandig und flexibel Schliisse ziehen koénnen (big data processing).
Neue Technologien zeigen Freiheitsgrade, die an eine Selbsttatigkeit im engeren
Sinne heranreichen. Algorithmen machen moglich, dass Systeme Steuerlogiken
dndern und eigenstdndig Zielparameter entwickeln.

Die fortgeschrittene Kiinstliche Intelligenz erlaubt ein selbstbestimmtes Lernen
von Maschinen, so dass Systeme fihig werden, komplexe Erfahrungen zu ma-
chen, autonom zu verarbeiten und auszutauschen sowie innovative Funktionen
zu iibernehmen und damit so etwas wie »Kreativitit« zu entwickeln (deep-ma-
chine-learning).

Neue Technologien sind in der Lage, untereinander sowie vor allem mit Men-
schen direkt zu interagieren und nicht nur produktiv zu kollaborieren, sondern zu
kooperieren (social robotics, human-robot-interaction).

Selbst seridsere Prognoseversuche muss man kritisch lesen: Die viel zitierte Oxford-Studie von
Carl B. Frey und Michael Osborne: The Future of Employment, Oxford 2013 etwa nennt zwar
47% Berufsbereiche die automatisiert werden konnten, sagt aber keineswegs, wie viele Arbeits-
platze definitiv wegfallen werden. Eine deutsche Studie zeigt dhnliche Befunde, urteilt aber
deutlich vorsichtiger: Holger Bonin, Gregory Terry und Ulrich Zieahn: Ubertragung der Studie
von Frey/Osborne (2013) auf Deutschland, Mannheim 2015. Siehe aktuell auch James Hughes
und Kevin Lagrandeur (Hg.): Surviving the Machine Age. Intelligent Technology and the Trans-
formation of Human Work, Cham 2017; Richard F. Susskind und Daniel Susskind: The Future of
the Professions. How Technology will Transform the Work of Human Experts, Oxford 2015.
Robotisierte Systeme erfiillen fast alle iiblicherweise genannten Merkmale von >Arbeit(, wenn
man ein weites Verstdndnis anlegt; vgl. G. Giinter VoB3: »Was ist Arbeit?«, in: Fritz Bohle, G.
Giinter Vo3 und Guinther Wachtler (Hg.): Handbuch Arbeitssoziologie, Wiesbaden 2010, S. 23—
80. Ausfiihrlichere Uberlegungen dazu miissen einer weiteren Verdffentlichung vorbehalten
bleiben.
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* Sensoriken sind inzwischen derart weit entwickelt, dass Roboter nahezu frei in
sozialen Umgebungen agieren und sensibelste Aufgaben im unmittelbaren Kon-
takt mit Menschen, etwa in der Medizin, libernehmen kénnen.

* Noch ungewohnt ist, dass robotisierte Systeme die Féhigkeit erhalten, bei Men-
schen Gefiihle zu stimulieren und Gefiihle zu verstehen (emotional robotics, em-
pathic robotics).

* Ob Roboter Intelligenz entwickeln konnen, ist umstritten. Robotiker sind sich
aber sicher, dass ihre Maschinen zumindest teilweise intelligenzéhnliche Fihig-
keiten besitzen (schwache KI).

Festzuhalten ist, dass die technische Entwicklung eine qualitativ neue Stufe erreicht
hat: Roboter agieren nicht mehr nur verstirkt automatisiert, sondern mit wachsenden
Freiheitsgraden auch autonomisiert. Es zeichnet sich ab, dass Fahigkeiten der Robo-
ter die Fahigkeiten der Menschen nicht nur kopieren, sondern in Vielem iibertreffen
werden, etwa beziiglich Ausdauer, Prizision, Zuverléssigkeit, logischer Kombinato-
rik, Speicherung und Verarbeitung komplexer Informationen u.a.m. Auch traditio-
nelle Maschinen iiberstiegen oft die Fahigkeiten von Menschen, aber mit der derzei-
tigen Entwicklung wird dies noch einmal drastisch gesteigert.

In der teilweise tberhitzten 6ffentlichen Debatte stehen sich hohe Erwartungen
und groBe Skepsis, nicht selten gepaart mit erheblichen Befiirchtungen, gegeniiber.
Eine niichterne Betrachtung sollte sich davon aber nicht allzu stark beeinflussen las-
sen. Schwankungen zwischen Euphorie und Erniichterung treten in der Technikent-
wicklung immer wieder auf. Auf jeden Fall gilt aber: Die Dynamik ist erstaunlich,
die Entwicklungsschritte sind beeindruckend und manchmal erschreckend und die
besorgten Fragen nach den drohenden Arbeitsplatzfolgen sind berechtigt.!”

Es besteht also genug Anlass zu der Frage, was es bedeutet, wenn Roboter den
Menschen auf so irritierende Weise gleichen und mit ihnen in Kontakt treten. Wenn
sogar die Deutsche Akademie fiir Technikwissenschaften festhélt: »Der Abstand
zwischen Mensch und Maschine verringert sich, teilweise 16st er sich ganz auf,!!
kann dies zu denken geben.

Mit Bezug auf eine aktuelle arbeitssoziologische Diskussion kénnte man sagen,
dass auch der bisher als unaufhebbar geltende Unterschied zwischen Menschen und
Maschinen einer »Entgrenzung< unterliegt, so wie andere fiir selbstverstindlich und
irreversibel gehaltene Unterschiede in letzter Zeit auch, etwa der zwischen formeller
Arbeit und privatem Leben. Noch bedeutsamer ist, dass Maschinen im Zuge der ge-

10 Dass die Angste verbreitet sind zeigt z.B. fiir die USA Paul McClure: » You’re Fired,« Says the
Robot. The Rise of Automation in the Workplace, Technophobes, and Fears of Unemploy-
ment, in: Social Science Computer Review (2017).

11 Deutsche Akademie der Technikwissenschaften (acatech): Innovationspotenziale der Mensch-
Maschine-Interaktion, Miinchen 2016, S. 9.
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schilderten Entwicklung derart menschendhnlich werden, dass sie auf einer neuarti-
gen technischen Grundlage >subjektiviert« werden.!?

Die Ubertragung der arbeitssoziologischen Begriffe »Entgrenzung«!3 und »Sub-
jektivierung«'# geschieht gezielt: Beide gehen zuriick auf Forschungen zu Veridnde-
rungen der betrieblichen Steuerung von Arbeitskraft im Ubergang zur Arbeitswelt
des 21. Jahrhunderts. »Subjektivierung« bezeichnet dabei Anforderungen an Arbei-
tende, starker als bis dahin tiefliegende >subjektive« Potenziale (Emotionen, Phanta-
sie, Sozialitdt, Kooperativitit, Lernfahigkeit, Leistungsbereitschaft usw.) sowie die
Féhigkeit zur autonomen Selbststeuerung als >Subjekt seiner selbst< zu entfalten und
einzusetzen. War menschliche Subjektivitét in diesem Sinne bisher meist ein betrieb-
licher Storfaktor, wird sie nun zu einer auf neue Weise auszubeutenden Ressource,
mit der Folge eines tendenziell »totalen< Zugriffs auf Menschen, wie er zunehmend
fiir Arbeitsverhdltnisse im fortgeschrittenen Kapitalismus charakteristisch wird
(»Subjektivierter Kapitalismus«).!> Was im Zuge des aktuellen technologischen
Wandels geschieht hat bemerkenswerte Parallelen zu diesen Entwicklungen. Jetzt
werden nach und nach auch Maschinen Féhigkeiten technisch implementiert, die an
die betrieblich verstdrkt geforderten subjektiven Eigenschaften von Menschen erin-
nern (wie sie oben genannten wurden), und ihnen der menschlichen subjektiven Au-
tonomie nahe kommende Aktions- und Entscheidungsfreiheiten eingebaut.16

12 Vgl. die Robotikerin Susanne Peters: Die Technisierung des Menschlichen und die Humanisie-
rung der Maschine, Halle 2015. Viel beachtet ist der Satz der MIT-Robotikerin Chyntia Brea-
zeal: »Together we can humanize technology«, z.B. in: https://www.youtube.com/watch?
v=3N1Q80FpX1Y (aufgerufen: 27.07.2017). Georg Jochum spricht von einer »autokyberneti-
schen Subjektivierung«, vgl. Georg Jochum: »Kybernetisierung von Arbeit — Zur Neuformie-
rung der Arbeitssteuerung«, in: Arbeits- und Industriesoziologische Studien 6 (2013), Heft 1,
S.25-48, http://www.ais-studien.de/home/veroeffentlichungen-13/april.html  (aufgerufen:
27.07.2017); S.a. das EU-Parlament zum Rechtstatus fiir Roboter als »Elektronische Person«,
vgl. Européisches Parlament: Zivilrechtliche Regelungen im Bereich Robotik, Briissel 2017.

13 Vgl. u.a. Nick Kratzer: Arbeitskraft in Entgrenzung, Berlin 2003; G. Giinter VoB: »Die Ent-
grenzung von Arbeit und Arbeitskraft«, in: Mitteilungen aus der Arbeitsmarkt- und Berufsfor-
schung 31 (1989), Heft 3, S. 473-487.

14 Der arbeitssoziologische Begriff >Subjektivierung< hat Ahnlichkeit zur Kategorie bei Michel
Foucault (vgl. Hermeneutik des Subjekts, Frankfurt am Main 2009 oder Asthetik der Existenz,
Frankfurt am Main 2007), basiert aber auf empirischen Erkenntnissen und unterschiedlichen
Theoriebeziigen. Siehe kurz Karin Lohr: »Subjektivierung von Arbeit«, in: Hartmut Hirsch-
Kreinsen und Heiner Minssen: Lexikon der Arbeits- und Industriesoziologie, Berlin 2013,
S.430-437. Vgl. u.a. auch Karin Lohr und Hildegard M. Nickel (Hg.): Subjektivierung von Ar-
beit, Miinster 2005; Manfred Moldaschl und G. Giinter VoB3 (Hg.): Subjektivierung von Arbeit,
Miinchen 2003; G. Giinter Vo3 und Cornelia Weil3: »Subjektivierung von Arbeit — Subjektivie-
rung von Arbeitskraft«, in: Ingrid Kurz-Scherf, Lena Corell und Stefanie Janczyk (Hg.): In Ar-
beit: Zukunft, Minster, 2005, S. 139-155.

15 Vof} und Weil}: »Subjektivierung von Arbeits, in: Kurz-Scherf, Corell und Janczyk (Hg.): In
Arbeit.

16 Vgl. dhnlich Eduard Kaeser: Artfremde Subjekte. Subjektives Erleben bei Tieren, Pflanzen und
Maschinen? Basel 2015, insbes. Kapitel »Das Automatensubjekt«, S. 101ff.
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Eine derartige »subjektivierende« Verédnderung der Maschinen hat jedoch zur Fol-
ge, dass arbeitende Menschen gezwungen sein werden, sich an ihre neuen Koope-
randen und deren technische Logik anzupassen, roboterkompatible Qualifikationen
und Verhaltensweisen zu entwickeln, ihr ganzes Lebensumfeld auf zunehmend robo-
tisierte Verhéltnisse auszurichten usw. Die Menschen wiirden also im Gegenzug zu
einer subjektivierenden Technikentwicklung auf neue Weise objektiviert. In Reakti-
on auf die sie bedringenden Roboter konnten sie sich auf neuartige Weise selbst ent-
fremden und technisch abgeleitet selbst verdinglichen, weil sie unter den Druck ge-
raten, roboterdhnlich zu werden. Moglicherweise konnte aber, wie im Folgenden ge-
zeigt werden soll, zugleich auch eine andere Entwicklung von wesentlich groBerer
Tragweite entstehen.

Wenn die Maschinen subjektiviert werden — was bleibt dann den Menschen?

Wenn Roboter tatsdchlich bisher Menschen vorbehaltene Funktionen iibernehmen
und damit technikbasiert Subjekteigenschaften erhalten, dann stellt sich ganz prak-
tisch die Frage, welche Eigenschaften den Menschen dann noch als allein ihnen ge-
gebene und von ihnen beruflich verwertbare verbleiben. Natiirlich wird es auch in
Zukunft noch Arbeitsplétze fiir Menschen geben — schon deshalb, weil sie oft immer
noch billiger sind als komplexe Maschinen. Gleichwohl kann man davon ausgehen,
dass die neuen Technologien eine groere Herausforderung bedeuten als bisherige
technikbedingte Umbriiche in der Arbeitswelt. Jetzt geht es um den Kern menschli-
cher Arbeit und, mehr noch, um das origindre Wesen menschlicher Arbeitskraft.

Richtet man mit dieser Frage den Blick erstmal zuriick, wird deutlich, dass es
auch frither Verdnderungen gab, durch die die Vorstellung vom arbeitenden Men-
schen neu gepragt wurde. So hat etwa der Taylorismus eine derartige Umdeutung
vom Menschen als Arbeitskraft ausgelost und Max Weber sprach zeitgleich davon,
dass der industrielle Wandel einen neuen Typus von »Menschen« »geprigt« habe.!”
Sogar mit Karl Marx kdnnte man sagen, dass der Wandel der Arbeitsmittel nicht nur
jeweils neue »6konomische Epochen« hervorbringt,'® sondern auch das Verstindnis
von Arbeitskraft neu formiert. Etwas Vergleichbares und moglicherweise sogar we-
sentlich Tiefergehendes geschieht im Moment.

Hier soll ndmlich die Frage gestellt werden, ob der derzeitige technische Wandel
nicht das bisherige Selbstverstindnis des Menschen in der Gesellschaft ganz generell
tangiert. Die angedeuteten aktuellen Verdnderungen der » Werkzeuge« (Marx) kdnn-

17 »Was fiir Menschen prdgt die moderne Industrie [...]J«, Max Weber: »Methodologische Einlei-
tung fiir die Erhebung des Vereins fiir Sozialpolitik {iber Auslese und Anpassung der Arbeiter-
schaft der geschlossenen GroBindustrie«, in: Gesammelte Aufsdtze zur Soziologie und Sozial-
politik, Tiibingen 1988, S. 1-60, Hervh. i. O.

18 Karl Marx: Das Kapital I (MEW 23), Berlin (Ost) 1969, S. 194.
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te es — so die Vermutung — nétig machen, mit letztlich anthropologischem Blick auf
neue Weise grundlegend zu diskutieren, wer oder was wir Menschen eigentlich sind
und worin wir uns von den >Maschinen< unterscheiden.!” Oder anders formuliert:
Was konnen sie uns nicht streitig machen?

Marx hatte es bei seinem Versuch, den Menschen mit anthropologischem Blick
als arbeitendes Wesen zu definieren, noch leichter, weil er sich nur um den Unter-
schied zum Tier kimmern musste: Der Mensch wiirde im Vergleich mit den arbei-
tenden Tieren ein Produkt vorher »ideell«, d.h. »im Kopf« bauen und er wiirde zu-
dem Werkzeuge nicht nur benutzen, sondern sei ein »Werkzeug fabrizierendes
Tier«.?% Diese und andere bisher bewihrte — im Riickblick aber durchaus kritikable —
Elemente zur Bestimmung der differentia specifica des Menschen versagen nun nach
und nach den Dienst. Jetzt scheint es darauf hinauszulaufen, dass die eigenen Pro-
dukte den Menschen das Pldnemachen und das rational gesteuerte produktive Han-
deln abnehmen und sogar fiahig werden, selbsttitig erforderliche Hilfsmittel (z.B.
neue Algorithmen) zu produzieren.

Welche menschliche Subjektivitit kann einer subjektivierten Technik widerstehen?

Selbst wenn die Aussage, dass die Roboter das Selbstverstindnis der Menschen all-
gemein herausfordern, vermessen erscheinen kénnte — das Thema wird in der Of-
fentlichkeit langst mehr oder weniger explizit diskutiert. Vor allem die ganz prakti-
sche Frage, was Menschen anzubieten haben, wenn sie angesichts der technischen
Konkurrenz zukiinftig noch eine Chance in der Arbeitswelt haben wollen, ist ein viel
beachtetes Thema. Die dazu geduBlerten Ideen sind aufschlussreich. Meist werden
zwei Hoffnungstrager genannt: Kreativitit und Empathie,2! obwohl auch diese Do-
minen schon unter heftigem Robotisierungsbeschuss stehen. In beiden Feldern
scheint etwas auf, das iiber das iibliche Qualifikationsspektrum hinausweist. Die
Antwort eines sichtlich um das Wohl seiner Maschinen besorgten Robotikers auf die
Frage »Wann ersetzt der Roboter den Menschen?« kann uns vielleicht weiterhelfen:
Roboter werden, so meint er,

19 Vgl. dhnlich Kaeser: Artfremde Subjekte., S. 1221f.; der dazu auf Giinther Anders: Die Anti-
quiertheit des Menschen, Miinchen 1956 verweist.

20 Ebd., S. 194.

21 Vgl. aktuell Alexander Hageliiken: »Der Mensch schafft sich ab«, in: Siiddeutsche Zeitung,
18.12.2016: »Der Mensch diirfte in allem Empathischen oder Kreativen iiberlegen bleiben«
http://www.sueddeutsche.de/wirtschaft/zukunft-der-arbeit-der-mensch-schafft-sich-
ab-1.3297804 (aufgerufen: 09.07.2017). Vgl. ausfiihrlicher Geoffrey Colvin: Humans Are Un-
derrated, New York 2015.
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»in naher Zukunft [nicht] ganz allein, nur mit kiinstlicher Intelligenz [...] komplexe Auf-
gaben 16sen. [...] Der Mensch braucht Roboter, aber Roboter brauchen auch Menschen.
Nur gemeinsam kénnen wir die groBen Herausforderungen meistern.«?2

Man spiirt regelrecht die Hoffnung darauf, dass der Mensch noch etwas habe, was
bisher nur wenig beachtet wurde, nun aber fiir die Kooperation von Maschine und
Mensch wichtig werde.

In die Sprache des Beitrags iibertragen geht es angesichts neuer Beziehungen
zwischen Menschen und Maschinen um ein erweitertes Verstindnis menschlicher
Subjektivitit oder um die Aktivierung bisher wenig genutzter tiefliegender Moglich-
keiten des Lebewesens Mensch. Fiir einige Vertreter der mit Arbeit befassten Diszi-
plinen mag diese anthropologische Dimension irritierend sein,?? aber nichts Gerin-
geres als die Frage, wer die Menschen als Spezies Homo iiberhaupt sind, schwingt
mit, wenn sie nun sogar in Robotiklabors regelmifig explizit als Humans herausge-
fordert werden, noch einmal {iber sich nachzudenken.

Im Sinne der erwéhnten arbeitssoziologischen Argumentation handelt es sich um
die Forderung nach einer Neudefinition unseres Selbstverstindnisses, kurz: um
einen Aufruf zur Subjektivierung. Die Menschen des 21. Jahrhunderts miissen sich
auf neue Weise subjektivieren, wenn nun auch Maschinen subjektformige Eigen-
schaften erhalten — obwohl historisch gesehen die Arbeitskrifte des 20. Jahrhunderts
sozusagen soeben erst einem substantiellen Subjektivierungsdruck ausgesetzt waren.
Der sich jetzt abzeichnende erneute Druck zur Verdnderung von Subjektivitét greift
aber tiefer als die Anforderungen beim Ubergang zum Post-Fordismus, dessen Ver-
suche einer Okonomisierung bis dahin nur wenig genutzter Humanpotenziale so ge-
sehen nur ein Vorspiel war.

Jetzt ndmlich geht es, so die These, um eine systematisch erweiterte Freilegung
und Funktionalisierung der aus der biologischen Evolution hervorgegangenen kor-
perlich basierten und damit im engeren Sinne naturhaften Potenziale des Menschen,
oder, mit Marx gesprochen, um die Nutzung der Eigenschaften des Menschen als
rlebendiges Gattungswesen<. Damit wiirde die in der Geistgeschichte ja keineswegs
seltene Thematisierung der konstitutionellen Doppelgesichtigkeit des Menschen als
Geist- und Naturwesen eine unerwartete Volte schlagen. Nicht eine Weiterentwick-
lung der spitestens seit der Aufkldrung fiir den Menschen als zentral angesehenen
Palette von Eigenschaften, in deren Kern Geist und Vernunft stehen, sind das The-
ma, sondern die Wiederentdeckung, Revitalisierung, vielleicht auch erstmals syste-
matische Entfaltung dessen, was bisher mit wenigen Ausnahmen regelrecht unter-

22 Es handelt sich um einen Ausschnitt aus einem Interview mit dem Robotiker Ous Sama Khatib
von der Stanford University in Eva Hofnagel: »Kiinstliche Wesen. Wann ersetzt der Roboter
den Menschen?«, in: Spektrum der Wissenschaft, 29.11.2016, www.spektrum.de/news/wann-
ersetzt-der Roboter-den menschen/1430965 (aufgerufen: 09.07.2017).

23 Oskar Negt: Lebendige Arbeit, enteignete Zeit, Frankfurt am Main, New York 1985, S. 172:
»Arbeit ist eine historisch-fundamentale Kategorie, keine anthropologische«.
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driickt, beschéddigt, zumindest jedoch marginalisiert wurde — eben jene tief in den
Koérpern der Menschen nach wie vor verankerte lebendige Basis mit biologisch-vita-
len, sinnlich-emotionalen und pra- oder transrationalen Wesenseigenschaften. Dieser
Qualitdt des Menschen soll im Folgenden unter dem Leitbegrift >urspriingliche Sub-
Jjektivitiitc weiter nachgegangen werden,?* trotz der Gefahr, dass eine solche Begriff-
lichkeit irritieren oder als historisch >belastet< gelten konnte.

Die naturhaften Anteile des Menschseins in den Blick zu nehmen ist nun wahrlich
nichts Neues. Worauf hier aber aufmerksam gemacht werden soll, ist ihre mogliche
neue und besondere Aktualitdt unter historisch neuen Bedingungen. Eine solche
Neu-Entdeckung der »Lebendigkeit< des Menschen im engeren Sinne wiirde eine im-
mer wieder geduBerte, jedoch kaum ernsthaft umgesetzte Forderung neu in den Fo-
kus riicken: die Forderung von Max Horkheimer und Theodor W. Adorno nach
einem »Eingedenken der Natur im Subjekt« angesichts der Langzeitfolgen der Auf-
klarung? — jetzt aber nicht in Hinblick auf die Probleme des 20. Jahrhunderts, son-
dern erzwungen durch sich grundlegend @ndernde technische und 6konomische Ver-
héltnisse im fortschreitenden 21. Jahrhundert.

Nimmt man diese sich verdndernden Bedingungen weitergefasst ins Auge, wird
eine paradoxe Entwicklung deutlich, fiir deren Verstdndnis die eben zitierten Auto-
ren ebenfalls hilfreich sind. Was jetzt auf neue Weise in den Fokus riickt, ist nach
wie vor das, was das technisch-kapitalistische Rationalisierungsprojekt verschiittet
und beschédigt hat. Man kann auch die Paralleldiagnose einer im Zuge der okziden-
talen Rationalisierung erfolgten »Entzauberung« der Welt und ihrer Menschen be-
miihen, die dann zu den Folgen des »eisernen Gehéuses« biirokratisch-technischer
Herrschaft gefiihrt hat.2° Beides war der Preis dafiir, dass die von Horkheimer (mit
Adorno) als »Instrumentelle Vernunft«?? und von Weber als eng »zweckgerichtete«
sowie rein »formale« Rationalitit?® bezeichnete Seite menschlicher Fahigkeiten bis
heute dominiert. Es ist durchaus eine erstaunliche Ironie der Geschichte, dass den
neuen Maschinen nun genau dieses enge Verstindnis von Vernunft und Rationalitét
und damit der vermeintliche Wesenskern des Humanen tiefgreifend technisch einge-
schrieben wird, mit der Tendenz, uns darin nun auch noch zu iibertreffen.

Diese rationalistisch verkiirzte Vorstellung von menschlicher Arbeit und Arbeits-
kraft erweist sich nunmehr vor dem aktuellen Hintergrund als massives Problem —

24 Vgl. kurz schon in Vo3 und Weil}: »Subjektivierung von Arbeit — Subjektivierung von Arbeits-
kraft«, in: Kurz-Scherf, Corell und Janczyk (Hg.): In Arbeit.

25 Max Horkheimer und Theodor W. Adorno: Dialektik der Aufkidrung, Frankfurt am Main,
1969, S. 35.

26 Max Weber: »Die Protestantische Ethik und der Geist des Kapitalismus«, in: Gesammelte Auf-
sdtze zur Religionssoziologie, Bd. 1, Tiibingen 1986, S. 17-206.

27 Max Horkheimer: Zur Kritik der instrumentellen Vernunft, Frankfurt am Main 1992, S. 7-174.

28 Max Weber: Wirtschaft und Gesellschaft, Tiibingen 1972, Kapitel 11, § 9, S, 44-45.
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nicht nur fiir Menschen, die um ihre Arbeitspldtze bangen, sondern auch als techni-
sche und vielleicht sogar als 6konomische Behinderung.

Die Rehabilitierung des » Anderen«

Als Anregung fiir eine ndhere Beschéftigung mit >urspriinglicher Subjektivitit< sol-
len kurz drei Bereiche ins Auge gefasst werden, in denen ein anderes Verstdndnis
von Arbeit und Arbeitskraft und allgemein von lebendiger menschlicher Subjektivi-
tit verborgen liegt, das nun wieder gezielt freigelegt werden konnte.

(1) Ein erster Schritt ist, in gesellschaftlichen Nischen authentische humane Le-
bendigkeit aufzuspiiren. Ein Riickblick auf die Diskussionen der letzten Jahre zum
Verstindnis von Arbeit?® 14sst Sphiren erkennen, in denen sich Momente eines An-
deren von Arbeit und Arbeitskraft verbergen und die genau deshalb oft diskriminiert
wurden: Haushalt, Familie und Konsum; Kindheit und Alter; Krankheit und Behin-
derung; Ausbildung und nicht erwerbsformige Tatigkeit jeglicher Art; Rekreation,
Sorge und Pflege; Mufle und Entspannung; freie Bildung, Phantasie, Kunst, Kultur
und natiirlich das Spiel; auch die Ab- und Riickseiten der Gesellschaft.

Diese Diskriminierung war schon — zumindest indirekt — bei Marx erkennbar, der
zwar die Entfremdung des Menschen beklagte, aber faktisch nur den planvoll Arbei-
tenden als Menschen wahrhaben wollte und in einer beriihmten (ansatzweise wohl
auch ironisch gemeinten) Formulierung hausliche Tatigkeit als nahezu nichtmensch-
lich diskreditierte.3? Erst in letzter Zeit hat sich ein subjektnaher Marxismus dem
Anderen von Arbeit und Arbeitskraft gendhert. So schon frith Oskar Negt und
Alexander Kluge, wenn sie in einer Aufarbeitung der friihen Uberlegungen von
Marx zum »Gattungswesen« Mensch feststellen, »dall Arbeit und wirkliches Leben
identisch sind«.3! Explizit wird damit die menschliche Arbeitskraft als »lebendiges
Naturwesen«’? anerkannt, woraus aber erst einmal keine weitergehenden Folgerun-
gen gezogen werden.3?

29 Vgl. VoBB »Was ist Arbeit?«, in: Bohle, Vol und Wachtler (Hg.): Handbuch Arbeitssoziologie,
S. 23-80.

30 w»Zuhause ist er [der Arbeiter], wenn er nicht arbeitet, und wenn er arbeitet ist er nicht zu
Haus« — »dall der Mensch nur mehr in seinen tierischen Funktionen, Essen, Trinken und Zeu-
gen, hochstens noch Wohnung, Schmuck etc., sich freitéitig fiihlt und in seinen menschlichen
Funktionen [der Arbeit] nur mehr als Tier«. Karl Marx: Okonomisch-philosophische Manu-
skripte aus dem Jahr 1844 (MEW 40), Berlin (Ost) 1985, S. 514-515. Die Passage ist sicher-
lich in der fiir Marx typischen Form ironisch mit kritischer Intention gemeint. Sie verrdt aber
auch hier, wie eng Marx »Arbeit« versteht, was spétestens dann deutlich wird, wenn man die
Definition im Kapital danebenlegt, vgl. Marx: Das Kapital I (MEW 23), S. 192—198.

31 Oskar Negt und Alexander Kluge: Geschichte und Eigensinn, Frankfurt am Main 1981,
S. 106-110.

32 Karl Marx: Grundrisse der politischen Okonomie (MEW 42), Berlin (Ost) 1983, S. 516.

33 Vgl. als Ausnahme Sabine Pfeiffer: Arbeitsvermogen, Wiesbaden 2004, v.a. S. 154-155.
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Dass eine die Naturhaftigkeit des Menschen unterdriickende Wahrnehmung von
Arbeit und Arbeitskraft trotz solcher Einsichten bis heute Bestand hat, ist kein Wun-
der. Mehr als jemals zuvor ist unsere Gesellschaft eine erwerbsformige Arbeits-Ge-
sellschaft, die alles, was nicht instrumentell-produktivistisch und zweckrational ver-
arbeitlicht ist, abwertet. Man muss dazu nur die Frauenforschung?* konsultieren. In-
zwischen bieten auch eine subjektnahe Arbeitssoziologie’® sowie Forschungen zu
korperlich-sinnlichen Arbeitsanteilen® differenzierte Einblicke in das Andere der
Arbeit. Und nicht zuletzt ist aufschlussreich, wie anders Arbeit sein kann, wenn man
in andere Weltgegenden und historisch zuriickschaut.?’

(2) Auch bei geistesgeschichtlichen Thematisierungen des >Anderenc kann man
sich umsehen. Mit Horkheimer und Adorno wurde schon auf zwei Autoren verwie-
sen, die die historisch weit zuriickreichende Ausblendung der Naturhaftigkeit des
Menschen zumindest indirekt benennen. Aufschlussreicher sind jedoch Versuche,
das »Andere der Vernunft« direkt zu rehabilitieren; Hartmut und Gernot B6hme et-
wa sprechen vieles von dem an, was auch hier im Fokus steht, wenn sie betonen,
dass sie mehr wollen als »Vernunftkritik«.3® Es geht ihnen vielmehr um »das Irratio-
nale, ontologisch das Irreale, moralisch das Unschickliche, logisch das Alogische.
Das Andere der Vernunft, das ist inhaltlich die Natur, der menschliche Leib, die
Phantasie, das Begehren, die Gefiihle — oder besser: all dieses, insoweit es sich die
Vernunft nicht hat aneignen konnen.«3°

(3) Eine dritte Quelle bieten philosophisch-anthropologisch inspirierte Fragen
nach dem Anderem im Menschen. Ausgangspunkt war und ist dort eine kritische, im
Kern jedoch positive Resonanz auf Fortschritte der Biologie im Ubergang zum 20.
Jahrhundert, an deren Erkenntnissen zur komplexen Lebendigkeit der Tiere und
dann auch des Menschen man nicht mehr vorbeikonnte. Anregungen bieten auch
Einzelaspekte bei anderen anthropologienahen Autoren, fiir die der frithe Marx als
Beispiel stehen kann, wenn er sagt:

»Der Mensch ist unmittelbar Naturwesen. Als Naturwesen und als lebendiges Naturwe-
sen ist er, teils mit natiirlichen Krdften, mit Lebenskrdften ausgeriistet, ein tdtiges Natur-
wesen: diese Kréfte existieren in ihm als Anlage und Féhigkeiten, als Triebe; teils ist er
als natiirliches, leibliches, sinnliches, gegenstdndliches Wesen, ein leidendes, bedingtes
und beschriinktes Wesen, wie es auch das Tier ist und die Pflanze.«*?

34 Vgl. etwa Brigitte Aulenbacher u.a. (Hg.): Arbeit und Geschlecht im Umbruch der modernen
Gesellschaft, Wiesbaden 2007.

35 Vgl. etwa Kerstin Jiirgens: Arbeits- und Lebenskraft, Wiesbaden 2006.

36 Vgl. v.a. Fritz Bohle (Hg.): Arbeit als Subjektivierendes Handeln, Wiesbaden 2017.

37 Vgl. Gerd Spittler: Anthropologie der Arbeit, Wiesbaden 2016.

38 Hartmut B6hme und Gernot Béhme: Das Andere der Vernunft, Frankfurt am Main 1992.

39 Ebd, S.13.

40 Marx: Okonomisch-Philosophische Manuskripte aus dem Jahre 1844, S. 578, Hervh. i. O.
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Liest man in der engeren philosophischen Anthropologie (Scheler, Plessner, Geh-
len)*! nach, wird dort durchgehend als Ausgangsanliegen formuliert, den cartesiani-
schen Korper-Geist Dualismus nicht mehr nur allgemein zu problematisieren, son-
dern den »Doppelaspekt« des Menschen zu akzeptieren und der Naturseite mehr Be-
achtung zu schenken. Interessant ist, dass René Descartes durch die zu seiner Zeit
forcierte Entwicklung mechanischer Puppen zu der Idee angeregt wurde, eine — fiir
das Humane primédre — beseelte Geistsphdre vom mechanisch gedachten und dann
diskriminierten Korper zu trennen.*? Bei Gottfried W. Leibniz klingt das nicht viel
anders, wenn er sich angesichts frither Automaten stirker um die Akzeptanz der
Korperlichkeit bemiiht, aber dann in eine ganz andere Verengung umkippt, mit der
er die flir ihn »unendlich wunderbare«, das heilit perfekte Schopfung als eine Art
durch und durch funktionierendes technisches System lobt:

»So ist jeder organische Korper eines Lebewesens eine Art von géttlicher Maschine oder
natiirlichem Automaten, der alle kiinstlichen Automaten unendlich tbertriftt [...] die Ma-
schinen der Natur aber, d.h. die lebendigen Korper, sind noch in ihren kleinsten Teilen
Maschinen bis ins Unendliche«.*?

Aufschlussreich ist nicht zuletzt, dass sich Heinrich von Kleist vor dem Hintergrund
dhnlicher Erfahrungen mit bewegten Puppen, wie es scheint, ganz anders ent-
schied.** In seinem Text iiber das »Marionettentheater« wird die Wiedergewinnung
der vorbewussten lebendigen Seite des Menschen zur Voraussetzung, um das origi-
ndr Menschliche (bei ihm: die menschliche Anmut im Tanz) zu verstehen und kiinst-
lerisch praktizieren zu konnen.

Lebendige Potenziale urspriinglicher Subjektivitét

Die folgende Systematik versteht sich nun im genannten Sinne als Rahmung, mit der
Momente einer urspriinglichen Subjektivitit gebiindelt werden, die den Herausfor-
derungen neuer Technologien entgegengesetzt werden kdnnen. Es handelt sich zu-
nichst nur um eine grobe Sammlung basaler korperlich-leiblich fundierter Féhigkei-
ten von Menschen, wie sie verstreut in verschiedenen Literaturbereichen angespro-
chen werden. Diese werden mit einer subjektorientierten Mehrebenen-Perspektive

41 Max Scheler: Die Stellung des Menschen im Kosmos, Bern 1962; Helmuth Plessner: Die Stufen
des Organischen und der Mensch, Berlin 1975 und Arnold Gehlen: Der Mensch, Wiesbaden
1972.

42 Vgl. Nick Crossley: The Social Body, London 2001, S. 11-19

43 Gottfried W. Leibniz: Monadologie, Stuttgart 2017, S. 47-49 (§ 64).

44 Heinrich von Kleist: Uber das Marionettentheater, Frankfurt am Main 1997.
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(Subjekt-Mikro-Makro)*’ drei Ebenen zugeordnet: als Potenziale fiir die individuelle
Tétigkeit und Lebensfithrung, fiir die Herstellung unmittelbarer Sozialitit sowie
schlieBlich fiir die Herstellung, Sicherung und Verdnderung des gesellschaftlichen
Lebenszusammenhangs.

(1) Dass hier der Fokus zuerst subjektsoziologisch auf Potenziale fiir ein lebendi-
ges praktisches Tdtigsein von Individuen gerichtet wird, und nicht vorrangig auf
Denken und Bewusstsein, ist keineswegs selbstverstdndlich. Denn weithin ist die
Engfiihrung des Bildes vom Menschen als primédr denkendes Wesen bis heute lei-
tend, gerade auch in der Soziologie.

In einigen auch fiir die Soziologie relevanten Konzepten wird jedoch schon seit
lingerem von »>Tdtigkeit< in einem praktischen Sinn gesprochen.*® In der neueren
Soziologie wird der Blick auf den Menschen als praktisch titiges Wesen inzwischen
nach und nach akzeptiert, bleibt aber immer noch einer speziellen Ausrichtung, der
Praxissoziologie, vorbehalten.#” Zentral rezipiert wurde dagegen schon friih die Ka-
tegorie des »Habitus¢, mit der deutlich gemacht wird, dass gesellschaftliche Erschei-
nungen gerade dadurch besonders wirksam sind, dass sie verkorperlicht sind und so
die Praxis von Menschen leiten.#® Vermittelt iiber dieses Thema hat sich mit der
Koérpersoziologie®® erst jiingst ein Spezialfach entwickelt, das dezidiert die Leib-
Korper Thematik und die dort zu suchenden Kompetenzen von Menschen bearbei-
tet. Mit diesem Beitrag sollen jetzt noch deutlicher die naturhaften Grundlagen jegli-
chen menschlichen Tétigseins betont werden, wie sie in letzter Zeit zunehmend als
»Embodiment¢ untersucht werden.>

Zu einem praktischen Verstdndnis menschlicher Aktivitdt gehort auch, eher unre-
flektierte Routinen als wichtige individuelle und soziale Ressourcen zu akzeptie-
ren.’! Deutlich wurde diese Seite menschlicher Praxis iiber das Konzept des korper-
basierten Phinomens »Flow«.5? Richard Sennet versucht dhnlich genau diese kor-

45 Vgl. kurz Norbert Huchler, G. Giinter Vo3 und Margit Weihrich: »Markt, Herrschaft, Solidari-
tdat und Subjektivitdt. Ein Vorschlag fiir ein integratives Mechanismen- und Mehrebenenkon-
zept«, in: Arbeits- und Industriesoziologische Studien 5 (2012), Heft 1, http://www.ais-studi-
en.de/uploads/tx_nfextarbsoznetzeitung/AIS-1-12-7Huchler-u-a-final.pdf (aufgerufen:
27.07.2017).

46 Siehe v.a. Lew Wygotski, z.B.: Denken und Sprechen, Miinchen 1977.

47 Vgl. Frank Hillebrandt: Soziologische Praxistheorien, Wiesbaden 2014.

48 Vgl. v.a. Pierre Bourdieu: Die feinen Unterschiede, Frankfurt am Main 1982 oder ders.: Ent-
wurf einer Theorie der Praxis, Frankfurt am Main 1972.

49 Vgl. Robert Gugutzer und Gabriele Klein (Hg.): Handbuch Korpersoziologie (2 Biande), Wies-
baden 2017.

50 Vgl. etwa in der Philosophie Jorg Fingerhut, Rebbeka Hufendink und Markus Wild (Hg.): Phi-
losophie der Verkérperung, Berlin 2013.

51 Anthony Giddens: Die Konstitution der Gesellschaft, Frankfurt am Main 1988, Vgl. auch Mi-
chel de Certeau: Kunst des Handelns, Berlin 1988.

52 Mihaly Csikszentmihalyi: Das Flow-Erlebnis, Stuttgart 1985.
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perlich-praktische und nur teilrationale Seite von Arbeit in den Vordergrund zu stel-
len.33

Mit dem Thema Routinen richtet sich der Fokus darauf, dass Menschen ihre Le-
benstétigkeiten nicht ungeordnet hervorbringen, sondern zumindest rudimentéir aktiv
zu einem systematisch vermittelten Zusammenhang arrangieren. Philosophisch-an-
thropologische Autoren betonen dazu die Notwendigkeit eines praktisch zu gestal-
tenden Lebensprozesses und Lebenszusammenhangs. Das Leben sei, so etwa Pless-
ner, kein blinder Verlauf, sondern der Mensch miisse und konne den Bezug zu sich
und seiner Welt praktisch gestalten: »Der Mensch lebt nur, indem er sein Leben
fiihrt«.>* Und Gehlen meint dazu, der »nicht festgestellte« Mensch »lebt nicht [...]
er flihrt sein Leben.«>> Die aktuelle Soziologie hat unter Riickgriff auf Weber das
Konzept »Alltigliche Lebensfiihrung«®® entwickelt, mit dem postuliert wird, dass
Menschen ein personliches System zur Steuerung und Koordination ihrer prakti-
schen Tétigkeiten in den fiir sie relevanten Lebensbereichen herstellen und dazu spe-
zifische Alltagskompetenzen besitzen miissen.

Eine solche Sicht schliefit ein, auch die geistige Seite des Menschen mit anderer
Gewichtung zu betrachten. Dabei wird auf die bedeutsame Kompetenz von Men-
schen zu auch vorbewussten oder teilrationalen mentalen Aktivititen und die Fahig-
keit zu nichtsprachlichen, z.B. bildhaften Denkweisen verwiesen. Die Philosophie
hat prdreflexives Denken und Bewusstsein gelegentlich thematisiert, vor allem im
Umfeld der Phianomenologie.’” Auch die Soziologie verweist inzwischen auf die Re-
levanz eines praktischen Bewusstseins.”® Nicht zuletzt die Arbeitssoziologie hat mit
dem Konzept des »Subjektivierenden Arbeitshandelns« akzeptiert, wie wichtig ein
erfahrungsgeleitetes und korperlich getragenes Téatigsein mit entsprechenden Kom-
petenzen (Geschick, Gespiir, praktische Vorstellungsgabe usw.) ist.>® Parallel dazu
entstand eine breite Beschiftigung mit Gefiihlen und ihren Potenzialen.®® Es ist da-
bei keineswegs zufillig, dass die wachsende soziologische Beachtung von Emotio-
nen auf eine arbeitssoziologische Studie zuriickgeht.®! Dass derartige Erkenntnisse

53 Richard Sennett: Handwerk, Berlin 2008.

54 Plessner: Die Stufen des Organischen und der Mensch, S.293 und S. 310.

55 Gehlen: Der Mensch, S. 17.

56 Vgl. G. Giinter VoB: Lebensfiihrung als Arbeit, Stuttgart 1991; aktuell Karin Jurczyk, G. Giin-
ter Vo3 und Margit Weihrich: »Alltdgliche Lebensfithrung — theoretische und zeitdiagnostische
Potentiale eines subjektorientierten Konzepts«, in: Erika Alleweldt, Anja Rocke und Jochen
Steinbicker (Hg.): Lebensfiihrung heute, Miinchen 2016, S. 53-87.

57 Vgl. etwa Jean Paul Sartre: Das Sein und das Nichts, Reinbek 1989, S. 15-23; siche dazu
Wolfgang Brauner: Das prdreflexive Cogito, Miinchen 2007. Auch Max Scheler spricht von
»praktischer Intelligenz« in: Die Stellung des Menschen im Kosmos, Bern 1962, S. 32-37.

58 Vgl. Giddens: Die Konstitution der Gesellschafft.

59 Vgl. Bohle (Hg.): Arbeit als Subjektivierendes Handeln.

60 Vgl. Konstanze Senge und Rainer Schiitzeichel (Hg.): Hauptwerke der Emotionssoziologie,
Wiesbaden 2013.

61 Arlie R. Hochschild: Das gekaufte Herz, Frankfurt am Main 1990.
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etwa zur sogenannten >emotionalen Intelligenz< auch wirtschaftlich Gehor finden,
zeigt, welche Bedeutung Gefiihlen inzwischen auch dort zuerkannt wird.%? Indirekt
wird mit diesen Themen auch verdeutlicht, wie entscheidend ein unmittelbares Lust-
und Unlustempfinden oder affektive Antriebe und korperliche Begehrensformen fiir
ein lebendiges Tétigsein sind, auch in der Arbeitswelt. Die Psychologie weil3 das
schon lange. Die Okonomie ist mit der Verhaltensokonomie gerade dabei, dies anzu-
erkennen.®

Spétestens wenn Innovativitit erwartet wird, respektiert man inzwischen weithin,
wie bedeutsam auf praktischen Erfahrungen beruhende korperbasierte Fahigkeiten
sind. Die dazu passende Rehabilitation der Intuition ist ganz im Sinne der hier fo-
kussierten Ideen von Lebendigkeit als Kompetenz.%* Dass sich Kreativitdit vorrangig
aus prareflexiven und damit korperlich-naturhaften Potenzialen sowie der Fahigkeit
zu einer sich unkontrolliert entfaltenden Phantasie speist, wurde vor allem im Um-
feld des Pragmatismus deutlich gemacht.% Damit ist zugleich betont, wie entschei-
dend Probe- und Problemlosungshandeln und sinnlich-korperliches Lernen aus Feh-
lererfahrungen sind. In diesem Sinne ist nicht zuletzt bedeutsam, dass Lernen und
Weiterentwicklung oft aus der Missachtung etablierter Prozeduren oder der explizi-
ten Abweichung von Regeln entstehen.%

(2) Auf der zweiten, mikrosoziologischen Ebene wird nach lebendigen Potenzia-
len fiir eine unmittelbare Sozialitit gefragt, also nach Fahigkeiten fiir die direkte
Herstellung praktischer Beziehung mit Anderen, wie sie Menschen (aber auch ande-
re Lebewesen) aufgrund ihrer Korperlichkeit beherrschen. Ohne derartige Fahigkei-
ten zur wpraktischen Intersubjektivitit« oder »urspriinglichen Sozialitit« (wie es
Hans Joas nennt)®” gibe es keine Gesellschaft und im Umkehrschluss auch keine
Menschen, die schon Aristoteles als zoon politikon bezeichnet hat.

Eine in diesem Sinne bedeutsame Einsicht ergab sich auf Basis jiingster For-
schungen zur naturhaft verankerten Empathiefihigkeit.%® Dass damit die moglicher-
weise noch bedeutsamere, zumindest in Teilen korperbasierte Fahigkeit zu einer ad
hoc ausgeiibten praktischen Loyalitit, Vertrauensgewdihrung und Solidaritit® auf

62 Vgl. Daniel Goleman: Emotionale Intelligenz, Miinchen 1997.

63 Vgl. Hanno Beck: Behavioral Economics, Wiesbaden 2014.

64 Vgl. Gerd Gigerenzer: Bauchentscheidungen, Miinchen 2008.

65 Hans Joas: Die Kreativitit des Handelns, Frankfurt am Main 1993, S. 213-217

66 Vgl. Carl Friedrich und Christine v. Weizsécker: »Fehlerfreundlichkeit«, in: Klaus Kornwachs
(Hg.): Offenheit — Zeitlichkeit — Komplexitdt, Frankfurt am Main 1987, S. 167-201; s.a. Niklas
Luhmann tiber: Brauchbare Illegalitit, in: Funktion und Folgen formaler Organisation, Berlin
1964, S. 314-320.

67 Vgl. Hans Joas: Praktische Intersubjektivitdt, Frankfurt am Main 1989 und: Die Kreativitdt des
Handels, S.217.

68 Vgl. u.a. Giacomo Rizolatti und Corrado Sinigaglia: Empathie und Spiegelneuronen, Frankfurt
am Main 2008.

69 Vgl. Otto Hondrich und Claudia Koch-Arzberger: Solidaritit in der modernen Gesellschaft,
Frankfurt am Main 1992.
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Basis eines intuitiven Gerechtigkeitsempfindens, zur spontanen Unterstiitzung und
natiirlich auch zur Freundschaft sowie nicht zuletzt zur gegenseitigen Hilfe in den
Blick gerit, findet dagegen bisher eher wenig Beachtung.

Zu den korperbasierten Fihigkeiten zur Interpersonalitdt gehort nicht zuletzt al-
les, was mit Ausdrucksfihigkeit, authentischer Sprache, nonverbaler Kommunikati-
on und Kérpersprache zu tun hat.’0 Es ist interessanterweise die Roboterforschung,
die zeigt, wie problematisch Versuche der Nachbildung korperlicher menschlicher
Ausdrucksformen sein kénnen.”! Der Forschung zur interkulturellen Kommunikati-
on ist dies schon lange gut bekannt.”?

Unmittelbar praktisch relevant wird der lebendige Korper, wenn es um Koopera-
tion,” reziproken Tausch oder Schenken geht,”* also um die Fihigkeit, auch in gro-
Beren Kollektiven Zusammenhalt und Zusammenarbeit zu erzeugen durch spontane
Geselligkeit, dauerhaftere Gemeinschaft und schlieBlich Gesellschaft,”> so proble-
matisch dies auch sein kann.”® Daran schlieBt direkt die korperlich-praktische Fahig-
keit des Menschen an, Artefakte als Hilfsmittel zu schaffen. In ihrer langen Ge-
schichte’ ist die Entwicklung und vor allem die Anwendung von Technik bis heute
keine primir geistige Leistung, sondern Technik durchzieht den Alltag als unmittel-
bar praktisches Mittel, mit dem iiberwiegend intuitiv umgegangen wird.”® Als ein
letztes Moment lebendiger Fahigkeiten zur Sicherung von Sozialitit muss schlief3-
lich auf affektuelle Bediirfnisse nach sozialer Akzeptanz und Bindung und auf die
Fahigkeit zur praktischen sozialen Zuwendung verwiesen werden. Dieses bisher we-
nig beachtete Feld hat erst mit den Kategorien »Resonanzbegehren« und »Resonanz-
fahigkeit« von Hartmut Rosa eine systematische philosophisch-soziologische Fun-
dierung gefunden.”

(3) Die dritte, makrosoziologische Ebene zielt auf lebendige Potenziale fiir die Si-
cherung eines Gesellschaftszusammenhangs in Form einer Mitgestaltung des ge-
samtgesellschaftlichen Lebenskontexts, einschlielich politisch-historischer Beteili-
gung.

Hier kann die Philosophische Anthropologie zumindest begrifflich gute Unter-
stiitzung leisten, da dort die Vorstellung vom lebendigen Menschen iiber dessen pro-

70 Vgl. Michael Tomasello: Die Urspriinge menschlicher Kommunikation, Berlin 2011.

71 Vgl. Masahiro Mori: »The Uncanny Valley«, in: Energy 7 (1970), Heft 4, S. 33-35.

72 Vgl. Hans-Jiirgen Francke: Interkulturelle Kommunikation, Tiibingen 2014.

73 Vgl. Michael Tomasello: Warum wir kooperieren, Berlin 2010.

74 Vgl. Marcel Mauss: Die Gabe, Berlin 1990; Frank Hillebrandt: Praktiken des Tauschens,
Wiesbaden 2008.

75 Vgl. Ferdinand Tonnies: Gemeinschaft und Gesellschaft, Darmstadt 2010; aktuell Klaus Licht-
blau: Studien zu Gemeinschaft und Gesellschaft, Wiesbaden 2011.

76 Vgl. Helmuth Plessner: Grenzen der Gemeinschaft, Frankfurt 2002.

77 Vgl. im Sinne dieses Beitrags Heinrich Popitz: Epochen der Technikgeschichte, Tiibingen
1989.

78 Vgl. Bernard Joerges (Hg.): Technik im Alltag, Frankfurt am Main, 1988.

79 Vgl. Hartmut Rosa: Resonanz, Frankfurt am Main 2016.
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blematische wie zugleich chancenreiche »Weltoffenheit«,%° »exzentrische Positio-
nierung«®' oder durch seine Lage als »nicht festgelegtes Wesen« mit einer »plasti-
schen, weltoffenen und variablen Antriebsstruktur«®? begriindet wird. Der Mensch
sei daher qua seiner Natur gezwungen, aber auch befahigt, sich zur Welt hin aktiv zu
verhalten und seine Welt praktisch zu gestalten. Dies impliziert etwa nach Plessner
die Fahigkeit des Menschen, den »Kreis des Lebens« auch fiir die Zukunft aktiv
praktisch zu 6ffnen (»utopischer Standort«).%3

Damit wird auch das zumindest in der Soziologie traditionell als >gesellschafili-
ches Bewusstsein< bezeichnete Themenfeld angesprochen. Gemeint sind soziale
Wahrnehmungs-, Einschdtzungs- und Gestaltungskompetenzen, mit denen Menschen
eher intuitiv, unmittelbar praktisch, emotional und damit letztlich auch kdrperlich
ihrem unmittelbaren Lebensumfeld gegeniibertreten.®* Vor allem iiber derartige
Kompetenzen organisiert sich direkte politische Beteiligung, praktisches gesell-
schaftliches Engagement und politische Organisation, bis hin zum aktiven Bemiihen
um gesellschaftliche Verdnderungen, auch durch soziale Widerstandigkeit.

Meist eher in Andeutungen wird von den genannten philosophisch-anthropologi-
schen Autoren als zentrale Kompetenz des Menschen seine Fahigkeit zum Nein-Sa-
gen hervorgehoben, also die Fahigkeit, praktisch zu bedeuten: »I would prefer not
to.«®% Eine solche Fahigkeit (und der Mut, sie anzuwenden) hat eine grundlegende
gesellschaftliche Bedeutung, da keine gesellschaftliche Praxis nachhaltig existieren
kann, wenn nicht lebendige Wesen vorgefundene Verhiltnisse in Frage stellen und
praktisch bemiiht sind, sie auf Basis sozialer Phantasie zu dndern oder ihnen zumin-
dest Widerstindigkeit entgegen zu setzen. Scheler beschreibt den Menschen explizit
als »Nein-Sagen Konner.«3° Auch Heinrich Popitz sieht in der Fihigkeit zur >Nega-
tion¢ ein entscheidendes »Privileg des Menschen« und die »Bedingung der Méglich-
keit urteilenden Denkens iiber die AuBenwelt [...] und sich selbst.«®’

Der Mensch besitzt dadurch die Fahigkeit zu »Eigenwilligkeit« oder »Eigensinn«,
und damit auch zum Widerspruch.®® Diese Kompetenz zur oft ad hoc praktizierten
sozialen Abweichung ist nicht nur eine personliche, sondern auch eine genuin gesell-
schaftliche Ressource, denn ohne Verletzung von Regeln und Routinen gibe es kei-
ne gesellschaftliche Dynamik. Dies spielt eine Rolle auch in einem ganz anderen na-

80 Scheler: Die Stellung des Menschen im Kosmos, S. 36-41.

81 Plessner: Die Stufen des Organischen und der Mensch, S. 288-232.

82 Gehlen: Der Mensch, S. 57.

83 Plessner: Die Stufen des Organischen und der Mensch, S. 192 und 293-296, sowie S. 341-348.

84 Vgl. Oskar Negt: Offentlichkeit und Erfahrung, Frankfurt am Main 1976.

85 Vgl. Herman Melville: Bartleby der Schreiber, Miinchen 2001.

86 Vgl. Scheler: Die Stellung des Menschen im Kosmos, S. 49-56.

87 Heinrich Popitz: »Zur Ontogenese des Selbstbewusstseins«, in: ders.: Wege der Kreativitdt,
Tiibingen 2000, S. 35.

88 Vgl. Negt und Kluge: Geschichte und Eigensinn, S.95, S.56; s.a. Alf Ludtke: Eigen-Sinn,
Miinster 2014.
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turhaften Kontext. Schon Darwin fiihrt aus, dass die Entwicklung der Natur ent-
scheidend auf der Ressource des Replikationsversagens oder der unbedingten Muta-
tion beruht.?® Genau diese lebendig evolutionire und dann historische Funktion
iibernehmen Menschen ganz praktisch im Gesellschaftskontext. Weizsécker und
Weizsicker betonen in diesem Sinne mit expliziten evolutionstheoretischen Beziigen
ihre

»besonders intensive Hinwendung zu und Beschéftigung mit Abweichungen vom erwar-

teten Lauf der Dinge. Dies ist eine in der belebten Natur iiberall anzutreffende Art des

Umgangs mit der Wirklichkeit und ihren angenehmen und unangenehmen Uberraschun-
90
gen.«

Resiimee: Auf dem Weg zu einem Begriff » Urspriinglicher Subjektivitat«

Festzuhalten ist, dass die notwendig nur kursorisch gesammelten Aspekte auf ein
weites Feld von im weitesten Sinne korperlich-leiblichen und damit sinnlichen so-
wie unmittelbar praktischer Féhigkeiten von Menschen verweisen. Dies bildet den
Hintergrund fiir den angestrebten Begriff einer »urspriinglichen Subjektivitét¢, der
grob synthetisiert mit folgender Skizze umrissen werden kann:

* Der Mensch ist ein lebendiges Naturwesen mit einem grof3en Spektrum naturna-
her und damit korperlich-leiblich basierter Fahigkeiten. Dies rekurriert nicht auf
Biologie im engeren Sinne. Gleichwohl wird betont, dass Menschen aktiv tétige
und sich durch einen primér praktischen und nicht zuletzt auch organischen (me-
tabolischen) Austausch mit der duBleren Natur selbstbeziiglich, grenzstabilisie-
rend und dynamisch lebenserhaltend reproduzierende®’ oder »autopoietische«®?
Wesen sind. Sie sind zugleich arterhaltend aktiv, also sich auch als »Gattungswe-
sen< reproduzierende Entitdten. In beiderlei Hinsicht ist ihre Existenz zugleich
endlich.

*  Menschen in diesem Sinne sind als Art aus der biologischen Evolution als Teil
der Séugetierreihe und damit im Rahmen eines sich entfaltenden Naturzusam-
menhangs hervorgegangen und haben sich kontinuierlich mit offenem Verlauf

89 Siehe aktuell Masatoshi Nei: »The new mutation theory of phenotypic evolution«, in: Procee-
dings of the National Academy of Sciences 104 (2007), Heft 30, S. 12235-12242. Vgl. auch
Gregory Bateson: Geist und Natur, Frankfurt am Main 1982 oder Erwin Schrodinger: Was ist
Leben? Miinchen 2013, insbes. S. 72-73.

90 Carl Friedrich und Christine v. Weizsidcker: »Fehlerfreundlichkeit«, in: Klaus Kornwachs
(Hg.): Offenheit — Zeitlichkeit — Komplexitdt, S. 167-201; s.a. dies.: »Fehlerfreundlichkeit als
Evolutionsprinzip«, in: Universitas 41 (1986), Heft 8, S. 791-722.

91 Vgl. Lynn Margulis und Dorion Sagan: Leben, Heidelberg 1999.

92 Vgl. z.B. Humberto R. Maturana und Francisco F. Varela: Der Baum der Erkenntnis, Bern
1987.
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primir in praktischer Tétigkeit weiterentwickelt. Beides ist in jedem Einzelwe-
sen systematisch korperlich verankert und prégt tiefgreifend seine Lebensweise.
Wichtige Basis menschlicher Lebendigkeit ist ein ebenfalls korperlich tiefliegen-
der Komplex verschiedenster lebenserhaltender und lebensentfaltender Impulse,
die in vielen Disziplinen Thema, im Detail aber umstritten sind.”

Als fortgeschrittenes Naturwesen ist der Mensch zudem mit fiir seine Art typi-
schen komplexen reflexiven (aber nur teilweise reflektierenden) Fahigkeiten aus-
gestattet, die er in Vielem mit anderen Naturwesen teilt. Diese ermdglichen einen
vielgestaltigen (praktischen, geistigen usw.) Selbstbezug und einen gleichfalls
ausdifferenzierten (praktischen, kommunikativen, kulturellen usw.) iéiberindividu-
ellen Natur- und Gesellschafisbezug %*

Der Mensch in diesem Sinne besitzt, wie andere Lebewesen auch,’S eine basale
Subjektivitit aufgrund seiner mit variablen Freiheitsgraden ausgestatteten Mog-
lichkeit zur selbstindigen praktischen und unter bestimmten Bedingungen auch
mental reflexiven Bezugnahme auf sich und auf die fiir ihn unausweichlich rele-
vante Welt. Dies greift die in der Geistesgeschichte durchgéngig aufscheinende
Doppelbedeutung des Begriffs »Subjekt< auf, mit seiner im Ubergang zur Moder-
ne vollzogenen folgenreichen Umgewichtung:% >Subjekt« und dann (als Eigen-
schaft und Fahigkeit, die hier primér im Fokus steht) >Subjektivitétc ist damit —
analog zum frither dominierenden Verstindnis — einerseits das strukturell >Unter-
worfene« (gr. hypokeimenon, lat. subjectum) und damit Fremdbestimmte. Ande-
rerseits ist es aber auch — mit dem spéter préiferierten Verstidndnis — die Fahigkeit
zur zumindest jrelativ< (wie es in der Soziologie oft heiflt) autonomen und inten-
tionalen Selbstbestimmung, aktiven Weltgestaltung und damit auch zur »Entun-
terwerfung«. So verstanden ist Subjektivitit, ganz im Sinne der hier vertretenen
»Subjektorientierten Soziologie«, kategorial und existenziell wie auch sozial, im-
mer beides. Mit einer dialektischen Wendung kann dabei dann aber auch die au-

93

94

95

96

Vgl. etwa die Kategorie »Elan vital« von Henri Bergson: Schépferische Evolution, Hamburg
2013 oder die aktuell soziologisch reaktivierte Idee einer »Lebenskraft«, Jiirgens: Arbeits- und
Lebenskrafi.

Vgl. schon friih mit einer solche Perspektive fiir die Soziologie Walter L. Biihl: Struktur und
Dynamik des Menschlichen Sozialverhaltens, Tiibingen 1982.

Vgl. Jakob von Uexkiill: »Das Subjekt ist der neue Naturfaktor, den die Biologie in die Natur-
wissenschaften einfiihrt, in: »Die Rolle des Subjekts in der Biologie« in: Die Naturwissen-
schaft, 19 (1931), S. 385-391, hier S. S. 389, sowie »Der Biologe [...] gibt sich davon Rechen-
schaft, dass ein jedes Lebewesen ein Subjekt ist«, in: Streifziige durch die Umwelten von Tieren
und Menschen, Reinbek 1956, S. 24. Vgl. ausfiihrlich Kaeser: Artfremde Subjekte. Ahnlich ist
die erweiterte Vorstellung von lebendigen Akteuren, wie sie im »New Materialism« z.B. bei
Karen Barad in: Agentieller Realismus, Berlin 2012; s.a. Rosi Braidotti: Posthumanismus,
Frankfurt am Main 2014; aktuell Nicholas J. Fox und Pam Alldred: Sociology and the new ma-
terialism, London 2017.

Vgl. kurz Brigitte Kible: »Subjekt«, in: Joachim Ritter und Karlfried Griinder (Hg.): Histori-
sches Wérterbuch der Philosophie, Bd. 10, Basel 1998, S. 374-384.
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tonome Abwehr von Fremdbestimmung als ,,Unterwerfung* verstanden werden,
als Unterwerfung unter ein Selbstregime.®’

* Subjektivitdt in dieser weit gefassten (speziesiibergreifenden) und doppeldeuti-
gen — Heteronomie wie zugleich Autonomie betonenden — Bedeutung, kann fiir
den Menschen analytisch in zwei Formen differenziert werden: Mit reflexiver
Subjektivitdt< soll (nach immer noch dominierender — aber zunehmend umstritte-
ner — Annahme) die genuin dem Lebewesen Mensch vorbehaltene Fahigkeit zur
intentionalen, bewussten und zweckrational gesteuerten Selbstorganisation von
Tétigkeiten bezeichnet werden. Diesem Begriff wird hier die Vorstellung einer
evolutiondr fritheren und anthropologisch grundlegenderen (sowie mit dem Blick
auf die angedeutete Vielfalt des Lebendigen gerade auch an dieser Stelle bewusst
weiter gefassten) »urspriinglichen Subjektivitit< vorgeordnet. Diese ist ein nach
wie vor fundamental im Menschen korperlich verankertes und damit naturhaftes
Biindel von Aktivititsmoglichkeiten und Gestaltungspotenzialen fiir eine (der
oben verwendeten Ebenenlogik folgend) prdreflexive, sinnlich praktische Tdtig-
keit, fiir eine unmittelbare Sozialitdt und fiir eine praktische individuelle und ge-
sellschaftliche Lebensgestaltung.

Was sich in dieser Beschreibung allgemein zeigt, ist ein Bild des Menschen, das sich
aufgrund eines dezidierten Naturbezuges deutlich von anderen bisher dominierenden
Leitbildern unterscheidet und nun zum Orientierungspunkt einer neuen Subjektivie-
rung werden konnte: Ein Practical Embodied Man. Diese Idee eines (wie Marx es
vielleicht nennen wiirde) »konkreten< Menschen verweist auch auf ein Verstdndnis
von Gesellschaft, das den praktischen Alltag der Menschen ins Zentrum stellt. Da-
mit ergibt sich eine Vorstellung naturbezogener menschlicher Lebendigkeit, die, um
es noch einmal hervorzuheben, dem drohenden Imperialismus neuartiger und dabei
technisch subjektivierter Maschinen entgegengesetzt werden kann.

97 Die hier angelegte Doppelbedeutung von Subjektivitit einschlieBlich einer moglichen Wen-
dung zur Selbstunterwerfung dhnelt der (leider wenig klaren) Umgewichtung des Begriffs in
der Werkentwicklung von Michel Foucault — v.a. mit der Hervorhebung der »Entunterwer-
fung« und der »Technologien des Selbst«; vgl. Michel Foucault: Was ist Kritik?, Berlin 1992
oder »Das Subjekt und die Macht«, in ders.: Asthetik der Existenz, Frankfurt a.M. 2007,
S. 81-104. Siehe auch Louis Althussers frither Versuch der Offnung des Subjektbegriffs und
seine Kategorie »Anrufung« (die Foucault beeinflusst haben), in: Ideologie und ideologische
Staatsapparate, Hamburg 2010, z.B. S. 98.
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Ist das Spiel ein Paradigma fiir urspriingliche Subjektivitdt?

Am Beispiel ausgewihlter Autoren®® soll hier nun der Frage nachgegangen werden,
ob das Phianomen des Spiels als systematisches Gegeniiber von Arbeit und instru-
mentell-produktivistischer Rationalitdt dabei helfen kann, die oben angesprochenen
Aspekte einer urspriinglichen Subjektivitdt zu vertiefen. Erfassen Analysen dieses
Phianomens, wie man vermuten konnte, explizit naturnahe und damit lebendige Mo-
mente (Triebe, Leidenschaften, Intuition usw.) und wie gehen sie damit um? Sind sie
bereit, das im Spiel vielleicht aufscheinende Andere im Menschen und in seinen Ak-
tivitdten anzuerkennen und ihm eine positive gesellschaftliche Rolle zuzuerkennen?

Bevor es mit Plessner und Gehlen um zwei Vertreter der engeren Philosophischen
Anthropologie sowie dann mit Marcuse und Popitz um zwei zeitgleiche, aber theore-
tisch unterschiedlich ausgerichtete Denker geht, sollen zwei friihe Autoren (Schiller
und Marx) zu Wort kommen, die die spatere Diskussion auf unterschiedliche Weise
beeinflusst haben.

Klassische Positionen

Friedrich Schiller versucht in seinen beriihmten »Briefen zur dsthetischen Erzie-
hung«®® Bedenken zu zerstreuen, dass ein sich (auch kiinstlerisch) allzu affektiv du-
Berndes Volk eine politische Gefahr darstelle. Er will zeigen, welche Bedeutung eine
freie Kunst als vermittelndes Moment zwischen widerstreitenden menschlichen Ten-
denzen hat, und dass dabei dem é&sthetischen Spiel eine Schliisselrolle zukommit.
Schiller greift dazu auf anthropologiedhnliche Argumente zuriick, die bis in die Ter-
minologie der aristotelischen Unterscheidung von >Stoff< und »Form« nachempfun-
den sind. Beides tibertréigt er in die Vorstellung konfligierender menschlicher Triebe:
ein »sinnlicher« Trieb, der auch mit Passivitét, Bindung, Lust, Leiden, Genuss und
Emotionalitdt verbunden wird, auf der einen Seite; ein »Formtrieb«, der Aktivitét,
Freiheit, Gestaltung, Vernunft usw. bedeutet, auf der anderen.!?° Beiden rechnet er
unterschiedliche Funktionen zu: »Der Gegenstand des sinnlichen Triebs heiflt Leben.
[...] Der Gegenstand des Formtriebes [...] heiBt Gestalt«.!9' Zur zentralen Frage
wird, wie man die durch die Triebkonflikte gefdhrdete »Einheit der menschlichen
Natur wieder herstellen« konne. Antwort ist, dass die Kunst dazu in der Lage sei und
die Aufgabe habe, zu vermitteln — durch Ausbildung sowohl des »Gefiihlsvermdo-

98  Vgl. kurz zum Thema Spiel in der Philosophie Stefan Deines: »Formen und Funktionen des
Spielbegriffs in der Philosophie«, in: Regine Strétling (Hg.): Spielformen des Selbst, Bielefeld
2012, S. 23-38; breiter Hans Scheuer: Das Spiel (2 Binde), Weinheim 1979 u. 1997.

99  Friedrich Schiller: Uber die dsthetische Erziehung des Menschen, Stuttgart 2000.

100 Ebd., S.47.

101 Ebd., S. 58, Hervh.i.O.
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gens« wie zugleich des » Vernunftvermdgens«.'92 Dabei fungiert fiir Schiller nun der
»Spieltrieb« als entscheidendes Verbindungsmoment.!% Er kénne die Empfindsam-
keit des sinnlichen Triebs und die Selbsttétigkeit des rationalen Formtriebs in einem
Dritten aufheben: »Wenn der sinnliche Trieb »Lebenc ist, und der Formtrieb »Ge-
stalt«, dann wird der Spieltrieb >lebende Gestalt< heifien.«!%* Sogar im »ewigen Streit
der Geschlechter« (»ménnliche Kraft, weibliche Milde«) sei das Spiel in der Lage
»zu versdhnen. 19

Wie fast alle folgenden Autoren (die sich oft auf die Briefe beziehen), versucht
auch Schiller, zwischen Widerspriichlichkeiten zu vermitteln und zu zeigen, dass der
Mensch im ésthetischen Spiel seine Erfiillung findet: »[...] der Mensch spielt nur,
wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist nur da Mensch, wo er
spielt.«'% Nur dort kénne die Einheit der konfligierenden Grundtriebe von sinnli-
cher Natur und zweckgerichteter Rationalitét hergestellt werden. Wie wir sehen wer-
den, arbeiten sich auch fast alle weiteren Autoren daran ab, ein Drittes zu finden.
Worin sie sich unterscheiden ist, ob sie eine harmonistische Aufldsung anstreben
oder trotz der Vermittlung einer Seite Prioritdt einrdumen. Bei Schiller werden Natur
und Vernunft akzeptiert, aber im Dritten wechselseitig begrenzt.

Karl Marx lésst in seiner kompakten Definition von Arbeit im Kapital zumindest
indirekt erkennen, wie stark auch er durch Aristoteles (vielleicht auch durch Schil-
ler) beeinflusst ist, besonders auffallig bei der Kategorie »Form<. Auch bei ihm ist
die zielgerichtete Arbeit der Seite des Gestaltenden, Verniinftigen, Kraftausiibenden,
zweckméBigen Willens usw., also der Form, zugeordnet. Die »Natur, auf die sich
die Arbeit nach Marx ja bezieht, erscheint dagegen als passive, leidende, empfan-
gende >Substanz< oder »Materie« (auch >Stoff¢, »Naturstoffs). Sie ist zudem nur als
duflere Natur gedacht. Faktisch ist damit die in seinen frithen Schriften so dezidiert
entfaltete naturnahe anthropologische Dialektik von Stoff und Form in der spiteren
Definition von Arbeit bestenfalls stillgestellt; streng genommen ist sie aber auf die
Seite der Form und damit in einen erstaunlichen Idealismus gekippt. Aufschluss-
reich ist dabei nun die kurze Passage, in der vom Spiel die Rede ist.!%7 Die Kategorie
erscheint dort allein in Verbindung mit »Kriften«: als »Kréfte der [duBeren] Natur«
und deren »Spiel«, die der Mensch in der Arbeit seiner gestaltenden »BotméBigkeit«
unterwerfen miisse, und als das »Spiel seiner [des Menschen] eigenen korperlichen
und geistigen Krifte«. Beide Male geht es darum, in der Arbeit diese Kréfte und ihre
als »Spiel« gesehene Dynamik zu beherrschen, konkret: dem menschlichen »Willen

102 Ebd., S.50-51.

103 Ebd, S. 56.

104 Ebd., S.58.

105 Ebd., S. 120.

106 Ebd., S. 62-63.

107 Marx: Das Kapital I (MEW 23), S. 192—-193. Siche fiir eine Interpretation der ganzen Passage
VoB3: »Was ist Arbeit?«, in: Bohle, u.a. (Hg.): Handbuch Arbeitssoziologie, S. 31-37.
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unterzuordnen«. Zugespitzt bedeutet das, dass diesem freien Spiel der Natur (innen
wie auflen) und ihren Kréften die lebendigen »Potenzen< geraubt oder diese fiir frem-
de Zwecke versklavt werden sollen. Das Spiel bekommt dabei eine eigenartige Rol-
le. Mit ihm wird dem Arbeitenden — fast wie einem nachldssigen Lehrling — regel-
recht gedroht: Die Arbeit erfordere fiir die »ganze Dauer der Arbeit« die » Anstren-
gung der Organe« (die {ibrigens »arbeiten«), den »zweckméBigen Willen« und dazu
»Aufmerksamkeit«. Und zwar »um so mehr, je weniger sie durch den eigenen Inhalt
und die Art und Weise der Ausfithrung den Arbeiter mit sich fortreif3t, je weniger er
sie daher als Spiel seiner eigenen korperlichen und geistigen Kriifte genieBt«.!%8 Das
Spiel ist damit {iber einen Umkehrschluss definiert: Es ist eine inhaltlich und metho-
disch den Menschen mit sich fortreiBende und die Tétigkeit genieBende Anwendung
der menschlichen Potenzen. Und so vage die kurze Andeutung auch ist, man er-
kennt, wie Marx dies letztlich bewertet: Je mehr der Mensch eine Tétigkeit intrin-
sisch erlebt, emotional positiv empfindet, in den sinnlichen Rausch eines produkti-
ven Flows gerit, es ihm im Prozess gelingt, den planenden Willen auszuschalten und
kraftvoll erfahrungsgeleitet zu wirken, usw. — umso weniger ist es jene geistig ge-
steuerte, »zweckméBige« und >planméBige« Tétigkeit, die allein fiir Marx genuin
menschliche Arbeit ist. Ein trauriges Ergebnis!

Philosophische Anthropologie

Das Phianomen Spiel wird von Helmuth Plessner selten explizit angesprochen, dafiir
aber dort, wo man Hinweise findet, mit einer fiir ihn zentralen Bedeutung. Schon in
den 1920er Jahren!% geht er unter Bezug auf Schiller darauf ein. Ausgangspunkt ist
dabei die Feststellung, dass der Spieltrieb ein unmittelbar lebendiges, zentrales und
nicht nur menschliches Ausdrucksbediirfnis aller Lebewesen ist. Als »belebtes We-
sen« besitze damit gerade auch der Mensch eine »Uberfiille nicht ausgenutzter
Kraft, die nach Tatigkeit verlangt und die sich vornehmlich im Spiel entlddt.« Im
Vorgriff auf spétere soziologisch gefiarbte Thesen heilit es weiter: »der Spieltrieb be-
herrscht die organische Welt, und selbst die menschlichen Beziehungen tragen [...]
diesem Triebe Rechnung.«!'19 Genauer: »Was aber ist der Sinn des Spieles, wenn
nicht die Irrealisierung des natiirlichen Menschen zur Tragerschaft [...] irgendeiner
Rolle?«!'" und: »denn in Nichts kann der Mensch seine Freiheit reiner beweisen als
in der [rollenférmigen] Distanz zu sich selbst.«!12

108 Marx: Das Kapital I (MEW 23), S. 193.
109 Plessner: Grenzen der Gemeinschaft.
110 Ebd., S.93-94.

111 Ebd.

112 Ebd., S.94.
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Hier klingt an, was dann im Hauptwerk zentral wird: Das Spiel ist ein Modus, mit
dem eine dynamische Distanzierung zum Selbst und gegeniiber der Welt praktiziert
wird. Das Spiel erlebe dabei einen »Funktionswandel«, da es »die nach Entladung
verlangenden Spannungen der leiblichen Daseinssphére, sozusagen auf hoherer Ebe-
ne auffingt«,!1? indem es eine zivilisatorisch funktionale Sublimierung erméglicht.
Damit wird der Dualismus von Natur und Geist, ganz wie bei Schiller (und gegen
Descartes), iiber das Vermittlungsmoment des Spiels, das beiden Sphéren angehort
und doch etwas Eigenes ist, zuriickgewiesen. Man kann es durchaus so verstehen,
dass das Spiel eine vermittelnde Funktion beim Umgang des Menschen mit dem
zentral herausgestellten »unaufthebbaren Doppelaspekt seiner Existenz als Korper
und Leib«!!# erfiillt. Denn der Mensch ist immer beides, und von beidem muss er
sich sublimierend distanzieren und wohl beides auch inszenieren. Diese Distanzie-
rungs- und Inszenierungsfunktion des Spielens wird in spateren Texten nicht explizit
aufgegriffen, ist aber trotzdem erkennbar. Der sublimatorische Funktionswandel des
Spiels ist durch die als »Spielraum« zu verstehenden Freiheitsgrade der >exzentri-
schen Positionalitit« notwendig und zugleich ermdglicht. Anders gesagt: Die nicht
festgelegte Existenzweise erzwingt ein »spielerisches Sein«.!!> Die menschliche Le-
bendigkeit ist nichts als pure »Moglichkeit«, die dann zum Spiel {iberhaupt, vor al-
lem aber zum Schauspiel und damit zu einem Leben als Rollenspieler zwingt.!!¢ Da-
raus resultiert fiir Plessner auch der »Personencharakter« des Menschen, der sich
perfekt in der antiken Idee der »Persona«, also der Maske des Schauspielers, repra-
sentiert.!!7 Weil der Mensch »ortlos, zeitlos im Nichts stehend, konstitutiv heimatlos
(ist), muB er retwas werden«« — er ist folglich »von Natur [...] kiinstlich.«!'® »In die-
ser Bediirftigkeit und Nacktheit liegt das Movens fiir alle [...] mit kiinstlichen Mit-
teln arbeitende Tatigkeit, der letzte Grund fiir das Werkzeug.«!!® Und so gesehen be-
ziehen sich diese »unvermeidliche Kiinstlichkeit«!2? und ihre »Mittel« nicht nur auf
produktive bzw. arbeitende Tétigkeiten und Technik (was Plessner sicherlich primér
im Auge hatte), sondern allgemein auf das menschliche Tétigsein als individuelles
und soziales Spiel, einschlieBlich all seiner kiinstlichen Requisiten, Masken usw.
Oder wie es schon 1920 heilit, es geht um »die Kiinstlichkeit, Irrealisiertheit, Mas-
kiertheit des offentlichen Menschen. «!2!

113 Ebd.

114 Plessner: Die Stufen des Organischen und der Mensch, S. 294.

115 Vgl. Kai Haucke: Plessner zur Einfiihrung, Hamburg 2000, S. 65-71.

116 Die Parallelen zu Erwin Goffman sind offensichtlich, vgl.: Wir spielen alle Theater, Miinchen
1969.

117 Plessner: Die Stufen des Organischen und der Mensch, S. 288-293.

118 Ebd., S.310, Hervh. i. O.

119 Ebd., S.311.

120 Ebd.

121 Plessner: Grenzen der Gemeinschaft, S. 94.
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Was Plessner damit anbietet, ist eine Antwort auf das von allen philosophischen
Anthropologen postulierte Problem des Menschen in Folge seiner fundamentalen
Unbestimmtheit (> Weltoffenheit< usw.) bei gleichzeitiger Naturbindung. Fiir Plessner
liegt die Losung in einer spielerischen Selbstzurichtung, die zwar Freiheitsgrade be-
reithélt, aber, wie bei allen anderen Autoren, nicht ohne eine Beherrschung des Na-
turhaften zurechtkommt. Die Naturseite ist auch fiir Plessner existenziell problema-
tisch, aber er verwirft sie nicht.

Arnold Gehlen argumentiert, dass der Mensch als das »noch nicht festgelegte
Tier< durch dessen >Antriebsiiberschuf3< und zugleich, so das hier charakteristische
Argument, durch systematische »Instinktreduktion« gekennzeichnet ist. Daraus resul-
tierten einerseits Gefahren fiir ihn als schutzloses »Mingelwesen«.!22 Andererseits
sei der Mensch damit in einer ihn von anderen Kreaturen unterschiedenen Weise
(wie bei Scheler und Plessner) »weltoffen< und dadurch gezwungen, wie aber auch
fahig, die Welt und sich zu gestalten. Wohl am deutlichsten betont er, dass der
Mensch diese Potenzialitit »mit seiner plastischen, weltoffenen und variablen An-
triebsstruktur« am eindringlichsten »im Spiel selbst« erlebt — »die Lust am Spiel ist
die Lust am Sichentfalten variabler Antriebe.«!'?? Aufgrund dieser unbestimmten
Triebe bediirfe der Mensch jedoch einer »Entlastung« und zwar durch »Fiihrung«,
spétestens »wenn ernste Aufgaben herantreten.«'2* Diese Formulierung trifft perfekt
die von Gehlen mit besonderem Zungenschlag ins Zentrum geriickte Zweiseitigkeit
des Menschen: Einerseits natiirlich-korperliche Lebendigkeit, im Sinne von freien,
kreativen, triebhaften Uberschiissen — andererseits, angesichts des Instinktmangels
und seiner Gefahren, die Notwendigkeit eines triebregulierenden Formierungs-
zwangs. Dieser wird bei Gehlen zur »Zuchtbediirftigkeit« und zur Notwendigkeit
von »Erziehung und Selbstzucht«, die dann als »Kultur« und »Institutionen« dem
Menschen zur »zweiten Natur«!?> werden — auch im Spiel. Angedeutet wird dabei
eine Steigerung dieser Forderung nach Zucht, die Gehlen in ein besonderes Licht
stellt: Nicht nur die inneren Uberschiisse erfordern Disziplinierung und Beherr-
schung, sondern auch die duBleren »ernsten« Aufgaben, womit offensichtlich Arbeit
oder auch wesentlich Ernsteres gemeint ist. Das ist es, was das »Zuchtwesen«
Mensch!2¢ auszeichnet — nicht die Fihigkeit zum freien Spiel und auch nicht die na-
turhaften Potenziale. So offen und freundlich das Bild des spielenden Menschen an-
setzt, so ernst schligt es dann in etwas vollig anderes um. Ganz sicher geht es nicht
um Freude, Leidenschaft, Phantasie. Spiel ist fiir Gehlen, wie das gesamte Leben,
eine ernste Angelegenheit.

122  Gehlen: Der Mensch, S. 20.
123 Ebd. S.205-209.

124 Ebd. S.57-68 und S. 208.
125 Ebd, S.61, S.28.

126 Ebd., S.61.
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Sozialphilosophisch-soziologische Positionen

Herbert Marcuse entwickelt 1933 eine stark existenzialistisch gepriagte Bestimmung
von »Arbeit als ein Grundgeschehen des menschlichen Daseins, als ein das ganze
Sein des Menschen dauernd und stindig durchherrschendes Geschehen, in dem zu-
gleich mit der »Welt« des Menschen etwas geschieht«, mit den Merkmalen »Dauer«,
»Stindigkeit« und »Lastcharakter«.!?” Interessant ist nun, dass diese Merkmale im
Kontrast zum >Spiel« definiert werden. Dieses sei zwar auch ein menschliches Tun,
aber ein »anderes Tun«, denn Arbeit sei »mfrither< als das Spiel: sie ist Ausgang,
Grund und Prinzip des Spiels, sofern dieses gerade ein Ablassen von der Arbeit und
eine Erholung zur Arbeit ist.«!28 Das Spiel erfiille damit die Merkmale von Arbeit
genau nicht: Es erfolgt nur »zeitweise«; ist nicht an eine »Sachlogik« gebunden,
sondern setzt sie »auBler Kraft«; ist nicht lastgeprigt, sondern »Sich-erholen zum
Zweck einer neuen Sammlung, Anspannung«.'?® Vor allen die Freiheit von Sach-
zwingen sei entscheidend, denn »in diesem Sich-hinwegsetzen iiber die Gegen-
standlichkeit kommt der Mensch gerade zu sich selbst, in eine Dimension seiner
Freiheit, die ihm in der Arbeit versagt ist.«!39 Damit nihert sich das Spiel der Vision
einer freien Existenz: »In einem einzigen Ballwurf des Spielenden liegt ein unend-
lich groBerer Triumph der Freiheit des Menschenwesens iiber die Gegenstandlich-
keit als in der gewaltigsten Leistung technischer Arbeit.«!3! Arbeit ist und bleibt
aber fir Marcuse ewige Notwendigkeit, denn sie erfiille sich nicht als »Selbst-
zweck« wie das Spiel, sondern habe einen existenziellen Zweck aufBerhalb ihrer
selbst: »Das Ziel der Arbeit ist das Dasein selbst.«'32 Und selbst im »Reich der Frei-
heit« sei »Arbeit< zu tun, aber ihr Charakter hat sich verdndert«: Auch als »freie
Entfaltung des Daseins in seinen wahren Méglichkeiten«!33 wire es immer noch Ar-
beit, wenn auch mit dem Unterschied, dass, so wird dazu Marx zitiert, »das Arbei-
ten, das durch Not und duBere ZweckmiBigkeit bestimmt ist, aufhort«.!34 Das konn-
te nach Spiel klingen, ist es aber fiir Marcuse in keiner Weise. Was er skizziert, ist
ein dialektisches Verstindnis von Spiel und Arbeit. Wenn dabei vom >Wesenc
Mensch und von >Natur« gesprochen wird, meint dies aber nur eingeschriankt leben-
dige Naturhaftigkeit. Immer schwingt die freudianische Spannung von Eros und
Thanatos mit. Letztlich entscheidet sich Marcuse dann trotz einer zu spiirenden Of-

127 Herbert Marcuse: »Uber die philosophischen Grundlagen des wirtschaftswissenschaftlichen
Arbeitsbegriffs«, in: ders.: Kultur und Gesellschaft 2, Frankfurt am Main 1970, S. 13, S. 17—
24.

128 Ebd., S. 16, S. 17, Hervh. i. O.

129 Ebd., S. 15-19.

130 Ebd.

131 Ebd, S. 16.

132 Ebd., S.37.

133 Ebd, S. 39.

134 Ebd., S. 48; Karl Marx: Das Kapital Il (MEW 25), Berlin (Ost) 1969, S. 828.
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fenheit fiir die lebensbejahende Triebhaftigkeit mit Freud (und damit gegen den
Eros) fiir einen den Menschen notwendig kontrollierenden Vorrang des Realitéts-
prinzips — den wir so dhnlich schon von den anderen Autoren kennen.

In spéteren Analysen zu Freud klingt dies dann {iberraschenderweise anders. Dort
spricht Marcuse von einer utopischen Hoffnung auf »Versohnung zwischen Lust-
und Realitétsprinzip« durch »Selbst-Sublimierung der Sinnlichkeit (des sinnlichen
Triebs) und die Ent-Sublimierung der Vernunft (des Formtriebes), um die beiden
antagonistischen Grundtriebe zu versdhnen«.!33 Er sieht sogar die Moglichkeit einer
»Umformung« von Arbeit (Miihe) in Spiel und erkennt darin eine eigene »sinnliche
Rationalitét«.!3¢ Wer sich hier eher an Schiller erinnert fiihlt als an Freud, liegt nicht
falsch. Die Kehre von einer realitétsorientierten Sicht auf Arbeit selbst noch in der
Idee des Reichs der Freiheit zu einer versdhnenden Utopie 6ffnet am Ende dann
doch eine existenzialistisch und tiefenpsychologisch erweiterte Sicht auf den Men-
schen als lebendiges Wesen, mit all seinem sinnlich-korperlichen Begehren und Tun.

Heinrich Popitz unterscheidet mit Bezug unter anderem auf George Herbert
Meads berithmte Gegeniiberstellung von »Game« und »Play«!37 in seiner Analyse
drei Formen des Spiels: Funktionsspiele, Phantasiespiele einschlieBlich Rollenspie-
le, Regelspiele einschlieBlich Wettbewerbsspiele.!3® Dieses auf den ersten Blick eher
enge Verstdndnis erweist sich als wohlbegriindet, wenn man versteht, welche Rolle
die Spielanalyse hat. Sie ist Teil einer anthropologisch angelegten Studie zur Kreati-
vitdt. Spiel wird dabei nicht ausschlieBlich mit Blick auf das kindliche Spiel, aber
doch immer wieder mit Fokus auf Entwicklung und Erziehung betrachtet. Interes-
sant ist dabei, dass »Konstruktionsspiele«, in denen etwas gebaut wird, dezidiert
nicht als Spiel gelten: Beginne das Kind »etwas herzustellen [...] dann spielt es
nicht mehr, es will ein Werk zustande bringen«.!3° Damit wird deutlich, dass Popitz
wie seine Vorldufer das Spiel dezidiert von Arbeit und sogar von konstruierender
»Kreativitit« absetzt. Mit einer Serie weiterer Merkmale wird noch klarer, worin der
Unterschied liegt:'40 Das Spiel zeichne sich durch eine spezifische Spielstimmung
aus (>Spali¢, »freiwilligc usw.), zeige typische Formen des Ablaufs ( Wiederholungs,
»Verlésslichkeit< usw.) und werde von charakteristischen Motiven angetrieben (Freu-
de am »Konnen¢, »>Umphantasieren der Wirklichkeit<, yGewinnen< usw.). Vor allem
in der Erfahrung spielerischer »Grenziiberschreitungen« zeige sich eine wichtige an-
thropologische Konstante: Das ausgepragte menschliche »Interesse an der Andersar-

135 Herbert Marcuse: Triebstruktur und Gesellschaft, Frankfurt am Main 1973, S. 191-192.

136 Ebd., S.224.

137 George Herbert Mead: Geist, Identitit und Gesellschaft aus der Sicht des Sozialbehavioris-
mus, Frankfurt am Main 1973.

138 Heinrich Popitz: »Was tun wir, wenn wir spielen?«, in: ders.: Wege der Kreativitdt, Tiibingen
2000, S. 52-57.

139 Ebd, S. 54.

140 Ebd., S.57-63.
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tigkeit des Anderen«.!! Zwar habe der Mensch ein »Talent zur Sachlichkeit«, er
konne aber auch »eigentiimlich unpraktisch« sein und habe die Fahigkeit zum »Ent-
wurf einer anderen Wirklichkeit«.!4? Er kénne »Stiicke der Realitéit auBer Kraft« set-
zen und zugleich eine »innovative Konstruktion von Realitit« entfalten, »Uberwin-
dung und Erfindung von Realitét, befreiend und kreativ«.'4> Der Mensch bringe, so
Popitz* aufschlussreiches Resiimee, im Unterschied zur Arbeit beim Spiel »nichts
Bleibendes hervor«, dafiir zeige er in »bezaubernder« Weise eine ganz andere Seite
von sich: er ist dort »auf unproduktive Weise kreativ.«!44

Fazit mit Blick auf Paradoxien im Umgang mit dem Phinomen Spiel

Was lasst sich nun im Riickblick auf die betrachteten Spielanalysen festhalten? Spie-
len wird dort durchgehend im Sinne dieses Beitrages als ein » Anderes« zur niichtern
praktischen Welt verstanden. Damit unterliegt das Spiel bei diesen Autoren, die ja
alle mehr oder weniger eine gewisse Offenheit fiir die naturhafte Seite des Men-
schen als wichtiges Moment fiir ihren Gegenstand bekunden, nicht ausschlielich
den arbeitsgesellschaftlichen Verdikten. Hatte man aber gehofft, ungebrochen posi-
tiv konnotierte Hinweise auf lebendige menschliche Potenziale im Sinne einer ur-
spriinglichen Subjektivitit als zentral fiir das Spiel und damit fiir eine gesellschaftli-
che und individuelle Sphére zu finden, die der Dominanz des Rationalen und instru-
mentell ZweckméBigen entgegensteht, muss man — bei aller Unterschiedlichkeit der
Konzepte — letztlich enttduscht sein.

Das Spiel ist in den Augen der meisten Autoren mitnichten eine Welt der unbe-
hindert lebendigen oder lustvoll zweckfreien Aktivitdt und darf es auch nicht sein.
Es wird zwar als Kontrast zum >Ernst des Lebens< verstanden, aber, wie im Folgen-
den noch einmal kurz betrachtet werden soll, auf (mit Weber gesprochen) »paradoxes
Weise zugleich auch wieder nicht (1). Das Spiel wird aber, so soll danach abschlie-
Bend angedeutet werden, nicht nur theoretisch zwiespaltig gefasst. Es wird vielmehr
ganz aktuell auch gesellschaftspraktisch und sogar technologisch in ebenfalls uner-
wartet »paradoxer< Form neuartig relevant (2).

(Ad 1) Interessant ist zundchst, welche Aspekte dem Spiel von fast allen disku-
tierten Autoren zugeschrieben werden: Triebhaftigkeit, lustvolle Hingabe, Entfal-
tung und Genuss von Lebenskriften, Zusichkommen als Mensch, Nicht-Festgelegt-
heit, Freiheit und Freiwilligkeit, Abwesenheit von Sachzwéngen, AuBlerkraftsetzung
der Realitdt u.v.a.m. Gleichzeitig findet sich fast immer die Botschaft, dass solche

141 Ebd., S.74.
142 Ebd., S.75.
143 Ebd., S. 76-79.
144 Ebd., S. 81.
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im Spiel aufscheinenden lebendigen Potenziale wieder begrenzt und kultiviert, viel-
leicht sogar durch Zucht und Ordnung beherrscht werden miissen, spitestens wenn
es »ernst« wird. Bestenfalls will man die sich im Spiel potenziell bahnbrechenden na-
turhaften menschlichen Antriebe und Unkontrolliertheiten in abgegrenzten Nischen
ein wenig >leben« lassen und flirsorglich patriarchal einhegen (so wie ein Zoo die
wilden Tiere), indem man die Spannung zwischen Natur und Vernunft durch ein ir-
gendwie geartetes Drittes harmonisiert, sediert oder auch kujoniert. Kurz: Das Spiel
darf durchaus ein lebendiges Anderes sein, aber es muss zivilisiert und kontrolliert
werden, und fiir den Ernst des Lebens, allem voran fiir die Arbeit, ist es nicht geeig-
net.!4

Einzig Plessner neigt nicht umstandslos zur Domestizierung des Lebendigen. Lei-
der nur sehr abstrakt und fast schon kryptisch unentschieden schligt er mit dem
existenziell erzwungenen Mdglichkeitssinn und der Notwendigkeit einer die Natur-
ressourcen nutzenden spielerischen Existenzweise eine Briicke zu dem hier verfolg-
ten Thema der Lebendigkeit. Zwar kann er sich dies nur als das Spiel der sozialen
Rollen vorstellen, aber diese werden immerhin als freie Interpretationen phantasiert
— so wie es dann wenig spiter eine interaktionistische Soziologie mit dhnlichen Off-
nungen vollzogen hat.!4¢ Dass sich Marcuse spiiter aus der zunichst bevorzugten Fi-
xierung auf das Freud’sche Realitétsprinzip befreit und damit im Sinne der hier for-
mulierten Gedanken fiir die Moglichkeiten einer naturnahen urspriinglichen Subjek-
tivitat entscheidet, ist eine interessante Variante. Aber er 16st sich dann doch nicht
ernsthaft von den sinnenfeindlichen Vorbehalten seiner Kollegen, wenn die Hoff-
nung auf das freie Spiel als zentrales Moment des Daseins auf ein utopisches Jen-
seits vertrostet wird. Bleibt noch Popitz. Auch bei ihm ist die Naturseite des
Menschlichen eine echte Option, und immerhin akzeptiert er dezidierter noch als
Plessner die anthropologisch angelegte Fihigkeit zur kreativen Uberwindung gege-
bener Realitdten. Aber auch er kann sich nicht vorstellen, wie so etwas aullerhalb ge-
sellschaftlicher Schonrdume im Ernst des produktiven Lebens umgesetzt werden
konnte.

(Ad 2) Seit einiger Zeit finden sich realgesellschaftliche Entwicklungen, mit de-
nen spielférmige Aktivitdten eine Beachtung auch jenseits gesellschaftlicher Freifld-
chen und Schutzzonen bekommen. Mit groler Dynamik werden mit dem auslaufen-
den 20. Jahrhundert die bis dahin als praktisch wenig relevant angesehenen Tatigkei-
ten in Spiel und Kunst auf {iberaus ambivalente, wenn nicht gar offen widerspriichli-
che Weise, zu gesellschaftlichen Sphéiren mit gro3er konomischer und sogar politi-
scher Bedeutung erklédrt. Gut zu beobachten ist das an der vielzitierten Kreativwirt-

145 Eine Verbindung menschlicher Lebendigkeit mit dem Spiel fiir Arbeitsprozesse postuliert die
Gruppe um Fritz Bohle, vgl. Fritz Bohle, Markus Biirgermeister und Stephanie Porschen: /n-
novation durch Management des Informellen. Kiinstlerisch, erfahrungsgeleitet, spielerisch,
Berlin 2012.

146 Vgl. etwa Ervin Goffman: Interaktion: Spaf3 am Spiel/Rollendistanz, Miinchen 1973.

169

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

schaft!4’, der Computerspieleindustrie!“® oder am professionellen Sport,!4° der in-
zwischen nichts mehr mit spielerisch freier Leibesbetitigung zu tun hat, sondern
eine kapitalistische Wirtschaftsbranche reinster Form ist. Eine besonders paradoxe
Verkehrung des Spiels ist die Nutzung spielerischen Handelns, um Menschen durch
»Gamification«!? zu steuern und durch spielidhnliche Anreize zu Leistungssteige-
rung oder einem gewiinschten Verhalten zu animieren.!3! Besonders pikant ist
schlieBlich das sogenannte nudging, bei dem mit Hilfe von spielférmigen Impulsen
Menschen ohne ihr Wissen und Wollen zu einem gewiinschten Verhalten gendtigt
werden sollen. Auch das ist eine paradoxe und letztlich perfide Menschensteue-
rungs- und Manipulationsstrategie, bei der sich zunehmend auch staatliche Einrich-
tungen gerne bedienen. Dass die Urheber ihren Ansatz »libertdren Paternalismus«
nennen, ist bezeichnend.!52

Besondere Aufmerksamkeit verdient in diesem Beitrag, dass das bisher trotz aller
Beschriankungen so lebendig menschlich eingeschitzte Spiel nun auch fechnisch ok-
kupiert wird — und auch dabei zu einem neuartigen hochprofitablen Feld wirtschaft-
licher Aktivititen wird. Gemeint sind dabei nicht Spielautomaten oder Computer-
und onlinebasierte Digitalspiele, die ebenfalls schon lange einen eigenartigen Kon-
trast zur Idee des offenen Spiels lebendiger Wesen bilden.!33 Gemeint ist hier viel-
mehr die Entwicklung dazu, dass automatisierte Systeme selber spielen — und das
zunehmend auf irritierende Weise menschenihnlich, aber rein technisch und damit
eben paradoxerweise genau nicht lebendig. Es gibt schon seit einiger Zeit Computer,
die auf hohem Niveau, aber trotzdem noch begrenzt, regelgebundene Spiele durch-
fiihren (Schach usw.). In ganz anderer Weise erlangte dann aber der Sieg des IBM-
Systems »Deep Blue« iiber den Schachweltmeister Garry Kasparov Beriihmtheit,!
und nur wenig spiter der furiose Erfolg von »Watson« in einer sehr offen angelegten
sprachbasierten Quizsendung aufgrund eines damals neuartigen semantischen Algo-
rithmus. Tatsdchlich iiberaus bemerkenswert in Bezug auf die hier herausgestellte

147 Vgl. Alexandra Manske: Kapitalistische Geister in der Kultur- und Kreativwirtschaft, Biele-
feld 2016.

148 Vgl. aktuell Fabian Hoose: Spiel als Arbeit, Wiesbaden 2016.

149 Vgl. Gerhard Trosien: Die Sportbranche, Frankfurt am Main 1999.

150 Vgl. Michael Sailer: Die Wirkung von Gamification auf Motivation und Leistung, Wiesbaden
2016; Nora S. Stampfl: Die verspielte Gesellschaft, Hannover 2012.

151 Vgl. fiir hybride Verbindungen von »digital work and play« die zu »ludic labour« oder »play-
bour« fiihrt Sarah Pink, u.a.: »Digital work and play. Mobile technologies and new ways of
feeling at home« sowie Clancy Wilmott Emma Fraser und Sybille Lammes: »I am he. I am
he. Siri rules: Work and play with the Apple Watch«, beides in: European Journal of Cultural
Studies 3 (2017), Heft 1 (online Preprintversion, aufgerufen: 26.07.17).

152 Vgl. Richard H. Thaler und Cass R. Sunstein: Nudge, London 2009.

153 Vgl. GamesCoop: Theorien des Computerspiels, Hamburg 2012; s.a. Stefan Poser: Gliicks-
maschinen und Maschinengliick. Grundlagen einer Technik- und Kulturgeschichte des techni-
sierten Spiels, Bielefeld 2016.

154 Vgl. die aktuellen Einschiatzungen von Garry Kasparov: Deep Thinking. Where Machine In-
telligence Ends and Human Creativity Begins, London 2017.
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Subjektivierung von Maschinen war dann aber der Triumph von Googles »Alpha-
Go« iiber dem Go-Weltmeister Lee Sedol. Das Spiel erlangte deswegen grofle Auf-
merksambkeit, weil sogar die Entwickler vollig iiberrascht ein Verhalten der Maschi-
ne beobachteten, das noch nie bei Go gezeigt worden war und auch von ihnen nicht
nachvollzogen werden konnte. Erkldrt wurde die intuitionsdhnliche und »mensch-
lich« anmutende Reaktivitat des Programms durch die exponentiell steigende Leis-
tungsfahigkeit moderner KI, vor allem in Form von »Deep Learning«. Ein Berichter-
statter schilderte AlphaGos »inhuman humanity« so: »something that belonged uni-
quely to humans didn’t anymore«. Die Maschine »transcends what humans can do«;
sie konne sogar «mimic—and indeed exceed— [...] human intuition.«!>® Eines der
Spiele gewann Lee Sedol immerhin noch, weil er seinerseits spontan einen irrationa-
len Zug machte. Der Kommentator dazu mit Stolz auf den Menschen: »He’s playing
for humanity«!3%. Dass sich selbst das noch steigern lésst, zeigte inzwischen das Pro-
gramm »Libratus« bei einem spektakuldren Poker-Erfolg auf Basis eines erneut ver-
besserten Deep Learning. »We didn’t tell Libratus how to play poker. We gave it the
rules of poker and said »learn on your own«« erklérte einer der Entwickler: »When 1
see the bot bluff the humans, I’'m like, »>I didn’t tell it to do that. I had no idea it was
even capable of doing that.««!>7

Was ist vor allem aus solchen technischen Entwicklungen zu folgern? Spielen
jetzt tatsdchlich auch die Maschinen, oder ist das alles nur eine Inszenierung und
Mythisierung? Halt man sich an die erwdhnten Bestimmungsmomente von »>Spielg,
dann kommen zumindest die fortgeschrittenen Kl-basierten Programme durchaus
einer Spielfdhigkeit nahe:!%® Das gilt auf alle Fille fiir eng regelgeleitete Spiele, de-
ren Logiken die Programme nicht nur mit eingebautem hohem Gewinndruck perfekt
praktizieren, sondern die diese auch auf Basis eines das menschliche Fassungsver-
mdgen iibersteigenden technisch implementierten Erfahrungswissens zielgerichtet
variabel anwenden. Systeme mit fortgeschrittener semantischer und/oder Deep-
Learning Architektur sind zudem in der Lage, auf Basis situativer Kombinationen
und in direkter Reaktion auf die Gegenspieler flexibel autonome Entscheidungen zu
treffen sowie dann aus menschlicher Sicht ungewo6hnliche Verhaltensweisen auszu-
probieren und daraus zu lernen, die in Ansétzen als >kreativ< gelten konnen. All das
sind Merkmale, die jeden Spiclanalytiker freuen miissten. Lebendige Aspekte

155 Cade Metz: »What the Al Behind AlphaGo Can Teach Us About Being Human, in: WIRED,
19.5.2016, https://www.wired.com/2016/05/google-alpha-go-ai/ (aufgerufen: 09.07.2017).

156 Ebd.

157 Olivia Solon: »Oh the humanity! Poker computer trounces humans in big step for Al, in:
The Guardian, 30.01.2017, https://www.theguardian.com/technology/2017/jan/30/libratus-po-
ker-artificial-intelligence-professional-human-players-competition (aufgerufen: 09.07.2017).

158 An dieser Stelle soll einmal mehr betont werden, dass auch viele Tiere substantiell »spielen«
— was aber schon Schiller angedeutet hatte: Uber die dsthetische Erziehung des Menschen,
z.B. S. 116, und auch Plessner bemerkte: Grenzen der Gemeinschaft, S. 93. Vgl. Marc Bekoff
und John A. Byers: Animal Play, Cambridge 2008.
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menschlichen Spiels, wie etwa rein gefithlsmaBige »Spiellust« oder der Schiller’sche
»>Spieltrieb¢, wiirde man den Al-gesteuerten Spielsystemen sicherlich nicht zurech-
nen. Aber solche Momente waren ja auch den meisten Spieltheoretikern eher su-
spekt. So gesehen bestitigt das robotisierte Spiel die Sichtweisen unseres Beitrages:
Neue technische Systeme kommen dem Menschen erschreckend nahe und tibertref-
fen ihn sogar, gerade auch beim Spiel. Aber ein genuin menschliches, auf urspriing-
lichen humanen Eigenschaften beruhendes Spiel wire dann doch etwas ganz »Ande-
res¢; dessen unvoreingenommenes Verstindnis und praktische Nutzung (etwa in der
Arbeitswelt) ist aber weiterhin und mehr denn je ein schmerzliches Desiderat.

Von Maschinen und Menschen — Restimee und Folgerungen

Ausgangspunkt des Vorangegangenen war, dass der aktuelle technologische Wandel
nicht nur Arbeitspldtze gefdhrdet, sondern die Tétigkeitslogiken vieler Arbeitszu-
sammenhénge grundlegend veridndert. Robotisierte Maschinen zeigen Merkmale, die
den Leistungen und Féhigkeiten von Menschen nahekommen oder diese sogar auf
neuartige Weise tlibertreffen. Damit stellt sich die grundlegende Frage, welche Ei-
genschaften Menschen nach wie vor exklusiv den neuen Technologien entgegenset-
zen konnen. Annahme war, dass es die lebendigen Potenziale des Naturwesens
Mensch sind, die stirker als bisher als seine Kernkompetenzen erkannt, ausgebaut
und eingesetzt werden miissen: Menschen sind Lebewesen, Roboter sind es nicht.

Damit stellt sich die Herausforderung, tiefergehend neu zu bestimmen, was allge-
mein unter lebendiger menschlicher Subjektivitit verstanden wird. Eine solche letzt-
lich anthropologische Frage erfordert jedoch auch eine erneute Diskussion der altbe-
kannten >Doppelnatur< des Menschen als geistiges und naturhaft-korperliches We-
sen. Der Beitrag hat in diesem Sinne nach Momenten einer basalen Lebendigkeit des
Menschen Ausschau gehalten, die sich in einem Begriff »urspriinglicher Subjektivi-
titc biindeln lassen. Das damit entstehende Bild eines praktischen verkdrperlichten
Menschen bietet Ansatzpunkte fiir Potenziale, die gegeniiber robotisierten Technolo-
gien eine Chance haben.

Das Ergebnis der Umschau in anthropologisch inspirierten Quellen und dabei
auch in Analysen zum Spiel ist gleichwohl mehrheitlich ambivalent bis enttiu-
schend. Es finden sich zwar vielféltige Ideen, die sich mit der auf den Menschen be-
zogenen Naturfrage beschiftigen, aber nur selten wird sich der cartesianischen Kor-
per-Geist-Dualitdt so gestellt, dass offensiv filir die natiirliche Seite des Menschen
Position bezogen wird. Insgesamt ist bei fast allen Referenzen eine angstbesetzte
Abwehr zu spiiren, die Naturseite des Menschen ungebrochen positiv anzuerkennen.

Eine solche Angst vor moglichen Abgriinden des menschlich Lebendigen und vor
allem vor seiner korperlichen Natiirlichkeit ist gleichwohl nachvollziehbar. Ange-
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sichts der Geschichte Deutschlands ist verstindlich, dass bis heute eine Scheu be-
steht, explizit das Biologische des Menschen zu thematisieren und geistesgeschicht-
lich wie anthropologisch als bedeutsam zu postulieren. Horkheimer spricht dies
1947 deutlich aus:

»Die unterdriickten natiirlichen Triebe wurden fiir die Bediirfnisse des nazistischen Ra-
tionalismus eingespannt [...]. In diesem Lichte konnten wir den Faschismus als eine sata-
nische Synthese von Vernunft und Natur beschreiben, das genaue Gegenteil jener Versoh-
nung der beiden Pole, von der die Philosophie stets getriumt hat.«!'>°

Die aktuelle historische Situation gibt zudem Anlass zu vergleichbaren Befiirchtun-
gen. Deswegen ist Vorsicht geboten, wenn das Natiirliche des Menschen rehabilitiert
werden soll — zu leicht konnte dies falsch verstanden werden. Dazu noch einmal
Horkheimer, der Richtiges benennt, aber zugleich seine Aversion gegen allzu viel
Lebendiges klar erkennbar macht: Es diirfe nicht um eine »Revolte der Natur gegen
die Vernunft« gehen,

»da diese gewdhnlich mit Romantik verbunden ist, mit sentimentalem Missvergniigen an
der Zivilisation und dem Wunsch, primitive Stufen der Gesellschaft oder der menschli-
chen Natur wiederzubeleben.«!%°

Diesem Denken des 20. Jahrhunderts wurde sich hier, trotz allen Verstdndnisses,
dann doch explizit entgegengestellt. Denn eine Spur Romantik, eine gehdrige Porti-
on Missvergniigen an der Zivilisation und ein reflektierter Wunsch, Momente aus
fritheren Stufen von Gesellschaft und menschlicher Natur wieder zu beleben (und sie
nicht pauschal als >primitiv< zu disqualifizieren) ist im 21. Jahrhundert {iberaus an-
gebracht. Kurz: Es ist an der Zeit, in aufgeklérter Weise mehr Lebendigkeit zu wa-
gen. Das gilt nicht nur angesichts der globalen dkologischen Herausforderungen und
der erneut aufblithenden populistisch-nationalistischen Bewegungen. Gerade auch
die technologische Entwicklung zwingt dazu, so hier die leitende These, Fragen
nach einem naturbezogenen Verstdndnis des Humanen nicht zu unterdriicken, son-
dern offensiv aufzugreifen und demokratisch weltoffen neu zu nutzen. Gleichwohl
ist zu betonen, dass ein solches Plddoyer nicht auf eine naiv naturalistische Diskri-
minierung der Vernunft hinauslaufen soll. Es geht vielmehr um einen reflektierten,
offenen Umgang mit der wichtigen Ressource der humanen Lebendigkeit und um
eine zivilisierte Weise, sie neu anzueignen. Der Beitrag versteht die Dialektik von
Natur und Zivilisation als zwar unauthebbare Spannung, pladiert aber dafiir, deren
bisherige unbedingte Beherrschung durch eine instrumentell verniinftige oder
zweckgerichtet-formale Rationalitit zu verkehren. Kurz (um im Bild zu bleiben):
Stand- und Spielbein zu wechseln.

159 Horkheimer: Kritik der instrumentellen Vernunft, S. 119.
160 Ebd., S.121.
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Wenn wir uns noch einmal der Ausgangsfrage nach den Folgen der aktuellen
Technikentwicklung fiir die Arbeitswelt zauwenden, kann als zentrale Erkenntnis des
Beitrags die Forderung nach einer erneuten Ausweitung und nun explizit auf den
Naturaspekt des Menschen bezogenen Offnung der gesellschaftlichen Vorstellungen
von Arbeit und Arbeitskraft herausgehoben werden.'®! Dass die Betrachtung von
Arbeit und Arbeitskraft auch Bereiche jenseits konventioneller zweckgerichteter
(Erwerbs-)Tétigkeiten einbeziehen muss, hat sich (mithsam) herumgesprochen. Hier
soll das Blickfeld aber noch wesentlich weiter gedffnet werden, indem die Notwen-
digkeit postuliert wird, die »andere« Seite des bisher dominierenden Leitbildes nicht
nur einzubeziehen, sondern umzuwerten.

Zwei Theoretiker des Kapitalismus konnen dabei helfen, den Blick dafiir noch
einmal auf besondere Weise zu schirfen. Sowohl Marxens Unterscheidung von
»Tauschwert< und »Gebrauchswert¢ als auch Webers Gegeniiberstellung von >forma-
ler< und >materialer Rationalitét« kontrastieren jeweils eine kapitalistisch moderne
mit einer vormodern urspriinglichen Logik von Arbeit und Wirtschaft. Beide sind fiir
das Anliegen des Beitrages aufschlussreich, weil dort ein Aspekt aufscheint, der bis-
her noch nicht explizit gewliirdigt wurde. Marx spricht bekanntlich von der »Zwie-
schldchtigkeit« warenformiger Produkte: Dem rein 6konomischen Wert stehe die
praktische Niitzlichkeit gegeniiber. Jener beruhe auf »abstrakter« Arbeit, wahrend
diese das Ergebnis »konkreter« Arbeit von »lebendigen Menschen« sei, die als
»zweckmiBige Tatigkeit zur Herstellung von Gebrauchswerten [...] fiir menschliche
Bediirfnisse«!%? den »Naturstoff« »in eine fiir [das] Leben brauchbare Form« ver-
wandelt. Der Gebrauchswert driicke »die Naturbeziehung zwischen Dingen und
Menschen aus, in fact das Dasein der Dinge flir den Menschen. Der Tauschwert ist
eine spiter [...] gepfropfte Bedeutung«.'93 Weber definiert erstaunlich dhnlich »for-
male Rationalitit« als »Mal} der ihm [dem Wirtschaften] technisch méglichen und
von ihm wirklich angewendeten Rechnung«.'®* Als »materiale Rationalitit« be-
zeichnet er demgegeniiber den »Grad, in welchem die jeweilige Versorgung von ge-
gebenen Menschengruppen [...] mit Giitern [...] sich gestaltet unter dem Gesichts-
punkt bestimmter (wie immer gearteter) wertender Postulate.« Sie entstiinden durch
»ethische, politische, utilitaristische, hedonistische, stindische, egalitdre oder ir-
gendwelche anderen Forderungen [...]«, die »wertrational oder material zweckra-
tional« zu bemessen seien.!%

Stellt man die jeweiligen Paare nebeneinander, zeigt sich, dass beide auf eine ur-
spriingliche Logik des Arbeitens und Wirtschaftens verweisen, die mit der gesell-

161 Siehe die Diskussion zur Offnung des Arbeitsbegriffs, vgl. VoB: »Was ist Arbeit?«, in: Bohle,
Vo3 und Wachtler (Hg.): Handbuch Arbeitssoziologie.

162 Marx: Das Kapital [ (MEW 23), S. 192, S. 198-206, s.a. S. 56.

163 Karl Marx: Theorien iiber den Mehrwert III (MEW 26.3), Berlin (Ost), 1968, S. 291.

164 Weber: Wirtschaft und Gesellschaft, Kap. 11, § 9, S. 44; alle Hervh. i. O.

165 Ebd.
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schaftlichen Entwicklung zwar dkonomisch >abstrakt« und dazu >formal¢ rational
iiberformt wird, aber nach wie vor jeglicher Okonomie und Arbeitstitigkeit unter-
liegt. Noch aufschlussreicher ist die bei beiden zu findende Feststellung, dass die
»niitzliche< oder »materiale< Seite wirtschaftlichen Handelns auf eine jeglicher Arbeit
unterliegende origindr menschliche und unmittelbar praktisch werthaltige Seite ver-
weist. Es handelt sich dabei um eine lebenspraktische Normativitét, die sich in le-
bendigen (>wertrationalens, >niitzlichen<) Perspektiven niederschligt.!% Diese Not-
wendigkeit und die Fahigkeit von lebendigen Menschen, bediirfnisorientiert Ziele
und Perspektiven unmittelbar praktisch (und nicht nur vollstindig reflexiv gesteuert
und rational {iberhoht) zu fassen, sind ein entscheidendes Moment der oben ange-
sprochenen urspriinglichen Subjektivitit (als Teil eines weit gefassten Subjektbe-
griffs) und damit lebendiger Arbeit und Arbeitskraft. Lebendige Arbeit ist immer
Arbeit, die die Gebrauchs- und Bediirfniswertseite von Tétigkeiten und damit die
personlichen (und dann gesellschaftlichen) Zielorientierungen primér beriicksichti-
gen kann und muss.!%7 In keinem der durchgesehenen Konzepte findet sich dieser
hochst bedeutsame Aspekt — abgesehen von Andeutungen bei Marx und Weber und
implizit auch bei Marcuse. Um es in Bezug auf die hier zentrale technologische The-
matik zu formulieren: Menschen haben praktische Bediirfnisse fiir ihr Leben und
ihre Arbeit und miissen daher autonom lebendige Zwecksetzungen fiir beides entwi-
ckeln und sich dafiir einsetzen. Roboter dagegen haben keine Bediirfnisse und erst
recht keinen erotischen Lebenstrieb — aufler er wird ihnen informatorisch >ge-
pfropft«.

Wenn der Beitrag in diesem erweiterten und gedffneten Sinne Arbeit und Arbeits-
kraft (und dann allgemein Subjektivitét) thematisiert, soll der Blick auch fiir die Ar-
beit und die Fdhigkeiten der nicht menschlichen Akteure gedffnet werden, d.h. der
vielfaltigen Lebewesen (vielleicht sogar der Naturprozesse iiberhaupt), die schon
lange die Menschheit als Kooperationspartner begleiten, und natiirlich jetzt mit ganz
neuer Relevanz der Maschinen.!®® Zugleich soll die Arbeit der menschlichen Wesen
von ihrem nach wie vor mechanistischen Beigeschmack und einer rationalistischen
Engfiihrung befreit werden. Hauptargument des Beitrags ist ja, das bisher ins >Aus«
verschobene Andere der Arbeit und Arbeitsfihigkeit von Menschen, ihre Lebendig-
keit als Naturwesen, neu zu bewerten und systematisch in den Vordergrund eines
neuen gesellschaftlichen Arbeitsverstdndnisses zu riicken. Auf diese Weise ist dann
auch neu und unbefangener zu betrachten, dass all die genannten arbeitenden Akteu-
re des gesellschaftlichen Reproduktionsprozesses faktisch — aber wenig beachtet —
immer schon miteinander kooperierten, aber nun auf neuer Stufe unter enorm verén-

166 Pierre Bourdieu nennt dies: Die zwei Gesichter der Arbeit, Konstanz 2000.

167 Vgl. Sarah Nies: Niitzlichkeit und Nutzung von Arbeit, Baden-Baden 2015.

168 Vgl. dazu auch Teile der Posthumanismusdiskussion, z.B. Braidotti: Posthumanismus; Barad:
Agentieller Realismus; als Uberblick Stefan Herbrechter: Posthumanismus, Darmstadt 2012.
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derten Anforderungen zusammenarbeiten miissen. Diese ihrem Wesen nach sehr ver-
schiedenen >Entititen< oder »Wesen«< miissen, so das Argument, unter bevorzugter
Anerkennung und Nutzung ihrer je spezifischen Féhigkeiten und unter wechselseiti-
ger Riicksichtnahme auf ihre jeweils eigentiimlichen Existenzweisen Arbeitsbeitrige
leisten konnen.' Dass hier im diesem Sinne dafiir pladiert wird, die spezifische le-
bendige, d.h. kdrperliche und geistige, Leistungs- und Féhigkeitskonstellation des
Menschen neu zu bewerten, sollte deutlich geworden sein. Dass es aber auch um
eine erweiterte Wahrnehmung und dann Wertschédtzung sowie eine bewusste Nut-
zung der spezifischen Arbeitsleistungen und Kompetenzen all der anderen Einhei-
ten, also auch der neuen Maschinen, geht, muss dann vielleicht doch explizit betont
werden.

Das heif3t aber auch, sich immer wieder vor Augen zu fiihren, dass Roboter eben
genau keine Lebewesen sind — zumindest so lange nicht, wie ihre zentrale Logik rein
digital, strikt mechanisch, eng informationstechnisch und im Kern algorithmisch ge-
steuert ist. Aber diese technische Eigenschaft verwenden sie zunehmend iiberaus
gut, und das sollten wir Menschen akzeptieren — ohne einem neuen Maschinenmy-
thos zu verfallen oder uns wieder hinter einer suprematistischen Hoffnung auf eine
alles {iberstrahlende Sonderstellung unserer Spezies zu verstecken.

In Erinnerung an Plessner heif3t das, dass die Maschinen auf neue Weise die wich-
tige anthropologische und zivilisatorische Funktion einer das menschliche Leben un-
terstiitzenden und letztlich dariiber erst ermdglichenden >natiirlichen Kiinstlichkeit<
zugewiesen bekommen. Die ihnen inzwischen zuwachsende Ahnlichkeit mit Men-
schen und ihrer natiirlichen Lebendigkeit ist aber nichts anderes als eine kiinstliche
Natiirlichkeit — mit durchaus spannenden Perspektiven. Mit Bezug auf Marx konnte
man auch sagen, dass die neuen Maschinen keineswegs >tot< sind (wie er fiir die Ma-
schinen seiner Zeit durchaus sagen durfte), sondern zwitterhafte Untote, die einen
menschlich »lebendigen Géarungsstoff«!7® als Vitalikum benétigen. Jetzt aber mit
dem wichtigen Unterschied, dass nicht die Warenproduktion fiir 6konomische Ziele
mit Infusionen aufgepeppt wird, sondern die subjektivierten Werkzeuge mit mensch-
licher Natiirlichkeit vitalisiert werden miissen. Fast konnte man den Eindruck be-
kommen, dass ihnen beigebracht wird, im Sinne Plessners auf spielerische Weise
den Menschen zu kopieren, nicht nur um leistungsféhig interagieren zu koénnen, son-
dern mehr noch um die erforderliche Kooperation und das Vertrauen der am Prozess
beteiligten Menschen zu sichern. Aber man darf sich nicht tduschen lassen: Roboter
spielen Mensch — sind es aber nicht. Dies erinnert auch an den Gedanken Heinrich
von Kleists, dass Schauspieler (bei ihm: Ténzer und Knabe) zwar versuchen, in ihrer
Rolle Menschen moglichst lebendig zu spielen, um die Zuneigung des Publikums zu

169 Vgl. die Actor-Network-Theory, z.B. Bruno Latour: Eine neue Soziologie fiir eine neue Ge-
sellschaft. Einfiihrung in die Akteur-Netzwerk-Theorie, Berlin 2007.
170 Marx, z.B.: Das Kapital I (MEW 23), S.200.
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bekommen — aber nie die Natiirlichkeit von wirklichen Menschen erreichen, so sehr
sie sich auch um Authentizitit bemiihen.!7!

Dass uns die technische Quasi-Natiirlichkeit der neuen gesellschaftlichen Mit-
spieler in ihrer hybriden Kombination aus fast schon evolutionédrer Verwandtschaft
wie auch fundamentaler Fremdheit fasziniert, wie zugleich irritiert, wenn nicht sogar
angstigt, sollte nicht zu Fehlschliissen verleiten: Die zunehmend in unserem Lebens-
raum auftauchenden Wesen neuer Art werden uns als neuartige Qualitdt des >alter
ego¢ in die Interaktion zwingen und dabei sogar das klassische soziologische Prob-
lem der »Doppelten Kontingenz<, also der Ungewissheit wechselseitigen Verstehens,
neu stellen.!72 Und oft werden wir gar nicht mehr voll bewusst registrieren, dass wir
es mit fremdartigen Kreaturen zu tun haben. Es hilft nicht, sie zu hassen, und es ist
gefahrlich, sie zu bewundern oder gar zu lieben. Wir werden uns mit ihnen auf Basis
einer Neuvergewisserung unserer artspezifischen Féhigkeiten auseinandersetzen
miissen, um ihre Mdglichkeiten fiir uns zu nutzen und Risiken zu begrenzen. Wir
diirfen die uns jetzt begegnenden und manchmal sehr lebendig erscheinenden, aber
trotzdem »hergestellten« neuen Akteure nicht mit unserer eigenen »Gattung« und
deren »von Natur aus gewordenen« Lebendigkeit verwechseln.!”3

Maschinen und Menschen brauchen einander, hat der oben zitierte einfiihlsame
Robotiker mit Blick auf seine technischen Wesen gesagt. Dies im Blick, kann die
hier zentrale Kategorie der Subjektivierung noch einmal pragnanter bestimmt wer-
den: Was im Moment geschieht, ist eine verschachtelte Doppelsubjektivierung. Die
Maschinen werden dabei einer informatorisch-technischen Subjektivierung unterzo-
gen und bekommen nach und nach sogar menschenédhnliche (aber keineswegs
menschliche) Eigenschaften. Die Menschen sind im Gegenzug technologisch »ange-
rufen¢, mit einer neolebendigen Subjektivierung zu antworten, die an den vorausge-
gangenen Subjektivierungsschub des Neoliberalismus in neuer Qualitit anschlieft.
Diese erfordert einen so bisher nicht geleisteten systematisch tiefergreifenden Re-
kurs auf die naturhaften genuin menschlichen Potenziale, die moglicherweise in Vie-
len sogar erst jetzt zu entdecken und zu entfalten sind. Fast so, wie es Lee Sedol vor-
gemacht hat und dafiir Applaus bekam, weil man ahnte, dass sein kleiner irrationaler
Schritt in Seoul vielleicht einen groen Schritt fiir die Menschheit symbolisierte: Er

171 Kleist: Das Marionettentheater. Dass die essayistische Erzdhlung festhélt, es sei gerade die
Bewusstlosigkeit des »Gliedermannes«, die ihm Anmut verleiht, konnte mit Blick auf die ge-
legentlich erstaunliche emotionale Wirkung humanoider Maschinen auf Beobachter weiter-
fithrende Uberlegungen wert sein.

172 Vgl. Gesa Lindemann: »Doppelte Kontingenz und reflexive Anthropologie«, in: Zeitschrift
fiir Soziologie 28 (1999), Heft 3, S. 165-181.

173 Vgl. Jirgen Habermas: Die Zukunft der menschlichen Natur, Frankfurt am Main 2001, der
bemerkt, dass die »grundlegende Unterscheidung« zwischen »Hergestelltem« und »von Natur
aus Gewordenemy, oder von »Gewachsenem« und »Gemachten«, »fiir unser Selbstverstand-
nis als Gattungswesen konstitutiv« ist (S. 80-86, Zitate S. 83.), auch wenn er damit vor kiinst-
lichen Verdnderungen unserer eigenen Natur warnen will.
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setzte intuitiv seine lebendige Subjektivitit gegen die subjektivierte Apparatur, die
ihm in fast allem iiberlegen zu sein schien. Fiir beide, Menschen und Maschinen,
kann genau das eine Chance sein, der Ausgang ist aber offen. Vermutlich werden die
Konsequenzen wie immer ambivalent und letztlich widerspriichlich sein: Eine neue
Stufe des Zugriffs auf den Menschen mit zugleich neuen Entfaltungs- und Gestal-
tungsmdglichkeiten auf erweiterter technischer Grundlage. Vielleicht aber auch der
Einstieg in die oben erwihnte »totale« Unterwerfung des Humanen, die dann, so ge-
sehen, in der ersten Subjektivierungsdiskussion etwas voreilig prognostiziert wurde,
weil ein wirklich totaler Zugriff erst jetzt und noch einmal ganz anders (ndmlich nun
bis in seine Gattungseigenschaften) erfolgen kénnte.!74

Ob es dabei einmal einen »transhumanistischen« Sprung geben konnte,!”> 1dsst
sich derzeit nicht sagen und ist hier nicht das Thema. Was wir mit der Subjektivie-
rung der Maschinen gerade erleben, ist aber noch nicht einmal die Vorahnung der
Kurzweil’schen »Singularity«.!7® Es handelt sich eher um eine Simularity, die die
Lebendigkeit der Menschen geschickt und {iberaus folgenreich nachéfft. Und das ist
auch schon eine Menge. Zudem darf nicht {ibersehen werden, dass Roboter nicht nur
hilfreiche Heinzelménnchen, possierliche Haustiere und willfdhrige Arbeits- und
Spielpartner (oder sogar noch mehr ...) sind, sondern in vielféltiger Weise eine po-
tenzielle Gefahr darstellen — spatestens wenn sie Gewalt ausiiben, unkontrolliert un-
sere Privatsphédre infiltrieren, unsere Freirdume kolonialisieren, unsere Korper und
unser Denken verdndern, die politische Ordnung bedrohen usw. Von daher ist es eine
entscheidende gesellschaftliche Aufgabe, Regulierungen dafiir zu entwickeln, was
neue Maschinen leisten und konnen diirfen, und was nicht. Das ist auch eine Aufga-
be fiir die Konstrukteure, die sich zum Teil aber schon der Gefahren bewusst sind.!””

174 Spatestens fiir eine solche Deutung konnte man Michel Foucaults Begriff »Biopolitik« (z.B.
in: Die Geburt der Biopolitik, Frankfurt am Main 2006) oder Michel Hardt und Antonio Ne-
gris analoge Kategorie sichten (in: Empire, Frankfurt am Main 2002). Dies ist ggf. Thema in
spiteren Texten.

175 Vgl. Steve Fuller und Veronika Lipinska: The Proactionary Imperative. A Foundation for
Transhumanism, Basingstoke 2014; Max More und Natascha Vita-More (Hg.): The Transhu-
manist Reader, Chichester 2013; Thomas Wagner: Robokratie, Kéln 2015; Raimar Zons: Die
Zeit des Menschen, Frankfurt am Main 2001.

176 Ray Kurzweil: The Singularity is Near, New York 2006. Kurzweil verwendet einen Begriff
von Vernor Vinge: »The coming technological singularity: How to survive in the posthuman
era«, VISION-21 Symposium, NASA Lewis Research Center and Ohio Aerospace Institut
3/30-31, verdndert erschienen in: Whole Earth Review, 1993 (Winter), online verfiigbar:
https://www.frc.ri.cmu.edu/~hpm/book98/com.ch1/vinge.singularity.html (aufgerufen:
27.07.2017).

177 Vgl. den offenen Brief von KI-Experten: Future of Life Institute: An Open Letter. Research
Priorities for Robust and Beneficial Artificial Intelligence, http://futureoflife.org/ai-open-let-
ter/ (aufgerufen: 09.07.2017); s.a. die Arbeiten des Future of Humanity Institute (Univ. Ox-
ford), etwa Nick Bostrom: Superintelligence, Oxford 2014 oder aktuell Robin Hanson: The
Age of EM, Oxford 2016. Bememerkenswert sind dazu auch die frithen Warnungen vor den
gesellschaftlichen Folgen einer kybernetisierten Technik bei Norbert Wiener: Mensch und
Menschmaschine, Frankfurt a.M. 1958.
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Und es fiihrt auch dazu, dass neue Disziplinen wie Roboterrecht und Roboterethik
spétestens jetzt eine notwendige Beachtung finden, weil man einsieht, dass Asimovs
Robotergesetze nicht ausreichen.!78

Auch mit Blick auf uns Menschen gilt es, Warnungen auszusprechen, vor allem
vor einer Selbstideologisierung: Menschen sind keine Maschinen, auch wenn man es
ihnen schon friih einzureden versuchte.!” Menschen werden auch nicht zu superin-
telligenten Apparaturen werden, selbst wenn sich nicht wenige damit abmiihen,!80
zu sehr sind wir unseren Korpern verhaftet. Die Qualititen der neuen technischen
Entititen liegen im Unterschied zu denen unserer Spezies ganz woanders. Zu Letzte-
rem gibt es noch viel zu entdecken und auszubauen — vielleicht stehen wir damit so-
gar liberhaupt erst am Anfang. Insoweit kann man den neuen technischen Arbeits-
und Lebenspartnern und ihren Konstrukteuren regelrecht dankbar sein. Die Men-
schen haben, wenn sie es richtig machen, mehr denn je eine Chance, aber nur in
ihrer Eigenschaft als originér lebendige Menschen.!8!

178 Isaac Asimov: Meine Freunde die Roboter, Miinchen 2015, S. 67. Vgl. u.a. Rafael Capurro
und Michael Nagenborg (Hg.): Ethics and Robotics, Heidelberg 2009; Ferreira, u.a.: A World
with Robots; Spyro Tzafestas: Roboethics, Cham 2016.

179 Leibniz: Monadologie; Julien Offray de La Mettrie: L'Homme Machine, Stuttgart 2015.

180 Vgl. Nicholas Agar: Truly Human Enhancement. A Philosophical Defense of Limits, Cam-
bridge, Mass. 2014.

181 Der Autor dankt Fritz Bohle, Georg Jochum, Frank Kleemann, Michael Makropoulos, Alex-
andra Manske, Christian Papsdorf, Dieter Pfau, Eva Scheder-Vof3 und Laura Vof3 sowie den
Herausgebern fiir ihre Hinweise.
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Wolfram Ette

Kosmos Herakles
Zu einer Erzdhlung Alexander Kluges

Abstracts

Der vorliegende Beitrag bietet ein close reading eines kurzen Textes von Alexander Kluge, »Herakles und
die »Gestalt des Arbeiters««. >Arbeit< ist einer der Begriffe, mit denen sich Kluge immer wieder theore-
tisch und kiinstlerisch auseinandergesetzt hat. Arbeit ist (a) kein den Menschen besonders auszeichnendes
Merkmal. Jede evolutionire, das heiflt sich selbst verdndernde Tétigkeit kann und muss vielmehr als Ar-
beit aufgefasst werden. AuBerdem ist (b) der Ubergang zwischen toter und lebendiger, entfremdeter und
kiinstlerischer, mechanischer und organischer Arbeit stets gleitend. Deswegen produziert (c) jede Arbeit,
wie immer latent, poetische Parallelwirklichkeiten. »Herakles und die »Gestalt des Arbeiters«« entfaltet
diese Zusammenhénge in einem iiberaus dichten intertextuellen Verweissystem, dessen kommentierende
Auflosung den Hauptgegenstand des Beitrags bildet.

This contribution provides a close reading of a short text by Alexander Kluge, »Herakles und die »Gestalt
des Arbeiters««. yWork« is one of the terms with which Kluge has repeatedly dealt with both theoretically
and artistically. Work is (a) not a distinctive feature of mankind. Any evolutionary, i.e. self-changing, ac-
tivity can and must be understood as work. Moreover, (b) the boundary between dead, living, alienated,
artistic, mechanical, and organic work is always permeable. Therefore (c) every work, as always latent,
produces poetic parallel realities. »Herakles und die »Gestalt des Arbeiters«« unfolds these connections in
a dense intertextual system of reference, the commentary of which is the main object of the text.

Einleitung

»Offensichtlich besitzen wir eine ausgefiihrte Theorie der politischen Okonomie des Ka-
pitals: Das Kapital von Marx. Der Gegenpol dazu ist eine politische Okonomie der Ar-
beitskraft. Hierzu existiert kein theoretisches Fundament. Marx hat diese politische Oko-
nomie der Arbeitskraft, die als Gegenseite des Kapitals in seinem Gedankensystem im-
manent vorausgesetzt ist, nicht niedergelegt«.!

Auf diesen Nenner bringen Alexander Kluge und Oskar Negt in Geschichte und Ei-
gensinn ihr Verhéltnis zu Marx. Zugleich beschreiben sie damit ihren eigenen theo-
retischen Ansatz. Einige Seiten spéter heif3t es dann:

»Es liegen zwei Produkte vor, wo der Kapitalist oder Nationalokonom nur eines sieht.
Das eine Produkt entsteht im Tauschverhiltnis zwischen kapitalistischer Produktion und

1 Alexander Kluge und Oskar Negt: Der unterschdtzte Mensch, Bd. 2: Geschichte und Eigensinn,
Frankfurt am Main 2001, S. 88.
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Lohnarbeit; das andere besteht im Austausch des inneren Verhéltnisses der Arbeitskraft
zu sich selbst, also im Produktionsverhdltnis der Arbeitskraft als Ware zu sich als Lebe-
wesen. In der Perspektive der politischen Okonomie der Arbeitskraft — entgegengesetzt
zum Betrachtungswinkel der Kapitallogik — ist das Arbeitsresultat ein Nebenprodukt, der
ProzeB im Arbeitenden selbst das Hauptprodukt; ein Stiick wirkliches Leben«.?

Auf dieser Grundlage variieren sie die bekannten Eingangssitze des »Kapitals< in der
folgenden Weise: »Der Reichtum der Gesellschaften an Arbeitsvermdgen erscheint,
sofern kapitalistische Produktionsweise herrscht, als eine »ungeheure Warensamm-
lung¢; die Widerspriiche innerhalb der einzelnen Arbeitseigenschaft als ihre Elemen-
tarform«.?

Was an diesen Formulierungen auffillt, ist ein harmonisierender Zug. Kluge und
Negt sind offenbar der Ansicht, dass es sich bei dem Entwurf einer »politischen
Okonomie der Arbeitskraft«, den sie vorlegen, um eine komplementire Erginzung
zur Marxschen Theorie handelt. In diese Uberzeugung spielen selbst politische Mo-
tive herein. Geschichte und Eigensinn, 1980 zum ersten Mal veroffentlicht, bewegt
sich im Auslaufhorizont der gesellschaftlichen Umbriiche, die sich mit dem Begriff
»1968« verbinden: das Trauma von Stammheim 1977; 1978 die Griindung der taz;
1980 der Zusammenschluss von Biirgerbewegungen der 70er Jahre zu den GRU-
NEN. Neue piadagogische Modelle wurden erprobt; es entstanden »Enklavenstaa-
ten« (Klaus Theweleit) wie Elterninitiativkinderldden und alternative Buchhandlun-
gen. Der Widerstand gegen die Atomindustrie nahm Gestalt an, es entstanden die
ersten Landkommunen, die Frauenbewegung wurde gesellschaftlich zu einer erkenn-
baren GréBe. Uberall wurden nach dem Scheitern der Hoffnungen auf eine schlagar-
tige Revolutionierung der Gesellschaft Ansitze eines richtigen Lebens im falschen
durchgespielt.

Es ist kein Akademismus, wenn angesichts dieser verwirrenden Vielfalt emanzi-
patorischer Bemiithungen die Ndhe zu Marx gesucht wird. Die Theorie der kapitalis-
tischen Gesellschaft, die einen Generalnenner von »1968< bildete, drohte sich zu ver-
fliichtigen (wie es dann ja auch vielfach geschehen ist). Deswegen versuchen Kluge
und Negt sie in einer Form begreiflich zu machen, die den Gestalten von Widerstand
und Emanzipation Zusammenhang verleiht.

Dieses Ansinnen verdeckt freilich den Bruch zwischen der politischen Okonomie
des Kapitals und der der Arbeitskraft. Es handelt sich ja nicht um eine Korrektur an
nachgeordneter Stelle des Systems, sondern um die Behauptung, dass die biirgerli-
che Gesellschaft in ihren Fundamenten unvollstindig beschrieben sei; dass Marx in
der Grundlegung einen Faktor unbeachtet gelassen habe, dessen Einbeziehung dazu
beigetragen hitte, die wirklichen historischen Prozesse genauer zu beschreiben. Die
Hinzufiigung der Beziehungen, die zwischen der menschlichen Arbeitskraft und

2 Ebd., S.91.
3 Ebd, S.252.
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ihrer kapitalistischen Verwertung spielen, verandert die Theorie von Grund auf. Sie
erlaubt es insbesondere, zwei Phdnomene zu verstehen, die sich aus der Marxschen
Systemlogik nicht ergeben: dass ndmlich Arbeit auch unter kapitalistischen Produk-
tionsbedingungen Freude machen kann; und dass sich der Kapitalismus zwar als kri-
senanfillig, gleichzeitig aber als ausgesprochen revolutionsresistent erwiesen hat.

In der Tat gibt es bei Marx, so iiberraschend dies zunichst klingen mag, keine
ausgefithrte Theorie wirklicher, historisch und kulturell diversifizierter Arbeit. Er
entfaltet vielmehr den Begriff der Arbeit in die Richtung zweier Extreme, deren
Reinform keine historische Erscheinung menschlicher Arbeit entspricht. Das erste
ist das Idealbild nicht-entfremdeter Arbeit, wie Marx es vor allem in den Okono-
misch-philosophischen Manuskripten entwickelt hat: die integrale »Betdtigung der
menschlichen Wirklichkeit«.* Das zweite, schroff davon abgesetzte Extrem ist die
entfremdete Arbeit. Das produktive Prinzip ist hier nicht mehr der arbeitende
Mensch, sondern das Kapital. Das »Fiirsichwerden des Menschen innerhalb der Ent-
dupPerung«,’ das sich als gesellschaftlicher Lernprozess, als Fortschritt, kultureller
Mehrwert duflert, wird auf die Seite des Kapitals als »automatisches Subjekt«® gezo-
gen und erscheint dort als rein 6konomischer Mehrwert. An die Stelle des lebendi-
gen Bildungsprozesses, in dem ich nicht nur mein Arbeitsprodukt, sondern auch
mich selbst verdndere, tritt der tote und sich gleichwohl wie von selbst erhaltende
Kreislauf der ewigen Plusmacherei. Der Mensch, der sich im ganzen Prozess ver-
wirklichen konnte, erscheint als winziger Partikel, getrennt vom Arbeitsprodukt,
vom Arbeitsprozess und von der Gemeinschaft der Arbeitenden.”

Woran Kluge und Negt Ansto8 nehmen, ist der Umstand, dass es zwischen den
beiden Idealtypen menschlicher Arbeit bei Marx keine Ubergiinge gibt. Tatséichlich
treten lebendige und entfremdete Arbeit immer in Mischungsverhéltnissen auf. Marx
zogert, flir die vorkapitalistische Epoche ebenso wie fiir die kapitalistische Epoche
ein differenziertes Ineinander von lebendiger und entfremdeter Arbeit anzunehmen.
Dadurch erscheint der Beginn des Kapitalismus in Europa als gattungsgeschichtliche
Grof3-Katastrophe, durch die sich im Verhiltnis des Menschen zu seiner Arbeit
schlechterdings alles gedndert habe.

In der Darstellung des Kapitals hat dies vor allem den Grund, dass Marx den Ur-
sprung der kapitalistischen Entwicklung anhand eines einzigen Extremfalls, ndmlich
England, erldutert. »Der englische Kapitalismus ist [...] ein Spezialfall«,® weil hier

4 Karl Marx: Okonomisch-philosophische Manuskripte aus dem Jahre 1844, in: Karl Marx und
Friedrich Engels: Werke (MEW), Bd. 40, Berlin (Ost) 1968, S. 539—540. Im Original kursiv.

5 Ebd., S.573.

6 Marx: Das Kapital. Erster Band: Der Produktionsprozef3 des Kapitals (MEW 23), Berlin (Ost)
1972, S. 169.

7 Vgl. Marx: Okonomisch-philosophische Manuskripte (MEW 40), S. 514-518.

8 Kluge und Negt: Geschichte und Eigensinn, S. 563.
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die »sogenannte urspriingliche Akkumulation¢,” also die Enteignung der Bauern-
schaft, die den wachsenden Stidten als zukiinftiges Proletariat zugefiihrt wurde, mit
einer Raschheit und Brutalitét stattfand, mit denen sich in den anderen européischen
Léndern nichts vergleichen ldsst. Dass Marx’ Wahl auf England fiel, um die histo-
rische Genese des Kapitalismus an wenigstens einem Beispiel modellhaft zu de-
monstrieren, hat vor allem den Grund, dass sich das der kapitalistischen Verwertung
der Ware Arbeitskraft zugrundliegende Unrecht hier mit besonderer Drastik belegen
lieB. Der Mythos von der urspriinglichen Akkumulation, demzufolge eine Elite der
Gesellschaft aus eigenen Mitteln den Beginn der neuen Produktionsweise finanzierte
— sei es, dass sie von sich aus geniigend Mittel besaB, sei es, dass sie das Startkapital
einer neuen Epoche in eiserner Askese zusammensparte!? —, wird vom englischen
Beispiel am deutlichsten widerlegt. Es geschah ndmlich durch Raub, Diebstahl und
staatlich durchgesetzte Zwangsmafinahmen, die einen groflen Teil der Bevolkerung
in duferste Armut stiirzten. Damit entschwanden die langwierigeren Prozessgestal-
ten, in denen lebendige und entfremdete Arbeit sich aneinander abarbeiteten, unter
den Aufmerksamkeitshorizont. Nimmt man die englische Entwicklung als Paradig-
ma, so muss es so aussehen, als wére ein historischer Schalter umgelegt worden; als
wiren die Menschen aus einem Paradies nichtentfremdeter Arbeit in die Holle der
kapitalistischen Abstraktion gestiirzt. Die Gewalt des englischen Prozesses ist so
einschneidend, dass von ihr aus im Riickblick alles, was ihr vorausging, verklart
wird, auch wenn Marx genau wusste, dass das Mittelalter kein Idyll gewesen war.

Die deutsche Geschichte bildet in vieler Hinsicht den Gegenpol der englischen.
Hier sind die Trennungsprozesse, die der urspriinglichen Akkumulation zugrundelie-
gen (ihr Urbild ist immer die Trennung des Bauern von seinem Grund und Boden)
»iiber die gesamte Geschichtszeit verteilt, sie werden in mehreren Schiiben, also zu
verschiedenen Zeiten, in die urspriingliche Akkumulation eingehen«.!!

Damit wird die deutsche Geschichte zu einem unorthodoxen Lehrstiick marxisti-
scher Geschichtsphilosophie. Thre aus orthodox marxistischer Sicht fehlende Gerad-
linigkeit, ihr systemlogisches Defizit wirft ndmlich die Frage auf, ob Geschichte ge-
nerell nach dem Muster abrupter Epochenbriiche verstanden werden kann. Hat »ur-
spriingliche Akkumulation« nicht immer schon stattgefunden?!2 Ist der Prozess der
Trennung des Menschen vom Arbeitsgegenstand, von den Arbeitsmitteln usf. nicht
so alt wie die Menschheit selbst? Ist dieser Prozess, in dem sich Arbeitsteilung und
gesellschaftliche Herrschaft miteinander verschrinken, nicht gleichbedeutend mit

9 Damit ist das 23. Kapitel des ersten Bandes des Kapital liberschrieben, das sich mit den Anfin-
gen der kapitalistischen Okonomie in England auseinandersetzt.

10 Der zweiten Moglichkeit gilt Max Webers Die protestantische Ethik und der Geist des Kapita-
lismus (1904).

11 Kluge und Negt: Geschichte und Eigensinn, S. 623—-624.

12 Das erste Kapitel von Geschichte und Eigensinn trigt den Titel: »Permanenz der urspriingli-
chen Akkumulation«.
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dem Prozess der Kultur, weil sich in ihm nicht blo Entfremdung durchsetzt, son-
dern sich mit ihr und gegen sie spezifische Arbeitsvermogen ausbilden, die es zuvor
nicht gab? Weil es diesen Widerstand lebendiger Arbeit immer gibt, weil die kapita-
listische Entfremdung nicht total sein kann, sind wir liberhaupt noch in der Lage,
uns durch unsere Arbeit selbst zu verwirklichen. Keine Anpassung ohne Widerstand,
kein Widerstand ohne Anpassung. Das ist die Dialektik der entfremdeten Arbeit —
auch unter unmenschlichen Bedingungen.!3

Kluge hat den »Widerstand lebendiger Arbeit< — in ihn kdnnen kiinstlerische, spiele-
rische, archaische und hochst progressive Momente eingehen — immer wieder in
kleinen Erzdhlungen entfaltet: Fallbeispielen, an denen sein geschichtsphilosophi-
scher, nichtrevolutionidrer Optimismus sich abarbeitet.!* Eine gewisse Sonderrolle
spielt dabei aber eine kleine mythologische Erzéhlung, die im Jahr 2000 im ersten
Band der Chronik der Gefiihle erschien: Heiner Miiller und die »Gestalt des Arbei-
ters«.!> Denn sie ist das, was mythologische Erzihlungen immer sind: theoretische
und kiinstlerische Darstellung in einem; eine Form, in der das Individuelle und das
Allgemeine in keinem >symbolisch¢ vermittelten Verhiltnis stehen, sondern pords
ineinander {libergehen. Der Text schildert keinen >Fall¢, sondern enthélt in nuce Klu-
ges Theorie der Arbeit. Weil er aber so kurz ist, lassen sich anhand seiner Kluges
Argumente auf eine nachpriifbare Weise rekonstruieren.

Formal gesehen zerfillt dieser Texte in zwei Teile. Bei dem ersten, sehr viel lan-
geren Teil, handelt es sich um eine Art Referat. Er beginnt mit den Worten: »Hera-
kles, sagt Heiner Miiller [...]J«. Alles Folgende ist also nichts Anderes als eine Wie-
dergabe dessen, was Heiner Miiller iiber Herakles gesagt haben soll. Der zweite Teil
gibt dann in wortlicher Rede ein Gesprich zwischen Kluge — das jedenfalls ist die

13 Alexander Solschenizyn beschreibt im /wan Denissowitsch einen Tag im Leben eines sowjeti-
schen Lagergefangenen. Der gemeinsame Bau einer Mauer ist sein Hohepunkt: ein Gliick, das
sich unter den Bedingungen des Lagerlebens nicht vermindert, sondern fast noch deutlicher
hervortritt. Eine vollstindige Trennung der Arbeitsvermdgen vom Produkt ist nicht moglich:
»Schuchow sah nur seine Wand [...]. Diese Mauer hatte ein ihm unbekannter Maurer errichtet,
der entweder nichts davon verstand oder gepfuscht hatte. Jetzt aber war sie Schuchow schon so
vertraut, als wire sie seine eigene«. Solschenizyn: Ein Tag des Iwan Denissowitsch, Miinchen
1970, S. 73.

14 Vgl. etwa: Alexander Kluge: Das fiinfte Buch. Neue Lebensldufe, Berlin 2012, S. 161-222
(»Passagen aus der ideologischen Antike: Arbeit/Eigensinn«) — eine Reprise des ersten Kapi-
tels von Geschichte und Eigensinn, die um viele Geschichten erweitert wurde. Gleichzeitig
wurde die Auseinandersetzung mit Marx etwas in den Hintergrund geriickt.

15 Alexander Kluge: Chronik der Gefiihle. Band 1: Basisgeschichten, Frankfurt am Main 2000,
S.56-57. Der Text befindet sich im Archivteil dieses Jahrbuchs (S.297-298) — unser Dank
geht an Alexander Kluge fiir die Abdruckgenehmigung.
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hinter dem »ICH« der Schlusspassage steckende Fiktion — und Miiller wieder, in
dem das, was dieser zuvor gesagt haben soll, kommentiert wird.

Auf den ersten Blick erscheint die Erzdhlung verwirrend. Man weil3 zwar, in der
Regel jedenfalls, wovon tliberhaupt die Rede ist. Aber die gedanklichen Verkniipfun-
gen ergeben sich nicht von selbst. Welche Logik steht hinter einem Gedankengang,
der bei den Taten des Herakles beginnt und iiber den Mythos von der Entstehung der
MilchstraBe in Spekulationen iibergeht, mit denen die moderne Astronomie sich be-
schiftigt? Hinzu kommt die extreme intertextuelle Dichte der Erzéhlung, die aus den
verschiedensten Kontexten zusammengesetzt erscheint. Neben dem Offensichtlichs-
ten, der Verkniipfung des Herakles-Mythos mit Heiner Miiller, sind dies zum Bei-
spiel Ernst Jiingers Programmschrift Der Arbeiter aus den dreiBiger Jahren, Goethes
Naturphilosophie und die »Viele-Welten-Theorie< des britischen Physikers Hugh
Everett. — Wie hingen diese Dinge miteinander zusammen?

Dass der antike Herakles die menschliche Gattungsarbeit verkorpert, ist ein Ge-
meinplatz. Aber es lohnt sich dennoch, sich ihn etwas genauer anzusehen. Auf der
einen Seite reprasentiert Herakles ja durchaus nicht die gesamte Sphére der mensch-
lichen Arbeit. Thr reproduktiver Anteil, all das, was mit der Aufrechterhaltung und
Fortpflanzung des natiirlichen Lebens zu tun hat, spielt fiir die Konzeption der Hera-
kles-Gestalt keine Rolle. Sein Bereich ist die produktive Arbeit, das heiflt der zivili-
satorische Fortschritt.!® Die Brandrodung bildet den Hintergrund des Sieges iiber die
Hydra, kiinstliche Be- und Entwésserungssysteme haben sich in der Reinigung des
Augiasstalles niedergeschlagen, die Rinder des Geryoneus versinnbildlichen die ge-
waltigen Viehherden, deren Haltung und Versorgung eine Schliisselvoraussetzung
fiir das Entstehen der griechischen Stadtgesellschaften war.!”

All diese Taten und Aufgaben des Herakles sind durch einen einzigen Grundge-
danken bewegt. Dies ist die Unterwerfung der Natur — tiberwiegend, wenn auch
nicht ausschlieBlich, durch Gewalt. Die Ungeheuer, mit denen es Herakles zu tun
hat, verkorpern die wild wuchernde, unkontrollierbare, verschlingende Natur. Am
deutlichsten zeigt dies die zweite Aufgabe: der Kampf gegen die Hydra, das drei-
kopfige Ungeheuer, das man durch physische Gewalt nicht besiegen kann, weil an
der Stelle jedes abgeschlagenen Kopfes zwei neue nachwachsen. Wie um das dahin-

16 1In den Vorlesungen iiber die Philosophie der Religion geht Hegel so weit, den reproduktiven
und den produktiven Aspekt der Arbeit auf Prometheus und Herakles trennscharf zu verteilen.
Die Strafe des Prometheus, so Hegel, symbolisiere den ewigen Kreislauf der reproduktiven,
den natiirlichen Bediirfnissen pflichtigen Arbeit. Prometheus konne dementsprechend als Gott,
in dem nichts anderes als die Naturmacht sich personal verkorpere, gar kein Arbeiter sein. Erst
Herakles, der von Gott und Mensch abstammt, l4sst es sich »sauer werden« und bringt die Gat-
tung voran. Vgl. Georg Wilhelm Friedrich Hegel, Vorlesungen iiber die Philosophie der Religi-
on, ed. Lasson, Band II/1, Hamburg 1974, S. 131-133.

17 Vgl. Klaus Heinrich: Arbeiten mit Herakles. Zur Figur und zum Problem des Heros. Antike
und moderne Formen seiner Interpretation und Instrumentalisierung, Dahlemer Vorlesungen,
Bd. 9, Basel und Frankfurt am Main 2006, S. 101-102.
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terliegende Prinzip zu verdeutlichen, ist der dritte Kopf selbst unsterblich und kann
auf keine Weise getdtet werden. Herakles 16st das Problem bekanntlich dadurch,
dass er sich einer neuen Technologie bedient und die Wunden ausbrennt, bevor die
Ersatzkopfe nachwachsen konnen. Er kann dies iibrigens nicht alleine tun, sondern
muss seinen Neffen lolaos zu Hilfe nehmen — ein frither Hinweis auf den Zusam-
menhang von technologischem Fortschritt und ansteigender Arbeitsteilung. Der un-
sterbliche Kopf lédsst sich nicht besiegen, sondern nur stilllegen, indem Herakles
einen grofen Stein auf ihn wilzt.

Gerade die Hydra-Geschichte illustriert aber auch die Bedenken, die schon die
Antike einem Fortschritt gegeniiber hegte, dessen Zentrum die Unterwerfung der
Natur bildet. Bereits die Tatsache, dass der dritte Kopf der Hydra nicht getdtet, son-
dern nur weggesperrt werden kann, ist fiir sich genommen schon beunruhigend. Die
Geschichte der populdren Literatur — und ein Stiick weit lassen sich alle Mythen die-
sem Genre zurechnen — ist voll von Erzéhlungen, in denen dieses Motiv entfaltet
wird: Das Bose scheint besiegt, ist aber nur unterdriickt; daraufhin — und meist viele
Jahre spiter — passiert irgendetwas, durch das es wieder entfesselt wird.

Diese Beunruhigung steigert sich freilich noch um etliche Grade, wenn man sich
klarmacht, wie die Hydra-Geschichte eigentlich weitergeht. Herakles taucht seine
Pfeile ins Blut des Ungeheuers; ihr Gift ist eine Waffe, der sich schlechterdings
nichts entgegensetzen ldsst. Zu der rohen physischen Kraft, die ihn auszeichnet, die
sich aber vor allem im Nahbereich bewéhrt, kommt noch die sublimere, technisch
fortgeschrittene Macht einer Fernwaffe hinzu.'® Diese beiden Formen der Gewalt
gegeneinander zu setzen, ist der Kern der ersten beiden athloi, also des Kampfs ge-
gen den nemeischen Léwen und des Kampfs gegen die lerndische Hydra.

Freilich wird genau dieser Fortschritt am Ende den Herakles verderben. Denn das
Gift der Hydra kehrt zu ihm zuriick, versehrt und totet ihn: Als der Zentaur Nessos
sich an Herakles’ Frau Deianeira vergreifen will — er versucht sie beim Ubersetzen
iiber ein reilendes Gewdsser zu entfithren —, trifft ihn Herakles mit einem der Pfeile,
die er ins Blut der Hydra getaucht hat. Der sterbende Zentaur wiederum behauptet
gegeniiber Deianeira, dass sein Blut einen Liebeszauber enthalte; sie moge es auf-
fangen und in dem Falle verwenden, dass Herakles ihr einmal untreu werden sollte.
In Wahrheit handelt es sich natiirlich um das Gift, mit dem sein eigenes Blut infiziert
wurde. Als nun Herakles von einem Rachefeldzug zuriickkehrt und die Prinzessin
Iole als Kriegsbeute und Nebenfrau mitbringt — sie war ihm vor der Heirat der Deia-
neira versprochen, dann aber verweigert worden —, trankt Deianeira ein Gewand mit
dem Blut des Zentauren, und iiberreicht es ihrem Mann als Willkommensgeschenk.
Herakles legt es an und wird von dem Gift bei lebendigem Leibe verbrannt. Streng-
genommen handelt es sich dabei aber nicht blo um die Rache des Nessos (dessen

18 Ebd., S. 88: »zwar ist das argolische Sumpfgebiet befreit, dafiir aber die lerndische Hydra nun
iiberall, wo Herakles die mit ihrem Blut getrdnkten Pfeile verschieBt«.
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Namen das Gewand in der populdren Uberlieferung triigt), sondern um die Rache
der de facto eben nicht besiegten und vielleicht gar nicht besiegbaren Hydra.

Dieser Vorgang — Jan Kott spricht in einem Aufsatz liber die Trachinierinnen des
Sophokles von einer »Zirkulation der Gifte«!® — ist eine Friihform der »Dialektik der
Aufklarung«, des Gedankens also, dass eine Form der Aufkldrung, die sich einzig
und allein als Naturbeherrschung begreift, ohne zu reflektieren, dass der Mensch ein
Teil der Natur ist, die er beherrschen will, in Selbstzerstorung umschlédgt. Bereits al-
so in der antiken Uberlieferung ist Herakles nicht einfach der Heros, dessen zivilisa-
torische Leistungen unumwunden gefeiert werden. Er erscheint vielmehr als eine zu-
tiefst problematische Gestalt, in der die menschliche Gattungsarbeit, Fortschritt und
Aufklarung belastet erscheinen von der Mdglichkeit eines Riickschlags, der die Sub-
jekte dieses Prozesses mit sich reif3t.

Dieses ohnehin schon recht kritische Bild verdiistert sich aber in noch weit hohe-
rem Mafe, wenn man die entscheidende Umakzentuierung mitberiicksichtigt, der
Euripides in seiner Herakles-Tragddie den Mythos unterworfen hat. Sie fiihrt uns ins
Zentrum von Kluges Bearbeitung der Uberlieferung hinein. Zum Herakles-Mythos
gehort ndmlich noch eine weitere Geschichte, die die Stirke und die heroischen
Qualitéten ihres Protagonisten ins Zwielicht riickt. Sie handelt davon, wie Herakles
seine gesamte Familie im Wahnsinn tétet, seine Frau und Kinder abschlachtet — nur
sein Vater bleibt durch einen Zufall verschont.

In der Standardiiberlieferung des Mythos nun verhélt es sich so, dass Herakles
zuerst diese Taten begeht und sich dann bei Eurystheus verdingt und die von ihm
gestellten Zivilisationsarbeiten eine nach der anderen 19st. Die Arbeit ist also eine
Art BuBle: das Resultat einer traumatischen Erfahrung. Diesem Modell folgt im Gro-
Ben und Ganzen auch Kluges Erzéhlung:

»Herakles, sagt Heiner Miiller, verkorpert in den Mythen als erster die »Gestalt des Ar-
beiters«. In einer von Gottern auferlegten Verwirrung totet er »das Liebste, das er hate,
darunter seine Kinder, seine Frau, ziindet das Haus an. Geistesabwesend verhélt er sich
zerstorerisch »auf entsetzliche Weise«. Darauthin verdingt er sich bei dem Tyrannen Eu-
rystheus [...]«*

Das wire fiir sich genommen gar kein Problem, wenn Kluge diese Sdtze nicht aus-
gerechnet Heiner Miiller in den Mund legen wiirde. Denn in aller Regel erscheint
Herakles bei ihm als eine Gestalt, die in der sozialistischen Ideologie viel zu viel
Verehrung genoss, als dass er sie unkritisch beim Wort hétte nehmen wollen. Und
eine der prominentesten Aneignungen des Textes — es ist ein lingeres Gedicht mit

19 Jan Kott: »Der schwarze Sophokles oder die Zirkulation der Gifte«, in: Gott-Essen. Interpreta-
tionen griechischer Tragddien, Miinchen 1975, S. 101-125.

20 Kluge: Heiner Miiller und »Die Gestalt des Arbeiters¢, S. 56. In diesem Jahrbuch, S.297. Im
Folgenden werden Zitate aus diesem Text aufgrund seiner Kiirze nicht einzeln nachgewiesen.
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dem schon durch die Numerik fiir den Kluge-Text einschldgigen Titel Herakles 13 —
ist nichts anderes als eine Euripides-Paraphrase.?!

Der Witz der euripideischen Adaption ist ndmlich, dass er die Reihenfolge der he-
rakleischen Taten umkehrt. Der Prozess der Selbstzerstorung, die Abschlachtung der
eigenen Familie bildet nicht die Initialziindung des Arbeitsprozesses, sondern ihr Er-
gebnis; es ist die letzte Tat des Herakles, das Postskriptum, nachdem er die Schwelle
zwischen Leben und Tod iiberwand und seinen in vieler Hinsicht ihm &hnlichen Kol-
legen Theseus aus der Unterwelt herauffiihrte. In der offiziellen Lesart ist dies — die
Uberwindung des Todes — das Hochste, das einem Heros zuteilwerden kann; in
Wabhrheit jedoch fiihrt es dazu, dass Herakles — jedenfalls in der euripideischen Ver-
sion — vom Tode gezeichnet, als ein veritabler Todesddmon wieder zur Oberwelt zu-
riickkehrt, der Verderben verbreitet, wohin er sich auch wendet.?2 Durch die Unter-
werfung der duBeren Natur ist seine innere beschéddigt worden; die Zerstdrung
schldgt zurtick und wird zur Selbstzerstorung; die Ungeheuer, die er getdtet und an
den Rand der Welt vertrieben hatte, kehren in seinem Inneren zuriick; er bekommt
die Quittung fiir seine Taten, die er triebdynamisch auf Kredit begangen hatte.

11

So ungefahr liee sich die euripideische Version der Aufklarungskritik umreillen, die
das mythologische Material selbst schon bereithielt. Heiner Miiller bietet in Hera-
kles 13 eine genaue und duflerst sprachmichtige Paraphrase dieses Vorwurfs. Kri-
tisch ist aber schon der Blick, den friihere Texte auf den Herakles-Mythos werfen. In
Herakles 5 verwandelt sich derjenige athlos, den man noch am ehesten mit einer in-
tellektuellen Tatigkeit des Herakles assoziieren wiirde — die Reinigung des Augias-
stalles —, in eine groteske Allmachtsphantasie, in der die naive Verklarung des Fort-
schritts in den sozialistischen Staaten ins Visier genommen wird. In Zement er-
scheint Herakles als biirgerlicher NutznieBer des »Arbeiters< Prometheus, der fiir sei-
ne zivilisatorischen Werke bezahlen musste, wihrend der vorgebliche Befreier Hera-
kles den Ruhm davontrigt.?3

Wenn Miiller nun (Kluge zufolge) behauptet, dass Herakles den zwolf Werken, zu
denen er die unendliche Aufgabe einer Abtragung des Traumas, der Selbstzersto-
rung, des brutalen Heraustretens aus dem Naturzusammenhang, eine »uns unbe-
kannte dreizehnte Leistung« hinzufiigt, so ist man zundchst geneigt, der
Miiller’schen Zahlung zu folgen. Freilich ist die Ermordung der eigenen Familie

21 Heiner Miiller: Herakles 13 (nach Euripides), in: Werke 1: Die Gedichte, Frankfurt am Main
1998, S. 237-240.

22 Vgl. Heinrich: Arbeiten mit Herakles, S.27-32, S. 41-48.

23 Vgl. Heiner Miiller: Herakles 5, in: Werke 3: Die Stiicke 1, Frankfurt am Main 2000, S.397—
409; Zement, in: Werke 4: Die Stiicke 2, Frankfurt am Main 2001, S. 404—406.
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schon >besetzt¢, da Kluge sie in Ubereinstimmung mit dem GroBteil der Tradition an
den Anfang seines Herakles-Mythos stellt. Was also konnte diese »dreizehnte Leis-
tung« sein? Auch sie scheint etwas mit Zerstdorung und Selbstzerstorung zu tun zu
haben — ja, wenn man genau hinsieht, scheint es sich so zu verhalten, dass Kluge das
Programm einer 13. Tat auf das Ende iibertrdgt, dass Herakles sonst nimmt, das Ver-
brennen bei lebendigem Leibe durch das zu ihm zuriickgekehrte Gift. In Kluges Er-
zdhlung heifit es:

»Es geht um eine ins Unendliche gerichtete, die Gegenstdnde verandernde Tétigkeit, ein-
schlieBlich des Tétens und Beseitigens, um die Gestalt einer »lebendigen Maschine<; zu-
letzt ist sie gefangen in einem giftgetrankten Netz, das das Innere verbrennt.«

Zugleich scheint es sich doch um mehr zu handeln als um eine plane Adaption der
Geschichte vom Nessosgewand. Denn zum einen ist noch nicht einmal sicher, dass
es sich hier, an dieser Stelle, um einen letalen Prozess handelt. Immerhin ist er »ins
Unendliche gerichtet«. Und zum anderen erscheint er nicht nur negativwertig, wenn
davon die Rede ist, dass er die »Gegenstinde verdndert«. Das tut schlieflich jede
Arbeit. Was hat sich hier iberlagert?

Nun gibt es noch einen weiteren Text von Miiller, der sich mit Herakles befasst.
Er ist ebenfalls ein Teil von Zement und trigt den Titel Herakles 2 oder die Hydra.**
In ihm erscheint Herakles nicht als mythologisches Urbild eines parasitéren biirgerli-
chen Intellektuellen, sondern ganz im Gegenteil als »Gestalt des Arbeiters<. Genauer:
Es wird hier, in einem atemlosen, sto3weisen Stil, der sich so weit entfernt wie nur
denkbar von Kluges Text(en) befindet, davon erzéhlt, wie aus dem mythologischen
Helden, der sich die Welt durch Kraft und Gewalt unterwirft, der Arbeiter als Gat-
tungssubjekt wird, in dem dieser Vorgang reflexiv wird, und der sich deswegen par-
tiell lossagt von den destruktiven Komponenten des Prozesses. Man kdnnte sagen:
Die Aufklirung selbst ist das Subjekt dieses Textes, und sein Gegenstand ist ihre
Transformation aus blinder und gewaltformiger Beméchtigung der duBeren Natur in
den Prozess einer kontinuierlichen Selbstverwandlung, der die innere Natur ebenso
betrifft wie die dulere und in dieser Form, als »Eingedenken der Natur im Sub-
jekt«,2 einen Ausweg aus der katastrophisch angelegten Dialektik der Aufklirung
andeutet.20

Herakles 2 durchléuft drei Phasen. In der ersten befindet sich Herakles auf dem
Weg zur Hydra, er 14uft durch einen Wald, dieser ist der Weg, der ihn zum Ungeheu-
er fiihrt. In der zweiten Phase stellt er fest, dass der Wald, der mit seinen Schling-

24 Ebd., S.424-428.

25 Theodor W. Adorno und Max Horkheimer: Dialektik der Aufkldrung, in: Theodor W. Adorno,
Gesammelte Schriften, Bd. 3, Darmstadt 1997, S. 58.

26 Zu Herakles 2 vgl. Wolfram Ette: Arbeit als Selbstverwandlung in Miillers ZEMENT, https://
wolframettetexte.files.wordpress.com/2014/09/ette-mc3bcller-zement-fassung-3-homepage.pdf
(veroffentlicht September 2014).
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pflanzen, absonderlich beweglichen Asten und dem wellenformig nachgebenden
Boden selbst ein Lebewesen zu sein scheint, die Hydra ist. Sein Weg ist das Ziel, er
ist schon da und beginnt einen im weiteren Verlauf immer aussichtsloser erscheinen-
den Kampf gegen die ihm nicht mehr gegeniiberstehende, sondern ihn umgebende
Natur. Von der dritten Phase wird nur der Anfang geschildert; sie ist aber die ent-
scheidende einer reflexiven Selbsttransformation des Mythologems. In ihr ndmlich
erkennt Herakles, dass er selbst der Wald, also die Hydra ist. Ich zitiere den letzten
Satz:

»Im Gewirr der Fangarme, die von rotierenden Messern und Beilen nicht, der rotierenden
Messer und Beile, die von Fangarmen nicht, der Messer Beile Fangarme, die von explo-
dierenden Minengiirteln Bombenteppichen Leuchtreklamen Bakterienkulturen nicht, der
Messer Beile Fangarme Minengiirtel Bombenteppiche Leuchtreklamen Bakterienkultu-
ren, die von seinen eigenen Hénden Fiiflen Zéhnen nicht zu unterscheiden waren in dem
vorldufig Schlacht benannten Zeitraum aus Blut Gallert Fleisch, so daf} fiir Schldge ge-
gen die Eigensubstanz, die ihm gelegentlich unterliefen, der Schmerz beziehungsweise
die plotzliche Steigerung der pausenlosen Schmerzen in das nicht mehr Wahrnehmbare
sein einziges Barometer war, in dauernder Vernichtung immer neu auf seine kleinsten
Bauteile zuriickgefiihrt, sich immer neu zusammensetzend aus seinen Triimmern in dau-
erndem Wiederaufbau, manchmal setzte er sich falsch zusammen, linke Hand an rechten
Arm, Hiiftknochen an Oberarmknochen, in der Eile oder aus Zerstreutheit oder verwirrt
von den Stimmen, die ihm ins Ohr sangen, Chdre von Stimmen BLEIB IM RAHMEN
LASS DAMPF AB GIB AUF oder weil es ihm langweilig war, immer die gleiche Hand
am gleichen Arm immerwachsende Fangarme Schrumpfkopfe Stehkragen zu kappen, die
Stiimpfe zum Stehen bringen, Sdulen aus Blut; manchmal verzdgerte er seinen Wieder-
aufbau, gierig wartend auf die génzliche Vernichtung mit Hoffnung auf das Nichts, die
unendliche Pause, oder aus Angst vor dem Sieg, der nur durch die génzliche Vernichtung
des Tieres erkdmpft werden konnte, das sein Aufenthalt war, auler dem vielleicht das
Nichts schon auf ihn wartete oder auf niemand; in dem weillen Schweigen, das den Be-
ginn der Endrunde ankiindigte, lernte er den immer andern Bauplan der Maschine lesen,
die er war aufhorte zu sein anders wieder war mit jedem Blick Griff Schritt, und daf3 er
ihn dachte dnderte schrieb mit der Handschrift seiner Arbeiten und Tode.«?’

Die entscheidende Opposition, die den hier geschilderten Ubergang regelt, ist die
zwischen dem »Tier, das sein Aufenthalt war« und der »Maschine [...], die er war,
aufhorte zu sein, anders wieder war«. Ausweglos umgeben ist Herakles von dem,
was er bekdmpft, und er entrinnt ihm dadurch, dass er sich mit ihm identifiziert. Die
Hydra als der Wald ist das Netz. Das Netz aber, als welches das Ungeheuer zu ihm
zurlickgekehrt ist und dass ihn nun umspinnt, ist nicht zu zerreilen; man muss selbst
das Netz werden, wenn man der Todesdrohung entrinnen will. Damit verbindet sich
die Opposition zwischen dem Organischen und dem Maschinellen. Der Herakles,
von dem in den letzten Zeilen die Rede ist und der sich auf eine nie anfangende oder

27 Miiller: Zement, S. 427-428.
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nie endende »Endrunde« vorbereitet, ist eine »Maschine«; genauer: er ist die »leben-
dige Maschine«, von der Kluge redet, die Maschine als selbstorganisierendes Sys-
tem, die sich umprogrammiert und eigentétig ihren Bauplan dndert. Strenggenom-
men handelt es sich also nicht um eine Maschine, sondern um ein Aggregat, in dem
die Grenzen zwischen dem Maschinellen und dem Natiirlichen, zwischen physis und
techné, aufgehoben sind.

Sicherlich haben an dieser Stelle die kybernetischen Diskussionen eine Rolle ge-
spielt, die die DDR in den 1960er Jahren erreichten;?® und man kann sich dariiber
hinaus vorstellen, dass der mit der Theorie selbstorganisierender Systeme sympathi-
sierende Kluge?® diese Anregung aufnechmen wollte. Die »uns unbekannte dreizehn-
te Leistung«, die er ins Spiel bringt, wird von eben dem Arbeitsbegriff reprisentiert,
der sich in Miillers Herakles 2 dargestellt findet: Arbeit als Selbstverwandlung, in
der jede »Verdnderung des Gegenstands< auf das Subjekt zuriickschligt; als dialekti-
sche Riickkopplung von Subjekt und Objekt, durch die die »lebendige Maschine«
der menschlichen Gattung das Antlitz der Welt, auf der sie zuhause ist, verdndert.

Vi

Die ganze Pointe der Konstruktion 1&uft nun darauf hinaus, dass dieser Prozess nie
zum Ende gelangt. Im Mythos entschlieft Herakles sich, gepeinigt von unertragli-
chen Schmerzen, zur Selbstverbrennung. Nachdem viele sich geweigert haben, den
Scheiterhaufen zu entziinden, findet sich schlieBlich Philoktet, der Herakles erldst;
zum Dank dafiir erhdlt er seinen Bogen zum Geschenk. Herakles verbrennt, sein
sterbliches Teil wird zu Asche, sein unsterbliches Teil bleibt und fihrt auf zu den
olympischen Goéttern und wird im Sternbild seines Namens verstirnt. Anders schon
Miiller, bei dem zumindest unklar bleibt, ob die »Endrunde« jemals beginnt oder ob
das »weille Schweigen«, das ihr vorausgeht, ewig wihrt, ob also die »Gestalt des
Arbeiters« fiir immer fortfahrt, sich zu zerstéren und immer wieder aufs Neue zu-
sammenzusetzen. Bei Kluge wird es noch eindeutiger: »Aus Furcht vor Strafe wagt
es keiner, dem Befehl des Herakles zu folgen, den Scheiterhaufen anzuziinden, auf
den er sich gesetzt hat.« In diese Richtung zielt auch der nichste Satz: »Wer hat sich

28 Zunidchst wurde die Kybernetik in der USSR und in der DDR als >biirgerliche Pseudo-Wis-
senschaftc abgelehnt. Der erste ostdeutsche Beitrag, der sich zu ihr in ein affirmatives Verhalt-
nis setzt, ist ein Vortrag von Georg Klaus: Elektronengehirn contra Menschengehirn? Uber die
philosophischen und gesellschaftlichen Probleme der Kybernetik, Leipzig 1957. Auf dem Par-
teitag 1963 dekretiert Ulbricht dann: »Die Kybernetik ist besonders zu foérdern.« (zit. nach:
Jerdme Segal: Die Einfiihrung der Kybernetik in der DDR. Begegnung mit der marxistischen
Ideologie, http://jerome-segal.de/Publis/Kyb-DDR.htm, aufgerufen: 10.08.2017). In Miillers
Werk hat sich der Komplex vor allem in Waldstiick (in: Werke 4, S. 87—175) niedergeschlagen.

29 Vgl. Kluge und Negt: Geschichte und Eigensinn, S. 45-77 (»Selbstregulierung als Natureigen-
schaft«).
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das, fragt Heiner Miiller, ausgedacht, eine Erzdhlung, die lange vor der Zeit handelt,
in der Prometheus an die Felsen des Kaukasus gekettet wurde?«

Auf den ersten Blick kehrt er damit die mythologische Chronologie um. Die Ta-
ten des Herakles sind nachprometheisch, erst ein Weltalter nach der Fesselung des
Prometheus kommt Herakles (hier noch ein — sterblicher — Heros) zum Kaukasus
und befreit den Titanen. Man wird davon ausgehen konnen, dass Kluge dieser Um-
stand bekannt war. Wenn er seine Herakles-Erzahlung vor den Taten des Prometheus
spielen ldsst, so will er damit wohl zu verstehen geben, dass der Prozess der mensch-
lichen Gattungsarbeit nicht blo kein Ende hat, sondern im strengen Sinne auch kei-
nen Anfang. Egal, wie weit man gattungsgeschichtlich, ja evolutionér zurlickgeht:
Die »ins Unendliche gerichtete, die Gegenstidnde verdndernde Téatigkeit« war immer
schon da; die zivilisatorischen Errungenschaften, die sich mit der prometheischen
Rebellion verbinden, sind selbst kein Ursprung, sondern nur ein Moment innerhalb
des weit hinter sie zuriickgreifenden Arbeitsprozess, durch den der Mensch zum
Menschen wurde. Evolution ist Arbeit; in diesem Mafstab erscheinen die Taten des
Prometheus nicht als Urknall, mit dem die menschliche Kultur begann, sondern als
spate und reife Leistung, die auf betrachtlichen, mit dem Namen des Herakles zu
verbindenden Vorarbeiten beruhte.

4

Aber Kluge geht im weiteren Verlauf noch iiber diese Perspektive — man kdnnte sie
in Anlehnung an Engels den Anteil der Arbeit an der Menschwerdung des Affen nen-
nen — hinaus: Er erweitert den Arbeitsbegriff ins Kosmische. Dabei unterliegt er je-
doch einer eigentiimlichen Verdnderung. Wéhrend nidmlich die Arbeiten des Hera-
kles in ihrem Ursprung traumatogen sind, sich also der »unverschuldeten Schuld«
von Verlust und Zerstérung verdanken, die der Grund dafiir sind, dass man iiber-
haupt zu arbeiten beginnt, taucht die zweite Urszene der Arbeit sie in ein fast idylli-
sches Licht:

»Als Kind aber wurde dieser Herakles, Sohn des Zeus und der Alkmene, an die Brust der
schlafenden Muttergéttin Hera gelegt. Entweder weil er des Saugens miide war und Reste
der Milch beim Absetzen verspritzte oder weil die betrogene Géttin aus ihrem Schlaf er-
wachte, den Sdugling von ihrer Brust rif und dadurch Milch verschiittete, entstand der
Riesenbogen der Milchstral3e, die wegen dieser Geschichte in der Winternacht ihren Na-
men tragt.«

Dass Herakles von Hera gesiugt wurde, ist eine eher apokryphe Uberlieferung.
Gleichwohl liegt sie auf der Linie einer zweiten, wohl &lteren Bedeutungsschicht der
Figur. In ihr erscheint Herakles eigentiimlich verbunden mit der Muttergottin, die
dem olympischen Kosmos als unfruchtbares und ewig zinkisches Eheweib des Zeus
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integriert wurde. Es ist ja ihr Name, den Herakles in seinem Namen tragt, ihr
»Ruhme, den er durch seine Taten begriindet.3? In einer Geschichte, die nicht in den
Dodekathlos aufgenommen wurde, erscheint er — in Frauengewédndern — im Dienst
der matriarchalen Konigin Omphale, hinter der sich die groBe Muttergéttin als Ma-
trix unschwer erkennen ldsst. Kluge transformiert diese >weibliche«, durchaus kon-
flikttrachtige Traditionslinie in eine Urszene kindlichen Glicks. Zur Arbeit gehort
offenbar zweierlei: eine Verletzung, ein Bruch mit dem Ursprung und ein Depot an
Urvertrauen, das daran hindert, aufzugeben und den Ursprungsbruch produktiv
macht.3! Dieses Urvertrauen hat Herakles in Form der géttlichen Milch aufgenom-
men, die auch am Himmel zu sehen ist — als eine Komponente der »Himmelsarbeit,
deren Prozess Kluge im Folgenden beschreibt.

Denn auch die Galaxis, von der unser eigenes Leben einen winzigen Teil bildet,
»arbeitet; auch sie ist eine »lebendige Maschine«, in der (Selbst-)Zerstdrung und
Neuproduktion einander bedingen und unablissig ineinander iibergehen. Auch die
Milchstralle und die sie umgebenden Galaxien sind nicht einfach blinde, d.h. mecha-
nische Natur, sondern ein evolutionir prozessierendes Lebewesen. Die Materie re-
agiert ausweichend auf die permanente Todesdrohung, die ihr Zentrum bildet: die
»Gravitationsfalle« im Mittelpunkt der Milchstrale. Diese Ausweichbewegung ist
der Grund dafiir, dass das Weltall sich verdndert, dass es eine Geschichte hat, von
der die des Menschen wiederum einen Teil bildet.

Das scheint der Grundgedanke des zweiten Teils der ersten Halfte von Kluges Er-
zahlung zu sein. Eine scharfe Grenze zwischen Natur und Kultur, Kosmos und
Mensch, organischem Lebensprozess und produktiver Fortschrittsarbeit ist nicht zu
ziehen. Kluge verschrinkt beide miteinander und dehnt den dadurch entstandenen
Hybrid auf den Bereich aus, der traditionellerweise davon ganz freigehalten wurde —
auf die Gestirnsbewegungen ndmlich. Den Anschein der Vollkommenheit erlangen
diese in den klassischen Astronomien dadurch, dass sie storungsfrei verliefen, fol-
gend den Bewegungen ihrer Sphére oder den Gesetzen der klassischen Mechanik.
Bei Kluge ist dieser Vorgang durch die Absorption groer Materiemengen im Inne-
ren der Galaxis gestort. Die Milchstrafle frisst sich selbst auf, und sie verhélt sich
wie ein Lebewesen, weil sie der perennierenden Selbstzerstorung etwas entgegen-

30 Herakles heifit »Ruhm der Hera«. Zu diesem Komplex vgl. Heinrich: Arbeiten mit Herakles,
S. 141-166.

31 Diese Ergénzung dirigiert auch Kluges Auseinandersetzung mit Engels Text liber den Anteil
der Arbeit an der Menschwerdung des Affen. Nicht bloB das »ZweckmaBige, die Funktion,
letztlich die duflere Not »erzwingt Verdnderungen der Natur«, »sondern die friihen Lebewesen,
die zu Menschen wurden, krallten sich zunéchst in das Fell der Eltern, wenn diese ihre Sdug-
linge auf dem Riicken aus der Gefahr trugen. Der zdrtliche Zugriff hat die Fingerspitzen so
markiert, dafl sie zum unterscheidenden Zugriff taugten« (Kluge und Negt: Geschichte und Ei-
gensinn, S.23-24).
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setzt und daran ihre spezifische Verlaufsform gewinnt.3? So leistet der Himmel evo-
lutionére Arbeit.

Besondere Aufmerksamkeit verdient dabei der Begriff der »organischen Kon-
struktion«. Er paraphrasiert, wie gesagt, die »lebendige Maschine«, also die drei-
zehnte Arbeit, die den 12 Werken des Herakles unterliegt und sie als Momente eines
einzigen Prozesszusammenhangs erscheinen ldsst. Gleichzeitig handelt es sich um
ein Zitat, und zwar um eines, dessen politische Herkunft ziemlich schillernd ist. Wie
die »Gestalt des Arbeiters« stammt es aus Jiingers dem Nationalsozialismus naheste-
hender Programmschrift Der Arbeiter.?3 Die Gestalt oder der Typus des Arbeiters
firmiert in Jiingers Buch als Nachfolgebegriff des biirgerlichen Individuums, und die
organische Konstruktion wiederum bringt den totalen Zusammenhang der nachbiir-
gerlichen Gesellschaft auf den Begriff, die auf das Individuum und seine Anspriiche
verzichten kann. Diese Jiinger’sche Version des NS-Staates — mit ihm nicht iden-
tisch, aber aus ihm auf eine nicht allzu ferne Zukunft extrapolierend — ist »orga-
nisch¢, weil sie nur aus Funktionselementen besteht, die nicht aufkiindbar sind;3*
»Konstruktion« bleibt sie als durch Menschen entstandenes Gebilde.

Offenkundig verfolgt Kluge andere Interessen, wenn er das Weltall eine organi-
sche Konstruktion nennt. Wie Thomas Mann, der in den Josephsromanen dem »in-
tellectuellen Fascismus« den Mythos »wegnehmen und ins Humane umfunktionie-
ren« wollte,3> wendet Kluge die Jiinger’schen Begriffe in sich um und bindet sie in
sein Projekt ein. Und zwar so, dass er dem traditionellen Begriff des Organischen,
also eines durch umfassende Funktionalitdt bestimmten Ensembles von Teil-Ganzes-
Verhiltnissen, die Vorstellung eines selbstorganisierenden Systems unterschiebt, das
in eine offene Zukunft prozessiert. Was ihn interessiert, ist das Oxymoron der orga-
nischen Konstruktion als Evolutionsmetapher. Seinen Gehalt polarisiert er aber in
eine ganz andere als die von Jiinger geplante Richtung.

y

Auch wenn die Arbeit des Herakles und die »Himmelsarbeit« der Milchstrale zu-
néchst iiber eine relativ weitgehende Strukturanalogie miteinander verbunden zu
sein scheinen, geht es im weiteren Verlauf des Textes doch zundchst um die Heraus-

32 »Es gibt keine Selbstregulierung an und fiir sich.< Als lebendige Arbeit entsteht sie in der Rei-
bung am Gegenstand« (ebd., S. 53).

33 Ernst Jinger: Der Arbeiter. Herrschaft und Gestalt, Stuttgart 1985.

34 Ebd., S.119-120: »Einer organischen Konstruktion gehdrt man nicht durch individuellen Wil-
lensentschluB3, also durch Ausiibung eines Aktes der biirgerlichen Freiheit, sondern durch eine
tatsichliche Verflechtung an, die der spezielle Arbeitscharakter bestimmt.«

35 Thomas Mann an Karl Kerényi, 7. September 1941, in: Karl Kerényi: Romandichtung und My-
thologie. Briefwechsel mit Thomas Mann, Jiilich: Rhein-Verlag 1945, S. 66.
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arbeitung einer Differenz. Das Grundmuster der in der Herakles-Figur mythologisch
erfassten menschlichen Gattungsarbeit ist linear. Es geht hier, mit einem Wort, um
den Fortschritt. Die Arbeit des Kosmos dagegen erscheint >kugelformig<. Es wird
sozusagen gleichméBig in alle Richtungen produziert, ein Fortschritt 1dsst sich in der
Natur nicht erkennen. Zu tun hat das offenbar nichts mit der hergebrachten Vorstel-
lung, dass Naturprozesse zyklisch verlaufen. Diese verdankt sich wahrscheinlich
einer Einengung des Beobachtungshorizonts auf den Mafstab der Alltagswahrneh-
mung; mit einer modernen, das heifit evolutiondren Perspektive auf die Naturvor-
génge ist sie jedenfalls nicht zu vereinbaren.

Aber auch mit dem Paradigma der Evolution lasst sich Kluges Text nicht {iberein-
bringen. Hier riihrt der andere Prozesscharakter der »Naturarbeit< daher, dass es Zer-
stérung in einem strengen Sinne gar nicht gibt, weil sie von einer »Gegenproduktion¢
begleitet wird, durch die parallele Welten entstehen:

»aus allen Poren gibt die Gravitationsfalle Substanz nach aulen. So dafl immer erneut
Universen entstehen miissen, parallele Welten, die gemeinsam die LASSLICHKEIT DER
NATUR (Goethe) zeigen. So zeigt das »Weltall als Gestalt des Arbeiters< iberhaupt keine
Tendenz, sich von einem Anfang in ein Unendliches oder auf ein Ende hin zu bewegen,
sondern es gliedert sich in Vielfalt und Einfachheit, so daB immer eine GEGENBEWE-
GUNG, eine Gegenwelt die ERSCHEINUNG begleitet.«

Das, so heifit es kurz zuvor, werde durch die »Quantenmechanik« bewiesen. — Das
Vertrackte an dieser Stelle ist die Frage, an welchem Punkt sich die Wege trennen.
Die Arbeit des Herakles geht ins Unendliche, hat aber gerade deswegen kein Ende —
auch wenn Herakles selbst es ersehnt. Die menschliche Gattung mdchte einmal an-
kommen, sie mochte den Zustand erreichen, in dem nicht mehr gearbeitet werden
muss, in dem man sich nicht mehr verdndern muss — sei es im Kommunismus oder
im Tod. Die Notwendigkeit unabldssiger Selbstverwandlung hat sie mit dem Kos-
mos gemeinsam. Dieser aber bewegt sich nicht einmal »in ein Unendliches«. Das
muss man wohl so verstehen, dass das Weltall, eben weil es alles beinhaltet, nicht
iiber sich hinauswachsen kann. Die Selbstverwandlung ist eine innerliche, sie findet
innerhalb der viele Milliarden Lichtjahre groBen Blase statt, die wir »unser< Univer-
sum nennen; und zwar in Form der Produktion von Parallelwelten. Es ist nicht die
eine Welt, die ins Unendliche fortschreitet, sondern es sind viele Welten, die wie
Bliitenblatter um den zugleich zerstorerischen und produktiven, geizigen und ver-
schwenderischen Kern unserer Welt angeordnet sind.

Es ist wohl klar, dass es sich hier nicht um abgesicherte wissenschaftliche Er-
kenntnis handelt, sondern um eine spezifisch poetische Form, wissenschaftliche Hy-
pothesen fruchtbar zu machen. Dennoch ist das, was Kluge hier behauptet, keine lee-
re Mimikry an den Jargon der Kern- und Astrophysik. Es hat vielmehr einen wissen-
schaftsgeschichtlichen Ankniipfungspunkt in der sogenannten »>Viele-Welten-Theo-
rie< des britischen Physikers Hugh Everett. Diese Theorie wurde 1957, als sie er-
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schien, von der scientific community vollkommen ignoriert; mittlerweile aber spielt
sie in quantentheoretischen Debatten eine immer wichtiger werdende Rolle. Im Kern
behauptet diese Theorie, dass die Wirklichkeit auf quantenmechanischer Ebene eine
Vielzahl moglicher Welten in sich enthalte, die durch den Akt der Beobachtung tat-
sdchlich auseinandertreten und sich realisieren. Die Quantenwelt ist indeterminis-
tisch und indifferenziert und sie »dekohériert« erst durch die Beobachtung in ver-
schiedene Erscheinungswirklichkeiten.’¢ Jede »Erscheinung«, wie es bei Kluge
heifit, ist von einer alternativen »Gegenwelt« begleitet. Das schwarze Loch im Zen-
trum der Galaxie stellt durch seine extreme Energiekonzentration, die Materie struk-
turlos werden ldsst und sozusagen >verfliissigt<, Verhdltnisse her, wie sie auf Quan-
tenebene herrschen. Hier, an diesem kosmischen Ursprungsort, »entstehen< im groB3-
ten Stil Welten.

Vi

Sie entstehen aber durch Beobachtung. Es ist ja einer der Grundsitze der Quanten-
theorie, dass es unterhalb des Atomkerns keinen neutralen Beobachter mehr geben
kann. Jede Beobachtung ist invasiv und verdndert das Beobachtete von Grund auf.
Es liegt nahe, dass Kluge, in dessen Poetologie der Begriff der Beobachtung eine
prominente Stelle einnimmt, hier mehr im Sinn hat als die Verhiltnisse auf Quanten-
ebene. Es handelt sich vielmehr um eine Metapher des poetischen Prozesses. Dich-
tung reprdsentiert in der Arbeitswelt der Menschen die »Arbeit der Natur«, die nicht
fortschreitet, sondern strahlen- oder netzformig um den Moment der Wirklichkeit
herum alternative Wirklichkeitsmomente erzeugt. Damit kappt sie die teleologische
Sehnsucht der Fortschrittsarbeit: dass irgendwann ein Ende sei — auch wenn uns, den
groBen und kleinen Verkorperungen des Herakles, das nicht gefillt:

»Deswegen trigt der tief frustrierte Herakles die Sdulen der Welt auf seinen Schultern,
die doch seit kurzem eingestiirzt sein miifiten. Und deshalb warten die Toten, die zur ers-
ten Jahrtausendwende den Einsturz der Welt bei Aachen erwarteten, immer noch vergeb-
lich.«

36 Ich zitiere aus einem Paper der Universitit Miinster, dessen mathematische Grundlagen mir
nicht klar sind: »Die Namensgebung fiir diese Interpretation erfolgte nicht durch Everett selbst.
Streng genommen miisste man seine Theorie eher die »Theorie der relativen Zustéinde« nennen.
Der Begriff »Vielweltentheorie< oder sMany Worlds Interpretation< geht auf Bryce DeWitt zu-
riick, der einige Aspekte der Arbeit von Everett noch weitergehend auslegt. Wahrend Everett
nur von einem Beobachtersystem spricht, dessen Zustand sich immer weiter aufspaltet, deutet
DeWitt diese liberlagerten Zustéinde als unterschiedliche Universen. Demnach spaltet sich das
Universum bei jedem Messvorgang in eine Vielzahl an Paralleluniversen auf, und jeder mogli-
che Messausgang wird in einem dieser Universen beobachtet.« (Markus Michael: Die Viele-
weltentheorie, http://pauli.uni-muenster.de/tp/fileadmin/lehre/teilchen/ss 11/ Vielweltentheo-
rie.pdf, aufgerufen: 10.08.2017).
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Aber das hei3it nicht, dass die Poesie konservativ sei. »Es ist kein Stillstand, der das
Ende der Arbeiten verhindert, die durch unverschuldete Schuld motorisiert wurden.«

In gewisser Weise fundiert die Poesie — das poetische Produktionsprinzip — sogar
den Fortschritt. Denn sie ist es, die iiber das Ende eines jeden »Werkes< hinausgeht
und damit das Prinzip des »Dasselbe noch mal anders< (Beckett) induziert, das sich
unter den Hénden des Herakles in Fortschritt verwandelt.

Vil

Es ist auf der einen Seite nicht verwunderlich, dass in dieser Poetik der Natur (als
Subjekt, nicht als Objekt der poetischen Produktion) Goethes Name genannt wird.
Auf der anderen Seite aber scheint gerade die — ungemein goethesch wirkende —
Formulierung von der »LéBlichkeit der Natur« in seinem Werk gar nicht vorzukom-
men. Mdglicherweise handelt es sich um eine Riickprojektion, ein ungenaues Ge-
dichtniszitat oder etwas Ahnliches. Tradition lebt nicht durch Philologie. Hinter
Fehlerinnerungen stehen mitunter komplizierte und intellektuelle Aneignungspro-
zesse; kein Mangel, sondern eine produktive Synthesis, die ein Falsches wie echt er-
scheinen ldsst. Dennoch ist die Frage, ob es sich hier nicht um einen kalkulierten
Vorgang handelt, der das poetische Verfahren in sich aufnimmt und abbildet.

Goethe selbst hat merkwiirdigerweise nie einen programmatischen Text iiber die
Natur verfasst. Das Nachdenken {iiber sie durchdringt sein gesamtes Werk und hat
sich in Einzeluntersuchungen wie die iiber die Metamorphose der Pflanzen, die Far-
benlehre und den Knochenbau der Sdugetiere niedergeschlagen. Die Beschworung
des Erdgeistes im ersten, der Gang zu den Miittern im zweiten Teil des Faust geben
Hinweise auf das Prinzip rastlosen Werdens und der universellen Metamorphose, die
sich in stets nur voriibergehende Formen und »Werke« entlésst und aus ihnen wieder
zuriicknimmt. Dennoch findet sich in den Gesammelten Werken Goethes ein Text,
der in seiner Programmatik und bis in einzelne Formulierungen hinein dem Produk-
tionsprinzip nahekommt, das Kluges Erzéhlung entwirft. Bizarrerweise stammt die-
ser Text mit dem Titel Die Natur aber nicht von Goethe selbst, sondern von dem
Schweizer Theologen Georg Christof Tobler, der ihn 1783 anonym verdffentlichte.
Dieser Text war Goethe aber so wichtig, dass er seinen Autor lange verschwieg und
das Fragment in die von ihm noch durchgesehene Werkausgabe letzter Hand auf-
nahm. Offenbar war er mit dem Inhalt dieses Fragments so identifiziert, dass er For-
mulierungen wie die folgenden im Grunde als seine eigenen betrachtete — wenig-
stens potenziell:

»Sie baut immer und zerstort immer und ihre Werkstétte ist unzugénglich. [...] Jedes ihrer
Werke hat ein eigenes Wesen, jede ihrer Erscheinungen den isoliertesten Begriff und
doch macht alles eins aus. [...] Es ist ein ewiges Leben, Werden und Bewegen in ihr und
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doch riickt sie nicht weiter. [...] Sie setzt alle Augenblicke zum ldngesten Lauf an und ist
alle Augenblick am Ziel. [...] Alles ist immer da in ihr. Vergangenheit und Zukunft kennt
sie nicht. [...] Sie ist ganz und doch immer unvollendet.«3’

Das ist der anonyme, verdeckt gehaltene Subtext, der Kluges (und wohl auch Goe-
thes) Begriff der poetischen Arbeit zugrundeliegt.

Wenn Kluge also von der »LéBlichkeit der Natur« spricht und diese Formulierung
Goethe zuschreibt, so handelt es sich strenggenommen um die Félschung einer Fél-
schung. Das Zitat hat es so nie gegeben, und der Text, dem es am ehesten entnom-
men sein konnte, ist nicht von Goethe. Entscheidend ist aber die Konkordanz in der
Sache. Die hier versammelten Geister >ziehen an einem Strang<. Die »Laxheit in
Fragen geistigen Eigentums« — Brecht, von dem die Formulierung stammt, nahm es
damit ebenso wenig genau wie Goethe und in gewissem Sinn auch Kluge — ist keine
Schwiche, kein Mangel an Originalitit, sondern die Fahigkeit, heterogene Materiali-
en zu absorbieren und einer poetischen Diktion einzuverleiben, die kollektive Ver-
bindlichkeit besitzt. Das Urheberrecht ist der juristische Ausdruck der biirgerlichen
Vorstellung von Individualitidt: man besitzt sich selbst als Eigentum, aus dem sich
Rechtstitel ableiten lassen. Wer es bricht, bricht auch mit dem Mythos des Original-
genies, das alles gottgleich aus sich erschaffe. Jedes >Ich¢ besteht aus einem Chor
von Stimmen: »Wenn einer den Mund aufmacht, reden immer zehntausend Tote
mit« heiBt es bei Hofmannsthal,3® und der spéte Goethe bezeichnete sich in einem
Gesprich iiber den Faust II als »étre collectif«: Der, der nicht mehr Ich ist, hat das
Recht, fiir alle und im Namen aller zu sprechen.?® Von hier fiihrt eine gerade Linie
zu Kluges eigener >Asthetik des Findens«.40

VIII

Dass Kluge all das seinem Freund Heiner Miiller in den Mund legt, wird von hier
aus auch noch einmal plausibler. Den Anspruch auf Originalitit weist Kluge von
sich und reklamiert sie allenfalls in Form des Umstands, dass Miiller all diese Dinge

37 Johann Wolfgang Goethe: Naturwissenschaftliche Schriften I, in: Werke. Hamburger Ausgabe
in 14 Bdnden, Bd. 13, Miinchen 1998, S. 45-47. Am 24.5.1828 schreibt Goethe dariiber an den
Kanzler Miiller: »Dal} ich diese Betrachtungen damals verfafit, kann ich mich faktisch zwar
nicht erinnern, allein sie stimmen mit den Vorstellungen wohl iiberein, zu denen sich mein
Geist damals ausgebildet hatte« (ebd., S. 48). Was Goethe in der Riickschau freilich fehlt, sind
die »Begriffe von Polaritdt und von Steigerung« (ebd.), mithin ein evolutiondrer Naturbegriff.
Gerade dieses Monitum diirfte den Text fiir Kluge interessant gemacht haben.

38 Hugo von Hofmannsthal: Gesammelte Werke. Reden und Aufsdtze I, Frankfurt am Main 1979,
S. 480.

39 Frédéric Soret: »Notice sur Goethe, in: Flodoard v. Biedermann und Wolfgang Herwig
(Hrsg.): Goethes Gespriche, Bd. 111/2, Ziirich 1972, S. 841-842.

40 Einer von Kluges Paradetexten fiir die Asthetik des Findens ist die »Gétterdimmerung in
Wien« (Chronik der Gefiihle, S. 66—73).
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so nie gesagt hat. Kenntlich wird dies tiberdies daran, dass der Text in seinem zwei-
ten Teil den Modus der indirekten Rede verlésst und in den — auch typografisch als
solchen erkennbaren — Dialog wechselt. Und auch dieser Dialog ist asymmetrisch
gebaut. In ihm ist Miiller (scheinbar) der Gebende, das »Ich« Kluges fragt und
nimmt das Wort des Dichters entgegen.

Eine praktische Begleiterscheinung dieses Verfahrens ist, dass Kluge das — der
Sache, nicht den Formulierungen nach — grof3e Pathos, mit dem er die Kunst in die-
ser Erzdhlung investiert, Miiller zuschieben kann. Miiller, der Dichter, ist in der
Lage, zu sehen, was keiner sieht, worauf es aber ankommt: den »Blitz, der dem Un-
geheuer entweicht«, also die Parallelweltenentstehung. Das ist Kluges Version von
dem, was man frither Inspiration nannte. Eigentlich kann jeder, der beobachtet, im-
mer nur die Welt erblicken, die er durch seine Beobachtung produziert. Nur der
Kiinstler sieht noch >etwas anderes<. Zumindest kann er weitergeben, »dall man
falsch beobachtet hat, wenn es nur eins gibt.«

Hinter der Erzahlung von Herakles und »Die Gestalt des Arbeiters¢ steht also ein
vertracktes, aber durchgearbeitetes poetisches Programm. Das ist bei Kluge nicht
ungewdhnlich; gerade die Geschichten dieses ersten Kapitels der Chronik der Ge-
fiihle erscheinen haufig als Kunst iiber Kunst: als, man konnte sagen, allegorische
Beispielerzahlungen, durch die Kluge seinen durch alle Genres hindurchlaufenden
Begriff der Kunst verdeutlicht. Unsere Erzdhlung ist weit davon entfernt, alle As-
pekte dieses Begriffs zu beleuchten. Aber sie arbeitet sich an dem Konzept ab, das
am tiefsten ansetzt. »Poesie als Arbeit« konnte man es in Anlehnung an Robert Wei-
mann nennen*! — Poesie und Kunst als fundierender Teil der unablissigen Verwand-
lung der Welt, die der Mensch selbst ist, durch Arbeit; und zwar der Teil, in dem
sich ihr Naturverhéltnis als spielerische und widerstéindige Form der Produktion aus-
driickt.

41 Vgl. Robert Weimann: »Zusammenfassung der Diskussion«, in: Arbeitshefte 17: Poesie der
Arbeit, Berlin (Ost) 1973, S. 22-23.
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Markus Rautzenberg

Einiibung ins Ungewisse

Abstracts

Der Essay befragt das mogliche Verhéltnis von Spiel und Arbeit in naher Zukunft. Vor dem Hintergrund
sich radikal verdndernder Wertschopfungsdynamiken wird die Rolle spielformiger Emergenzprozesse dar-
authin befragt, inwieweit diese als Motor zukiinftiger Arbeitswelten gelten konnten. Dabei zeigt sich,
dass das Spiel als Medium ganz besonders dazu in der Lage ist mit Ungewissheit und Kontingenz umzu-
gehen, wobei diese Eigenschaft vor dem Hintergrund der Geistesgeschichte des 20. Jahrhunderts kritisch
beleuchtet wird.

The essay deals with the relation of play and work in the possible future. The question is, if game and
play can be considered constitutive, as currently observable, for radically changing economies. The essay
argues that game and play as a medium are exceptionally well suited for dealing with uncertainty and
contingency. Therefore, game and play are to be critically analyzed as a tool both for control and
obedience towards the demands of global capitalism.

Eines der nach wie vor weitgehend unhinterfragten Axiome der postindustriellen Zi-
vilgesellschaft ist ihre Bewertung der Erwerbsarbeit im Sinne einer unhintergehba-
ren Bedingung der Moglichkeit fiir erfiilltes Leben und funktionierende Gesell-
schaft. Trotz der Tatsache, dass wir grofle Teile der Arbeitswelt inzwischen aufwen-
dig kiinstlich erhalten miissen, obwohl sie gemél des technisch Machbaren langst
liberfliissig sind, hat ein Umdenken beziiglich der Rolle der Arbeit fiir den Einzelnen
und fiir die Gesellschaft noch nicht ernsthaft stattgefunden. Bekanntlich liegt hier
auch ein zentrales, zumindest psychologisches Hindernis fiir das Modell des bedin-
gungslosen Grundeinkommens: Der schiere horror vacui angesichts der Vision einer
Gesellschaft, in der herkdémmliche Erwerbsarbeit nicht mehr die zentrale Rolle spielt
wie noch im neunzehnten und zwanzigsten Jahrhundert, lisst keinen Platz fiir Uber-
legungen dariiber, was nach der Arbeit kommen konnte. Denn die Arbeit ist Sinn-
stifterin. Sie scheint heute die letzte Zuflucht des — transzendental und auch ander-
weitig — obdachlosen Subjekts, dass den Taktungen einer entfesselten Marktwirt-
schaft folgend alles einstmals Sinnstiftende aufgegeben hat und nun nur noch Erfiil-
lungsgehilfe der (je nach Gehaltsstufe) eigenen Selbsterhaltung oder Selbsterfiillung
ist.

Tragischerweise trifft die Diagnose selbst dann noch zu, wenn es sich bei der Ar-
beit nicht um die allseits begehrte anspruchsvolle, prestigetrachtige, auskdmmliche
und damit >erfiillende< Art der Arbeit handelt. Nur allzu oft ist gerade bei schlecht
verdienenden Arbeitnehmerinnen und Arbeitnehmern zu hoéren, dass sie eher noch
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einen dritten, schlecht bezahlten Job annehmen wiirden, als >Stiitze< zu beziehen:
Selbstwert wird heute immer noch und vor allem durch die Erwerbstétigkeit ge-
speist, egal auf welchem Niveau, wobei in der Diskussion gerne vergessen wird,
dass es sich bei diesem Wert des (Erwerbs-)Arbeitens um eine historisch eher junge
Entwicklung handelt. Nicht immer war Arbeit Sinn und Ziel des Lebens, im Gegen-
teil. Bereits das Alte Testament stellt Arbeit deutlich als Strafe dar, als Preis fiir die
Vertreibung aus dem Paradies, in dem der Mensch nicht »im Schweille seines Ange-
sichts« fiir seinen Lebensunterhalt aufkommen musste und auch in nachfolgenden
Jahrhunderten und Jahrtausenden war Arbeit etwas, dass tunlichst zu vermeiden war,
wenn man ein erfiilltes Leben fithren wollte.

»Sozial ist, was Arbeit schafft« — ein Satz, den alle politischen Parteien gleicher-
maflen vertreten — ist daher ein Slogan der zwar sympathisch sein mag und Wéhler
mit Zukunftsdngsten fiir MaBBnahmen, die Arbeitsplitze schaffen, giinstig stimmt. Er
bleibt aber hoffnungslos im neunzehnten Jahrhundert verwurzelt und weist keine
Antworten auf die Gegebenheiten der gegenwirtigen, geschweige denn, zukiinftigen
Bedeutung von Arbeit auf. Es ist die These des Folgenden, dass Spiel hier einige be-
deutende DenkanstoBe liefern kann, allerdings muss das Spiel fiir eine solche »Um-
wertung der Werte« erst begrifflich und konzeptuell ins rechte Licht geriickt werden,
was angesichts der skizzierten Widerstdnde und Insistenz auf Arbeit als zentralem
Movens der postindustriellen Gesellschaft keine leichte Aufgabe ist. Vor allem aber
gilt es zu vermeiden, unkritisch ins Gegenteil eines Lobs der Arbeit zu verfallen und
einer unumschrinkten Ludokratie das Wort zu reden, denn deren dunkle Seite ist
weltpolitisch bereits deutlich zu spiiren.

Klar ist: Die Bedeutung des Spiels und insbesondere sogenannter Computerspie-
le, besser: durch Digitaltechnik ermdglichter Formen des Gaming fiir die zukiinftige
Gesellschaft kann nicht in einer Art Houellebecq’schen Horrorversion eines Freizeit-
parks fiir diejenigen bestehen, welche die dann noch wichtige Arbeit nicht leisten
kdnnen oder wollen und deswegen abseits der Arbeitswelt im Zustand einer Matrix-
artigen Realitétsflucht dahinvegetieren. Dieser Art von Spiel entspriache auf der an-
deren Seite eine Art Arbeits-Disneyland, in dem die Wertschopfungsprozesse des
neunzehnten und frithen zwanzigsten Jahrhunderts simuliert werden, um die Bevol-
kerung ruhig zu stellen; ein Modell, das im Grunde frappierend an die spite DDR
erinnert. Kann jedoch die Antwort wirklich darin bestehen, ldngst nicht mehr kon-
kurrenzfahige Kohleminen und Fabriken wiederzuerdffnen? Hier wird nur der unan-
genehmen narzisstischen Kriankung aus dem Weg gegangen, dass z.B. der Verfall
der US-amerikanischen Schwerindustrie nicht so sehr dem Preiskampf aus dem Aus-
land geschuldet, sondern eher darin begriindet ist, dass die technisch und gestalte-
risch veralteten Produkte des heimischen Marktes selbst zuhause niemand mehr ha-
ben wollte. Wenn General Motors unbeirrt unansehnliche und undkonomische
Stahlkolosse baut, als befdinde man sich immer noch in den siebziger und achtziger
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Jahren des letzten Jahrhunderts, werden auch Strafzolle die Nachfrage nicht beleben
konnen, schon gar nicht auf dem Weltmarkt. Eine museale Konservierung historisch
vergangener (und auch iiberwundener) Arbeitsformen diirfte daher kaum nachhaltige
Antworten bieten.

Die epochemachende Bedeutung des Spiels ist demgegeniiber auch keine kom-
pensatorische. Sie liegt hingegen in einer sehr viel komplexeren Transformation des-
sen, was heute noch unterschiedslos »Arbeit« genannt wird, zu Erkenntnis-, Innova-
tions- und Wertschopfungsprozessen, die auf eine noch viel zu wenig beachtete und
analysierte Weise spielférmig sind. Das heifit eben nicht, dass Arbeit in Zukunft
groBtenteils durch »World of Warcraft« plus Grundeinkommen ersetzt werden wird,
sondern, dass wir uns bereits mitten in einer »>Zukunft< befinden, in der spielformige
Prozesse ldngst unabdingbare Bedingung der Moglichkeit nicht nur der Wirtschaft
und Finanzmérkte, sondern auch z.B. der Wissenschaft und der Lebensgestaltung
geworden sind. Zu lang bereits hat Spiel als Zentralbegriff der Asthetik seit Kant ein
schongeistiges Schattendasein gefiihrt.! Tatséchlich ist die Kunst eines derjenigen
Felder, in denen eine hinreichend komplexe Theorie des Spiels zuerst entwickelt
worden ist. Das liegt vor allem daran, dass Ungewissheit — ein zentrales Ingrediens
des Spiels — in der Kunst des ausgehenden neunzehnten und zwanzigsten Jahrhun-
derts eine so groBe Rolle gespielt hat. Vor allem die historischen Avantgarden haben
Unbestimmtheit und Ungewissheit, etwa in Gestalt forcierter Polysemie, Aleatorik,
Multiperspektivitdt und ontologischer sowie epistemischer Verunsicherung, in einer
Weise in den Mittelpunkt ihres Tuns gestellt, dass an dieser Stelle bereits im Sinne
einer Schule der Wahrnehmung — welche das Denken und die Wahrnehmung fiir die
aufgefiihrten Modi des Ungefdhren, Vagen und Unbestimmten sozusagen trainiert,
wie der Film bei Walter Benjamin fiir die Erfordernisse urbaner Akzelerationserfah-
rungen — von einer Einiibung ins Ungewisse gesprochen werden kann. Und genau
hier hat das Spiel seinen angestammten Platz.

Es ist dabei nun wichtig zu betonen, dass Spiel, trotz seiner grammatischen Form,
begrifflich nicht im Sinne eines Substantivs oder einer Substanz, sondern als relatio-
nale Modalitat gefasst werden muss: Spiel ist kein vorkommendes Ding, sondern ein
Seinsmodus, ein Geschehen. Zwar werden einzelne Verkdrperungen des Spiels auch
stets Spiele genannt — etwa Fufiball, Schach oder »World of Warcraft« — jedoch ist
das Spiel als solches keine schlicht vorhandene Sache, sondern eine Dynamik, in de-
ren Zentrum die Aushandlung von Ungewissheit steht. Es gibt kein Spiel, dessen
Ausgang nicht ungewiss ist. Dies gibt einen wichtigen Hinweis zur Bestimmung des
Spiels, welches in der Geschichte seiner Theoretisierung, von Kant bis Huizinga,
auch immer wieder ex negativo vermittels seines Gegenteils konturiert wurde. Dabei
ist allerdings stets bemerkt worden, dass sich das Spiel vorschnellen Dichotomisie-

1 Vgl. Immanuel Kant: Kritik der Urteilskraft, Frankfurt am Main 1974.
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rungen entzieht. So ist etwa der Gegensatz zwischen Spiel und Ernst, der doch zu-
mindest dem Alltagsverstindnis des Phidnomens noch recht nahesteht, bereits bei
Schiller,? aber insbesondere bei Huizinga nicht zu halten gewesen. Im Gegenteil: Im
»heiligen Ernst« (Huizinga) ist geradezu ein weiteres Definitionsmerkmal des Spiels
gefunden worden.? Huizinga, der das Spiel kulturgeschichtlich vor allem aus religio-
sen Praktiken und Vorstellungen herleitet, hat sich in seinem Homo Ludens vor al-
lem deswegen so lange auf die Widerlegung des Gegensatzes von Spiel und Ernst
konzentriert, weil ihm Spiel als sinnstiftendes Moment erschien, das sich zwar
menschheitsgeschichtlich im Bannkreis des Kultes und der Religion zuerst zeigte,
aber der transzendenten Dimension nicht bedarf, oder besser: diese offen ldsst. Hui-
zingas Pointe liegt darin, in einer Welt ohne Gott die Kultur, den Ritus und heilige
Handlungen durch das Spiel auf eine Weise erkliaren zu kdnnen, die ihnen ihren Zau-
ber beldsst, ohne diesen auf Zweckrationalitit und Betrug zuriickzufiihren (»Opium
des Volkes«, der »listige Priester«). Gleichzeitig muss in einer gottesfernen Welt
(Homo Ludens erschien am Vorabend des zweiten Weltkrieges) der transzendente
Bezug religioser Handlungen nicht wieder eingefiihrt werden. Die Entdeckung Hui-
zingas ist nicht etwa, dass Spiel eine Art Vorform von Kultur oder ein besonderes
Element von Kultur ist, sondern dass Kultur als solche spielformig ist. Spiel erzeugt
keinen Sinn, Spiel ist Sinn, bzw. Spiel ist sinnférmig ebenso wie Sinn spielformig
ist. Huizinga selbst hat sich allerdings auf die Dynamik des Spiels als relationaler
Modalitit nicht eingelassen, ja hat die >unableitbare Qualitit des Spielhaften< fiir
analytisch unzugénglich gehalten.

Es war dann Georges Bataille, der auch in direkter Reaktion auf Huizingas epo-
chemachendes Buch zur Kulturtheorie des Spiels den eigentlichen Gegensatz zum
Spiel nicht im Ernst, sondern in der Arbeit gesucht hat. Bataille begriindet diesen
Schritt zunéchst in einer Kritik an der monokausalen Ausrichtung der Huzinga’schen
Ansatzes, der allein das Spiel in den Mittelpunkt des Interesses riickt. Bataille — wie
die meisten seiner Zeitgenossen in Frankreich unter dem Bann der Kojéve’schen He-
gellektiire, die auf die Herr und Knecht-Dialektik fixiert ist* — fehlt das dialektische
Gegeniiber zum Spiel, das durch seine Widerstidndigkeit den Denkweg erst in Gang
setzt. Dieses Gegenstiick ist fiir Bataille die Arbeit und die diesbeziigliche Analyse
ist so radikal wie aufschlussreich: Fiir den Denker der Fiille und produktiven Ver-
schwendung ist der zuerst durch Marcel Mauss theoretisch einflussreich interpretier-
te Potlatsch eine der edelsten Form des Spiels — und zwar deswegen, weil hier die
Verausgabung im Wettbewerb des Schenkens die Niederungen der Fron und des auf
Arbeit basierenden Kapitalismus durch die Souverénitét der Verschwendung iiber-

2 Friedrich Schiller: Uber die dsthetische Erziehung des Menschen in einer Reihe von Briefen,
Stuttgart 2008.

3 Johan Huizinga: Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel, Reinbek bei Hamburg 2013.

4 Vgl. Alexandre Kojéve: Hegel. Eine Vergegenwdrtigung seines Denkens, Frankfurt am Main
1975. Georg W. F. Hegel: Phdnomenologie des Geistes, Frankfurt am Main 1986.
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bietet.> Ein Wettkampf der Verschwendung ringt das agonale Prinzip, das sich noch
in der Form des Wettkampfes verbirgt, nieder, indem es Konkurrenz, zumindest in
ihrem kleinsinnigen merkantilen Sinne, durch Fiille iiberwéltigt und damit auslscht.
Ist fiir Schiller noch der Mensch nur ganz Mensch, wo er spielt, ist der Mensch fiir
Bataille erst dort auf der Hohe des Spiels, wo er sich selbst aufs Spiel setzt. Die Au-
tonomie des Spiels, welche den Menschen nicht braucht, sondern sich nur auf be-
stimmte Weisen in seinen Handlungen ausdriickt, tilgt den Anthropozentrismus, den
das Spiel noch bei Kant, Schiller und Huizinga hatte, und riickt es damit noch ein
Stiick néher an die Kunst. Auf dieser Pramisse basiert dann auch Gadamers ludische
Asthetik in Wahrheit und Methode: »Das Subjekt des Spiels sind nicht die Spieler,
sondern das Spiel kommt durch die Spielenden lediglich zur Darstellung.«5 Spiel als
solches ist auch bei Gadamer nicht mehr anthropozentrisch, ja eigentlich nicht mal
mehr als Kulturphédnomen, sondern als Naturgewalt gedacht.

In einer Art dimonischen Uberbietung der Analyse von Max Weber und ganz im
Fahrwasser Nietzsches ist fiir Bataille Arbeit nichts weiter als Produkt der Angst vor
dem Ungewissen. Der Mensch, der sich vor den Unbilden der Natur, Tod und
Krankheit schiitzen will, tauscht seine Arbeitskraft und damit seine Freiheit gegen
die Illusion von Sicherheit, die ihm Kapital und Staat als Gegenleistung feilbieten.
Bereits bei Max Weber war die Ungewissheit des Gnadenstandes Motor des kapita-
listischen Geistes. Fiir den Calvinisten im Sinne Webers ist die Vereinsamung des
Individuums charakteristisch, fiir das Gott in weite Ferne geriickt ist. Einzig die
weltliche Berufsarbeit erlaubt noch die Abfuhr religiéser Angstaffekte, denn der Er-
folg im Beruf, durch harte Arbeit errungen, kann noch als Zeichen der Erwéhlung
gedeutet werden, wenn auch nur als Zeichen, das somit auch falsch interpretiert
worden sein kann. Gewissheit {iber den eigenen Gnadenstand ist unerreichbar. In
diesem Sinne ersetzt Arbeit die >magischen Heilmittel« des Katholizismus (Beichte
etc.) um den Preis der gnadenlosen Selbstunterwerfung unter das Joch einer unge-
wissen Gnadenwahl.

Bataille nun, fiir den sich Hegels-Herr-und-Knecht-Dialektik im Zeichen der
Spieltheorie in eine Spiel-und-Arbeit-Dialektik verwandelt hat, sieht im Spiel eine
Kraft, die solchen Zumutungen mittels radikaler Affirmation des Ungewissen ins
Gesicht lacht: »Der Herr ist nach Hegel derjenige, der das Risiko des Todes auf sich
nimmt; der Knecht derjenige, der um jeden Preis iiberleben will, indem er unter
Zwang fiir einen anderen arbeitet. Aus dem Gegensatz zwischen der Haltung des
Spiels (oder des Todesrisikos) und der Haltung der Angst vor dem Tode (oder der

5 Vgl. Marcel Mauss: Die Gabe. Form und Funktion des Austauschs in archaischen Gesellschaf-
ten, Frankfurt am Main 1990.

6 Hans-Georg Gadamer: Wahrheit und Methode. Grundziige einer philosophischen Hermeneutik,
Tiibingen 1990, S. 108.
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erzwungenen Arbeit) gewinnt Hegel das dialektische Konzept des Menschen.«” Fiir
Bataille manifestiert sich im Spiel vor allem eine Haltung; auch sie eine Weise des
In-der-Welt-Seins. Diese Haltung allerdings fuflt abermals auf jenem Grund-Ingredi-
ens, das schon mehrfach begegnet ist: der Ungewissheit. Abermals haben wir in der
todesverachtenden Bejahung, in den existenziellen Spielen »auf Leben und Tod« eine
Einiibung ins Ungewisse vor uns, welche sich immer mehr als entscheidendes Merk-
mal des Spiels entpuppt. Allerdings stehen sich Spiel und Arbeit in einer radikalen
Theorie wie der Batailles nur unversdhnlich gegeniiber. Batailles Hegel ist nicht
einer der dialektischen Aufhebung, sondern der agonalen Konfrontation, welche als
solche arretiert ist. Wie eine Synthese aussehen kdnnte, davon ist hier nichts zu er-
fahren, der Fetisch des Streits und des Kampfes ist hier zu stark im Vordergrund.

Auch Heidegger setzt an dieser Stelle an: Widerspruch und Widerstreit sind fiir
ihn nicht etwas aus der Realitét zu tilgendes, sondern Wirklichkeit selbst: »Der Wi-
derspruch ist vielmehr das innere Leben der Wirklichkeit des Wirklichen. Diese
Deutung von Wesen und Wirken des Widerspruchs ist das Kernstiick der Metaphy-
sik Hegels.«® Medium dieses Widerstreits nun ist auch bei ihm das Spiel, wobei die
bedeutende Rolle des Spielbegriffs bei Heidegger nicht leicht zu sehen ist und um-
finglicher Querverweise bedarf.® Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass insbeson-
dere in Heideggers Schrift Der Satz vom Grund Wesentliches zu diesem Thema an-
zutreffen ist. Ohne ins Detail zu gehen sei angedeutet, dass Heidegger hier in Gestalt
der Frage nach Grund und Begriindung, das Spiel als jenes Element des Widerstreits
konturiert, das es ermdglicht den »Satz< im Sinne des Sprungs in ein konstitutiv
Grundloses, oder besser Ungriindiges zu tun. Spiel wird hier nicht nur existentialis-
tisch aufgeladen; entscheidend ist, dass die begriftlichen »Gegenspieler< des Spiels,
sozusagen seine dialektischen Counterparts, nicht mehr Ernst oder Arbeit, sondern —
gemil der Bedeutung, die im Spiel die Einiibung ins Ungewisse hat — Ursache,
Zweck, Kausalitit sind. Der »>Satz< vom Grund ist ein Sprung ins Ungewisse, eine
Geworfenheit auch und gerade im Sinne des Wiirfelwurfs. Dasein ist immer schon
eingelassen in eine Welt, grundlos durch sich selbst da.!0

7  Georges Bataille: »Spiel und Ernst«, in: Knut Ebeling (Hg.): Johan Huizinga. Das Spielele-
ment der Kultur. Spieltheorien nach Johan Huizinga von Georges Bataille, Roger Caillois und
Eric Voegelin, Berlin 2014, S. 75-112, hier S. 93.

Martin Heidegger: Der Satz vom Grund, Stuttgart 2006, S. 38.

Siehe hierzu Ingeborg Heidemann: Der Begriff des Spieles und das dsthetische Weltbild in der

Philosophie der Gegenwart, Berlin 1968, vor allem Kapitel 3: »Die Problematik des Spielbe-

griffs bei Heidegger« sowie Martina Roesner: Metaphysica ludens: Das Spiel als phdnomeno-

logische Grundfigur im Denken Martin Heideggers, Dordrecht 2003; zuletzt zusammenfas-
send: Annette Sell: »Spiel in der Philosophie Heideggers«, in: Michael H. Kowalewicz (Hg.):

Spiel. Facetten seiner Ideengeschichte, Miinster 2013, S. 29-39.

10 »Die Geschichte des Spielbegriffs, nicht anders die Erorterung des Spiels bei Heidegger wei-
sen immer wieder zuriick auf die Bedeutung von >Spiel« als Gegenbegriff zu Ursache und
Zweck einerseits und andererseits auf die innere Bewegung und Sinnerfiillung eines von sich
aus Ereignenden, aus sich selbst Beginnenden und Vollendenden, sich selbst Erhaltenden, Er-
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Hiermit ist schlieBlich ein Blick auf jenes »freie Spiel< gewonnen, das Kant ange-
sichts des Geschmacksurteils als »freies Spiel der Erkenntniskréfte«!! bezeichnet.
Dies ist nicht nur fiir das Geschmacksurteil relevant, sondern hat sich in Form spiel-
formiger Erkenntnis und Emergenzprozesse geméll den Erkenntnissen der histori-
schen Epistemologie auch fiir die Wissenschaft als konstitutiv erwiesen. Hans-Jorg
Rheinbergers Theorie des Experimentalsystems etwa kann als Versuch gelesen wer-
den, das Prinzip spielférmiger Erkenntnis als Konstitutivem naturwissenschaftlicher
Forschung zu erweisen. Rheinbergers Theorie des Experimentalsystems wendet sich
gegen die Ansicht, Experimente wiren schlicht Uberpriifungsverfahren zuvor aufge-
stellter Hypothesen. Vielmehr miisse ein Experimentalsystem so eingerichtet sein,
dass es in die Lage versetzt, noch unbekannte Antworten auf Fragen geben zu kon-
nen, die auch der Experimentator noch gar nicht zu stellen in der Lage sei, so eine
der priazisen Formulierungen Rheinbergers in Experimentalsysteme und epistemische
Dinge.'? Das meint Einiibung ins Ungewisse par excellence. In einem mit Rheinber-
ger beschriebenen Forschungssetting wechseln Begriindung und Ergebnis, Ursache
und Wirkung stdndig die Rollen. Der Forschungsgegenstand, auf den sich ein Expe-
riment bezieht und das technisch-diskursive Setting, mit dem es beobachtet wird,
stehen in einem reversiblen Begriindungsverhéltnis. Rheinbergers berithmte Unter-
scheidung von epistemischem Ding und technischer Be-dingung, also Forschungs-
gegenstand und Beobachtungssetting, ist daher rein rekursiv funktional und nicht
entlang linearer Kausalitit vorzustellen. Gingige technische Werkzeuge konnen im
Forschungsgang in Zusammenhénge geraten, die iiber ihre urspriingliche Zweckset-
zung hinausgehen und somit unversehens zu epistemischen Dingen werden. Umge-
kehrt konnen epistemische Dinge zu technischen Be-dingungen fiir die Beobachtung
und Konstitution anderer Forschungsgegenstinde dienen. Dies alles ist keine Relati-
vierung naturwissenschaftlicher Forschung im Sinne eines konstruktivistischen
anything goes< (der ewig gleiche und ewig verfehlte Vorwurf an die Vernunftkritik
des zwanzigsten Jahrhunderts), im Gegenteil: Vielmehr handelt es sich um die Be-
griindung der experimentellen Forschung in der vollen Komplexitét ihrer eigenen
spielformigen Dynamik. Auch hier wird die Aufthebung von linearen Kausalitdtsket-
ten zugunsten rekursiver, autopoietischer Emergenzformen der Erkenntnis wirksam,
deren ungriindige Basis das Spiel darstellt.

Dies ist jedoch nur die eine Seite des Spiels, dessen Autonomie einen weiteren As-
pekt impliziert, der als solcher wenig auch nur zur Kenntnis genommen wird. Entge-

neuernden und Abwandelnden im Gegensatz zur dufleren Kausalitét, mit der sich Anfang, Ver-
laufsweise und Ende eines Geschehens herleiten aus einem Vorgehenden, und im Gegensatz zu
einem Zweck, der aus einem zeitlichen oder unzeitlichen Akt der Person gesetzt ist.« Heide-
mann: Der Begriff des Spiels, S. 355.

11 Immanuel Kant: Kritik der Urteilskraft, Hamburg 2001, § 9, S. 67.

12 Hans-Jorg Rheinberger: Experimentalsysteme und epistemische Dinge, Frankfurt am Main
20006, S. 25.
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gen Schillers Annahme, dass das Spiel dem Menschen nur zu ethisch-dsthetischen
Hohenfliigen gereichen koénne, ist der Umstand ernst zu nehmen, dass Spiel gegen-
iiber ethischen Fragen genauso indifferent ist, wie gegeniiber einem Konzept wie
Wabhrheit. Spiel kann, etwa im >freien Spiel der Marktkréfte<, sehr schnell auch de-
struktiv-anarchisches Potential entfalten. Spiel lésst sich eben nicht, wie es die mathe-
matische Spieltheorie allenthalben suggeriert, effektiv probabilistisch domestizieren,
die Finanzkrisen der Vergangenheit haben den kontingenten (weil: spielerisch indu-
zierten) Charakter globaler Marktentwicklungen eindrucksvoll unter Beweis gestellt.
Mathematische Spieltheorie, wie etwa das berithmte Equilibrium-Theorem von John
Nash, bzw. deren Féhigkeit zur Voraussage funktioniert nur, wenn die Grundpramis-
se des rationalen Verhaltens der beteiligten Aktanten eingehalten wird und genau
diese Grundpramisse ist unter kontingenzgeprégten Realbedingungen nicht gegeben.

Ebenfalls uniibersehbar ist, dass die Kunst, im oben skizzierten Sinne einer Ein-
ibung ins Ungewisse, heute nicht etwa nur subversiv und kritisch den Gewalten des
globalen Kapitalismus gegeniibersteht, sondern mit eben dieser Einlibung ins Unge-
wisse den Erfordernissen des neo-liberalen Kapitalismus ebenfalls gerade zu-»spielt«.
Beide Ebenen — diejenige geldformig und diejenige dsthetisch profitabler Einsétze —
haben ein Interesse an einem moglichst flexiblen, fluide agierenden Subjekt, stets fa-
hig zur Anpassung an neue Gegebenheiten und risikobereit. Angesichts des Spiels
lasst sich die vielleicht unangenehme Beobachtung machen, dass sich Kunst (zumin-
dest seit den historischen Avantgarden) und neoliberaler Kapitalismus durchaus néher
sind als man es vielleicht gerne hitte und das auf sehr grundsitzlicher Ebene. Beide
gehoren zum selben historischen Kontinuum.

Mit Blick auf die Arbeit sind die Folgen klar: Wahrend spielformige Erkenntnis-
prozesse zunehmend unsere Arbeitswelt pragen und sich zum Beispiel in flexiblen
Arbeitszeiten, flachen Hierarchien und Arbeitsumgebungen manifestieren, die dazu
angetan sind, der Kreativitidt und Experimentierfreude der Arbeitnehmer Entfaltungs-
moglichkeiten zu geben, ist von hier der Schritt zu gamification oder nudging nicht
weit. Aber das Spiel lédsst sich nicht betriigen. Anreizmechanismen zur Effizienzstei-
gerung mogen kurzfristige Erfolge erzielen, jedoch ist das Spiel im Bataille’schen
Sinn aus solchen Manipulationsmafnahmen langst entschwunden. Begeisterung und
Leidenschaft gehen in der heutigen Arbeitswelt zunehmend Hand in Hand mit Selbst-
ausbeutung und Wurzellosigkeit. Spiel selbst ist nicht einfach the next big thing, das
es nur moglichst clever zu nutzen gilt, sondern ein ebenso fragiles wie machtvolles
Medium, dessen destruktives wie poetisches Potential (im griechischen Sinne von
moinoi, Erschaffung) gleichermalBlen gewaltig ist. Daraus mag sich die entscheidende
Gratwanderung ergeben, die es zu meistern gilt. Heutige und mehr noch zukiinftige
Arbeitswelten werden vom Spiel ebenso angetriecben werden wie die Turbinen des
neunzehnten Jahrhunderts durch den Wasserdampf. Und es ist dabei (wieder einmal)
allein an uns, ob das utopische Potential in Aktualitét tritt oder eine gamifizierte Ty-
rannei der Ludokratie iiberwiegen wird.
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Christoph Hubig

Der Deus ex Machina reflektiert
Ernst Kapps Technik-Anthropologie zwischen Thomas von Aquin,
Hegel und Latour

Abstracts

Im Beitrag soll erstens gezeigt werden, dass Kapps Gegenposition zur These vom Menschen als Méngel-
wesen, als homo inermis, dieser Auffassung nicht mit einer gleichstufigen Gegenposition begegnet, son-
dern im Rahmen einer Tradition, die paradigmatisch von Hugo von Sankt Viktor und dann zentral von
Thomas von Aquin entwickelt worden ist. Kapp hebt die Diskussion auf eine kategorial hohere Stufe, und
zwar im Rahmen eines Konzepts vom Menschen als alter deus. Nicht erst im Humanismus wurde der
Mensch so konzipiert. Der zweite Abschnitt des Beitrags legt dann genauer die hegelianischen Hinter-
griinde des Kappschen Denkens frei, insbesondere mit Blick auf Hegels Behandlung des technischen Mit-
tels als »Medium« der Reflexion. SchlieBlich ist im dritten Abschnitt mit Blick auf Kapp und die soge-
nannte ANT zu untersuchen, inwiefern das Subjekt in Interaktion mit den technischen Mitteln bestéindig
neu verfasst, in einen neuen Status >iibersetzt« wird. Hierbei werden Desiderate ersichtlich, die erneut die
Einnahme eines Standpunktes der Reflexion erforderlich machen.

First of all, this paper attempts to show that Kapps contraposition to the thesis of the human being as un-
complete creature, as homo inermis, does not object this conception on the same level. Kapp argues with-
in the framework of a tradition that was developed paradigmatically by Hugo de St. Viktor, then centrally
by Thomas Aquinas. Here, Kapp shifts the discussion on a categorically higher level, conceptualizing the
human being as alter deus, which was conceived in this way even before humanism. The second para-
graph reveals the Hegelian background of Kapp’s thinking, in particular, in view of Hegel’s treatment of
the technical medium as a >mediumc« of reflection. Lastly, the paper will conclude with an analysis of the
so-called ANT in view of Kapp and to what extent the subject is constantly composed anew in interaction
with the technical media, translated into a new »status<; here, desiderata become visible that again necessi-
tate taking up a position of reflection.

Die Titelworte der Themenstellung sind dem leicht pathetisch gehaltenen Diktum
entlehnt, mit dem Ernst Kapp seine Grundlinien einer Philosophie der Technik ab-
schlieBt: »Hervor aus Werkzeugen und Maschinen, die er geschaffen, aus den Let-
tern, die er erdacht, tritt der Mensch, der Deus ex Machina, sich selbst gegeniiber!«!
In der Tradition des Theaters tritt ein Deus ex Machina bekanntlich aus den mecha-
nisch bewegten Kulissen und 16st ein bis dahin fiir uniiberwindlich erachtetes Prob-
lem, hier: der Genese des Selbstbewusstseins. Indem der Mensch sich selbst gegen-

1 Ernst Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik. Zur Entstehungsgeschichte der Kultur
aus neuen Gesichtspunkten, hrsg. u. eingel. v. Harun Maye und Leander Scholz, Hamburg 2015,
S.311.
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iibertritt und sich nicht nur als dem Mechanismus enthoben présentiert, sondern sich
als in einem Verhéltnis zu dem Mechanismus stehend reprdsentiert, reflektiert er.
Dieser Gedanke beinhaltet nichts weniger als eine Wiederaufnahme der Hegel’schen
»List der Vernunft¢, die Hegel erstmals im Teleologie-Kapitel seiner Wissenschaft
der Logik einfiihrt, und zwar meint er dabei die Einnahme eines Verhiltnisses zu
technischen Mitteln (worauf wir noch zu sprechen kommen werden).

Wire die Kapp’sche Entstehungsgeschichte der Kultur aus neuen Gesichtspunk-
ten als philosophische Anthropologie unter Wiirdigung der Rolle der Technik zu
charakterisieren, mithin schlichtweg in die Reihe klassischer Ansétze einzuordnen,
die den Menschen als »animal x< in seinem Wesen zu erfassen suchen, so unterldge
sie dem Verdikt, welches radikal wie kein anderer Martin Heidegger gegen die phi-
losophischen Anthropologien geltend gemacht hat: Diese hétten »den Menschen
schon als Menschen gesetzt«,? in unterschiedlicher Weise Wesensmerkmale poin-
tiert, abstrahiert und idealtypisiert zum Zweck objektstufiger Bestimmungen und
sortaler Unterscheidungen vom Tier. Das Menschsein liege hingegen aber darin, sich
zu seinem Dasein zu verhalten oder, um es mit Kierkegaard zu formulieren,? sich als
ein Verhiltnis zu erfassen, welches zu sich selbst in ein Verhiltnis tritt. Leider hat
sich Heidegger, wie die Primitivanthropologie seiner Schwarzen Hefte zeigt, an die
so umrissene Einsicht selbst nicht gehalten. Dennoch kann es auf der Linie von
Heideggers Einwand im Folgenden nicht um objektstufige Bestimmungen des Men-
schen gehen, denn ich bin nicht von vornherein darauf aus, Ernst Kapp der moder-
nen Anthropologiekritik auszusetzen und seine Position wie die anderen im klassi-
schen Reigen philosophisch-anthropologischer Ansitze als revisionsbediirftig abzu-
tun.

Wie vertrégt sich aber eine solche reflexive Lesart der Kapp’schen Theorie der
Technikentstehung mit Kapps scheinbar objektstufigen Globalcharakterisierungen
des Menschen als »ldealtier«,* »Uberschusswesen«,® »Krone der Schépfung« (die
auf dem Stande zeitgenossischer Theorien als Evolution rekonstruiert wird),® als
»Spitze der gesamten Entwicklungsreihe der organischen Bildungen«,” mithin des
Menschen mit seiner »Naturseite«, die dahingehend ausgezeichnet ist, dass sie ihn
als das »Innere der Natur«, Auspragungen ihres inneren Zwecks privilegiert und he-

2 Martin Heidegger: Kant und das Problem der Metaphysik, Frankfurt am Main 1998 (seiten-
gleich mit HGA 3, Frankfurt am Main 1991), S. 203; hierzu Christoph Hubig: »Alle Anthropo-
logie, auch die philosophische, hat den Menschen schon als Menschen gesetzt. Die Anthropolo-
gie Martin Heideggers«, in: Marc Rolli (Hg.): Fines hominis. Zur Geschichte der philosophi-
schen Anthropologiekritik, Bielefeld 2015, S. 101-118.

Seren Kierkegaard: Die Krankheit zum Tode. Eine christliche psychologische Entwicklung zur
Erbauung und Erweckung von Anti-Climacus, Reinbek 1997, S. 13—-14.

Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik, S. 29.

Ebd., S. 46.

Ebd., S. 28.

Ebd.

W

~NaNWn A
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rausstellt? Diese Natur wiirde einerseits — so Kapp ja bekanntlich — im Menschen
verklart durch den »Geist des Geistes«, andererseits in ihrer urspriinglichen Verfasst-
heit »iiberwunden« und »beherrscht«.® Es nimmt also nicht Wunder, dass Kapp in
neueren Kommentaren Ambivalenzen und Inkonsistenzen aufgrund seines Schwan-
kens zwischen naturalistischen und idealistischen Argumentationslinien vorgehalten
worden sind.” Mit Blick hierauf will ich zeigen, dass eine Lesart, die Kapps Entwurf
stirker an die Hegel’schen Hintergriinde seines Philosophierens bindet, diese Ambi-
valenzen auflésen kann. Kapp selbst hat sich immer wieder gegen dogmatische Set-
zungen ausgesprochen, z.B. im Umgang mit dem Unbewussten, weil sie zu einer
»Stagnation« auf den »Hochebenen der Forschung« fiihrten.!® Ganz Hegelianer in
pragmatischer Ausrichtung (wie sie in der neueren internationalen Hegel-Forschung
Hegel selbst in Abgrenzung von einem von diesem selbst kritisierten Ideen-Idealis-
mus zugeschrieben wird) interessiert Kapp nicht das Was des Menschen, sondern
sein Wie als Selbstverhéltnis zu seiner eigenen Présentation. Insofern muss man es
begriilen, wenn sein Ansatz im Kontext einer Medienanthropologie neu gelesen
wird:!! Wenn diese Art der Anthropologie die Menschen als Wesen begreift, »die
sich in Medienpraktiken und -techniken artikulieren, wahrnehmen und wahrnehmbar
machen, weil sie etwas darstellen und sich ihnen etwas darstellt«!2 — so die Formu-
lierung Eva Schiirmanns — teilt sie den Fokus mit Ernst Kapp.

Kritik der These vom homo inermis

Gegen die seit Plato die Tradition pragende These vom Menschen als Méngelwesen,
das einer Technik als Kompensation dieser Méngel bedarf (Prothesentheorie), hat
bereits Hugo von Sankt Viktor im elften Jahrhundert einen — soweit ich sehe — ersten
Einspruch erhoben, der dann hundert Jahre spéter von Thomas von Aquin ausgear-
beitet worden ist. Im Kontext einer Aufwertung der arfes mechanicae in seinen
»Eruditionis didascalicae«, merkt er zwar an, dass Technik die menschliche Unfer-

8 Ernst Kapp: Philosophische und vergleichende allgemeine Erdkunde als wissenschaftliche
Darstellung der Evdverhdltnisse und des Menschenlebens nach ihrem inneren Zusammenhang,
Bd. 1, Braunschweig 1845, S. VI-X, zit. Nach Hans-Martin Sass: »Die philosophische Erd-
kunde des Hegelianers Ernst Kapp. Ein Beitrag zur Wissenschaftstheorie und Fortschrittsdis-
kussion in der Hegelschule«, in: Hegel-Studien 8, Bonn 1973, S. 163—181, hier S. 164.

9 U.a. Johannes Rohbeck: »Ernst Kapps Kulturtheorie der Technik«, in: Andreas Arndt, u.a.
(Hg.): Materialismus und Spiritualismus. Philosophie und Wissenschaften nach 1848, Ham-
burg 2000, S. 143—152, hier S. 147.

10 Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik, S. 206.

11 Dies war der Fall 2016 auf der Tagung »Ernst Kapp und die Anthropologie der Technik« am
IKKM/KOMA der Bauhaus-Universitit Weimar; mein Aufsatz basiert auf einem dort gehalte-
nen Vortrag.

12 Eva Schiirmann: »Medienanthropologie«. https://forschung-sachsen-anhalt.de/project/medien-
anthropologie-15296 (aufgerufen: 2.9.2016).
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tigkeit kompensiere. Die menschliche Vernunft jedoch, auf der die Technik basiert,
entwickele sich nicht als Folge jener Mangelhaftigkeit, sondern mache deren Grund
aus: Der »Glanz der Vernunft« zeigt sich in ihrer Fahigkeit zur Schopfung und ist
nicht bloB eine Befreiung aus der Not. Der Spielraum der Vernunft ist freilich nicht
grofer als dasjenige, was die Natur an Zielen vorzeichnet und von innen heraus ge-
staltet. Der Mensch vermag eine solche Gestaltung weiter zu realisieren, wobei sich
seine imitatio naturae nicht auf diejenige des natiirlich Hervorgebrachten be-
schrinkt, sondern auf der Strukturgleichheit naturhafter und artifizieller Entstehung
im Rahmen einer natura naturans basiert. Diese Strukturgleichheit prige die drei
groBen opera: dasjenige Gottes, dasjenige der Natur und dasjenige des Menschen.!3
Natur hat Vorbildcharakter mit Blick auf das Herstellungsziel, die Verwirklichung
einer Ordnung der Schopfung, in die der Mensch seine technischen Ziele integrieren
soll. Hegel wird spéter in eben dieser Hinsicht — mit Kant — vom inneren Zweck der
Natur sprechen.

Thomas von Aquin nimmt in der Quaestio 76 seiner Summa theologica die Frage-
stellung wieder auf, und zwar im Kontext der Untersuchung des Verhiltnisses der
menschlichen Verstandesseele als (gemessen an anderen Seelenarten im Bereich des
Lebendigen) hochst vollkommenem Gebilde zum menschlichen Kérper in seiner
Unvollkommenbheit.!* Vergleicht man diesen Menschkdrper mit den Kérpern von
Tieren, die hervorragend mit »Haaren«, »Klauen«, »Krallen«, und »Zahnen« ausge-
stattet sind und iiber diese Hilfsmittel beziiglich Witterungsschutz und Verteidi-
gungsfahigkeit auch weitergehende Instrumente der Wahrnehmung besitzen, fallt die
Bilanz eben umgekehrt aus. Die Ausstattung der Tiere konne, so Thomas, lediglich
als Vorzug gelten mit Blick auf die Spezialisierung tierischen Lebens. Die Verstan-
desseele, die allein dem Menschen eignet, richte sich demgegeniiber aber auf Allge-
meineres, auf die Erfassung und Verwirklichung des Universalen, und hierfiir wéren
derartige Festlegungen inaddquat. Anstelle der spezialisierten Tier-Organe verfiige
der Mensch iiber die Vernunft und seine Hand, welche beide unspezifisch einsetzbar
sind. Auf diese Weise kann ein Mensch sich in unterschiedlichsten Situationen ver-
wirklichen, insbesondere indem er weitere mannigfaltige Werkzeuge mit neuer Wir-
kung verfertigt, also als Techniker auftritt. Der Mensch ist insofern Gottes Ebenbild,
als er schafft und in seinem Geist Neues entwirft (im Rahmen der Ordnung der Na-
tur) — und indem er zudem wie Gott »den Willen zu seinem Werk liebt«.!> Er liebt
also nicht blof3 sein Werk (dann hétte er sich, wie Hegel spéter formuliert, selbst ver-
loren), sondern er liebt den Willen zu seinem Werk (dies nennt Hegel spéter den
Trieb der Vernunft).!® Der werktitige Mensch liebt nicht das Was seiner Verwirk-

13 Hugo von St. Victor: »Eruditionis didascalicae«, in: Hugorius de St. Victore opera omnia. Mig-
ne patrologiae latinae tomus 176, Turnholt (Nachdr.) 1968, S. 740—883, hier S. 748.

14 Thomas von Aquin: Summa theologica I, Editio altera romance, Rom 1923, S. 574.

15 Ebd., Quaestio 45, Art. 67, hier S. 369.

16 S. unten die Ausfiihrungen zu Hegel im Abschnitt 2.
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lichung, sondern ihr Wie. Nicht in seinem Werk, sondern im Prozess seiner Selbst-
verwirklichung tritt er sich selbst gegeniiber und erféhrt sich als zweiter Schopfer.
Wihrend in der spéteren Tradition noch fiir Engels, Freud, Gehlen, Mumford und
viele andere der Mensch relativ zu seinen funktionalen Erfordernissen nicht ein tech-
nisches Problem hat, sondern ein technisches Problem isz, zu dessen Losung dann
Technik erforderlich scheint — der Zirkel technomorpher Argumentation —,'7 wih-
rend also dort mit Blick auf einen Ist-Zustand biologischer Verfasstheit argumentiert
wird, geht es hier um eine — zundchst noch im theologischen Kontext unterstellte —
gottliche Fahigkeit, im Zuge kreativer Schopfung sich zu sich zu verhalten.

Im Rekurs auf Aristoteles wird bei Thomas von Aquin — iibrigens analog bei Kant
— wie dann auch bei Kapp der Hand der paradigmatische Status zugesprochen, das
universelle Medium der WelterschlieBung zu sein. Diese auf den ersten Blick iiber-
zogen wirkende These wird plausibel, wenn man in den aktuellen Auflistungen tech-
nischer Funktionen ins Detail geht. Hier lassen sich unschwer die Grundgesten des
Hantierens wiederfinden, wie etwa Greifen, Halten, Werfen, Formen, Priifen und Si-
gnalisieren, was sich bis in die Auflistung der DIN 8580, 3 fortschreibt und auch
iibertragbar ist auf selbst derart abstrakte Funktionen, wie sie im Zuge geometri-
schen oder arithmetischen Operierens ersichtlich werden.!® Es geht also beim Para-
digma der »Hand« nicht um konkrete Defizienzen und Defizite organischer Art, die
—nach dem Muster Arnold Gehlens — zu einer Technik als wie auch immer gedach-
ter »Organprojektion« fithren (wie und wohin sollten z.B. Merkmale eines fehlenden
Organs oder einer nicht eingelosten Funktion iiberhaupt projiziert werden?). Viel-
mehr geht es um die Féhigkeit des Aufbaus einer Welt, in dessen Prozess sich das
Subjekt als alter deus verwirklicht. Die Binnenstruktur dieses Prozesses aber und die
Struktur der Reflexion, die durch ihn ermdglicht wird, freizulegen, war neben ande-
ren fiir Hegel das zentrale Thema, und eben, wie ich zeigen mochte, auch fiir Kapp.

Das »eingeschobene« Mittel als Medium der Selbsterkenntnis (Hegel)

Wenn fiir Kapp gilt: »[...] nicht auf eine Geschichte der Werkzeuge haben wir uns
einzulassen, sondern die Aufgabe ist, die Bedeutung ihrer Formierung fiir den Fort-
schritt im Selbstbewusstsein hervorzuheben«,!? so ist nun also der »Bedeutung die-
ser Formierung« (nicht: der Form selbst) fiir den Ubergang vom Bewusstsein zum
Selbstbewusstsein nachzugehen. Fiir Hegel handelt es sich um den Ubergang von

17 Vgl. hierzu Christoph Hubig: Die Kunst des Méglichen I. Technikphilosophie als Reflexion der
Medialitdt, Bielefeld 2006, S. 82-98.

18 Hierzu Christoph Hubig: Technik als Kultur, 3. Vorlesung (2010), www.philosophie.tu-darm-
stadt.de/hubig/vorlesungtechnikalskultur/3technikalskultur.pdf, Slides 5Su. 6 (aufgerufen:
2.9.2016).

19 Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik, S. 61.
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der Verstandestitigkeit zur Selbstverwirklichung der Vernunft. Uberall dort, wo He-
gel diesen Ubergang thematisiert, finden sich Elemente seiner Philosophie der Tech-
nik, die freilich unter anderen Titelwortern wie »Arbeit«, »Einschieben eines Mit-
tels«, » Werkzeug«, »Maschine« und »System«, »Bildung« und »Durchbildung« (ei-
nes jeweiligen Gegenstandes iiber die Leiblichkeit bis hin zum Geist), von der Her-
vorbringung einer »zweiten Natur« bis schlieBlich zu einer »geistigen Naturge-
schichte« verhandelt wird. Hegels Technikphilosophie findet sich an den Gelenkstel-
len der Phdanomenologie des Geistes (Kapitel »Herrschaft und Knechtschaft«, »Das
geistige Tierreich«, »Die Werkmeister-Religion«), zentral dann im Teleologie-Kapi-
tel der Wissenschaft der Logik, der Religions- und Rechtsphilosophie, der Asthetik
im Kontext der Uberlegungen zur Vermenschlichung der Natur und der Einheit von
Technik und Natur sowie in der Enzyklopddie. Es ist hier nicht der Ort, alle diese
Uberginge im Einzelnen zu diskutieren; vielmehr mdchte ich nur einige zentrale
Punkte betonen, um danach zu zeigen, wie sich Kapps Denken hieran orientiert und
wie sich Hegels Prézisierungen implizit in Kapps Erwigungen niederschlagen.?”
Mein Ziel ist, dasjenige, was in vielen Kommentaren als Ambivalenz bei Kapp an-
gesprochen und kritisch diskutiert wird, auf einen tieferliegenden Zusammenhang
zuriickzufiihren, und betonen mochte ich, dass jene vermeintliche Ambivalenz nicht
als Unterschied zwischen Argumentationslinien, sondern als Unterscheidung an ein
und demselben zu sehen ist.

Vergewissern wir uns kurz iiber einige Grundziige des Hegel’schen Denkmodus,
die sich bei Kapp wiederfinden: Thre Grundarchitektur liegt in dem Dreischritt vom
An-sich (charakterisiert u.a. als bestimmungslose Unmittelbarkeit, Moglichkeit,
Nacht) iiber das Fiir-sich (charakterisiert als Bestimmtheit in ihrer jeweiligen Einsei-
tigkeit und Abstraktheit, Tag der Wirklichkeit) zum An-und-Fiir-sich als Aufhebung
der Negativitat der Bestimmtheit (Negation der Negation). Dem entsprechen drei
Stufen der Reflexion, verhandelt in der Wissenschaft der Logik (2. Buch, 1. Abschn.,
1. Kap. C): die setzende Reflexion als Ausgang von einer bestimmungslosen Identi-
tit, die duBere Reflexion, welche jene in ihrer Andersheit vom Setzenden vorstellt,

20 Es erscheint mir im hiesigen Kontext nicht zielfiihrend, in aller Ausfiihrlichkeit auf die He-
gel’schen Belegstellen und Probleme ihrer Deutung einzugehen. Dies ist andernorts unternom-
men worden, und es sei daher erlaubt, stellvertretend auf einige Arbeiten aus dieser For-
schungslinie zu verweisen sowie deren Ergebnisse summarisch mitzuteilen: Christoph Hubig:
Handlung — Identitiit — Verstehen, Weinheim 1985, S. 156—169; Christoph Hubig: »Macht und
Dynamik der Technik. Hegels verborgene Technikphilosophie«, in: Riidiger Bubner, u.a. (Hg.):
Die Weltgeschichte — Das Weltgericht, Stuttgarter Hegel-Kongress 1999, Stuttgart 2000,
S.335-343; Hubig: Die Kunst des Méglichen I, Kap. 4.4: Hegels Reflexion des Bewirkens-
Modells des Handelns, S. 125—-134; Christoph Hubig: »List der Vernunft — List der Geschichte.
Zur Rolle der Technik in der Dialektik der Weltaneignung, in: Erich Hahn, u.a. (Hg.): Die
Lust am Widerspruch. Theorie der Dialektik — Dialektik der Theorie, Berlin 2008, S. 97—-106;
Christoph Hubig: Art. »Medialitit/Medien, in: Hans J. Sandkiihler (Hg.), Enzyklopddie Philo-
sophie, Bd. 2, Hamburg 2010, S. 1516—1522 und Christoph Hubig: Die Kunst des Moglichen
I1I. Macht der Technik, Bielefeld 2015, Kap. 4.3.1: »Mit Hegel, S. 207-212.
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fiir sich présentiert und schlieBlich die bestimmende Reflexion, die sich als Instanz
der Bestimmung reflektiert. Die zweite Stufe, diejenige des Présentierens eines Et-
was als Bestimmtem ist sowohl positiv als auch negativ — es ist die Ebene der Dia-
lektik; die dritte Stufe begreift diese Bestimmung als Bestimmung — es ist die Stufe
der Spekulation, die in ihren Sdtzen ausdriickt, wie wir etwas als etwas begreifen.
Reflexion iiberhaupt sind alle diese drei Stufen insofern, als das unmittelbar bestim-
mungslos Gesetzte wie auch sein Bestimmtsein in seiner Alteritdt und schlieSlich
die Bestimmung dieses Bestimmtseins Modi des Subjekts in seiner Weltbeziiglich-
keit sind.

Kapps Dreischritt von einer unbewussten Aktivitéit des Projizierens tiber die Pro-
jektion als Ergebnis des Hinausversetzens und »Verlegens eines Innerlichen in das
AuBere«?! als Prdsentation hin zur Riickprojektion, also von der unbewussten Nach-
ahmung der inneren Natur, der Naturseite als Prasentation und ihrer nachtraglichen
Bewusstmachung als Reprdsentation, beginnend bei der unmittelbaren Leiblichkeit,
entspricht diesem Schema. Der Mensch iibertrdgt »unbewusst Form, Funktionsbe-
ziehung und Normalverhiltnis seiner leiblichen Gliederung auf die Werke seiner
Hand [...]« und wird »dieser ihrer analogen Beziehungen zu ihm selbst erst hinterher
sich bewusst«.?2 »Denn der unbewusst dem organischen Vorbild nachgeformte Me-
chanismus dient seinerseits wieder nach riickwirts als Vorbild zur Erkldrung und
zum Verstindnis des Organismus, dem es seinen Ursprung verdankt«.23 Dabei han-
delt es sich freilich nicht um eine schlichte imitatio der Natur, die bloB nachtriaglich
reflektiert wiirde, sondern, wie Kapp in Aufnahme der Hegel’schen Terminologie
formuliert, um eine Vereinigung von »Empirie« (dullere Reflexion) und »Spekulati-
on« (bestimmende Reflexion),2* wobei die hierin sich selbst ersichtlich werdende
Einheit der Menschennatur zugleich eine Aufdeckung der zugrunde liegenden »Ein-
heit der Naturkrifte« erbringt.?> Indem der Mensch »in und aus der Natur, nicht iiber
und aufer ihr denkt, ist sein Denken die Ubereinstimmung der physiologischen An-
lage mit den kosmischen Bedingungen«.2® Wie ist diese starke These einzuldsen?

Zunichst darf die imitatio naturae nicht zu eng gefasst werden; insbesondere darf
Natur nicht auf eine Vorstellung reduziert werden (als Prédsentation), die dann viel-
leicht handlungsleitend wiirde. Der Reflexionsprozess ist ganzlich anders verfasst;
Arbeit und Technik spielen hier eine unverzichtbare Rolle: Am Ende des Verstandes-
kapitels legt Hegel die aporetische Situation frei, dass der Verstand als Vermdgen
der Vorstellung im Modus der Vorstellung nur ein jeweiliges Spiel der Krifte so oder
so modellieren kann und sein Bewusstsein von den solchermaflen préisentierten

21 Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik, S. 41.
22 Ebd, S.3.

23 Ebd, S.37.

24 Ebd, S.3.

25 Ebd, S.25.

26 Ebd.

217

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

Kriften entsprechend so oder anders sein kann, sich — in nicht aufldsbarer theoreti-
scher Konkurrenz — so oder anders als Bewusstsein selbst bewusst werden kann. Die
Wahrheit eines Selbstbewusstseins ist nur zu erreichen, wenn der Weltbezug ein
praktischer wird, das heiflt, wenn im Modus der Arbeit die Knechtseite des Bewusst-
seins, die Leiblichkeit, unter Anerkennung des Anspruchs und der modellierenden
Vorgabe der Herrseite des Bewusstseins den Gegenstand buchstéblich bildet. In der
dabei erscheinenden Hemmung der Begierde unter Verwirklichung des Anspruchs,
in der erscheinenden Differenz zwischen der Vorgabe und dem gebildeten Werk lernt
es, die eigene Verfasstheit als Vermogen zu begreifen. Insofern ist nur das knechti-
sche, arbeitende Bewusstsein das »wahre« Selbstbewusstsein. Der Prozess hin zu
einer bestimmenden Reflexion kann also nur vermittelt iiber Arbeit stattfinden. Im
Kapitel »Das geistige Tierreich« der Phdnomenologie des Geistes betont Hegel aber-
mals, dass der Anfang des Tuns ein unmittelbarer sein muss unter gesetzter Aner-
kennung einer Vorgabe als Kandidat der Verwirklichung, wéhrend der wirkliche
Zweck erst nach Vollendung des Tuns »kennen gelernt« wird, wo er doch vorher
bloB sich als abstrakte Moglichkeit manifestierte, als Trieb zur Verwirklichung. In
seiner tatsdchlichen Verfasstheit wird er erst {iber Enttduschung oder Gelingensfreu-
de ersichtlich. Seine solchermallen erarbeitete Reprasentation, die zundchst nur nach
MalBgabe ihrer Umféanglichkeit erfassbar ist, bedarf jedoch der qualitativen Bewer-
tung, wie sie dann unter den Regeln der sittlichen Méachte des objektiven Geistes
stattfinden kann. Auch fiir und in diesem Ubergang spielt Technik eine maBgebliche
Rolle.

Erneut fallen die Parallelen zu Kapps Erwégungen sofort ins Auge. Es handelt
sich in Hegel’scher Formulierung um den Ubergang von der ersten zur zweiten Na-
tur, in Kapps Formulierung um den Ubergang von Natur zu Kultur, zu dem, was er
auch als Kultivierung oder gar innere Kolonisation charakterisiert, und zwar in An-
lehnung an Reuleauxs Konzept von Technik als planvoller (bestimmender) Be-
schriinkung, »Ausschluss der Unbestimmtheit«.2? Unsere (erste) Natur, so Hegel, ist
zundchst »unmittelbares Sein der Seele«, die in der »Durchbildung der Leiblich-
keit«, also im Modus der Arbeit iiber »Wiederholung«, » Ubung« und »Geschicklich-
keit [...] als ein subjektiver Zweck in der Leiblichkeit geltend gemacht« werden
kann, sodass die Geschicklichkeit »diesem Zweck unterworfen und ganz durchgén-
gig wird«.2® Dadurch entstehe Gewohnheit und Erwartbarkeit, die »mit Recht eine
zweite Natur genannt worden«?’ ist und, da die Leiblichkeit nun durchgebildet ist,
eine Unabhangigkeit und Gleichgiiltigkeit von unmittelbaren Empfindungen und un-
mittelbarer Befriedigung der Triebe, also einer Unmittelbarkeit der Begierde, mit

27 Ebd., S.302-303.

28 Georg Wilhelm Friedrich Hegel: Enzyklopddie der philosophischen Wissenschaften (1830),
hrsg. v. Friedhelm Nicolin, u.a., Hamburg 1969, § 410, S. 339-342.

29 Ebd.
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sich fiihrt.3® Es handelt sich zundchst um eine subjektive zweite Natur, die dem
Kapp’schen Konzept der inneren Kolonisation sehr nahe steht; sie ist ihrerseits Vor-
aussetzung fiir eine objektive zweite Natur als Sittlichkeit verwirklichter Freiheit.
Die Unmittelbarkeit und Leiblichkeit des Selbstbewusstseins gewinnt ndmlich »in
seinem Zeichen und Werkzeug«3! durch die Realisierung von Werken ein eigenes
Selbstgefiihl (als Gefiihl {iber sein Vermdgen) und zugleich ein Sein fiir Andere und
ermdglicht dadurch eine mit ihnen vermittelnde Beziehung. Es kann nun eine objek-
tive zweite Natur als Rechtssystem, bestimmt als Reich der verwirklichten Freiheit,
als Welt des Geistes hervorgebracht werden, als Prozess, der als »geistige Naturge-
schichte« begreifbar wird.32

Kapp wird nun verschiedentlich dahingehend gegen Hegel ausgespielt, dass ange-
merkt wird, Kapp habe diese geistige Naturgeschichte mit und entlang der Geschich-
te der Werkzeuge entwickelt, was bei Hegel nicht hinreichend Beriicksichtigung fan-
de. Dem ist jedoch keineswegs so. Hegel denkt diesen Geist ndmlich als praktisch
tiatigen Geist, mithin als Vernunft, die die Welt unter Einsatz technischer Mittel ge-
staltet. Dies wird insbesondere im Teleologie-Kapitel der Wissenschaft der Logik
pragnant herausgearbeitet bis hin zu einer Freilegung der Binnenstruktur techni-
schen Handelns.?3 Dieses hebt nach Hegel damit an, dass subjektiv und abstrakt ein
Zweck unterstellt wird, der durch ein Mittel herbeifiihrbar erscheint (ansonsten han-
delte es sich bei dem subjektiven Impuls um einen blolen Wunsch). Fiir die tatséch-
liche Realisierung muss daraufhin ein tatsdchliches (dulleres) Mittel eingesetzt wer-
den, welches einen wirklichen, objektiven Zweck realisiert. Dieses Mittel ist — so
Hegels gewaltige Einsicht, die er mit Ernst Cassirer teilt — in seiner Konzeptualisie-
rung sowohl Medium als Mittelbegriff eines praktischen Syllogismus als auch und
gerade im Vollzug ein faktisches Medium. Hegel charakterisiert es als ein »Auch von
Eigenschaften« die iiber dasjenige hinausgehen, was in der subjektiv abstrakten Kon-
zeptualisierung des Mittels erfasst war. Dieses »Auch von Eigenschaften< pragt den
objektiven, verwirklichten Zweck, der dadurch in seiner Differenz zum subjektiv in-
tendierten Zweck erscheint. Die Differenz zwischen subjektivem und objektivem
Zweck wird dem jeingeschobenen Mittel« angelastet, mit dem sich die Vernunft
eben nicht identifiziert, sondern von dem sie sich distanziert, worin — so die beriihm-
te Formel — die »List der Vernunft« liegt. Indem sie das technische Mittel einsetzt im
vordergriindig technischen Tun zeitigt Vernunft genau diejenigen Effekte — ihr hin-
tergriindig »listiges< Tun —, die ihr (und zwar liber das Registrieren ihrer Hemmung
und Enttduschung hinaus) erlauben, sich von der Welt mit ihrer Progression von
Mitteln, die sich bestéindig ersetzen, aufreiben und vernichten, zu distanzieren. Als

30 Ebd., §435,S.353.

31 Ebd., §431,S.351.

32 Georg Wilhelm Friedrich Hegel: Grundlinien der Philosophie des Rechts, hrsg. v. Johannes
Hoffmeister, Hamburg 1967, S. 28 und 146-147.

33 Hierzu Hubig: Die Kunst des Méglichen I, Kap. 4.4.
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Subjekt des Werkzeugeinsatzes begreift Vernunft das Machtpotential der Mittel in
ihrer Moglichkeit von Zwecksetzungen.

»Der Pflug ist ehrenvoller, als unmittelbar die Geniisse sind, welche durch ihn be-
reitet und die Zwecke sind. Das Werkzeug erhilt sich, wahrend die unmittelbaren
Geniisse vergehen [...] An seinen Werkzeugen besitzt der Mensch die Macht iiber
die duBerliche Natur«®* — schreibt Hegel. Diese Macht iiber die duBerliche Natur —
eine Formulierung, die Kapp aufnimmt3® — verbleibt freilich im Bereich des Mecha-
nischen. Was meint nun Hegel, wenn er ergidnzt, dass der Mensch »nach seinen Zwe-
cken der Natur vielmehr unterworfen ist«?3¢ Es kann hier nicht darum gehen, dass
die Natur dem Menschen dullere Zwecke vorgibt. Vielmehr akzentuiert Hegel eine
innere Zweckmafigkeit, die allem Organischen und der Natur als Gesamtorganismus
eignet und ein System ausmacht, welches seine Teleologie in bestindiger Selbstver-
wirklichung hat. In diesem Zusammenhang wiirdigt Hegel die Leistung Kants. In
der ersten Einleitung zur Kritik der Urteilskraft habe dieser herausgestellt, dass auch
und gerade ein naturgesetzlicher Mechanismus nur denkbar ist, wenn wir eine Natur
als Gesamtsystem denken, die nichts umsonst tut — wir haben hier eine regulative
Idee vor uns, die liberhaupt unsere mechanistisch orientierte Naturforschung leitet,
weil sonst der Natur Launen unterstellt werden miissten, die technisches Denken bis
hin zur Fehlerrechnung verunmoglicht. Diese innere ZweckmaBigkeit ist es aber
auch und gerade, die fir Kapp die Naturkrifte des Menschen und diejenigen des
Makrokosmos vereint. Denn, so Kapp: Es sei »Bestimmung aller organischen Gebil-
de, [...] sich nach auflen zu projizieren, um retrospektiv zur Selbsterkenntnis [...] zu
werden.«*7

In Hegels Rechtsphilosophie als Ausarbeitung der objektiven zweiten Natur des
Menschen findet sich dieser Gedanke im »System der Bediirfnisse« ndher ausge-
fihrt, und dies auch wiederum mit Blick auf die Technik und den Technikeinsatz;
von Kapp wird dies in den Grundlinien mit Blick auf die Weltausstellung zitiert:38
Die Bediirfnisse bilden ein System, sprich: Sie lassen sich nur in Riickfiihrung auf
das Konzept eines Organismus ihrer Zufélligkeit und Nichtigkeit entheben; ihre Be-
friedigung fiihrt zur arbeitsteiligen, somit einseitigen und abstrakten Erfiillung dieser
Bediirfnisse auf einem mechanischen Wege, der sukzessive Maschinen {iberantwor-
tet werden kann — sofern diese eine EntduBerung und Verwirklichung des organi-
schen Prozessierens darstellen; Kapp zeichnet dies nach. Erforderlich bleibt freilich,
die Rechtsverhéltnisse beziiglich Bildung, Zugang zu Ressourcen, Kapitaleinsatz
und institutioneller Absicherung so zu gestalten, dass die Verwirklichung individuel-
ler Freiheit die Systemfunktion insgesamt, also die Verwirklichung des Organismus

34 Georg W. F. Hegel: Wissenschaft der Logik I, hrsg. v. Georg Lasson, Hamburg 1969, S. 398.
35 Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik, S. 206.

36 Hegel: Wissenschaft der Logik 11, S. 398.

37 Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik, S. 97.

38 Ebd,, S. 140.
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der Gesamtnatur, nicht beschddigt. Dieser Gedanke bildet die Wurzel der
Kapp’schen Kritik an einem mechanistisch strukturierten Staatsmodell sowie seiner
Forderung nach der Verwirklichung einer organizistischen Verfasstheit des Staates,
der einzig tiber die Gewahrleistung der freien Entfaltung seiner Binnenorgane seinen
Erhalt als Gesamtsystem zu sichern vermag.’® Nochmals sei herausgehoben: Die
Unterstellung einer derartigen Teleologie ist unverzichtbar, wenn man iiberhaupt
technisch-mechanisch im engeren Sinne denken will. Und im Zuge jener >List<, die
ihr zu eigen ist, versetzt sich diese Vernunft gleichwohl in eine Position, in der sie
sich selbst als Subjekt der Idee freier Gestaltung erfahren kann. Dem folgt gar Karl
Marx, der ohne eine solche Idee die Storungen und Entfremdungseffekte nicht dia-
gnostizieren konnte, die entstehen, wenn der Arbeiter im Produktionsprozess das
technische Mittel »dazwischenschiebt< und ihm unter kapitalistischen Produktions-
bedingungen das Disponieren iiber diese Mittel und die gezeitigten Werke als Pro-
dukte entzogen wird. Wenn Kapp von einer Verklarung der Natur durch den Geist
des Geistes spricht, nimmt er wortlich eine Hegel’sche Formulierung aus der Asthe-
tik auf. Dort ist davon die Rede, dass eine Verkldrung der Natur in der zur Kunst
gereinigten Arbeit stattfinden konne, einer Arbeit also, die in voller Souverinitit
und Meisterschaft in der Bildung des Gegenstandes Subjekt und Substanz verséhnt —
anstellte einer Hemmung der Begierde und solcher Enttduschungen, die ihr Gegen-
Stand im buchstéblichen Sinne zeitigt. Das arbeitende Subjekt kann sich bilden, in-
dem es bildet.4?

Das Zusammenwirken von Mensch und Technik als beidseitigen Akteuren —
Modifikation und Aktualisierung intentionaler und technischer (und natiirlicher)
Fragmente

Es mag bisher der Eindruck entstanden sein, dass meine Ausfithrungen auf den
Punkt hinauslaufen, dass Hegel in den Grundlinien eigentlich schon alles gedacht
habe, was Kapp dann in concreto ausgefiihrt hat. Es findet sich jedoch eine Linie,
auf der Kapp weitere Gesichtspunkte geltend macht, die Hegel in der Tat ausgeblen-
det hat: Die Wirkung des Technikeinsatzes nicht nur auf den Gang der Reflexion,
sondern auf die faktische Verfasstheit des individuellen Subjekts. Zwar hat auch He-
gel im Kapitel »Die beobachtende Vernunft« der Phdnomenologie des Geistes be-
merkt, die Art der Arbeit und der Geschichte des Tuns eines Individuums zeitige
physiognomische Effekte und beeinflusse die Gestalt der Organe, so wie auch Kapp

39 Hierzu Hubig: »Macht und Dynamik der Technik«, in: Bubner (Hg.): Die Weltgeschichte — das
Weltgericht, (Anm. 20), S.337.

40 Georg Wilhelm Friedrich Hegel: Asthetik, Bd. 1, hrsg. v. Friedrich Bassenge, Berlin, S.248-
259.

221

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

hervorhebt, dass die Hand des Urmenschen von der Hand des Kulturmenschen ver-
schieden ist.#! War fiir Hegel jedoch dieser Effekt eher als problematischer Aus-
gangspunkt der Reflexion zu disqualifizieren, weil mancherlei Zufalle hier eine Rol-
le spielen kdnnen, so betont Kapp, dass »in Wechselwirkung das Werkzeug die Ent-
wicklung des natiirlichen Organs [unterstiitzt], dieses hinwiederum auf jeder hdhe-
ren Stufe entsprechender Geschicklichkeit die Vervollkommnung und Entwicklung
des Werkzeugs«.*? Die amerikanische Axt als gelungene Projektion ist eben ein bes-
serer Ausgangspunkt sowohl zur Entwicklung bestimmter Spezialisierungsoptionen
als auch zur Differenzierung und Verfeinerung unterschiedlicher Techniken der
Handhabung.*? So gesehen wurden und werden wir zunehmend im Zuge der Zivili-
sationsgeschichte zu Hybridwesen hin zu einer Durchbildung unserer Leiblichkeit
und unserer ersten seelischen Natur, wie Hegel formulieren wiirde.

Im Rahmen seiner Akteur-Netzwerk-Theorie (deren Titel er inzwischen verwarf)
hat Bruno Latour die Beantwortung der Frage nach einer Wechselwirkung von
Mensch und Technik, nach Aspekten der Herstellung von Subjektivitit durch Tech-
nik, zur Frage einer Verlagerung von Technik in den Menschen um ein interessantes
Theorieelement bereichert, auf das ich abschlieBend aufmerksam machen will, weil
es mir in der allgemeinen Diskussion in zu geringem Maf3e beriicksichtigt scheint. In
seiner gut begriindeten Absicht, Substantialisierungen und ein damit verbundenes
»Blackboxing« praktischer Beziige zu vermeiden, hingegen eine attributive Kenn-
zeichnung der Mensch-/Subjektseite, der Technikseite und der Naturseite zu favori-
sieren, zeigt Latour an paradigmatischen Schliisselbeispielen (teils im doppelten Sin-
ne, namlich dem mit einem Gewicht beschwerten Hotelschliissel und dem Berliner
Mietshausschliissel, ferner auch an der Pistole in der Hand, dem schlafenden Gen-
darmen, den Callon’schen Kammmuscheln bis hin zum Regenwald-Freilandlabor),
wie Menschen, technische Artefakte und natiirliche Organismen symmetrisch auf-
einander einwirken.** Latours Argumentation setzt damit ein, und dies wird selten
beriicksichtigt, dass isoliert betrachtet Individuen lediglich als intentionale Frag-
mente, Artefakte lediglich als technische Fragmente und auch natiirliche Organis-
men wie Kammmuscheln oder Seesterne oder Regenwaldphdnomene analog als —
leider formuliert er dies nicht explizit — natiirliche Fragmente gelten konnen, denen
lediglich der Staus von sogenannten Propositionen zukommt.*> Mit dem Terminus
»Proposition« soll offensichtlich ausgedriickt werden, dass es um Gehalte ohne fest-

41 Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik, S. 60.

42 Ebd.

43 Ebd., S.216-217 in Verbindung mit S. 60—61.

44 Hierzu ausfiihrlich Christoph Hubig: Die Kunst des Méglichen 111, Kap. 2.2: »Im Ausgang von
Bruno Latour: »Akteur-Netzwerk-Theorie« (ANT)«, S. 83—124; dort sind die Belegstellen aus
den einschldgigen Schriften Latours versammelt.

45 Bruno Latour: Die Hoffnung der Pandora. Untersuchungen zur Wirklichkeit der Wissenschaft,
Frankfurt am Main 2000, S. 217-218.
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gelegten, d.h. mit offenem Bezug zu einer Intentionalitit/Subjekt und ohne festge-
legte dingliche Referenz/Extension (Objekt) geht. Erst im Zuge einer wechselseiti-
gen Modifikation — wobei Modifikation heifit: in einen bestimmten Modus bringen
und beziiglich ihrer Ausgangsverfasstheit in bestimmter Weise hin zu einer Konkre-
tisierung verdndern — werden sie zu Akteuren »iibersetzt«, artikulieren und verwirk-
lichen sich.%¢ Der mit einem Gewicht beschwerte Hotelschliissel vermag die unbe-
wussten Praferenzstrukturen eines Subjektes als intentionales Fragment dahingehend
zu modifizieren, dass von einer gewissen Grenze ab Bequemlichkeit auf Kosten ge-
wisser Freiheiten und Nachléssigkeiten priorisiert wird. Die Pistole in der Hand (sei
es nun diejenige einer Streifenpolizistin mit hohem Abzugswiderstand oder einer
SEK-Beamtin mit hochst sensibler Reaktion) vermag intentionale Fragmente wie
Toétungshemmung, Abwégen der Einsatzgriinde, Sorgfalt und Prézision des Schie-
Bens in unterschiedlicher Weise zu priorisieren; genauso wie Ignoranz, Desinteresse
an Gratifikationen und Sanktionen auf Seiten des Subjekts technisch angelegte Frag-
mente nicht zur Geltung zu bringen vermdgen. Insofern wird eine Pistole in der
Hand unterschiedlicher Individuen jeweils eine andere, so wie die Individuen ausge-
stattet mit unterschiedlichen Pistolen andere Akteure werden. Kapp formuliert zu
diesem Punkt: »So versetzen und durchwirken das Bewusste und das Unbewusste
unablissig das eine mit dem anderen.«*” Dieser Prozess der EntduBerung als Ver-
wirklichung von Dispositionen, die erst ex post in ihrer Realisierung gewusst werden
konnen (die Hegel’sche Denkfigur des Modalgefilles vom An-sich iiber das Fiir-sich
zum An-und-Fiir-sich) wird zudem gepriigt durch Ubersetzungsinstanzen. Solche
nehmen im Netz bzw. Netzwerk {iber die Einbindung der Rollen in iibergreifende
Rollentragerschaften, in welche die Akteure sich wechselseitig tibersetzen, weitere
Modifikationen vor. Dass an solchen Modifikationen auch natiirliche Organismen
als Akteure beteiligt sind, haben Latour am Beispiel des Regenwald-Freilandlabors
und Michel Callon am Beispiel der Kammmuscheln erldutert. Ein »Netz< als Rah-
mung und Zusammenfassung der Interaktionen existiert dabei nicht in irgendeiner
Art substantiell, sondern ergibt sich erst durch die rekonstruktive Arbeit der Inskrip-
tionen der einzelnen Effekte ex post. Ergebnis der Ubersetzungsprozesse ist die
»Uberquerung der Grenze zwischen Zeichen und Dingen< — dasjenige Phiinomen,
welches wir am Berliner Hotelschliissel oder beim »schlafenden Gendarmen«< exem-
plifiziert sehen: Die Aufforderung zur Schliisselriickgabe oder zum langsamen Fah-
ren, um niemanden zu gefédhrden, wird iibersetzt in einen Appell an Eigennutz, Be-
quemlichkeit, Schonung der Stolddmpfer — iiber den Umweg, die Rolleneinnahme
qua >Verdnderung der Ausdrucksmaterie« zu fixieren.

Die Ergebnisse solcher Fixierung fasst Latour unter dem Neologismus >Faitiche«
als Kombination aus Fakt und Fetisch, also einer Faktizitit mit normativer Wirkung,

46 Ebd.
47 Kapp: Grundlinien einer Philosophie der Technik, S. 184.
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zusammen. Zum einen fordert Latour, den Wildwuchs der Entstehung von Hy-
bridwesen unter der Wirkung von Faitichen in bestimmten Kontexten, etwa einer be-
wussten Zulassung auf experimenteller Basis, zu konzedieren. Wir sollen im moder-
nen Alltag nicht mehr der typisch modernen Subjekt-Objekt-Trennung als Voraus-
setzung einer doch fehlschlagenden Kontrolle fronen. Zum anderen fordert Latour
freilich auch, die »Produktion von Hybriden explizit und kollektiv zum Gegenstand
einer erweiterten Demokratie zu machen, die das Tempo dieser Produktion reguliert
oder verlangsamt«.*® Die Akteure auch und gerade nicht-menschlicher Art, also Ar-
tefakte und natiirliche Organismen, sollen auf bestimmten Foren zum Sprechen ge-
bracht werden. Implizit appelliert auch Latour hier wieder an die zweite Natur einer
— wie Hegel formulieren wiirde — Gemeinde, die die Regeln ihrer Sittlichkeit ver-
handelt und damit die Fragmente subjektiver Geister in einen objektiven Geist iiber-
fiihrt, unter dem dann in Freiheit als »Féhigkeit, Kombinationen von Hybriden aus-
zuwihlen«* disponiert werden kann. Latour hat dies am Beispiel des Pariser U-
Bahn-Projekts » Aramis« als Modell eines individualisierbaren 6ffentlichen Nahver-
kehrs vorgefiihrt, und er hat dabei in dhnlicher Weise gegen ein mechanistisch-tech-
nokratisch-despotisches Vorgehen von Experten und Wirtschaftsvertretern polemi-
siert,>® wie es wohl Kapp in dieser Situation auch unternommen hitte. Wenn wir
zwar nie modern gewesen sind, wie Latour angesichts unserer Hybridisierung an-
merkt, wiirde ein solches Disponieren, das die Potenziale aller Beteiligten, der
menschlichen, technischen und natiirlich-organischen Akteure ausreizt und in ihrer
Realisierung aushandelt, doch durchaus einem Projekt der Moderne entsprechen —
welches die Legitimationswege in die Verfahren legt. An dieser Stelle konvergieren
Einsichten, die Kapp, Hegel und Latour aus unterschiedlicher Perspektive entwi-
ckeln, die sie in ihren Ergebnissen aber wohl teilen wiirden.

Insgesamt sollte dennoch nicht iibersehen werden, wie sehr sich inzwischen im
Feld der Hybridisierung eine vollig neue Problemlage etabliert hat, welche die er-
wihnten klassischen Argumentationslinien gar nicht mehr erreichen: der subjektive
Verlust der Schnittstellen sowohl in der Mensch-Technik-Interaktion als auch bei
den Instanzen (Mensch, Technik) dieser Interaktion selbst. Sowohl im Zuge der Bio-
faktisierung als auch in den avancierten Informationstechnologien lassen sich ele-
mentare Dependenzen beziiglich ihres Entstehens und Verlaufs {iberhaupt nicht mehr
klar identifizieren. Man kann sie allenfalls bruchstiickhaft ausgehend von den Resul-
taten abduktiv zuriickverfolgen. Damit entsteht eine neue Qualitdt des Blackboxing,
die erst noch zu konkretisierende Strategien eines Umgangs mit Unsicherheit erfor-
derlich macht. Ein Grundgedanke hierfiir wire die Gewichtung und Bewertung des

48 Bruno Latour: Wir sind nie modern gewesen, Berlin 1955, S. 188.

49 Ebd.

50 Bruno Latour: »Aramis — oder die Liebe zur Technik«, in: Werner Fricke (Hg.): Innovationen
in Technik, Wissenschaft und Gesellschaft, Bonn 1998, S. 147-164, hier 151-156.
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Potenzials moglicher Irrtiimer beziiglich der Unterstellung oder des Ausschlusses
von Chancen- und Risikopotenzialen der jeweiligen »Ubersetzung«.3!

51

Hierzu Hubig: Die Kunst des Moglichen III, Kap. 3.1.2-3.1.3 Blackboxing revisited ...,
S. 135-157, ferner Christoph Hubig, u.a.: »Outlines of a Pragmatic Theory of Truth and Error
in Computer Simulation«, in: Michael M. Resch, u.a. (Hg.): The Science and Art of Simulation
1. Exploring — Understanding — Knowing, Springer International Publishing 2017, S. 121-136,
hier S. 133-135.
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Jan C. Schmidt

Die Selbstoptimierung des Selbst
Zur Technikphilosophie des Neuroenhancements

Abstracts

Uber Human Enhancement ist weltweit eine Kontroverse entbrannt; insbesondere das so genannte Neuro-
enhancement konnte herkdmmliche Steigerungsformen epochal erweitern. Der vorliegende Beitrag zielt
auf eine Analyse und Kritik impliziter Prédmissen der Versprechungen dieses neuen Typs von Anthropo-
techniken — und ergédnzt damit Angewandte Ethik und Technikfolgenabschétzung. Dazu wird ein Entwurf
zu einer kritischen Technikphilosophie des Neuroenhancements vorgelegt, welcher kulturphilosophische,
anthropologische, wissenschaftsphilosophische, gesellschaftstheoretische und ethische Fragestellungen
umfasst. Neuroenhancement kann so als kulturelles Symptom und Spiegel globalkompetitiver Steige-
rungsgesellschaften gedeutet werden, welche verwoben sind mit einer sukzessiven Technonaturalisierung
des menschlichen Selbstverstindnisses. Diese kulturelle Verschiebung anthropologischer Orientierungs-
marken wird als begriindungstheoretisch schwach sowie als kulturphilosophisch und gesellschaftstheore-
tisch fragwiirdig zuriickgewiesen.

We are experiencing a challenging discourse on human enhancement, in particular on neuro- and cogniti-
ve enhancement. A novel type of anthro-technologies seems to be feasible. This paper aims to analyze
and critique the implicit premises of the promises of neuro-enhancement and its recent hype, and as such,
it complements Applied Ethics and Technology Assessment. In order to accomplish this, the paper deve-
lops a frame concept for a critical philosophy of technology of neuroenhancement that encompasses as-
pects of philosophical anthropology, cultural philosophy, philosophy of sciences, societal theory and
ethics. Drawing to this concept, neuro-enhancement appears as a cultural symptom of strong competitive
and deep accelerated enhancement societies that are inherently interlaced with a successive technonatura-
lization of the human self. The latter is questioned and rejected from a critical perspective since it is not
based on sound arguments.

Anthropotechniken

Uber »Human Enhancement« ist weltweit eine heftig gefiihrte Kontroverse ent-
brannt.! Von Neuro-, Brain-, Cognitive- und Memory-Enhancement ist die Re-

1 Seit den frithen 2000er Jahren und einem mittlerweile beriihmt gewordenen Workshop der US-
amerikanischen National Science Foundation wird iiber die technische Verbesserung, Steigerung
und Perfektionierung des Menschen debattiert (Mihai C. Roco, u.a. (Hg.): Converging Techno-
logies for Improving Human Performance. Nanotechnology, Biotechnology, Information Tech-
nology, and Cognitive Science, Arlington, Virg. 2002). Dort wird insbesondere auch »Cognitive
Enhancement« und »Enhancement of the Human Mind« ins Feld gefiihrt (kritisch: Gregor Wol-
bring: »Why NBIC? Why human performance enhancement?«, in: European Journal of Social
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de,?> von kosmetischer Psychopharmakologie und Doping fiir das Gehirn.3 Damit
wird die Dekade des Gehirns, wie die 1990er Jahre in den USA forschungspolitisch
genannt wurden, in technischer Hinsicht fortentwickelt. Das aktuelle Human Brain
Project der Européischen Union ist bestes Beispiel fiir diese technische Weiterent-
wicklung, die grolvolumig im interdisziplindren Verbund vorangetrieben wird.

Mit der Vision der technischen Verbesserung des Menschen scheint, nach eini-
gen Dekaden der Zuriickhaltung und der Wahrnehmung von Ambivalenzen, der Ba-
consche Technikoptimismus zuriick zu sein:® Wissenschaftlich-technischer Fort-
schritt wird wieder linear mit gesellschaftlich-humanem Fortschritt identifiziert. Das
Macht- und Machbarkeitsideal, das Francis Bacon im frithen 17. Jahrhundert pro-
grammatisch fiir die wissenschaftlich-technische Moderne grundlegte, erreicht einen
neuen, entgrenzenden Hohepunkt. Der in den visiondren Versprechungen des Neuro-
enhancements anvisierte Typ von Anthropotechnik wiirde iiber klassische Formen,
die Peter Sloterdijk einst im Blick hatte, hinausgehen.® Verfiigbar und optimierbar
werden nicht nur technische Produkte und Prozesse, natiirliche, biologische und
technische Umwelten, nukleare und genetische Kerne. Dariiber hinaus, so legen die
Visionédre des Neuroenhancements nahe, werde auch das Innerste und Eigenste des
Menschen, seine Identitdt, seine Personalitdt, Authentizitdt oder gar Autonomie
technisch zugénglich: sein Denken und Fiihlen, Entscheiden und Handeln, seine

Science Research 21 (2008), S. 25-40). Die enge Verwandtschaft zur Diskussion des so genann-
ten »Transhumanismus« ist offenkundig (vgl. als modernen Klassiker: Julian Savulescu, u.a.
(Hg.): Human Enhancement, Oxford 2009, sowie allgemein kritisch: Francis Fukuyama: Our
Posthuman Future. Consequences of the Biotechnology Revolution, New York 2002).

2 Zum Uberblick siehe u.a. Martha J. Farah, u.a.: »Neurocognitive enhancement. What can we do
and what should we do?«, in: Nature Reviews Neuroscience 5 (2004), Heft 5, S. 421-425.

3 Siehe bspw. Peter D. Kramer: Listening to Prozac, New York 1994.

4 Die teils spekulativen Utopien des Enhancements hat Dickel sozialwissenschaftlich-wissensso-
ziologisch rekonstruiert, analysiert und bewertet (Sascha Dickel: Enhancement-Utopien, Baden-
Baden 2011).

5 So kann von einem »Ende des Baconschen Zeitalters«, von dem Gernot Bohme (4m Ende des
Baconschen Zeitalters. Studien zur Wissenschaftsentwicklung, Frankfurt am Main 1993) einst
sprach, keine Rede mehr sein. Die Riickkehr des Baconschen Programms und insbesondere sei-
ne partielle Realisierung im Rahmen konvergenter Technologien (vgl. Roco, u.a.: Converging
Technologies for Improving Human Performance) kann vielmehr als Zeichen einer Beendigung
der (kurzen) »reflexiven Moderne« (vgl. Ulrich Beck: Risikogesellschaft. Auf dem Weg in eine
andere Moderne, Frankfurt am Main 1986) angesehen werden. Die Riickkehr Bacons gilt insbe-
sondere auch fiir Neurotechnologie und Neuroenhancement, auch wenn man zugestehen muss,
dass Bacon in Nova Atlantis zuriickhaltend gegeniiber einer technischen Manipulation des Men-
schen (hier: der Wahrnehmungssinne) war (vgl. Massimo De Carolis: » Technowissenschaft und
menschliche Kreativitét«, in: Erich Horl (Hg.): Die technologische Bedingung. Beitrdge zur Be-
schreibung der technischen Welt, Berlin 2011, S. 281-305, hier S. 284-285).

6 Vgl. Peter Sloterdijk: Regeln fiir den Menschenpark, Frankfurt am Main 1999, S.42. Die ur-
spriingliche Debatte, die Sloterdijk im Schloss Elmau in Rekurs auf eine spezifische, umstrittene
Lesart von Heidegger und Nietzsche vorgetragen hat, bezog sich auf gen- und biotechnologische
Optimierung und stand u.a. im Horizont der Eugenik. Eine allgemeine Darstellung von Anthro-
potechniken findet sich auch in Peter Sloterdijk: Du musst dein Leben dndern. Uber Anthropo-
technik, Berlin 2009.
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Stimmungen und Haltungen. Jeder Einzelne konnte zum /homo faber oder gar zum
homo creator seines Selbst werden — zur Verfolgung vermeintlich ureigener Ziele,
die nicht selten gesellschaftlich, ja 6konomisch produzierte Bediirfnisse oder gar
Zwénge darstellen. Dabei scheint nicht nur ein psychopharmakologisches »Better
than Well«” in Sicht, sondern auch ein »Engineering of Mind to enhance Human
Productivity«,® was als neuropolitischer Beitrag eines primédr »unternehmerischen
Selbst«® zur neoliberal-kompetitiven »Optimierungsgesellschaft« bzw. »Leistungs-
steigerungsgesellschaft« zu verstehen wiire.!0

Die neuropharmakologische Selbstoptimierung des Selbst konnte herkdmmliche
Steigerungs- und Optimierungsformen,!! wie etwa die Selbstoptimierung des eige-
nen Kdrpers oder die Fremdoptimierung der genetischen Ausstattung der Kinder und
zukiinftiger Generationen, epochal erweitern!'? — als qualitativ neuer Typ der »Tech-
nologien des Selbst«, der »Selbstfithrung« und des »Selbstmanagements«, wie Fou-
cault einst schon andere artefakt-, sozial- und individual-technologische Transforma-

7  Carl Elliott: Better than Well. American Medicine meets the American Dream, New York, Lon-
don 2003.

8 James S. Albus, v.a.: Engineering of Mind. An Introduction to the Science of Intelligent Sys-
tems, New York 2001.

9  Ulrich Brockling: Das unternehmerische Selbst. Soziologie einer Subjektivierungsform, Frank-
furt am Main 2007.

10 Kiritisch: Michael Makropolous: »Historische Kontingenz und soziale Optimierung, in: Riidi-
ger Bubner, u.a. (Hg.): Die Weltgeschichte — das Weltgericht?, Stuttgart 2002, S.72-92 und
Christopher Coenen: »Schone neue Leistungssteigerungsgesellschaft?«, in: TAB-Brief 33
(2008), S. 21-27. Ferner identifizieren Maasen/Sutter einen Gleichgang von (globalkapitalisti-
scher) »neoliberaler Politik und avancierten Neurotechnologien/Neurotechnowissenschaften,
wodurch Menschen zu so genannten »Willing Selves« permutieren, welche die neurotechno-
wissenschaftliche Selbstoptimierung als eigenes Bediirfnis (selbst) wollen (Sabine Maasen,
uv.a. (Hg.): On Willing Selves. Neoliberal Politics vis-a-vis the Neuroscientific Challenge,
Houndmills Hampshire 2007). Ein gesellschaftlich-6konomischer Sachzwang kann hieraus
entstehen, der als Entscheidungsnotwendigkeit wahrgenommen werden kann und damit eine
»Explosion der [Selbst-]Verantwortung« induzieren kann, so aus anderer Perspektive Michael
J. Sandel (Plddoyer gegen Perfektion, Berlin 2015, S. 108—109).

11 Der hier und im Folgenden verwendete Begriff des Selbst soll den Bezug zum Eigenen des je-
weiligen Menschen, zu seiner Identitét, Subjektivitdt und Personalitét darstellen; er wird nicht
mit den groflen Konnotationen der Begriffs- und Ideengeschichte verwendet. Zum Begriff des
»Selbst« siehe insbesondere Charles Taylor: Quellen des Selbst. Die Entstehung der neuzeitli-
chen Identitdt, Frankfurt am Main 2015, Dieter Sturma: Philosophie der Person. Die Selbstver-
hdiltnisse von Subjektivitit und Moralitdt, Paderborn 1997 sowie Thomas Metzinger: Der Ego-
Tunnel. Eine neue Philosophie des Selbst, Berlin 2009. Das enge Zusammenspiel von Hirnkon-
zepten und »Selbst« wird von Jonna Brenninkmeijer (»Taking care of one’s brain changes
people’s selves«, in: History of the Human Sciences 23 (2010), Heft 1, S. 107—126) untersucht;
neuere »Subjektivierungsformen des Selbst« werden bei Brockling (Das unternehmerische
Selbst) vorgestellt. Allgemein ist auffallend, dass — anders als im Umfeld der so genannten
Postmoderne — wieder von einem identitétsstiftenden Selbst gesprochen wird.

12 Zur Darstellung einiger Perfektionierungsmoglichkeiten, verbunden mit ethischer Beurteilung,
siche: Klaus Lieb: Hirndoping. Warum wir nicht alles schlucken sollten, Mannheim 2010, und
Bernward Gesang: Perfektionierung des Menschen, Berlin, New York 2007.
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tionen der Alltagspraxen nannte.!3 Der von Foucault angestofene, allgemeine Dis-
kurs um Biomacht wire um einen der technikbasierten »Neuromacht« zu ergéin-
zen:1* Wiirde Neuroenhancement in Breite moglich werden, wiirde sich — iiber Fou-
cault hinausgehend — die technische Eingriffs- und (mdglicherweise) die Kontrolltie-
fe des (einzelnen) Menschen in sich selbst und in sein Selbst, d.h. in seine Subjekti-
vierungsformen, vergroBlern, bei gleichzeitigem Verlust an Spuren und Signaturen
des Technischen.!> Wie weit eine solche Realisierung zukiinftig moglich ist, ist der-
zeit offen. Entscheidend ist indes schon heute, wie zu zeigen sein wird, dass die 6f-
fentliche Debatte um Neuroenhancement bereits jetzt gesellschaftliche wie individu-
elle Erwartungen an eine wirksame und nebenwirkungsarme technische Optimie-
rung zeitigt, die eine Verschiebung der Selbstbeschreibungen und Selbstverhéltnisse
des Menschen, seiner anthropologischen Selbstverstindnisse und Selbstbilder an-
deutet — mit gesellschaftlicher und kultureller Relevanz.

Vor diesem Hintergrund wird im Folgenden ein Entwurf zu einer kritischen Tech-
nikphilosophie des Neuroenhancements vorgelegt, welcher kulturphilosophische, an-
thropologische, wissenschaftstheoretische, gesellschaftstheoretische und ethische
Fragestellungen umfasst. Neuroenhancement kann so als kulturelles Symptom und
Spiegel globalkompetitiver Steigerungsgesellschaften gedeutet werden, welche ver-
woben sind mit einer sukzessiven Technonaturalisierung des menschlichen Selbst-
verstdindnisses. Diese (mogliche) kulturelle Verschiebung anthropologischer Orien-
tierungsmarken wird als wissenschaftstheoretisch schwach sowie als kulturphiloso-
phisch und gesellschaftstheoretisch fragwiirdig zuriickgewiesen.

13 Michel Foucault: »Technologien des Selbst«, in: Michel Foucault, u.a. (Hg.): Technologien des
Selbst, Frankfurt am Main 1993, S.21-62. Vgl. auch: Thomas S. Osborne: »Techniken und
Subjekte. Von den Governmentality Studies zu den Studies of Governmentality«, in: Demokra-
tie, Selbst, Arbeit. Mitteilungen des Instituts fiir Wissenschaft und Kunst (IWK) 2/3 (2001),
S. 12-16 sowie Brockling: Das unternehmerische Selbst, S. 31-32.

14 Petra Gehring (»Leben und Gehirn. Der Fall Neurokriminologie«, in: Thiemo Breyer, u.a.
(Hg.): Funktionen des Lebendigen, Berlin, Boston 2016, S. 105—122) identifiziert und erortert
dies der Sache nach, auch wenn der Begriff »Neuromacht« oder »Neuropolitik« nicht fallt (vgl.
auch: Petra Gehring: Was ist Biomacht? Vom zweifelhaften Mehrwert des Lebens, Frankfurt am
Main 2006). De Carolis (»Technowissenschaft und menschliche Kreativitit«, in: Horl (Hg.):
Die technologische Bedingung, S.282) hat den hier involvierten Techniktyp detailliert unter-
sucht und spricht von »kognitiver Technik«. Mit diesem eher unscheinbaren Begriff legt er
eine epochale Verschiebung im Technikverstiandnis offen.

15 Vgl. zum Verlust an Spuren und Signaturen: Christoph Hubig: Die Kunst des Moglichen 1.
Technikphilosophie als Reflexion der Medialitdt, Bielefeld 2006. Allgemein liegen ambivalente
Visionen auf dem Tisch, dem »erschopften Selbst« technisch induzierte Auswege aus seiner
Erschopftheit zu weisen, wie Alain Ehrenberg (Das erschopfte Selbst, Frankfurt am Main
2004) zeigt.
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Technikfolgenabschdtzung

Technische Visionen der Selbstoptimierung, insbesondere des Neuroenhancements,
haben Technikfolgenabschétzer und Angewandte Ethiker zu Recht auf den Plan ge-
rufen. Doch was kann und soll die Grundlage fiir ihre Abschitzung und fiir ihre Ur-
teilsbildung sein? Insgesamt, so muss man sagen, ist es noch recht frith. Ein wirksa-
mes, zielgenaues und nebenwirkungsarmes Neuroenhancement steht noch aus. We-
nige Préparate sind erfolgreich getestet, direkte Wirkungen sind vielfach nicht er-
wiesen, zielgenaue Anwendungen liegen zumeist in der Ferne.!¢ Konkrete Folgen,
die mit neuen neuropharmakologlischen Préparaten, Produkten oder Prozessen in
Verbindung stehen, sind kaum in Sicht und somit sind ihre Konsequenzen nicht anti-
zipierbar. Das heif3t freilich nicht, dass nicht eine Reihe von Préparaten auf dem
Markt sind, die eine Leistungssteigerung des gesunden Menschen ermdglichen
konnten. Diskutiert werden Modafinil (»Vigil«),!” Methylphenidat (»Ritaling,
u.a.),'® Fluctin/Fluoxetin (»Prozac«),!® Ginko- und Ginsengextrakte sowie Piracet-
am, Donepenzil,? Metoprolol/Propranolol (Betablocker), aber auch allgemein eine
Palette weiterer Psychopharmaka, Schmerz- und Beruhigungsmittel.?!

Doch angesichts der visiondren Versprechungen sind die mit diesen Prdparaten
verbundenen Wirkungen, die kaum iiber kurzzeitige leistungssteigende Effekte hin-
ausgehen, doch diirftig. Vielmehr dominieren unspezifische Wirkungen, die freilich
durchaus mentale bzw. psychische Zustinde verdndern konnen.2? Nun steht in dieser
Frithzeitigkeitsproblematik Neuroenhancement nicht alleine. Allgemeiner sind und
waren die New and Emerging Sciences and Technologies (NEST), zu denen allge-
mein Nanotechnologien, Biotechnologien, Informationstechnologien sowie Kogniti-
ons- und Neurowissenschaften (»NBIC-technologies«) gezdhlt werden, unspezi-
fisch, gar unbestimmt, was Konsequenzen angeht. Wie umgehen mit derart offen-

16 Eine homogene Scientific Community von Neuroenhancementforschern ist nicht in Sicht, vgl.
Boris B. Quednow: »Ethics of Neuroenhancement. A Phantom Debate«, in: Biosocieties 5
(2010), S. 149—156 und Peter Wehling: »Vom Schiedsrichter zum Mitspieler? Konturen proak-
tiver Bioethik am Beispiel der Debatte um Neuro-Enhancement, in: Alexander Bogner (Hg.):
Ethisierung der Technik — Technisierung der Ethik. Der Ethik-Boom im Lichte der Wissen-
schafts- und Technikforschung, Baden-Baden 2013, S. 147-172.

17 Indikation dieser Substanzklasse ist zumeist Narkolepsie und »sleeping disorder«.

18 Im Rahmen der Medizin werden diese Substanzen gegen ADHS verwendet.

19 Diese Medikamente werden iiblicherweise gegen Depressionen verabreicht.

20 Indikation fiir diese Medikamente sind i.A. Krankheitsbilder wie Demenz.

21 Vgl. zum Uberblick Lieb: Hirndoping, Farah, u.a.: »Neurocognitive Enhancement, in: Nature
Reviews Neuroscience 5, und Armin Hoyer, u.a.: »Jenseits von Ethik. Zur Kritik der neuroethi-
schen Enhancement-Debatte«, in: Deutsche Zeitschrift fiir Philosophie 62 (2014), Heft 5,
S. 823-848. So betont etwa Lieb, dass »die gegenwirtig zur Verfiigung stehenden Medikamen-
te [...] bezliglich ihrer Wirkung [...] an deutliche Grenzen [stofen, JCS]« (ebd., S. 87).

22 Deas ist nicht spezifisch fiir Neuroenhancement, sondern etwa auch beim allgemeinen Drogen-
konsum der Fall.
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kundig unbestimmbaren Technikfolgen von Technologien, die wegen ihres Ermogli-
chungscharakters zu Recht als emergent bezeichnet werden??3

Ein rein konsequentialistischer Zugang, der das heutige Handeln durch Antizipa-
tion von konkreten Zukunftsfolgen zu beurteilen sucht und auf real moglichen Sze-
narien basiert, kann nicht greifen, wenn kein substanzielles Folgenwissen gewonnen
werden kann. Dass freilich stets versucht werden sollte, ein wissenschaftsfundiertes
Folgenwissen zu erlangen, steht auBler Zweifel. Doch nicht selten unterstellen Tech-
nikfolgenabschétzer und Angewandte Ethiker, dass ein Folgenwissen moglich oder
gar vorhanden ist — und présentieren eine Wenn-Dann-Argumentation.?* Die so ge-
nannte Neuroethik, die derzeit eine beachtliche Konjunktur feiert, ist bestes Beispiel
fiir eine spekulativ ausgerichtete Verengung des Diskurses. Sie ldsst sich einseitig
vermeintliche Herausforderungen présentieren, operiert kasualistisch im Modus
einer kosmetischen Begleitforschung oder, komplementér, diister-dystopischer Sze-
narien. Zumeist blendet sie wirtschaftsethische, sozialphilosophische oder gesell-
schaftstheoretische Aspekte aus. So dringt sie nicht zum Kern des Technikhandelns
vor, lasst Erkenntnisse der neueren Wissenschafts- und Technikforschung, der
Science and Technology Studies (STS), auBen vor.25 Die soziale, dkonomische und
technische Verfasstheit der Gegenwartsgesellschaft, insbesondere den Steigerungs-
und Wachstumsdrang globalkapitalistischer Reproduktion und technologischer Inno-
vation, ldsst sie unberiicksichtigt. Zusammengenommen ist sie zu schwach, wie eine
»Fahrradbremse am Interkontinentalflugzeug«, so Ulrich Beck in anderem Zusam-
menhang.20

23 Den Ermoéglichungscharakter von Technik sowie ihre Unbestimmtheit untersuchen Hubig: Die
Kunst des Méglichen I, sowie Gerhard Gamm: Der unbestimmte Mensch. Zur medialen Kon-
struktion von Subjektivitdt, Berlin 2004 (Technik als Medium, Technik als Dispositiv).

24 In diese geht das Konditional (»wenn«) ein, das sodann nicht mehr als hypothetisch reflektiert
und als unsicher gekennzeichnet wird, sondern im Glanz des Faktischen erscheint; es wird
nicht mehr als spekulative Unterstellung wahrgenommen und kaum kritisch hinsichtlich der
Entstehungs- und Realisierungsbedingungen reflektiert. So sind Debatten wie die iiber Neuro-
enhancement gepragt von einer »unheimlichen Wirklichkeit des Mdglichen«, wie Alfred Nord-
mann zeigt (Alfred Nordmann: »Die unheimliche Wirklichkeit des Moglichen. Kritik einer zu-
kunftsverliebten Technikbewertung«, in: Miriam Eilers, u.a. (Hg.): Verbesserte Korper — gutes
Leben? Bioethik, Enhancement und die Disability Studies. Praktische Philosophie kontrovers,
Frankfurt am Main 2012, S. 23-40). Nicht nur, dass zwischen Euphorie und Erschaudern kaum
Zwischentone auftreten, die konstitutiv sind fiir eine balancierte, an konkreten Entwicklungsli-
nien ausgerichtete Technikgestaltung. Vielmehr geraten grundlegende Fragen aus dem Blick,
die die gesellschaftlichen, 6konomischen, kulturellen und anthropologischen Bedingungen be-
treffen, die Neuroenhancement in Forschung und Entwicklung erst mdglich machen. Diese
technizistische Engfithrung verhindert einen gesellschaftlichen Diskurs iiber an Problemlagen
orientierten Zielen und verniinftigen Zwecken von Forschungs- und Entwicklungsprogram-
men.

25 Vgl. Hoyer, u.a.: »Jenseits von Ethik«, in: Deutsche Zeitschrift fiir Philosophie 62, kritisieren
ebenfalls die Angewandte Ethik.

26 Ulrich Beck: Weltrisikogesellschaft. Auf der Suche nach der verlorenen Sicherheit, Frankfurt
am Main 2007, S. 73-74. Ob diese These Becks noch gilt, ist in bestimmter Hinsicht fragwiir-
dig. Wehling: »Vom Schiedsrichter zum Mitspieler?«, in: Bogner (Hg.): Ethisierung der Tech-
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Um einen erweiterten Reflexionshorizont zu gewinnen, wiren also zunéchst ein-
mal die geringe Wissensbasis sowie die damit einhergehenden methodologischen
und epistemologischen Probleme wahrzunehmen.?’ Fiir die Technikfolgenabschiit-
zung — und die Angewandte Ethik — bedeutet eine solche Lage, dass iiber konse-
quentialistische und damit {iber utilitaristische Ethiken hinaus andere Ethikkonzepte
ins Spiel kommen, etwa Tugend- und deontologische Ethiken, freilich auch Diskurs-
ethiken. Grundlegender, und wohl treffender noch, wére ein Konzept- und Theorie-
defizit anzuerkennen.?® Dass bei visiondren, emergenten, ermdglichenden Zukunfts-
technologien ein konzeptioneller Erweiterungsbedarf der Technikfolgenabschitzung
und Angewandten Ethik besteht, wurde indes mitunter gesehen. Beispielhaft fiir ein
ganzes Biindel derartiger Ansitze, die eine Suchbewegung signalisieren, stehen Visi-
on Assessment, Visioneering Assessment, explorative Philosophie, hermeneutische
Technikfolgenabschédtzung, prospektive Technikfolgenabschitzung und Scenario
Mapping.?® Einige der Ansitze sind verbunden mit dem Ziel, zu einer »Repolitisie-

nik — Technisierung der Ethik hat in kritischer Absicht auf die neue, aktive Rolle von Ethikern
— und auch von Technikfolgenabschétzern — »als Mitspieler« hingewiesen. Ein Beispiel ist das
»politische Akteursverhalten« der Europédischen Akademie Bad Neuenahr-Ahrweiler im Rah-
men ihrer Studie zum Neuroenhancement (Thorsten Galert, u.a.: »Das optimierte Gehirng, in:
Gehirn und Geist 11 (2009), S.40-48.). Derartige Aktivititen von Ethikern, vorgetragen als
vermeintlich neutrale Expertenexpertise, sind im Kern wie in der Wirkung politisch, ndmlich
im Sinne von Bio- oder Neuroenhancementpolitiken, so Wehling: »Vom Schiedsrichter zum
Mitspieler?«, in: Bogner (Hg.): Ethisierung der Technik — Technisierung der Ethik.

27 Erforderlich wire eine kritische Wissen(schaft)stheorie des Zukunftswissens, als Kern einer
»New Science of the Future« und einer »Ethics of the Future«, so Jean-Pierre Dupuy: »Com-
plexity and Uncertainty. A Prudential Approach to Nanotechnology«, in: European Commissi-
on (Hg.): Nanotechnologies. A Preliminary Risk Analysis on the Basis of a Workshop. Brussels,
1-2 March 2004, S. 71-93.

28 So auch Gehring: Was ist Biomacht?

29 Siche bspw. John Grin, u.a. (Hg.): Vision assessment. Shaping technology in 21st century so-
ciety, Berlin, Heidelberg 2000; Alfred Nordmann: »Visioneering Assessment. On the Con-
struction of Tunnel Visions for Technovisionary Research and Policy, in: Science, Technology
and Innovation Studies 9 (2013), Heft 2, S. 89-94; Armin Grunwald: »Die hermeneutische Er-
weiterung der Technikfolgenabschitzung«, in: Technikfolgenabschiitzung. Theorie und Praxis
24 (2015), Heft 2, S. 65-69; Nicole C. Karafyllis: »Facts or Fiction? A Critique on Vision As-
sessment as a Tool for Technology Assessment, in: Paul Sollie, u.a. (Hg.): Evaluating New
Technologies. International Library of Ethics, Law, and Technology, Dordrecht 2009, S. 93—
117; Wolfgang Liebert, u.a.: »Towards a prospective technology assessment. challenges and re-
quirements for technology assessment in the age of technoscience«, in: Poiesis & Praxis 7
(2010), S.99-116; Richard Beecroft, u.a.: »Scenario Mapping. Vom Systemmodell zum argu-
mentativen Gedankenexperiment«, in: Michael Decker, u.a. (Hg.): Technikfolgenabschdtzung
im politischen System. Zwischen Konfliktbewdltigung und Technologiegestaltung, Berlin 2014,
S.39-45 und Hoyer, u.a.: »Jenseits von Ethik«, in: Deutsche Zeitschrift fiir Philosophie 62. Ei-
nige davon zielen darauf ab, gegenwirtige Technikzukiinfte und Technikvisionen zu adressie-
ren und deren Entstehung, Funktion und Wirkung zu analysieren, um so »etwas iiber uns« heu-
te zu lernen und damit Grundlagenarbeit zur Technikgestaltung (Forschung, Entwicklung, Nut-
zung/Konsum) zu leisten, wobei Begriffe, Sprache, Narrationen, Illustrationen und andere Me-
dien und Mittel eine Rolle spielen (vgl. Grunwald: »Die hermeneutische Erweiterung der Tech-
nikfolgenabschétzung, in: Technikfolgenabschdtzung 24, S. 68).
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rung der entsprechenden Debatten« beizutragen und somit die Reflexivitit spatmo-
derner Wissenschaftsgesellschaften (wieder-) zu gewinnen.30

Ein solcher Zugang soll hier, veranlasst durch die Problematik des Neuroenhance-
ments, durch Vorfragen gestirkt und ergénzt werden. Diese Vorfragen sind im Kern
anthropologischer Natur: Wenn von »kognitiver Optimierung« des Menschen die
Rede ist, von »Neuroenhancement«, »Cognitive Enhancement«, »Brain-Enhance-
ment« und »Improving Human Performance«,?! sind Grundfragen der Anthropolo-
gie angesprochen. Es geht um Selbstbeschreibungen des Menschen, um jene zentrale
Selbstreflexivitit, in dessen Rahmen sich der Mensch als Mensch selbst entwirft:
Nicht nur, wer oder was ist der Mensch?, sondern stets auch, wer oder was soll der
Mensch sein? — und, spezifischer, wer oder was sol/ ich als Mensch sein?32

Auf dem Wege zu einer neuen Selbstbeschreibung?

Selbstbeschreibungen haben einerseits eine orientierende, hintergriindige Funktion
fiir Technikfolgenabschétzung und Ethik.33 Anthropologie geht jeder Ethik in gewis-
ser Hinsicht voraus und bildet einen allgemeinen, normativen Rahmen; menschliche
Selbst- und Weltbilder sind konstitutiv fiir eine Urteilsbildung sowie fiir konkrete
Handlungen.3* »Die Reflexivitéit der Selbstbeschreibung bringt es bei Menschen mit
sich«, so Michael Hampe, »dass sie [ = Menschen, JCS] andere werden, dadurch,
dass sie sich anders beschreiben.«3’ Andererseits gibt es die inverse Richtung, Uber-
ginge von der Ethik zur Anthropologie. Allgemein kénnen normative Vorverstand-

30 Vgl. auch Hoyer, u.a.: »Jenseits von Ethik«, in: Deutsche Zeitschrift fiir Philosophie 62, S. 825.

31 Siehe zur forschungspolitischen Pragung dieser Begriffsfamilie: Roco, u.a.: Converging Tech-
nologies for Improving Human Performance.

32 So ist es naheliegend und durchaus weiterfiihrend, eine » Anthropologiefolgenabschitzung« zu
fordern. Thomas Metzinger: »Auf der Suche nach einem neuen Bild des Menschen. Die Zu-
kunft des Subjekts und die Rolle der Geisteswissenschaften«, in: Spiegel der Forschung 17
(2000), Heft 1, S. 5867, hier S. 64, dessen Zugang hier einen problematischen Naturalismus
unterstiitzt, fordert — anders als dieser Beitrag —, dass wir eine »kulturelle Umsetzung der neu-
en, von den empirischen Bewusstseinswissenschaften gelieferten Erkenntnissen [bendtigen,
JCS] [...]. Es ist deutlich abzusehen, dass die neue naturalistische Anthropologie fast allen tra-
ditionellen Bildern vom Menschen und seinem inneren Leben dramatisch widersprechen
wird«. Metzinger diskutiert dabei die »neuen Bewusstseinswissenschaften« in einer Art, die
eine Anpassung kultureller Errungenschaften an vermeintlich neutrale Entwicklungen der Neu-
rowissenschaften nahelegen.

33 So soll hier in aller Vorsicht — auch jenseits des Vorwurfs eines naturalistischen oder deskripti-
vistischen Fehlschlusses — angedeutet werden.

34 Diese Einsicht hat keiner so klar formuliert wie Hans Jonas: Das Prinzip Verantwortung. Ver-
such einer Ethik fiir die technologische Zivilisation, Frankfurt am Main 1984, S. 30 und Hans
Jonas: Das Prinzip Leben. Ansdtze zu einer philosophischen Biologie, Frankfurt am Main
1997, S. 401-402.

35 Michael Hampe: Erkenntnis und Praxis. Zur Philosophie des Pragmatismus, Frankfurt am
Main 2006, S. 41.
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nisse und Normreflexionen, auch im Sinne der Ethik, als grundlegend fiir jede An-
thropologie angesehen werden, wie sich in Anlehnung an kulturalistische Positionen
zeigen liele und wie man es in der Praktischen Philosophie Kants findet. — Dieses
gegenseitige Bedingungs- und Ermoglichungsverhiltnis ist bei der Beurteilung des
Neuroenhancements zu beriicksichtigen. Ziel ist sodann, in aufklarerischer Absicht
die anthropologischen Hintergriinde hinsichtlich ihres ethikrelevanten Gehalts und
Gewichts offenzulegen und als pragmatisch zu verhandelnde, zentrale Vorfragen im
Sinne normativer Bedingungen ethischer Urteilsbildung diskursiv zugénglich und
kritisierbar zu machen.

Die erweiterte Sichtweise, fiir die hier argumentiert wird, fokussiert dabei nicht
primér auf den (iiber-)morgigen Menschen, wie er in den Visionen um das Neuroen-
hancement spekulativ aufscheint. Recht besehen geht es um das Heutige, das sich in
der Zukunftsdebatte spiegelt: Im Spiegel der Zukunft zeigen wir Heutige uns selbst.
So zeitigt Neuroenhancement bereits ohne breite neuropharmatechnologische An-
wendung instantane Technikfolgen, kurzum: Anthropologie- und Gesellschaftsfol-
gen im Hier und Jetzt. Das heif3t, schon die Debatte ist wesentlicher Kristallisations-
punkt, sie trdgt zur Verdnderung der Selbst- und Weltbeschreibung des Menschen
bei.3¢ Zudem schrumpft noch in einer anderen Hinsicht die Zeitdimension zusam-
men, was uns auffordert, die Immanenz der Gegenwart anzuerkennen.3” Man kann
namlich auch, umgekehrt, nicht nur die erweiterten Technikfolgen von Neuroenhan-
cement betrachten, sondern Neuroenhancement selbst als instantane Technikfolge,
gar als Symptom und Symbol (technikbezogener) anthropologischer, gesellschaftli-
cher, 6konomischer und kultureller Transformationsprozesse ansehen. Neuroenhan-
cement ist verstehbar als Ausdruck eines Medikalisierungsprozesses der Gegen-
wartsgesellschaften oder, umfassender, als Zeichen und Signatur spit- (und weniger
reflexiv-)*® moderner Steigerungs-, Optimierungs-, Perfektionierungs- und Leis-
tungsgesellschaften.® Der Mensch 16st sich demnach mess- und optimierbar, mithin
positivistisch, in kompetitiv vergleichbare Kompetenzen auf, die sich einer neolibe-

36 Das ist von kaum zu tiberschitzender Relevanz, insofern Menschen andere werden, wenn sie
sich anderes begreifen. Zum Verhiltnis von Metaphysik, Anthropologie und Handlungspraxis
siche Hampe: Erkenntnis und Praxis, S. 41.

37 Vgl. auch Armin Grunwald: »Orientierungsbedarf, Zukunftswissen und Naturalismus. Das
Beispiel der stechnischen Verbesserung« des Menschen, in: Deutsche Zeitschrift fiir Philoso-
phie 55(6) (2007), S. 949-965, und Armin Grunwald: Auf dem Weg in eine nanotechnologische
Zukunft. Philosophisch-ethische Fragen, Freiburg 2008.

38 Offenbar ist die Epoche der »reflexiven Moderne«, von der Beck u.a. sprachen, voriiber (vgl.
Beck: Risikogesellschaft).

39 Derartige Bedingungen von Technik haben die sozialwissenschaftliche Technikforschung, die
Technikgeneseforschung sowie die Science Technology Studies (STS) untersucht, wiahrend die
Angewandte Ethik zumeist gesellschaftliche Dimensionen auflen vor ldsst, wie auch Teile der
Sozialethik. Im Bereich der Technikfolgenabschédtzung wurden diese Analysen aufgegriffen,
im Bereich des Neuroenhancements beispielhaft von Arnold Sauter, v.a. (Pharmakologische
Intervention zur Leistungssteigerung als gesellschaftliche Herausforderung. TAB-Arbeitsbe-
richt 143, Berlin 2011). Coenen (»Schone neue Leistungssteigerungsgesellschaft?«, in: 74B-
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ralen Grundhaltung fiigen und in ihrer Selbstverstindlichkeit kaum wahrnehmbar in
den Hintergrund treten.*0

Zusammengenommen erscheint Neuroenhancement gleichermaf3en als Ursache
wie als Wirkung, als Bedingung wie als Folge verdnderter (individueller wie gesell-
schaftlicher) Selbstbeschreibungen des Menschen. Diese beiden Pole zusammenzu-
fiihren und gar von einer untrennbaren Mitte eines instantanen Bedingungsverhélt-
nisses auszugehen — das ist Aufgabe von Angewandter Ethik und Technikfolgenab-
schitzung. In aufklérerischer Absicht ist also zu fragen: Welches Bild des Menschen
artikuliert sich im Diskurs um Neuroenhancement? — Es ist ein technonaturalisti-
sches Verstindnis des Menschen. Von einer Technonaturalisierung des menschli-
chen Selbstbildes, genauer: des menschlichen Bildes des Selbst, kann gesprochen
werden. Das ist der, in kritischer Absicht, hier darzulegende diagnostische Vor-
schlag.*!

Einiges von dem, was mit Technonaturalisierung gemeint ist, ist in naturalisti-
schen Anthropologien und naturalistischen Technikphilosophien, etwa der Arnold
Gehlens oder auch Ernst Kapps, angelegt.*? Nicht der individuelle Subjektzugang zu
sich selbst bzw. zu seinem Selbst oder der lebensweltliche Zugang zum menschli-
chen Gegeniiber ist leitend, sondern zunehmend der, der sich vermeintlich an den
Naturwissenschaften orientiert oder von diesen vermittelt wird: Objektivieren, mes-

Brief'33) hat den Begriff der »Leistungssteigerungsgesellschaft« ins Feld gefiihrt, vor dessen
Hintergrund Neuroenhancement zu verstehen, zu diskutieren und beurteilen sei. Und Sandel
(Plddoyer gegen Perfektion) adressiert in seinem brillanten Essay das gesellschaftliche und so-
ziale Umfeld, wobei er aus kommunitaristischer, modifiziert tugendethischer Perspektive zur
Zuriickhaltung gegentiiber avancierten biobasierten Technologietypen auffordert; Neuroenhan-
cement wird allerdings nicht spezifisch beriicksichtigt. Ebenso kritisch wie grundlegend ist in
diesem Zusammenhang John Passmore: The perfectibility of man, Indianapolis 2000.

40 Die neoliberale Grundhaltung findet sich auch in der so genannten Kompetenzdiskussion an
Schulen und Hochschulen.

41 Abhnlich spricht Grunwald (Auf dem Weg in eine nanotechnologische Zukunft, S. 298-299) von
einer » Technisierung des Menschenbildes«. »Diese Form der Technisierung des Menschen fin-
det begrifflich statt und stellt die andere Seite der Medaille der von vielen Naturwissenschaft-
lern und einigen Philosophen versuchten Naturalisierung des Menschen dar.« (vgl. auch Grun-
wald: »Orientierungsbedarf, Zukunftswissen und Naturalismus«, in: Deutsche Zeitschrift fiir
Philosophie 55). Allgemein wird der hier verwendete Suchbegriff des »Technonaturalismus«
bzw. der »Technonaturalisierung des Menschen« in bewusster Abgrenzung vom so genannten
Diskurs um den »Transhumanismus« eingefiihrt, um (1) die Ndhe zum pragenden Ideal des
Naturalismus, (2) zur Technik und zum Diskurs um Technik sowie (3) zu den Technowissen-
schaften, inklusive der Biowissenschaften, Medizin und Pharmazie, herauszustellen. Diese
Hinter- und Untergrundarbeit, die im Horizont einer an der Selbstaufklarung von Wissenschaft
und Technik orientierten Prospektiven Wissenschafis- und Technikfolgenabschdtzung (Liebert,
u.a.: »Towards a prospective technology assessment«, in: Poiesis & Praxis 7) steht, leistet der
Begriff des » Transhumanismus« nicht.

42 Berithmt sind bspw. Hinweise, dass die menschlichen Nerven als Kabelleitungen zu verstehen
seien, wie der Technikphilosoph Ernst Kapp im 19. Jahrhundert mit Virchow sagt. Derart tech-
nizistische Leitmetaphern finden sich auch duferst prominent in der Hirnforschung und im
Neuroenhancement (Gehring: »Leben und Gehirng, in: Breyer, u.a. (Hg.): Funktionen des Le-
bendigen).
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sen, experimentieren, berechnen, testen. So historisch ungenau Sigmund Freuds Dia-
gnose der »drei Krankungen des Menschen« durch Natur- und Humanwissenschaf-
ten auch ist und so schematisch sie als zu iiberwindenden Widerpart eine iiberstei-
gerte dualistisch-metaphysische Sicht aufbaut,* so bringt die Diagnose doch eine
geschichtlich fortschreitende Tendenz zum Ausdruck, die auch fiir die Philosophi-
sche Anthropologie, wie sie sich im 20. Jahrhundert formiert, konstitutiver Kontrast-
punkt war: ndmlich die Tendenz der Ausbreitung und Vertiefung naturalistischer
Selbstbeschreibungen des Menschen.* Diese allgemeine Tendenz fortschreibend
wird seit einigen Jahrzehnten, im Kielwasser der Fortschritte der Neurowissenschaf-
ten, verstirkt eine so genannte Naturalisierung des Geistes proklamiert.*> Fiir eine
solch naturalistische Sicht ist ein (vermeintlich an den Naturwissenschaften orien-
tierter) reduktionistischer Zugang leitend.*® So erfordert eine kritische Beurteilung
des Neuroenhancement eine spezifische Reduktionismuskritik.4”

Der Technonaturalismus, von dem hier die Rede ist, geht indes iiber den Natura-
lismus, auf den er aufbaut, hinaus. Nicht die Naturwissenschaften, unter Einschluss
empirisch verfahrender Sozial- und Humanwissenschaften, sondern die Technowis-
senschaften werden als grundlegend fiir den Zugang zum Menschen angesehen. Das
sind also Wissenschaften, welche ein technisches Verdandern, Manipulieren, Eingrei-

43 Die Felder sind bekanntlich: Astronomie, Evolutionstheorie und Psychoanalyse (Sigmund
Freud: »Eine Schwierigkeit der Psychoanalyse«, in: Gesammelte Werke, Band XII. Werke aus
den Jahren 1917-1920, Frankfurt am Main 1947).

44 Naturalistische Anthropologien wenden sich gegen dualistische sowie idealistisch-monistische
Beschreibungen des Menschen — und das auf je unterschiedlichen Ebenen, ndmlich ontolo-
gisch-metaphysisch, epistemologisch und methodologisch (zur Naturalismus-Diskussion: Ge-
ert Keil, u.a. (Hg.): Naturalismus, Frankfurt am Main 2000). Fiir Keil und Schnidelbach (ebd.,
S. 20) stellt der Naturalismus eine Position dar, die »iiber allgemeine Respektbekundungen fiir
die Naturwissenschaften« hinausgeht: »Zum einen werden die Naturwissenschaften durch ihre
Methoden ausgezeichnet, zum anderen wird eine Totalisierung vorgenommen: Die naturwis-
senschaftlichen Methoden verschaffen Wissen iiber alles, woriiber man etwas wissen kann, und
sie sind der einzige verldssliche Weg. Der universale Anspruch ist keine optionale Zutat zum
Naturalismus, sondern liegt in der Logik des Programms«. Fiir Gerhard Vollmer (Auf der Su-
che nach der Ordnung. Stuttgart 1995, S. 24) meint Naturalismus: »Uberall in der Welt geht es
mit rechten [ = naturwissenschaftlich im Prinzip erfassbaren] Dingen zu«. Allgemeines Kenn-
zeichen des Naturalismus ist, so Vollmer weiter, der universelle wissenschaftliche Anspruch,
die methodische Mittelbeschrankung und die theorienorientierte, deduktive Erklarungsrationa-
litdt. Die naturwissenschaftliche Methode sei allen anderen Methoden tiberlegen. Fiir Natur-
und Menschenbilder wire exklusiv die empirische Naturwissenschaft zustéindig. Dagegen wur-
de eingewandt, dass dieser Naturalismus-Typ auf einer Uberschéitzung der Naturwissenschaf-
ten beruht, verbunden mit einem unzureichenden Verstindnis von Natur (siehe bspw. Klaus M.
Meyer-Abich: Praktische Naturphilosophie, Miinchen 1997, S. 225).

45 Zur Kritik: Keil, v.a. (Hg.): Naturalismus sowie Jan C. Schmidt, v.a. (Hg.): Der entthronte
Mensch? Anfragen der Neurowissenschaften an unser Menschenbild, Paderborn 2003.

46 So bietet es sich hier an, den Naturalismus (und seine Spielarten) auch fiir eine kritische Ana-
lyse des Neuroenhancements als diagnostisch basal anzusehen.

47 Fragen der Theoretischen Philosophie sind auch fiir die Praktische Philosophie und Ethik als
grundlegend einzuschétzen. Sturma (Philosophie der Person, S. 58—59) hat auf dieser Linie in
seiner »Philosophie der Person, die auch auf Ethisches zielt, ein frithes Kapitel mit »Reduk-
tionismuskritik« tbertitelt.
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fen, Erzeugen und Hervorbringen als konstitutiv ansehen, verbunden mit allgemei-
nen Zielen der Steigerung, Verbesserung, Optimierung, Perfektionierung.*® Dass
sich insbesondere mit den » Technowissenschaften des Menschen« deutliche » Anzei-
chen eines neuen technologischen Paradigmas bemerkbar« machen, wurde zu Recht
gesehen.

Technonaturalismus

Was mit Technonaturalisierung des Menschenbildes, spezieller: mit Technonaturali-
sierung des Selbst, im Horizont der Debatte um Neuroenhancement gemeint sein
kann, freilich verbunden mit dem Ziel, eine kritische Offenlegung des Impliziten zu
ermdoglichen, Diskurse anzustoBen sowie Widerspriiche aufzuspiiren,® wird folgend
genauer untersucht.

Der Mensch erscheint aus technonaturalistischer Perspektive als kausal geschlossen,
so eine erste Charakterisierung. Die naturalistische Wurzel des Technonaturalismus
stellt zweifellos eine metaphysische Annahme dar, nach der alles, was Wirklichkeit
und Relevanz beansprucht, im nomologischen Kausalnexus zu stehen habe. Kausale
GesetzmaBigkeiten bestimmen nun den Menschen nicht nur physisch, sondern auch
psychisch, kognitiv und mental, d.h. sein Denken, Wahrnehmen, Entscheiden, Han-
deln und Fiihlen. Eine solche metaphysische Sicht hat methodologische und episte-
mologische Folgerungen: Kausalerkldrungen werden als einzig akzeptabler Typ von

48 Allgemein wird von »Technosciences« (dt. »Technowissenschaften«) gesprochen. Zur Klarung
des Begriffs siche Bruno Latour: Science in Action, Cambridge 1997; Alfred Nordmann: »Was
ist TechnoWissenschaft? Zum Wandel der Wissenschaftskultur am Beispiel von Nanofor-
schung und Bionik«, in: Torsten Rossman, u.a. (Hg.): Bionik. Aktuelle Forschungsergebnisse
in Natur-, Ingenieur- und Geisteswissenschaften, Berlin 2004, S.209-218; Jan C. Schmidt:
»The Renaissance of Francis Bacon. On Bacon’s Account of Recent Nano-Technosciences,
in: Nanoethics 5 (2011), S.29-41. Zu den Technowissenschaften werden heute all diejenigen
Forschungsfelder gezihlt, die unter der Abkiirzung NBIC als konvergente Wissenschaftstypen
prominent geworden sind: Nano-, Bio-, Informations- und Kognitionsforschung (Roco, u.a.:
Converging Technologies for Improving Human Performance). Neuroenhancement gehort
zweifelsohne zur Kognitionsforschung hinzu und fallt unter das Label der Technowissenschaf-
ten, zumal schon im Titel des NBIC-Reports von »Improving Human Performance« die Rede
ist. — Wenn in diesem Beitrag also von Technonaturalismus gesprochen wird, soll damit eine
(problematische) Konvergenz oder gar ein (fragwiirdiger) Kollaps von Dichotomien angedeu-
tet werden: Naturalisierung der Technik und Technisierung der Natur fallen im Kern zusam-
men, gleiches gilt fiir Naturalisierung des Menschen und Technisierung des Menschen, usw.

49 Z.B. von De Carolis: »Technowissenschaft und menschliche Kreativitat«, in: Horl (Hg.): Die
technologische Bedingung.

50 Damit kann auch die spekulative Diskussion um den Transhumanismus (wie etwa bei Savules-
cu, u.a. (Hg.): Human Enhancement) »geerdet« werden.
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Erklidrungen angesehen.’! Human-, Sozial- und Geisteswissenschaften haben diese
anzustreben, insofern sie beanspruchen, wissenschaftlich und nicht nur literarisch zu
arbeiten. Die »Physik des Sozialen«, von der Auguste Comte einst sprach, scheint
erweitert zu werden in Richtung einer Physik des Mentalen, Kognitiven, Psychi-
schen, gar einer Physik des Selbst.

Nach der These der kausalen Geschlossenheit ist also der Mensch, d.h. wer oder
was er ist, durch sein Gehirn. Neuronale Hirnprozesse sind grundlegend, sie deter-
minieren kognitive Funktionen, geistige Féhigkeiten und mentale Eigenschaften.
Der Technonaturalist vertritt damit reduktive Varianten der Identitdtstheorie oder
(zumindest) einen Epiphdnomenalismus, wonach dem Kognitiven, Psychischen,
Geistigen keine grundlegende, sondern nur abgeleitete Bedeutung zukommt.>2 Eine
reduktionistische Sicht ist leitend: Mentales, ja der Mensch iiberhaupt, wird auf bio-
chemische, neuronale, freilich duBerst komplexe Prozesse reduziert.> Daraus folgt
fiir technische Interventionen aller Art: Will man Mentales, Kognitives oder Psychi-
sches verdndern, muss man das zugrundeliegende Materielle, Neuronale oder Physi-
sche verdndern.

Die These der kausalen Geschlossenheit, verbunden mit reduktiven Varianten der
Identitétstheorie oder Spielarten der Epiphdnomenalismusthese, ist aus der neurophi-
losophischen Diskussion um die Hirnforschung bekannt.>* Das macht diese Diskus-
sion, die um Relevanz und Reichweite naturalistischer Konzepte kreist, grundlegend
— auch fiir eine Beurteilung des Neuroenhancements.> Doch der Technonaturalis-
mus geht dariiber hinaus, man kdnnte sagen, er spitzt unter dem Signum der Techno-

51 So Roco, v.a.: Converging Technologies for Improving Human Performance. Explizit heilit es
dort: »A trend towards unifying knowledge by combining natural sciences, social sciences, and
humanities using cause-and-effect explanation has already begun« (ebd., S. 13).

52 Man konnte vermuten, dass Technonaturalisten gelegentlich eine stidrkere These vertreten,
niamlich die des Eliminativen Materialismus, nach welchem die Rede von Kognitivem, Menta-
lem, Psychischem nicht addquat sei und zu eliminieren sei. Doch diese These ist fiir die Visio-
nen des Neuroenhancements zu stark, insofern es ja den meisten Technonaturalisten gerade auf
die Erzeugung kognitiver und mentaler Eigenschaften ankommt. Wegen der beschrankten An-
wendbarkeit der Konzepte der (theoretischen) Neurophilosophie zeigt sich auch hier, dass eine
»Technikphilosophie der Neurotechnowissenschaften« aussteht.

53 Hier konnten freilich unterschiedliche Typen der Reduktion unterschieden werden: als Reduk-
tion des Kognitiven/Mentalen auf das Neuronale, als Reduktion des Phdnomenologischen auf
das Nomologische, als Reduktion von Lebenswelt auf Wissenschaft sowie, umfassender, als
Reduktion des hoheren Lebens bzw. des Menschen auf das Gehirn (Jan C. Schmidt: »Zwischen
Feststellung und Offenheit. Eine einleitende Skizze zu einigen anthropologischen Dimensionen
der Neurowissenschaften«, in: Jan C. Schmidt, v.a. (Hg.): Der entthronte Mensch? Anfragen
der Neurowissenschaften an unser Menschenbild, Paderborn 2003, S. 9—42).

54  Zum Uberblick siche Schmidt, u.a. (Hg.): Der entthronte Mensch?

55 Eine »kritische Wissenschaftsphilosophie der Neurowissenschaften« wére hilfreich, sie liegt
allerdings nur in ersten Ziigen vor (Jan C. Schmidt: Das Andere der Natur. Neue Wege zur Na-
turphilosophie, Stuttgart 2015, S. 197-198).
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wissenschaften zu, was im Naturalismus bereits angelegt ist.’® Aufmerksame Zeitge-
nossen haben diese Entwicklung zu einer technikbezogenen Naturalisierung des
Menschen- und Naturbildes frithzeitig gesehen. Erinnert werden konnte an Husserl
und Heidegger, die bereits den Kern der Naturwissenschaften, ihren Naturzugang
und ihre Denkweisen als technisch angesehen haben: »Die neuzeitliche physikali-
sche Theorie der Natur ist die Wegbereiterin nicht erst der Technik, sondern des We-
sens der modernen Technik«.>” Mag nun jeder Naturalismus, recht besehen, schon
immer technonaturalistisch sein, wie mit Heidegger behauptet werden konnte, so
blieb das Technische gemeinhin doch eher implizit. Es wurde als nachgeordnet, se-
kundér, duBerlich oder als Anwendung angesehen. Der Technonaturalismus hinge-
gen versteckt das Technische nicht, er versteht sich explizit im Horizont des Techni-
schen, also des Eingreifens und der (Re-)Produktion, stets verbunden mit dem Ziel
der Steigerung und Optimierung.

Was die Wahrheits- und Geltungskriterien angeht, die der Technonaturalismus an
seine Wissensgrundlage stellt, ist er indes weniger anspruchsvoll als der traditionelle
Naturalismus. Thm geniigt, wenn Dinge funktionieren, wenn man also auf Basis sei-
nes Wissens Ziele verfolgen und Zwecke realisieren kann. Der Technonaturalismus
zielt also nicht auf ein kohédrentes und konsistentes Theoriewissen, sondern auf ein
funktional-pragmatisches Technikwissen — auch wenn die metaphysische Unterstel-
lung kausaler Geschlossenheit bestehen bleibt.® Dem Physiker Richard Feynman
wird ein prignanter Satz zugeschrieben, der diese Haltung zum Ausdruck bringt; er
kann als Anschluss an Vico oder Bacon angesehen werden: »What I cannot create, 1
do not understand«<. Die Fahigkeit, etwas machen, erzeugen oder herstellen zu kon-
nen, ist fiir Feynman ein Beleg dafiir, dass hier Wissen herrscht. Eine solche techni-
sche Sicht kann man auch fiir die Optimierung kognitiver Féhigkeiten heranziehen.
Das setzt freilich, ganz im Sinne Heideggers, einen Zugang zum Menschen voraus,
der bereits in seinen Denkformen technisch ist.>®

Der Mensch wird im Rahmen des Neuroenhancements technomorph modelliert,
also aus Ingenieursperspektive iiber einzelne technische Komponenten und Funktio-
nalitdten entworfen. Das ist, zweitens, die Technomorphie-These des Technonatura-
lismus. Das Kognitive, Mentale oder Psychische wird also als mehr oder weniger
gut konstruiertes und sodann konstruierbares technisches Produkt angesehen, wobei

56 Grunwald (Auf dem Weg in eine nanotechnologische Zukunft, S. 299—-300) hat darauf hingewie-
sen, dass die »Technisierung [des Menschenbildes, JCS] als technisch gewendete Seite fort-
schreitender Versuche einer Naturalisierung des Menschen« zu sehen ist.

57 Martin Heidegger: Die Technik und die Kehre, Stuttgart 2007, S. 21.

58 Siehe die soeben diskutierte erste Charakterisierung des Technonaturalismus. Man konnte hier
einen Widerspruch offenlegen (s.u.).

59 Siehe auch Grunwald: Auf dem Weg in eine nanotechnologische Zukunft, S. 259-260.

240

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

technische Metaphern dominieren.®® Es wird positivistisch als Summe einzelner ob-
jektivier- und (re-)produzierbarer Funktionen gefasst. Diese werden tiber funktionale
Leistungskenndaten als kategorisier-, mess- und evaluierbar angesehen. Das Gehirn
wird sodann als verkorperter Parallelrechner mit spezifischen Leistungskenndaten
verstanden. Damit zeigt sich, dass die Technonaturalisierung schon in den Konzep-
ten der modernen Hirnforschung angelegt ist. Der Funktionalismus, wie er in unter-
schiedlichen Spielarten in der Neurophilosophie auftritt, ist entgegen seiner eigenen
Selbststilisierung, durchaus als metaphysische Position anzusehen, die verwandt ist
mit einigen reduktiven Spielarten der Identititstheorie.

Angesichts dieser Relevanz funktionalistischer Objektivierung und Quantifizie-
rung des menschlichen Selbst wird mitunter von einem »Quantified Self«®! gespro-
chen. Der »eindimensionale Mensch«, von dem Herbert Marcuse einst warnte,52
konnte gesellschaftliche Wirklichkeit prigen. Offenbar entwirft der Mensch sich
selbst — grundlegender: sein Selbst — aus technomorpher Perspektive und befordert
so modifizierte Subjektivierungsformen, also verdnderte Selbst- und Weltverhéltnis-
se.03

Leistungskenndaten bilden Dreh- und Angelpunkt fiir das Selbstverstindnis des
Menschen in der Leistungssteigerungs- und Wettbewerbsgesellschaft, in der er viel-
fach als Humanressource oder gar als Humankapitel gefasst wird.®* Sie tragen dazu
bei, Evaluationen vornehmen, Vergleiche anstellen und in Wettbewerb treten zu kon-
nen. Technonaturalistisches Menschenbild und neoliberale Wettbewerbsgesellschaft
stehen in einem engen Bedingungsverhiltnis. Die Technonaturalisierung fiihrt den

60 Vgl. Gehring: »Leben und Gehirng, in: Breyer, u.a. (Hg.): Funktionen des Lebendigen. Eine
solche Sicht findet sich schon im Rahmen der Kiinstlichen Intelligenz, der Robotik und Auto-
nomer Systeme.

61 Vgl. Sabine Maasen, u.a.: »Neue Subjekte, neue Sozialitdten, neue Gesellschaften«, in: Sabine
Maasen, u.a. (Hg.): Handbuch Wissenschaftssoziologie, Wiesbaden 2012, S.417-428, und
Hartmut Rosa: Resonanz. Eine Soziologie der Weltbeziehung, Berlin 2016, S.47-48. Unter
dem Stichwort »Quantified Self« ist in den USA und sodann weltweit eine soziale Bewegung
entstanden, deren Anhénger ihren jeweiligen Korperzustand kontinuierlich messen, auswerten
und monitoren (eine Option, die durch preisgiinstige Sensoren und insbesondere durch »Big
Data« moglich geworden ist). Diese so genannten Self-Tracking-Methoden bestimmen vom
Blutzuckerspiegel tiber den Schlafrhythmus und den Fitnesszustand bis hin zu Stimmungen al-
les, was als quantifizierbar angesehen wird (vgl. Stefanie Duttweiler, u.a. (Hg.): Leben nach
Zahlen. Self-Tracking als Optimierungsprojekt?, Bielefeld 2016).

62 Herbert Marcuse: Der eindimensionale Mensch. Studien zur Ideologie der fortgeschrittenen In-
dustriegesellschaft, Miinchen 2008.

63 So argumentiert etwa Brockling: Das unternehmerische Selbst, in anderem Zusammenhang.
Vor einem derart technomorphen Hintergrund wéren die unzahligen Versuche unserer Kultur-
geschichte gescheitert, den Menschen als Kulturwesen bzw. als wie auch immer zu verstehen-
de Ganzheit zu entwerfen.

64 Siehe zur »Leistungsgesellschaft« Gernot Bohme (Hg.): Kritik der Leistungsgesellschaft, Bie-
lefeld 2010 sowie zur »Leistungssteigerungsgesellschaft« Coenen: »Schone neue Leistungs-
steigerungsgesellschaft?«, in: TAB-Brief 33.
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Menschen in eine vertiefte positivistisch-kompetitive Existenz im Horizont eines be-
schleunigten globalen Kapitalismus.

Der Modus des Vergleichens ist nicht allein auf das Aktuale und Gegenwirtige
bezogen, sondern richtet sich auf ein vermeintlich Mogliches:% Wir »erblicken«
»das Wirkliche unter dem Bild des Méglichen«, wie Ernst Cassirer meinte:%¢ Dabei
stellt die »Gewinnung dieses Blick- und Richtpunktes [...] vielleicht die groBte und
denkwiirdigste Leistung der Technik« dar. Doch, so wird man sagen miissen: dieser
Richtpunkt ist ambivalent. Denn das »Madgliche verleiht erst dem Wirklichen Man-
gelcharakter«, so Sybille Krimer.®” Im Horizont des Moglichen kann sich der
Mensch, jeder Einzelne, als individuelles Defizitwesen oder gar gattungsbezogenes
Maingelwesen erfahren. Die Wahrnehmung des aktual Defizitiren im Spiegel eines
erstrebenswerten, zukiinftig Moglichen bildet den Ausgangspunkt fiir eine nicht zu
sittigende Spirale der Bediirfnisproduktion, die stets mehr will und nach mehr
dringt. Sie glaubt an Machbarkeit, setzt auf Optimierbarkeit der Leistungsmerkmale,
folgt einer »Steigerungslogik« und verfolgt einen »Steigerungsimperativ«, wie Hart-
mut Rosa zeigt.%® Mingel scheinen iiberwindbar, Leistungskenndaten verbesserbar,
die Performance optimierbar: ldnger leben, weniger schlafen, schneller rechnen, pra-
ziser denken, mehr Informationen verarbeiten, sich mehr merken, schérfer sehen.

Kurzum, der Technonaturalismus basiert drittens auf der (vermeintlich objekti-
vierbaren) Differenz von Moglichem (Zukiinftigem) und Wirklichem (Gegenwirti-
gem): das Mogliche riickt normbildend in den Aufmerksamkeitsfokus und wird nor-
mativ zur alleinigen MaBgrofe des Wirklichen. So entstehen zentrale Charakteristika
des Technonaturalismus — die kenndatengestiitzte Defiziterfahrung sowie das infinite
Steigerungs-, Optimierungs- und Perfektionierungsbediirfnis. Beides wird individua-
lisiert und individuell erfahrbar, bei gleichzeitiger Verwischung der Spuren der
Technonaturalisierung. Dass jedoch derartige Wiinsche und Bediirfnisse nicht ein-
fach (individuell) da sind, sondern (gesellschaftlich, 6konomisch) gemacht werden —
diese an sich triviale Einsicht der kritisch-materialistischen Tradition in der Analyse
der Kulturindustrie scheint verschiittet zu sein.

Den Wiinschen und Bediirfnissen konnte auf unterschiedliche Art und Weise ent-
sprochen bzw. den Defiziten begegnet werden. Doch fiir den Technonaturalismus

65 Zur Kategorie des Moglichen und zur Temporalitit als Zentrum einer dialektischen Technik-
philosophie der Medialitit sieche Hubig: Die Kunst des Mdéglichen 1.

66 Ernst Cassirer: »Form und Technike, in: Ernst Cassirer: Symbol, Technik, Sprache, Hamburg
1985, S.39-92, hier S. 81.

67 Sybille Krdmer: Technik, Gesellschaft und Natur. Versuche iiber ihren Zusammenhang, Frank-
furt am Main 1982, S. 17.

68 Rosa: Resonanz, S. 44.
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sind nicht alle Mittel probat.®® Er setzt nicht auf kulturelle Mittel der Aufklirung
und des Humanismus wie Kultivierung, Zivilisierung, Moralisierung, Disziplinie-
rung oder ihre spiteren Transformationen wie Bildung, Erziehung, Training, sondern
vielmehr auf: Technik, Pharmazie, Medizin.”® In dieser Hinsicht kann mit Giinther
Anders, dem fast vergessenen Zeitdiagnostiker, von »Human Engineering« gespro-
chen werden.”! Der Mensch ist, was er fechnisch aus sich machen kann, er ist sich
als technisches Projekt aufgegeben.”? So wird das individuelle wie gesellschaftliche
Leben als technisches Optimierungsproblem entworfen und als solches erfahrbar, es
wird von einem »Steigerungsimperativ«’? getrieben — wie in der klassisch geworde-
nen, anthropologischen Figur des homo oeconomicus vorgezeichnet, wo sich eine
Strukturidentitit von 6konomischer und technischer Rationalitit zeigt.”* Die konkre-
te Technisierbarkeit und die technische Machbarkeit, d.h. die Moglichkeit der inten-
tionalen Zuginglichkeit des Mentalen, Kognitiven und Selbst, verbunden mit
Zweck-Mittel-Entscheidungen des je einzelnen Menschen — das ist die vierte These
des Technonaturalismus.

Es sind also vier Thesenkomplexe, die den Technonaturalismus kennzeichnen — und
die dem (kultur- und gesellschaftsprigenden) Verstindnis des Menschen als Kultur-
wesen widersprechen: (1) Kausale Geschlossenheits-, verbunden mit reduktiven Va-
rianten der Identitdtstheorie (Naturalismus-Annahme), (2) Zerlegbarkeit des Men-

69 So erscheint Neuroenhancement (irrtiimlicherweise) als neutrales Mittel, mit dem beliebige
Ziele und Zwecke verfolgt werden konnen — was ein (problematisches) instrumentell-reduktio-
nistisch verkiirztes Technikversténdnis darstellt.

70 Siehe hierzu Dietmar Hiibner: »Kultiirlichkeit statt Natiirlichkeit, ein vernachldssigtes Argu-
ment in der bioethischen Debatte um Enhancement und Anthropotechnik«, in: Jahrbuch fiir
Wissenschaft und Ethik 19 (2014), S. 25-57, hier S. 33—34, der Verschiebungen bzgl. der zwei-
ten Natur des Menschen, also in seiner Verfasstheit als Kulturwesen diagnostiziert und so auf
anthropologischer Basis ein (plausibles) »Kultiirlichkeitsargument« — statt des vielfach formu-
lierten Natiirlichkeitsarguments — gegen Anthropotechniken vorbringt. Demnach liegt das »ei-
gentliche Problem von Anthropotechniken nicht im Akt der technischen Manipulation, sondern
in der hiermit angezielten Antwort auf Herausforderungen«, namlich »in der »unkultiirlichen<
Bewiltigung von Schwierigkeiten« (ebd., 35). — Allerdings, so ist auch gegeniiber Hiibners
klarer Argumentationslinie einzurdumen, sollte man bei der Verwendung des Begriffs » Anthro-
potechnik« zuriickhaltend sein und verstarkt eine semantische Rekonstruktion betreiben. Insbe-
sondere Sloterdijk ebnet mit diesem Begriff etablierte Differenzierungen vorschnell ein (vgl.
Sloterdijk: Regeln fiir den Menschenpark). Derartige Ent-Differenzierungen erschweren eine
Analyse wie eine kritische Urteilsbildung.

71 Giinther Anders: Die Antiquiertheit des Menschen, Miinchen 1987, S. 34-35. Vor dem Hinter-
grund technologischer Optionen wird abermals deutlich, dass der traditionelle Naturalismus
konzeptionell nicht hinreichend ist, um Neuroenhancement addquat zu erfassen.

72 Gewissermalien findet sich hier eine Kantische Formulierung, allerdings auf technischer Basis,
d.h. nicht auf kulturell-aufkléarerischer, mit dem Ziel der Subjekt- und Miindigkeitsentwick-
lung.

73 Rosa: Resonanz, S. 44.

74 Man sieht, dass der Technonaturalismus zudem eng verbunden ist mit vorherrschenden Para-
digmen neoklassisch ausgerichteter Wirtschaftswissenschaften.
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schen allgemein sowie weitergehend des Kognitiven, Mentalen, Psychischen, d.h.
des »Selbst« in funktionale und quantifizierbare Leistungsmerkmale (Technomor-
phie-Annahme), (3) Defiziterfahrung und Steigerungswunsch (Defizitannahme) so-
wie (4) technische Moglichkeit und Realisierbarkeit der Steiger- und Optimierbar-
keit (Machbarkeitsannahme). — Dass indes der Technonaturalismus durchaus als in-
hirent widerspriichlich angesehen werden kann, zeigt sich insbesondere, wenn man
den ersten mit dem vierten Thesenkomplex vergleicht. Eine starke Spielart der The-
se der kausalen Geschlossenheit weist eine kaum eliminierbare Spannung zu dem
auf, was (auch technisches) Handeln notwendigerweise voraussetzt: Willens- und
Handlungsfreiheit.”

Zur Kritik anthropologischer Steigerungsvisionen durch eine kritische
Wissenschaftstheorie der Neurowissenschaften

Eine derart auf analytische Offenlegung des Impliziten, technikphilosophisch reflek-
tierte Technikfolgenabschiatzung bzw. Angewandte Ethik hitte eine kritische Funkti-
on. Sie wiirde durch vertiefte Zugangsreflexion (welche die Selbstbeschreibung des
Menschen betrifft) Ethisches ins ErschlieBen vorverlagern — in Absetzung des von
herkommlichen Bereichsethiken und der Technikfolgenabschitzung mitunter unkri-
tisch akzeptierten Problemdrucks.”® Diese Vorverlagerung »vermogen wir nur [dann
zu erreichen, JCS], wenn wir vor der anscheinend immer nachsten und allein als
dringlich erscheinenden Frage: »Was sollen wir tun, dies bedenken: Wie miissen wir
denken?<«, so Martin Heidegger.”” Im Raum steht also die Frage, ob es gute Argu-
mente gibt, die nahelegen, den Menschen technonaturalistisch zu entwerfen — und
ihm seine (Selbst-)Bestimmung als Kulturwesen zu entziehen.”® Zur Kldrung konnte
ein Blick auf den Stand von Wissenschaft und Technik hilfreich sein.

Nach einer ersten Sondierung wire hervorzuheben, dass Hinweise zugunsten ei-
nes Technonaturalismus aus technischer Anwendungsperspektive nicht in Sicht sind,
wie bereits dargelegt. Ein zielgenaues, wirkungsvolles und nebenwirkungsarmes
Neuroenhancement ldsst auf sich warten: bis dato sind kaum isoliert ansteuerbare,
spezifische Leistungen des menschlichen Gehirns durch Neuroenhancer verbesser-

75 Schwichere Spielarten, etwa lokale Kausalititen, konnten indes durchaus mit Handlungsfrei-
heit kompatibel sein — wie auch andere Konzepte eines Kompatibilismus.

76 Eine solche Sicht dominiert vielfach konsequentialistische Ethikkonzepte.

77 Heidegger: Die Technik und die Kehre, S. 40.

78 Vgl. Hiibner: »Kultiirlichkeit statt Natiirlichkeit, ein vernachlédssigtes Argument in der bioethi-
schen Debatte um Enhancement und Anthropotechnik«, in: Jahrbuch fiir Wissenschaft und
Ethik 19 zum »Kultiirlichkeitsargument« gegen Anthropotechniken.
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bar.”® Doch, so konnte technikoptimistisch argumentiert werden, es konnte nur eine
Frage der Zeit sein, bis die Forschung weiter vorankommt und konkrete Anwendun-
gen moglich werden. Im Erfolgsfall wéren dann also doch noch Argumente zuguns-
ten einer technonaturalistischen Sicht des Menschen formulierbar. Zusammenge-
nommen scheint der Blick auf die Anwendungsperspektive keine hinreichende Bar-
riere gegeniiber einer Technonaturalisierung darzustellen.

Eine zweite, vertiefte Betrachtung ist anzuschlieBen. Auch aus grundsétzlicher
Perspektive, basierend auf zentralen Erkenntnissen der Wissenschaften, ist Skepsis
gegeniiber einer technonaturalistischen Selbst- und Weltbeschreibung angebracht.
Im Kern geht es um die Frage, ob der Mensch auf das Gehirn sowie das Gehirn auf
feuernde Neuronen reduziert werden kann, welche zudem einer zielgerichteten, tech-
nisch-funktionalen Modifikation zugénglich sind. Kann eine Sicht, die den Men-
schen ontologisch und epistemologisch reduktionistisch entwirft, argumentativ be-
griindet werden? Zur Einschitzung wére eine noch weithin ausstehende, kritische
Wissenschaftsphilosophie der Hirnforschung gefordert,®0 die konstitutiv wire fiir
eine Beurteilung des Neuroenhancements.

Das Wissen der Hirnforschung (und damit der Neurotechnowissenschaften), so
zeigt sich immer deutlicher, ist aus prinzipiellen Griinden begrenzt. Genau besehen
sind epistemische Begrenzungen reduktionistischer Zugidnge der Neurowissenschaf-
ten nicht verwunderlich. Das menschliche Gehirn gilt als das komplexeste System
des Kosmos. Komplexe Systeme weisen prinzipielle und nicht nur temporire Gren-
zen reduktionistischer Zugénge auf, wie man von den in der Hirnforschung wohleta-
blierten Strukturtheorien (Selbstorganisationstheorien mit Komplexitits-, Chaos-
und Katastrophentheorien, Synergetik) wei3. Fiir die Gehirndynamik, also dort, wo
das Neuroenhancement ansetzen mdchte, sind insbesondere Selbstorganisationspro-
zesse konstitutiv.¥! Nur aufgrund der Existenz von Selbstorganisationsprozessen
sind kognitive Funktionalititen realisierbar; nur so kdnnen sich neue Muster, Struk-
turen, Dynamiken, Eigenschaften, Fahigkeiten bilden. Nun basieren Selbstorganisa-

79 Siehe hierzu Lieb: Hirndoping; Quednow: »Ethics of Neuroenhancement, in: Biosocieties 5;
Arianna Ferrari, u.a.: »Visions and Ethics in Current Discourse on Human Enhancement, in:
Nanoethics 6 (2012), S.215-229, und Hoyer, u.a.: »Jenseits von Ethik«, in: Deutsche Zeit-
schrift fiir Philosophie 62.

80 Wie vorgeschlagen von: Brigitte Falkenburg: Mythos Determinismus. Wieviel erkléirt uns die
Hirnforschung?, Berlin 2012, Hoyer, u.a.: »Jenseits von Ethik«, in: Deutsche Zeitschrift fiir
Philosophie 62, sowie Jan C. Schmidt: »Beschrankungen des Reduktionismus. Die Geist-Ge-
hirn-Debatte im Lichte von Chaos- und Komplexitétstheorien, in: Jan C. Schmidt, u.a. (Hg.):
Der entthronte Mensch? Anfragen der Neurowissenschaften an unser Menschenbild, Pader-
born 2003, und Schmidt: Das Andere der Natur.

81 Siehe z.B. Gerhard Roth: »Selbstorganisation — Selbsterhaltung — Selbstreferentialitét. Prinzi-
pien der Organisation der Lebewesen und ihre Folgen fiir die Beziehung zwischen Organismus
und Umwelt«, in: Andreas Dress, u.a. (Hg.): Selbstorganisation. Die Entstehung von Ordnung
in Natur und Gesellschaft, Miinchen, Ziirich 1986, S. 149—-180, sowie die Verweise bei Geh-
ring: »Leben und Gehirng, in: Breyer, u.a. (Hg.): Funktionen des Lebendigen, und Schmidt:
»Beschrankungen des Reduktionismus«, in: Schmidt, u.a. (Hg.): Der entthronte Mensch?.
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tionsprozesse notwendigerweise auf lokalen Instabilitdten, wie man zeigen kann:8?
Um Selbstorganisation zu ermdglichen, bedarf es der Durchgénge durch Zonen der
Instabilitdt. Von sensitiver Abhédngigkeit, Bifurkationen und Schmetterlingseffekten
ist die Rede. Kleinstes ist von groBiter Relevanz — wie man es lebensweltlich durch-
aus von Entscheidungsprozessen, plotzlichen Einsichten (» Aha-Erlebnissen«) oder
Stimmungsumschwiingen kennt.

Fragt man nun, ob es gute Argumente zugunsten eines Technonaturalismus gibt,
ist entscheidend, dass mit der Erkenntnis von instabilititsbasierter Selbstorganisation
als konstitutiver Teil jeglicher neuronal-kognitiver Aktivititen prinzipielle Grenzen
der Hirnforschung verbunden sind — sowohl erkennend theoretisch wie eingreifend
technisch — nédmlich in vierfacher Hinsicht: Begrenzungen der Prognostizierbarkeit,
der (Re-)Produzierbarkeit, der Priifbarkeit und der Beschreibbarkeit.®? Das kann hier
nur angedeutet werden. Diese Limitationen wiren von einer kritischen Wissen-
schaftstheorie der Neurowissenschaften auszuarbeiten und sie wéren als grundle-
gend fiir Selbstbeschreibungen des Menschen, fiir anthropologische Selbstdarstel-
lungen, aufzunehmen. So konnen die vier Thesen des Technonaturalismus hinter-
fragt und zuriickgewiesen werden.

Es kann offengelegt werden, dass erstens von Kausalitit oder von Determination
neuronal-kognitiver Aktivitdten sowie hinsichtlich des Kognitiven nicht addquat ge-
sprochen werden kann, wie der Naturalismus — im Kern verbunden mit der These
der kausalen Geschlossenheit — behauptet. Evidenzen fiir eine streng kausale, gesetz-
mifBige Gehirndynamik liegen neurowissenschaftlich nicht vor. Damit verbunden ist
eine Skepsis gegeniiber reduktiven Spielarten der Identitétstheorie bzw. der Epiphé-
nomenalismusthese. Nach diesen ist das Mentale im Kern auf Materielles reduzier-
bar bzw. lediglich als funktionales Aquivalent ein Epiphinomen der materiellen
Grundstruktur und durch dieses monokausal determiniert. — Ob ein technomorphes
Verstdndnis vom menschlichen Gehirn adédquat ist, ist zweitens zweifelhaft. Das Ge-
hirn ist plastisch, komplex, zeitigt vielfaltige hochdynamische Interaktionen auf un-
terschiedlichen Zeit- und Raumskalen, verbunden mit der Entstehung von neuen
Strukturen und Mustern. Es in Analogie zu einem materiell-technischen oder gar
quasi-mechanischen System mit Funktionseinheiten zu sehen, wiirde es in seiner dy-
namischen Eigenart und Einheit verfehlen. So ist auch eine Zergliederung in funk-
tional differenzierte Leistungsmerkmale, die klar abgrenzbar sind, wie die techno-
morphe Objektivierungsthese behauptet, zweifelhaft. — Ob die derzeitigen Leis-

82 Dies ist dargelegt in Schmidt: »Beschrankungen des Reduktionismus, in: Schmidt, u.a. (Hg.):
Der entthronte Mensch?, Jan C. Schmidt: Instabilitit in Natur und Wissenschaft. Eine Wissen-
schaftsphilosophie der nachmodernen Physik, Berlin 2008 und Schmidt: Das Andere der Na-
tur.

83 Zu den Limitationen siche Schmidt: »Beschrankungen des Reduktionismus«, in: Schmidt, u.a.
(Hg.): Der entthronte Mensch?; Schmidt: Instabilitit in Natur und Wissenschaft und Schmidt:
Das Andere der Natur.
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tungsmerkmale des Gehirns, d.h. das Aktuelle der Kognition gegeniiber dem Mogli-
chen, so defizitér sind, wie drittens vom Technonaturalismus behauptet, ist fragwiir-
dig. Die biologisch-natiirliche Evolution hat schlieBlich in einem erfolgreichen, auf
Selbstorganisation basierenden Suchprozess das Gehirn als integriert-ganzheitlich
anzusehendes, offenes Beziechungsorgan hervorgebracht.®* Ob das Gehirn hinsicht-
lich vieler Leistungskenngrofen als nicht optimal gelten kann, wére eigens zu erdr-
tern, wobei die damit verbundenen normativen Fragen nach Optimalitét explizit zu
machen und zu begriinden wiren. Die Unterstellung eines Defizitdren sowie einer
Optimierungsnotwendigkeit, wie es der Technonaturalismus vornimmt, ist jedenfalls
als universelle These unhaltbar. — Im Horizont von selbstorganisationsfahigen, kom-
plexen, dynamischen Systemen konnen vierfens i.A. keine isolierten Zweck-Mittel-
Eingriffe, Verdnderungen und Manipulationen vorgenommen werden. Komplexe
Systeme sind schwer technisierbar und kaum intentional beherrschbar. Es gibt Gren-
zen des technischen Eingreifens und der Technisierung.

Vor diesem Hintergrund kann man fragen, ob Neuroenhancement als Programm
der Selbsttechnonaturalisierung des Selbst — das auf Spielarten des Reduktionismus
und auf einer reduktiven Neuroanthropologie aufsetzt — nicht iiberambitioniert, ja
iberzogen ist und im Kern fehlgeht. So sind, wie die exakten Wissenschaften, wie
aktuelle Selbstorganisations-, Chaos- und Komplexitatstheorien nahelegen, nicht erst
die groBen Fragen nach dem Menschen, nach Geist, Bewusstsein, Freiheit, Subjekti-
vitdt und Selbst derzeit ungeklért. Fragwiirdig ist auch, was unter dem Gehirn, dem
Materiellen, Physischen, Neuronalen iiberhaupt zu verstehen ist. Das Gehirn scheint
heute im Ganzen ebenso ungedacht und undenkbar zu sein wie der Geist, wie viel-
leicht der ganze Mensch. Eine erfolgreiche Reduktion des Geistes auf das Gehirn,
des Mentalen auf Materielles — des (in erster-Person-Perspektive wahrnehmbaren)
Selbst auf eine (iiber den Umweg der dritten-Person-Perspektive technisch verfiigba-
re) Substanz — scheint also weder bevorzustehen noch in Reichweite zu sein. Eine
notwendige Bedingung hierfiir wire, dass eine weitreichende, reduktive Deutung
und Erkldrung des neuronalen komplexen Systems Gehirn — durch das Gehirn selbst,
d.h. zirkular — gelingt. Offenbar haben wir es, was das Gehirn betrifft, eher mit einer
nichtreduzierbaren, holistischen, plastischen Prozessualitét als mit einer im Prinzip
reduktiv erfassbaren Substanzialitit zu tun. Um wieviel mehr gilt das fiir den ganzen
Menschen in seiner umfassenden Verkorperung, seiner natiirlichen, sozialen und
kulturellen Umweltgebundenheit?®> Es bleibt offenbar, um mit Gerhard Gamm zu
sprechen, bei der »Unbestimmtheit der Natur des Menschen« und der »Unausdeut-

84 Diese auch fiir eine ethische Urteilsbildung relevante (quasi-)holistische These, dass das Ge-
hirn ein Bezichungsorgan ist, hat Thomas Fuchs (Das Gehirn — ein Beziehungsorgan, Stuttgart
2013) entwickelt.

85 Mit Gehring (»Leben und Gehirng, in: Breyer, v.a. (Hg.): Funktionen des Lebendigen) kann
man irritiert sein, wie eng und wie unterschiedslos die GroBbegriffe Gehirn, Leben und
Mensch identifiziert werden.
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barkeit des menschlichen Selbst«.8¢ Die Offenheit des Menschen zur Welt kann ganz
offenbar nicht so einfach reduziert oder eliminiert werden.

Die Entzogenheit des Menschen vor einer technonaturalistischen Bestimmtheit
und seine bleibende (Selbst-) Bestimmung als Kulturwesen ist freilich selbst (not-
wendigerweise) eine anthropologische, ja metaphysische Aussage. »Aufgabe der
philosophischen, nicht trivialisierenden Metaphysik ist es, die Vereinfachungen, die
diese Denkweisen und kulturellen Entwicklungen [wie die des Neuroenhancements]
darstellen, mithilfe eines differenzierten Kategoriensystems zu beschreiben und zu
kritisieren. Die Metaphysik wird so zur Kulturkritik«, so Michael Hampe.8” Der
Technonaturalismus, der sich in Visionen des Neuroenhancements artikuliert, weist
zusammengenommen Begriindungsdefizite auf.3® Eine Technonaturalisierung des
Selbst, des Mentalen und des Menschen steht faktisch nicht bevor: Recht besehen
ist, von der Sache her, »kein neues Menschenbild« in Sicht, so folgert auch Peter Ja-
nich.8 Angewandte Ethik und Technikfolgenabschétzung titen gut daran, derartige
Argumentationslinien, die nahe am wissenschaftlich-technischen Kern von Techno-
wissenschaften, hier des Neuroenhancements, angesiedelt sind, als kritisches Mo-
ment im 6ffentlichen wie forschungspolitischen Diskurs zur Geltung zu bringen und,
hierauf aufbauend, verstirkt an der Leitbildentwicklung fiir eine addquate Wissen-
schafts- und Forschungspolitik mitzuwirken.? In diesem Sinne kann eine aufkléreri-
sche Funktion von einer recht verstandenen Technikfolgenabschétzung oder Ange-
wandten Ethik ausgehen.?!

86 Gamm: Der unbestimmte Mensch, S. 11 und 15.

87 Hampe: Erkenntnis und Praxis, S. 178.

88 Siehe hierzu auch die Beitrdge in Eve-Marie Engels, u.a. (Hg.): Neurowissenschaften und Men-
schenbild, Paderborn 2005, Peter Janich (Hg.): Naturalismus und Menschenbild, Hamburg
2008, Jens Clausen, u.a.: Die »Natur des Menschen« in Neurowissenschaft und Ethik, Wiirz-
burg 2008, Ebert, u.a. (Hg.): Der Mensch der Zukunft, und Miriam Eilers, u.a. (Hg.): Verbes-
serte Korper — gutes Leben? Bioethik, Enhancement und die Disability Studies. Praktische
Philosophie kontrovers, Frankfurt am Main 2012.

89 Peter Janich: Kein neues Menschenbild, Frankfurt am Main 2009.

90 Siehe hierzu den Entwurf einer Prospektiven Wissenschafts- und Technikfolgenabschitzung
(Liebert, u.a.: »Towards a prospective technology assessment, in: Poesis & Praxis 7).

91 Diese weist Uberlappungen mit der Kultur-, Technik- und Sozialphilosophie, der Wirtschafts-
ethik, der neueren Wissenschafts- und Technikforschung, der Science-Technology-(Society-)
Studies sowie der Social Epistemology auf. Dann wird das enge Wechselverhéltnis von Wis-
senschaft, Technik, Gesellschaft und Ethik deutlich. »Fragen der Epistemologie sind immer
auch Fragen der Gesellschaftsordnung«, so Bruno Latour: Wir sind nie modern gewesen. Ver-
such einer symmetrischen Anthropologie, Frankfurt am Main 2008, S.25 treffend. Analog
stellte die Frankfurter Schule heraus: »Kritik an der Gesellschaft ist Erkenntniskritik und um-
gekehrt«.
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Fazit und Perspektiven

Ob also all das, was in der Neuroenhancement-Debatte hinsichtlich des visionéren,
emergenten Technologietypus verhandelt wird, faktisch moglich sein wird, ist zwei-
felhaft — hier kdnnte eine zu entwickelnde kritische Wissenschaftstheorie der Neuro-
wissenschaften ein hilfreiches Korrektiv beziiglich voreiliger neuer Selbstbeschrei-
bungen des Menschen sein. Vorgeschlagen wurde vor diesem Hintergrund eine Er-
weiterung der konzeptionellen Perspektive: (a) einer innerwissenschaftlich orientier-
ten, wissenschaftstheoretisch reflektierten Kritik, nahe am wissenschaftlich-techni-
schen Kern, sowie (b) einer Kritik der Visionen und Intentionen.

Ausgangspunkt fiir eine kritische Analyse bildete der Hinweis, dass es bei emer-
genten Technologien wie dem Neuroehancement Technikfolgen im Hier und Jetzt
gibt, instantane Technikfolgen, also nichtmodale Technikfolgen, die nicht notwendi-
gerweise im engeren Sinne materiell-artefaktisch-gegensténdlich sind, doch stets an
Vor- und Feststellungen eines Materiellen, an Technisches, gebunden sind. Das We-
sentliche passiert schon im Hier und Jetzt, also in dem, was heute vor- und festge-
stellt wird; es steht im Kontext einer technonaturalistischen Selbstbeschreibung des
menschlichen Selbst und seiner Einbettung in eine neoliberale Politikform mit unab-
schlieBbarer Steigerungslogik. Der Mensch versteht sich technisch {iber Funktionen,
konstituiert sich objektivierend und ordnet sich messbare Leistungskenndaten zu.
Die Summe der Leistungskenndaten kennzeichnet sodann das, was den Menschen
ausmacht — den einzelnen wie die Gattung. Bei den Visionen des Neuroenhance-
ments handelt es sich um eine Fortsetzung des Objektivierungsprogramms der Mo-
derne, verbunden mit einer Verfligbarmachung, Verdinglichung und Instrumentali-
sierung der Natur.”?> Bezog sich das Objektivierungsprogramm einst auf die duere
Natur, die Umwelt, sodann auch auf die innere Natur des Menschen, seinen Korper
allgemein und die genetische Ausstattung, so ist es in gewisser Hinsicht nur konse-
quent, dass es auch vor dem Eigensten des Menschen, seiner Identitit, Personalitét,
seines Selbstverhiltnisses, der innersten Natur, nicht Halt macht.?® Die einstige du-
Bere Objektivierung ldsst sich offenbar fortschreiben bis hin zur innersten Selbstob-
jektivierung, genauer und stiarker noch: zur Selbstobjektivierung des Selbst. Jeder
Einzelne wiirde, sollte Neuroenhancement realisiert werden kénnen, zum homo fa-
ber seines sodann disponiblen Selbst.”* Diesem gesellschaftlich induzierten, indivi-
duell wirksamen Steigerungsimperativ, gleichsam ein Sog und Sachzwang des Mog-

92 Vgl. u.a. Max Horkheimer, v.a.: Dialektik der Aufkldrung, Frankfurt am Main 1990.

93 In dieser Linie wurden die Programme des Neuroenhancements gar in die Tradition der Auf-
kldrung geriickt, etwa von der sogenannten transhumanistischen Bewegung (Kritik: Hiibner:
»Kultiirlichkeit statt Natiirlichkeit, ein vernachldssigtes Argument in der bioethischen Debatte
um Enhancement und Anthropotechnik«, in: Jahrbuch fiir Wissenschaft und Ethik 19).

94 So konnte man auch von einer Selbst-Technonaturalisierung des Selbst sprechen, was durchaus
verdnderte Selbst- und Weltverhéltnisse impliziert. Dass mit der Erméglichung von Neuroen-
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lichkeitsraums, konnte sich sodann niemand entziehen.®®> So kann man im Horizont
der neoliberalen (Leistungs-)Steigerungsgesellschaft einen kulturellen und gesell-
schaftlichen Prozess beobachten,”® der von der Selbstobjektivierung des Menschen
iiber die Selbstinstrumentalisierung seines Korpers bis hin zur Selbstinstrumentali-
sierung des Selbst fiihrt.”” Der Mensch tritt ein in ein (kulturell wie technisch) neues,
entgrenzendes Selbst- und Weltverhiltnis;*® das Selbst steht sich selbst als disponi-
bles Mittel zur Verfiigung, wobei die Frage, was verniinftige Zwecke und sinnvolle
Ziele sein konnen, ausgespart bleibt, ebenso wie die, was noch als Mittel ausgewie-
sen werden kann.

Die »Gewalt der Objektivierung«, von der Habermas in Anschluss an Adorno
spricht und die man auch bei Husserl in der phanomenologischen Tradition unter
dem Begriff der Abstraktion findet,” ist etwas, das durch die im Naturalismus vor-
bereitete, technonaturalistische Selbstbeschreibung (mit-)erzeugt ist. Neu ist hier die

hancement eine »Explosion« und keine »Erosion der Verantwortung fiir das Selbst verbunden
wire, die eine »erschreckende Dimension« umfassen konnte, welche sich der Mensch genétigt
sehen wiirde, fiir sich und sein Selbst zu iibernehmen, hat Sandel: Plddoyer gegen Perfektion,
S. 108 hinsichtlich biomedizinischer Technik allgemein offengelegt. Der spatmoderne Mensch
hat sodann »keine Moéglichkeit [mehr, JCS], sich der Last der Entscheidung [...] zu entziehen«
(ebd., S. 110). So konnte der spiatmoderne Mensch der »Last des Moglichen«, wie auch Ehren-
berg: Das erschopfte Selbst, S.275-276 im Rahmen der Untersuchung des »unternehmerischen
Selbst« zeigt, nicht mehr ausweichen.

95 Zum »Steigerungsimperativ« siche auch: Rosa: Resonanz, S. 44.

96 Vgl. Maasen, u.a.: »Neue Subjekte, neue Sozialititen, neue Gesellschaften«, in: Maasen, u.a.
(Hg.): Handbuch Wissenschaftssoziologie, S. 427, Makropolous: »Historische Kontingenz und
soziale Optimierung«, in: Bubner, u.a. (Hg.): Die Weltgeschichte — das Weltgericht? und Dutt-
weiler, u.a. (Hg.): Leben nach Zahlen.

97 So Jirgen Habermas: Die Zukunft der menschlichen Natur. Auf dem Weg zu einer liberalen Eu-
genik?, Frankfurt am Main 2002, S. 114 in anderem Zusammenhang. Habermas bezieht sich
auf die Gen- und Biotechnologie, nicht auf Neuroenhancement. Seine Uberlegungen sind je-
doch im Bereich des Neuroenhancements vermutlich noch klarer verwendbar. An anderer Stel-
le heiBit es, so fordere die »Einiibung in eine Perspektive der Selbstobjektivierung, die alles
Verstindliche und Erlebte auf Beobachtbares reduziert, [...] auch die Disposition zu einer ent-
sprechenden Selbstinstrumentalisierung« und »Selbstoptimierung« (Jirgen Habermas: Zwi-
schen Naturalismus und Religion, Frankfurt am Main 2009, S. 7). Und mit Anders: Die Anti-
quiertheit des Menschen, S.30, kann, ganz analog, eine »Selbst-Verdinglichung« des zum
»Human Engineer« transformierten Menschen diagnostiziert werden, der sein Kontrollbediirf-
nis bis in die Tiefe seiner Kulturnatur, seiner kognitiven Ausstattung, seines Selbst, fort-
schreibt, ohne es je befriedigen zu konnen. Kulturkritisch identifiziert Anders: Die Antiquiert-
heit des Menschen, S. 47, eine »angemalte Selbsterniedrigung« des Menschen, indem er sich
anschicke, sich »in gerdtartige Wesen zu verwandeln«. Eine »Selbstverdinglichung« identifi-
ziert auch Rosa: Resonanz, S.595 und 725, in seiner Kritik »spatmoderner Steigerungsreali-
tit«. Zur »Verdinglichung« allgemein, siche Axel Honneth: Verdinglichung. Eine anerken-
nungstheoretische Studie, Berlin 2015.

98 Zur Thematik der Entgrenzung im »Zeitalter der Entgrenzungg, siehe Ulrich Beck, u.a. (Hg.):
Entgrenzung und Entscheidung. Was ist neu an der Theorie reflexiver Modernisierung?, Frank-
furt am Main 2004.

99 Vgl. Habermas: Zwischen Naturalismus und Religion. Analog betont Alfred Nordmann: »Erst
wenn dieser Schritt schon vollzogen wurde und sich das moralische Subjekt schon Gewalt an-
getan hat, beginnt der Disput zwischen konsequentialistischen und deontologischen Ethiken«
(Alfred Nordmann: »Die unheimliche Wirklichkeit des Méglichen. Kritik einer zukunftsver-
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gegeniiber anderen Anthropotechniken gesteigerte Rekursivitit, gewissermalen eine
Rekursivitit zweiter Stufe, in der sich das Selbst technonaturalistisch auf das Selbst
(verdndernd) bezieht und sich sodann in die neoliberale Steigerungsgesellschaft ein-
und unterordnet.

So konnte, umfassender, die »technologische Bedingung«!'% mitreflektiert und
ethisch beurteilt werden, also die den Ermoglichungscharakter von Technik prigen-
den Bedingungen, die priformierenden Dispositive und leitenden Interessen, die
sich als technomorphe Wahrnehmungs-, Denk- und Rationalititsformen, oftmals un-
sichtbar, in unserer Lebenswelt kulturell kondensieren. Zusammengenommen préa-
gen heutige (Selbst-) Beschreibungen und Bilder des Selbst im Umfeld des Neuro-
enhancements aktuelle (wie zukiinftige) Denkweisen, Wahrnehmungsarten und Ra-
tionalitdtsformen. Zugespitzt kann mit Alfred Nordmann gesagt werden: »Die »Kata-
strophe« [ist] eine metaphysische, gleichgiiltig ob auf unsere verdnderten Auffassun-
gen eine wirklich neue und andere Technik folgt«.!%! Dabei sind jene kulturbestim-
menden Metaphysiken, die verwoben sind mit den Selbstbeschreibungen des Men-
schen, stets konstitutiv fiir menschliche Handlungen und ihren kulturellen, normati-
ven Beurteilungsrahmen: »Werden diese Trivialisierungen des Denkens kulturelles
Allgemeingut, so beginnen die Menschen auch nach ihnen zu handeln«, so Ham-
pe.l922 Dass Metaphysiken und Menschenbilder indes nicht einfach sind, sondern
kulturell gemacht und sozial konstruiert werden, dass sie mithin disponibel sind,
sollte kritisch gegeniiber diesen » Trivialisierungen« (und dem Schein einer normati-
ven Kraft eines vermeintlich Faktischen) festgehalten werden.

Der Fokus einer kritischen Beurteilung des Neuroenhancements sollte also nicht
in der reduzierten Frage nach der Verdnderung der kognitiven Leistungsféahigkeit lie-
gen, sondern umfassender in der Frage nach der kulturellen Transformation der
menschlichen Selbst- und Weltverhéltnisse, und auf dieser Basis in der Frage nach
der Transformation der Gesellschaft.!93 Der Diskurs um Neuroenhancement ist,
recht besehen, einer um die uns leitenden (Selbst-, Gesellschafts- und Welt-)Bilder,

liebten Technikbewertung«, in: Miriam Eilers, v.a. (Hg.): Verbesserte Kérper — gutes Leben?
Bioethik, Enhancement und die Disability Studies. Praktische Philosophie kontrovers, Frank-
furt am Main 2012, S. 23-40, hier S. 33).

100 Erich Horl: Die technologische Bedingung. Beitrdge zur Beschreibung der technischen Welt,
Berlin 2011.

101 Nordmann: »Die unheimliche Wirklichkeit des Moglichen, in: Eilers, u.a. (Hg): Verbesserte
Korper — gutes Leben?, S. 38.

102 Hampe: Erkenntnis und Praxis, S. 178.

103 Vgl. hierzu Coenen: »Schone neue Leistungssteigerungsgesellschaft?«, in: 74B-Brief 33, und
Armin Grunwald: »Die »technische Verbesserung« des Menschen. Mogliche Wege in die ge-
sellschaftliche Realitdt«, in: Udo Ebert, u.a. (Hg.): Der Mensch der Zukunft. Hintergriinde,
Ziele und Probleme des Human Enhancement. Sichsische Akademie der Wissenschaften zu
Leipzig, Stuttgart, Leipzig 2013, S. 62-80. So stellt Rosa (Resonanz, S.725) zu Recht fest:
»Eine Uberwindung der Steigerungslogik ist daher ohne grundlegende institutionelle Refor-
men nicht denkbar«.
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die die Gegenwart wie die Zukunft unserer spatmodernen (Leistungs-)Steigerungs-
gesellschaften pragen. Kurzum, es geht um die Frage, in welcher Gesellschaft und in
welcher Kultur wir heute miteinander leben wollen.
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Andreas Kaminski, Michael Resch und Uwe Kiister

Mathematische Opazitit
Uber Rechtfertigung und Reproduzierbarkeit in der
Computersimulation

Abstracts

Epistemische Opazitét, so die These von Paul Humphreys, stellt eine neuartige Form der Intransparenz in
der Computersimulation dar: Wissenschaftler seien nicht mehr in der Lage, alle Schritte ihrer Simulati-
onsmethode nachzuvollziehen und zu rechtfertigen. Humphreys’ These ist von anderen Autoren zwar
héufiger in deren Argumentation iibernommen worden; jedoch wurden die ihr anhaftenden Unklarheiten
selten thematisiert, noch gar versucht, sie zu beseitigen. Der vorliegende Aufsatz verfolgt diese Absicht.
Zu diesem Zweck werden drei Formen von Opazitit (technische, soziale und mathematische) unterschie-
den und ihre jeweilige Relevanz fiir die Computersimulation untersucht. Dabei kommt den in der Compu-
tersimulation eingesetzten Gleichungen und Gleichungssystemen, so die hier zugrundeliegende Hypothe-
se, eine besondere Bedeutung zu: Mathematische Opazitdt zeigt sich als in der Tat neuartige methodische
Intransparenz, wogegen die soziale und technische Opazitdt zwar hochrelevant, aber nicht exklusiv fiir die
Computersimulation sind. Der Aufsatz schlieBt Uberlegungen zur Erkennbarkeit von Opazitit und zu
Strategien des Umgangs mit ihr an.

According to Paul Humphreys, epistemic opacity constitutes a novel type of lack of transparency in com-
puter simulation: Scientists are no longer able to understand and justify all steps of their simulation me-
thod. Humphreys’ thesis has been adopted by other authors in their argumentation. But the ambiguities
attached to it were seldom addressed or their elimination tried. Our paper pursues this intention. For this
purpose, three forms of opacity (technical, social and mathematical) are distinguished and their respective
relevance for computer simulation is investigated. In this respect, the equations and equation systems
used in computer simulation are of particular importance as our underlying hypothesis is. Mathematical
opacity is revealed as a novel methodological lack of transparency, whereas social and technical opacity
are highly relevant but not exclusive for computer simulation. The paper concludes on the identifiability
of opacity and the strategies for dealing with it.

Einleitung

Eine der aufregendsten, aktuellen philosophischen Debatten kreist um die Frage, ob
die Computersimulation die Wissenschaft grundlegend veréndert.! Bis ins 20. Jahr-
hundert war es gleichsam eine Selbstverstindlichkeit, dass sich Wissen aus zwei

1 Vgl. Roman Frigg, u.a.: »The philosophy of simulation. Hot new issues or same old stew?«, in:
Synthese 169 (2009), Heft 3, S. 593—-613 und Eric B. Winsberg: Science in the age of computer
simulation, Chicago, London 2010, S. 1.
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Quellen speist: Erfahrung und Theorie.? Auch der zunehmende Einsatz von Mess-
technik, wie groB3 die Effekte auf die Wissenschaft auch sein mogen, dndert daran
nichts. Mit der Computersimulation dagegen entstand die Anmutung eines neuarti-
gen, dritten Zugangs. Viele der anfinglichen Debatten kreisten entsprechend um
Vergleiche: Ist die Computersimulation ein Experiment oder ist sie ausgefiihrte
Theorie? Oder handelt es sich bei ihr um etwas Neuartiges?

Paul Humphreys hat zu dieser Debatte einen vielbeachteten Beitrag geliefert. Sei-
ne These lautet: Computersimulation fiihrt ein neuartiges Phanomen in die Wissen-
schaft ein: epistemische Opazitit. Die Computersimulation stellt fiir Humphreys
eine Methode dar, zu welcher Wissenschaftler ein anderes Verhiltnis haben. Mag
Natur opak sein, so ist es deshalb doch die empirische Methode nicht. Die Compu-
tersimulation dagegen, so Humphreys, verdndert das Verhiltnis der Wissenschaftler
zu ihrer Methode: Diese seien nicht mehr in der Lage, ihre methodischen Schritte in
der Simulation vollends zu iiberblicken und zu rechtfertigen.> Wird die szientifische
Methode im Simulationsbereich jedoch intransparent, dann ist auch nicht mehr klar,
was ein korrektes Simulationsresultat ist.

Diese These Humphreys’ mag zunéchst wie eine bloBe theoretische Idee erschei-
nen (wir werden auf Humphreys’ Begriindungen und Ausfiihrungen erst spéter im
Detail eingehen). Jedoch zeigen sich in der Simulationspraxis Anzeichen dafiir, dass
die beteiligten Wissenschaftler, ohne den entsprechenden Terminus zu verwenden,
mit einer Opazitit, welche die Methode betrifft, zu kimpfen haben.

Als Beispiel sei hier eine Simulation aus der Klimaforschung prisentiert.* Dabei
wurde das identische Programm auf der identischen Maschine mit identischen Rand-
und Anfangsbedingungen vier Mal ausgefiihrt. Es wire zu erwarten, dass jeder Pro-
grammlauf zum selben Ergebnis fiihrt. Die Graphiken zeigen die Verteilung von
Wasserdampf in der Atmosphdre im selben rdumlichen Bereich in der Néhe des
Aquators. Wie zu sehen ist, weisen die Ergebnisse der vier Liufe jedoch nicht nur
leicht quantitative, sondern qualitative Abweichungen auf. Diese verbleiben inner-
halb bestimmter Grenzen wie die dhnlichen Strukturen der vier Resultate zeigen.

2 Vgl. Kants Formulierung in der Kritik der reinen Vernunfi von den »zwei Grundquellen« der
Erkenntnis (B74).

3 Zunichst von Humphreys formuliert in seinem Buch Extending Ourselves (Paul Humphreys:
Extending ourselves. Computational science, empiricism, and scientific method, New York
2004, S. 147-151) sowie dann in einem Aufsatz (Paul Humphreys: »The philosophical novelty
of computer simulation methods«, in: Synthese 169 (2009), Heft 3, S. 615-626), der eine Replik
auf Frigg und Reiss darstellt.

4 Thomas Ludwig: Reproducibility in Science, Computer Science & Climate Science. News from
Computational Climate Science, talk at the German Leogang HPC workshop, 6.-8. Mirz, 2017,
Leogang, Osterreich.
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Abbildung 1: Die unterschiedliche Verteilung von Wasserdampf in vier theoretisch
identischen Klimasimulationen (Ludwig 2017)

Unklar bleibt laut Ludwig der Grund fiir die signifikanten Abweichungen in den vier
Ergebnissen.? Fiir die beteiligten Wissenschaftler sind diese Unterschiede nicht re-
produzierbar. Zudem sind sie nicht eindeutig erklarbar. Zwar lassen sich Vermutun-
gen {iber mathematische (Instabilititen des Verfahrens) oder technische Griinde (un-
terschiedliche Rundungen in den Berechnungen) anstellen, eine finale Erklérung ist
jedoch aktuell zumindest nicht gegeben. Erschwert wird die Suche nach einer Erkla-
rung durch zwei prinzipielle Limitierungen: Erstens ist eine manuelle Kontrollrech-
nung angesichts des hohen Berechnungsaufwands nicht moglich. Zweitens ist ein

5 Ebd.
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Vergleichslauf mit dem gleichen Programmcode sowie den gleichen Anfangs- und
Randbedingungen auf einer anderen Maschine nicht zielfithrend, weil dann erneut
unklar wére, welche Simulation die korrekte Losung darstellte und welche als » Ab-
weichung« zu gelten hétte. Die methodische Opazitit der Simulation stellt hier also,
wie von Humphreys beschrieben, die Wissenschaftler vor ein Rétsel. Daran dnderte
auch eine vielleicht einst gefundene Erkldrung nichts. Selbst wenn sich in der Zu-
kunft etwa zeigen wiirde, dass die Unterschiede auf einen Programmierfehler zu-
riickgingen, so zeigt das Beispiel doch sehr gut das grundlegende Problem auf: Die
Simulation ist opak, fiir die beteiligten Wissenschaftler sind die Schritte im Simulati-
onsprozess nicht im Einzelnen nachvollziehbar.

Lasst sich tiber die methodische Opazitit in der Computersimulation mehr sagen,
als dass sie sich einer Einsicht entzieht und deren Resultate daher nicht vollstindig
nachvollziehbar sind? Hier lohnt die Analogie zum Nichtwissen, iiber das sich ja
auch mehr sagen lisst, als dass etwas nicht gewusst wird.® Wir gehen also im Fol-
genden davon aus, dass es nicht prinzipiell hoffnungslos ist, die Entstehung von me-
thodischer Opazitit zu verstehen. Dafiir miissen wir sie jedoch priziser begreifen.
Hier setzen wir an.

Humphreys’ These einer epistemischen Opazitidt wurde hdufig iibernommen und
in andere Argumentationszusammenhinge eingebaut.” Sie war der Startpunkt fiir
weiterfithrende Uberlegungen zu epistemischer Opazitit; was jedoch selten geschah,
war die Unklarheit von Humphreys’ These zum Thema einer Untersuchung zu ma-
chen.? Dies unternehmen wir in unserem Beitrag, der fiinf Fragen diskutieren wird:

* @Gibt es epistemische Opazitét in der Computersimulation?
+ Ist diese spezifisch (exklusiv) fiir die Computersimulation?

6 Vgl. dazu auch: Alexander Friedrich, u.a. (Hg.): Technisches Nichtwissen. Jahrbuch Technikphi-
losophie 3, Baden-Baden 2017.

7 Vgl. unter anderem Jaakko Kuorikoski: »Simulation and the Sense of Understanding«, in: Paul
Humphreys, u.a. (Hg.): Models, simulations, and representations, New York 2012, S. 168—186;
Nicole Saam: »Understanding social science simulations. Distinguishing two categories of si-
mulations«, in: Michael Resch, u.a. (Hg.): Science and Art of Simulation I (SAS). Exploring —
Understanding — Knowing, Berlin, Heidelberg 2017, S. 67-84 und Till Griine-Yanoff: »Seven
Problems with Massive Simulation Models for Policy Decision-Making«, in: Michael Resch,
u.a. (Hg.): Science and Art of Simulation I (SAS). Exploring — Understanding — Knowing, Ber-
lin, Heidelberg 2017, S. 85-101.

8 Vgl. Anouk Barberousse, u.a.: »About the warrants of computer-based empirical knowledge,
in: Synthese 191 (2014), Heft 15, S. 3595-3620; John Symons, u.a.: »Can we trust Big Data?
Applying philosophy of science to software«, in: Big Data & Society 3 (2016), Heft 2, S. 1-17;
Julian Newman: »Epistemic Opacity, Confirmation Holism and Technical Debt. Computer Si-
mulation in the Light of Empirical Software Engineering«, in: Fabio Gadducci, u.a. (Hg.):
History and Philosophy of Computing. Third International Conference, HaPoC 2015, Pisa 2016,
S.256-272; Johannes Lenhard: Mit allem rechnen — zur Philosophie der Computersimulation,
Berlin, Boston 2015 und Andreas Kaminski: »Der Erfolg der Modellierung und das Ende der
Modelle. Epistemische Opazitét in der Computersimulation«, in: Andreas Brenneis, u.a. (Hg.):
Technik — Macht — Raum. Das Topologische Manifest im Kontext interdisziplindrer Studien,
Wiesbaden 2017.
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*  Wenn ja: Was ist opak an der Computersimulation und welche Konsequenz hat
dies?

*  Wie bzw. wodurch entsteht Opazitit in der Computersimulation?

*  Welche Strategien eines Umgangs mit ihr bestehen?

Wir gehen davon aus zeigen zu kdnnen, dass es epistemische Opazitét gibt, dass die-
se aber in verschiedenen Formen auftritt und nur eine davon exklusiv in der Compu-
tersimulation gegeben ist. Daher werden wir in Abschnitt zwei zunéchst einige der
Unklarheiten in Humphreys’ Darstellung thematisieren und eine Unterscheidung
von sozialer, technischer und mathematischer Opazitét treffen. Nur die mathemati-
sche Opazitt ist exklusiv in der Simulation gegeben.® Abschnitt drei diskutiert ihren
Ursprung. Die Abschnitte vier bis fiinf loten dann unterschiedliche Modi mathemati-
scher Opazitit und Mdoglichkeiten eines Umgangs mit ihr aus.

Formen der Opazitdt

Paul Humphreys’ Studien zur Computersimulation erfolgen im Kontext einer hi-
storischen These: Menschen wiirden zunehmend vom Zentrum des Forschungspro-
zesses an seinen Rand gedrdngt. Zundchst erweiterten Beobachtungs- und Messin-
strumente, so die in Extending Ourselves formulierte Perspektive, die Wahrneh-
mungsfahigkeiten. Durch die Informationstechnik wiirden anschliefend die intellek-
tuellen Féhigkeiten von technischen Ensembles iibernommen und, zumindest in be-
stimmten Hinsichten, gesteigert.!? Dieser Prozess der kognitiven Leistungssteige-
rung geht mit Kosten einher. Eine Zuspitzung dieses historischen Prozesses markiert
der Begriff »epistemische Opazitit«:

»Here a process is epistemically opaque relative to a cognitive agent X at time t just in
case X does not know at t all of the epistemically relevant elements of the process. A
process is essentially epistemically opaque to X if and only if it is impossible, given the
nature of X, for X to know all of the epistemically relevant elements of the process«.!!

Der Begriff bezeichnet das Verhdltnis eines Subjekts zu einem Prozess, fiir das an
diesem Prozess bestimmte Elemente nicht einsichtig sind.!? Dies kann auf zweierlei
Weise nach Humphreys der Fall sein: Entweder kann diese Intransparenz durch Wis-

9  Betont werden sollte, dass die anderen Formen der Opazitit damit keineswegs an Bedeutung
verlieren. Im Gegenteil sind sie hochrelevant fiir die Computersimulation und stellen enorme
praktische und philosophische Herausforderungen dar. In anderen Arbeiten werden wir sie ver-
folgen. Hier dagegen konzentrieren wir uns auf die mathematische Opazitét.

10 Vgl. Humphreys: Extending ourselves.

11 Humphreys: »The philosophical novelty of computer simulation methods«, in: Synthese 169,
S. 615-626, hier S. 618.

12 Epistemische Opazitit wird von Humphreys daher in unserer Interpretation, wenngleich nicht
ausdriicklich, aber seinem Sinne nach, als ein »Reflexionsbegriff« eingefiihrt. Reflexionsbe-
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senszuwachs abgebaut werden, dann ist die epistemische Opazitét relativ (zu einem
jeweiligen Zeitpunkt). Oder es ist nicht mdglich, sie aufzuldsen, dann ist sie, in
Humphreys’ Sprachgebrauch, essentiell und das heif3t notwendig (fiir das jeweilige
Subjekt).

Epistemische als methodische Opazitit

Humphreys spricht zwar duflerst allgemein von Prozessen, die opak sind oder nicht.
Aus dem Kontext seiner Argumentation wird jedoch deutlich, dass er einen einzigen
Prozess betrachtet: das wissenschaftliche Vorgehen. Mit anderen Worten: Epistemi-
sche Opazitit ist methodische Opazitit. Es ist daher wichtig, sie nicht mit zwei an-
deren Arten von Opazitit zu vermengen. (1) Sie ist von der Opazitit der Natur als
dem klassischen epistemologischen Topos unterschieden. Dass Natur opak ist, war
schon immer ein Thema der Erkenntnistheorie. Thre Opazitit sollte gerade durch Er-
kenntnisbemiihungen iiberwunden werden. Wenn die wissenschaftliche Methode da-
gegen opak wird, ist der Erkenntnisprozess selbst betroffen. Es steht in Frage, inwie-
fern Erkenntnis mdglich ist, sofern die Rechtfertigung durch einen einsichtigen Pro-
zess konstitutiv flir sie ist. (2) Epistemische Opazitét ist von probabilistischen Urtei-
len zu unterscheiden. Letztere sind, sofern sie methodisch korrekt gebildet wurden,
nidmlich vollkommen nachvollzieh- und rechtfertigbar. Zwar kommt probabilisti-
schen Urteilen ein gewisser Mangel an Bestimmtheit zu; dieser betrifft aber weder
die Methode noch das Urteil als Resultat des methodischen Vorgehens. Vielmehr
lasst sich iiber den Gegenstand keine groflere Bestimmtheit in der Aussage gewin-
nen.

Ein neuartiges Phdnomen, exklusiv in der Computersimulation

Epistemische als methodische Opazitit verstanden, verbindet sich bei Humphreys
mit zwei weiteren, miteinander zusammenhédngenden Behauptungen: ndmlich (1) der
These, dass epistemische Opazitét exk/usiv oder spezifisch fiir die Computersimula-
tion ist, und (2) dass die Computersimulation deshalb neuartige Phainomene hervor-

griffe werden von Objektbegriffen unterschieden. Letztere weisen einen direkten Gegenstands-
bezug auf, wogegen Reflexionsbegriffe Vorstellungen von Vorstellungen darstellen. Vgl. zu
Reflexionsbegriffen bei Kant: Michael Nerurkar (2008): »Was sind Reflexionsbegriffe?«, In-
ternetproceeding der DGPhil im Rahmen des XXI. Deutschen Kongresses fiir Philosophie »Le-
benswelt und Wissenschaft, 2008, http://www.dgphil2008.de/programm/sektionen/abstract/
nerurkar.html (aufgerufen: 27.06.2011) und zu ihrer Anwendbarkeit im Kontext der Technik-
philosophie Christoph Hubig: » Natur< und »Kultur<. Von Inbegriffen zu Reflexionsbegriffen,
in: Zeitschrift fiir Kulturphilosophie 5 (2011), Heft 1, S. 97-119.

258

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

bringt, die sich nicht auf dltere Fragestellungen, insbesondere der Rolle von Model-
len in der Wissenschaft, reduzieren lassen. Denn genau das behaupten Frigg und
Reiss, gegen die sich Humphreys damit wendet: dass Computersimulation keine ei-
genen und neuen wissenschaftsphilosophischen Fragen hervorgebracht hitte.!3

Quellen der Opazitdit

Wodurch entsteht Opazitdt in der Computersimulation? Humphreys nennt zwei
Quellen:

»Many, perhaps all, of the features that are special to simulations are a result of this ina-
bility of human cognitive abilities to know and understand the details of the computatio-
nal process. The computations involved in most simulations are so fast and so complex
that no human or group of humans can in practice reproduce or understand the proces-

ses«. 14

(1) Rechengeschwindigkeit und (2) Komplexitdt sind nach Humphreys der Ursprung
methodischer Intransparenz in der Computersimulation. Beziiglich des ersten Punkts
ist klar: Die Anzahl der an Rechenoperationen in einer typischen Simulationsstudie
ist so groB,'> dass kein Wissenschaftler in der Lage ist, sie nachzurechnen. Die zwei-
te Quelle wird recht vage als Komplexitdt bestimmt. Angesichts dessen ist es nahe-
liegend, Humphreys Ausfithrungen in Extending Ourselves heranzuziehen, die in
diesem Punkt detaillierter sind.

»There are at least two sources of epistemic opacity. The first occurs when a computatio-
nal process is too fast for humans to follow in detail. This is the situation with computa-
tionally assisted proofs of mathematical theorems such as the four-color theorem. The se-
cond kind involves what Stephen Wolfram has called computationally irreducible proces-
ses, processes that are of the kind best described, in David Marr’s well-known classifica-
tion, by Type 2 theories. A Type 1 theory is one in which the algorithms for solving the
theory can be treated as an issue separate from the computational problems that they are
used to solve. A Type 2 theory is one in which a problem is solved by the simultaneous
action of a considerable number of processes whose interaction is its own simplest de-
scription. Epistemic opacity of this second kind plays a role in arguments that connectio-
nist models of cognitive processes cannot provide an explanation of why or how those

13 Vgl. Frigg, u.a. und Reiss: »The philosophy of simulation. Hot new issues or same old stew?«,
in: Synthese 169, S. 593-613.

14 Humphreys: »The philosophical novelty of computer simulation methods«, in: Synthese 169,
S. 615-626, hier S. 618f.

15 In einer typischen Simulation am Hochstleistungsrechenzentrum Stuttgart (HLRS) werden
1.6 x 10'7 Rechenoperationen vollzogen. Dieses Problem taucht auch in den Klimasimulatio-
nen, die zu Beginn dargestellt wurden, auf. Die Abweichungen der vier Simulationslaufe kon-
nen weder vierfach noch einfach manuell nachberechnet werden, um die Ergebnisse zu verste-
hen. Es sind schlicht viel zu viele Rechenschritte.
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processes achieve their goals. The problem arises from the lack of an explicit algorithm
linking the initial inputs with the final outputs, together with the inscrutability of the hid-
den units that are initially trained.«'¢

Die von Humphreys hier genannten, aber kaum erliuterten Uberlegungen David
Marrs und Stephen Wolframs weisen eine Gemeinsamkeit auf: Die mathematische
Struktur des Modells ist in dem Sinne komplex, dass der Einfluss, den ein Element
auf das Gesamtverhalten hat, nicht einsichtig ist. An die Stelle der Einsicht tritt da-
her das Ausrechnen.!” Diesen Unterschied zwischen Einsicht und Ausrechnen schien
der Physiker Richard Feynman im Sinne zu haben, als er erlduterte, was er als das
Verstehen einer Gleichung begreift:

»I understand what an equation means if I have a way of figuring out.< So if we have a
way of knowing what should happen in given circumstances without actually solving the
equations, then we >understand< the equations, as applied to these circumstances.«'®

Um diesen Unterschied zu kennzeichnen, unterscheiden wir im Folgenden zwei Ver-
haltensweisen zu mathematischen Modellen. Die eine bezeichnen wir als internalis-
tisch: Sie ist gekennzeichnet durch ein Versténdnis der Struktur. Das Verstehen einer
mathematischen Struktur zeigt sich darin, dass erkannt wird, wie ein Element andere
und das Modellverhalten insgesamt bestimmt. Eine externalistische Verhaltensweise
zu einem mathematischen Modell liegt dagegen dann vor, wenn dessen Dynamik
ausgerechnet wird, um sie zu erkennen. Diese terminologische Unterscheidung wer-
den wir an einem spéteren Zeitpunkt noch detaillieren, um von ihr Gebrauch zu ma-
chen. Im Kern wird unser Argument zur Rolle mathematischer Opazitét in der Com-
putersimulation daran entwickelt. Wir werden zu zeigen versuchen, dass epistemi-
sche Opazitit in der Computersimulation par excellence mathematische Quellen hat.
Diese werden durch den Ubergang von einer internalistischen zur externalistischen
Mathematik eroffnet. Bevor wir so weit sind, miissen wir jedoch zunédchst einige
Unklarheiten in Humphreys® Uberlegungen diskutieren und beseitigen.

Zwei Probleme in Humphreys’ Argumentation

Die Probleme in Humphreys’ Ansatz lassen sich zwei Gruppen zuordnen. Das erste
Problem betrifft die behauptete Exklusivitit epistemischer Opazitit in der Compu-
tersimulation; das zweite betrifft die Strategien der Rechtfertigung der Ergebnisse
von Computersimulationen. Wir beginnen mit dem ersten Problemkreis.

16 Humphreys: Extending ourselves, S. 148—149.

17 Vgl. dazu Kaminski: »Der Erfolg der Modellierung und das Ende der Modelle«, in: Brenneis
u.a. (Hg.): Technik — Macht — Raum.

18 Zitat von Richard Feynman, zitiert nach Lenhard: Mit allem rechnen — zur Philosophie der
Computersimulation, S. 99.

260

(o) ENR


https://doi.org/10.5771/9783845285429
https://www.nomos-elibrary.de/agb

Das erste Problem.: Exklusivitdit

Humphreys nimmt an, dass die Computersimulation neuartige Probleme aufwirft,
weil sie epistemisch opak ist. Das legt nahe, dass epistemische Opazitét ein Phéno-
men ist, das spezifisch fiir die Computersimulation ist und ausschlieBlich in ihr auf-
tritt. Diese Implikation von Humphreys’ These wird aber von zwei Seiten in Frage
gestellt:

Von der sozialen Epistemologie: Die so genannte Philosophie der Zeugenschaft
hat zu einer weitreichenden Korrektur an der klassischen, auf das Individuum fokus-
sierten Epistemologie gefiihrt. In der klassischen Epistemologie ist Erkenntnis auf
ein Individuum bezogen, welches den Anspruch, eine wahre und begriindete Uber-
zeugung zu haben, dann erheben darf, wenn es qua eigener Autoritit diesen An-
spruch rechtfertigen kann. Eine Rechtfertigung qua eigener Autoritit kann entweder
durch eigene Erfahrung oder durch eigenes Nachdenken erfolgen.!® Die Philosophie
der Zeugenschaft hat demgegeniiber geltend gemacht, dass die meisten Wissensan-
spriiche von dem, was andere Personen behaupten, abhdngen, und zwar entweder di-
rekt (A sagte mir, dass p) oder informell vermittelt (durch geteilte Abduktionsstrate-
gien, Klassifikationen, so genanntes Hintergrundwissen).? Keine Person weil} aus-
schlieBlich qua eigener Autoritit, dass es Bakterien gibt, dass Japan ein Inselstaat ist
oder in welcher Stadt sie geboren wurde.

Diese Abhédngigkeit eigener Wissensanspriiche von denen anderer zeigt sich deut-
lich in der modernen Forschungspraxis. Ingenieurwissenschaftliche, medizinische
oder naturwissenschaftliche Forschung findet in der Regel in Teams mit verteilten
Kompetenzen statt und/oder beruht auf Voraussetzungen, die andere erarbeitet ha-
ben.?! Damit entstehen fiir den einzelnen Wissenschaftler weitrdumige opake Felder:
Zwar verfligt er iiber eine Einsicht in seinen Beitrag, aber dieser stellt nur einen Teil
eines Ganzen dar, das weder er noch andere {iberblicken; denn fiir jene anderen gilt
das Gleiche: Die Gewinnung von Messdaten, das Verstindnis fiir die jeweilige
Messtechnik, die mathematischen Féahigkeiten, die Einsicht in die Gegenstandstheo-

19 Den beiden traditionell als Quellen des Wissens erachteten Formen, wie sie zu Beginn des
Aufsatzes angefiihrt wurden.

20 Vgl. aus der groBen Menge an Literatur zu dem Thema zumindest zwei Monographien, welche
einen guten Uberblick iiber die Diskussion bieten: Cecil A. J. Coady: Testimony. A philosophi-
cal study, Oxford, NY 1992 und Paul Faulkner: Knowledge on Trust, Oxford 2015.

21 Vgl. etwa John Hardwig: »Epistemic dependence«, in: Journal of Philosophy 82 (1985), Heft
7, S.335-349; Karin D. Knorr-Cetina: The Manufacture of Knowledge. An Essay on the Con-
structivist and Contextual Nature of Science, Burlington 1981 und Bruno Latour, u.a.: Labo-
ratory life. The construction of scientific facts, Princeton, NJ 1986. — Die These ist allerdings
bereits von der frithen Soziologie formuliert worden. Vgl. etwa Georg Simmel: »Die Arbeits-
teilung als Ursache fiir das Auseinandertreten der subjektiven und der objektiven Kultur«, in:
Georg Simmel: Schriften zur Soziologie, Frankfurt am Main 1900, S. 95-128 und Max Weber:
»Ueber einige Kategorien der verstehenden Soziologie«, in: Max Weber: Gesammelte Aufsdtze
zur Wissenschafislehre, hrsg. v. Johannes Winckelmann, Tiibingen 1913, S. 427-474.
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rie oder den jeweiligen experimentellen Aufbau sind in der Regel auf viele einzelne
verteilt. Diese soziale Organisation des Erkenntnisprozesses lasst sich fiir Simulati-
onsstudien auf eindringliche Weise demonstrieren, aber eben nicht nur fiir diese. Da-
mit steht dann jedoch in Frage, inwiefern die epistemische Opazitit ein Phinomen
ist, das exklusiv oder auch nur von besonderer Bedeutung im Bereich der Computer-
simulation ist.

Von der Technikphdnomenologie: Der Philosoph und Mathematiker Edmund Hus-
serl zeigte, dass und warum die Geschichte der Mathematik einer zunechmenden
Technisierung unterliegt, lange vor der Erfindung und Verwendung von Sachtechnik
(Rechentafeln, Rechenschiebern, Handrechenmaschinen, Computern etc.).22 Hus-
serls fiir diese Geschichte geprigter Technikbegriff zielt auf zwei Leistungen ab,
welche Technik auszeichnen, und die beide die Form einer Entlastung haben. Tech-
nik zeichnet sich dadurch aus, dass sie verwendet werden kann, ohne dass ein Wis-
sen (a) von ihrem Entstehungs- und (b) ihrem Begriindungskontext gegeben sein
muss, d.h. ohne wissen zu miissen, von wem eine mathematische Technik entwickelt
wurde und warum sie als Werkzeug >funktioniert< (d.h. ohne den Beweis zu kennen),
kann diese verwendet werden (sofern die Voraussetzungen gegeben sind). So muss
man nicht wissen, dass Pythagoras ein Mathematiker war und worin der geometri-
sche Beweis fiir den Satz des Pythagoras besteht. Man kann mit ihm, wenn die Lan-
ge der Katheten in einem rechtwinkligen Dreieck bekannt ist, die Hypotenuse be-
rechnen, ohne sich damit beschéftigen zu miissen. Diese doppelte Entlastung, diese
Legitimierung von Nichtwissen gilt fiir alle mathematischen Techniken — aber nicht
nur fiir diese: Husserls Technikbegriftf erfasst Leistungen, welche Technik generell
eignen. Was fiir die Geschichte der Mathematik gilt, gilt fiir die Geschichte der
meisten Wissenschaften; sicherlich jedoch zumindest der Natur- und Ingenieurwis-
senschaften. In Form von Intellektual- und Sachtechniken werden Formen (Theore-
me und Sitze, Klassifikationen, Daten und Archive, Mess- und Beobachtungsappa-
rate etc.) weitergereicht, welche von den jeweiligen Forschern in ihre Argumentation
eingesetzt werden analog einem Zahnrad in einem Getriebe. Fiir diese »wanderndenc
Formen gilt nun jedoch, was bereits im Kontext der sozialen Epistemologie deutlich
wurde: Der einzelne Wissenschaftler ist nicht in der Lage und muss es auch nicht
sein, die ganze Kette, an welcher er ein Argument entwickelt, zu iiberblicken. Viele
Elemente >setzt er eing, sie bleiben jedoch, was ihre Funktionsweise und Rechtferti-
gung angeht, opak.

Beide Punkte stellen die Exklusivitit von epistemischer Opazitét nicht nur in Fra-
ge, sie lassen sie zu einer generellen Erscheinung in Wissenschaft und Alltag wer-
den. Es liee sich zwar — mit den Klassikern der Soziologie — behaupten, dass die
Opazitit von Natur zunehmend in methodische Opazitit umgewandelt wird. Dabei

22 Vgl. Edmund Husserl: Die Krisis der europdischen Wissenschaften und die transzendentale
Phéinomenologie. Eine Einleitung in die phdnomenologische Philosophie, Den Haag 1976.
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handelte es sich um eine relative Opazitét: relativ zu einem Zeitpunkt fiir ein Indivi-
duum, das mit Max Weber zusammen berechtigterweise daran glaubt, dass es im
Prinzip die Prozesse sich einsichtig machen und nachvollziehen kénne.

Humphreys selbst sieht diesen Zusammenhang zwischen sozialer Epistemologie,
Technik, epistemischer Opazitidt und Moderne. In gewisser Weise liegt er auf der hi-
storischen Linie, welche er in Extending Ourselves zieht: Der Mensch wird aus dem
Zentrum des szientifischen Prozesses an den Rand gedringt:

»Technological enhancements of our native cognitive abilities are required to process this
information, and have become a routine part of scientific life. In all of the cases mentio-
ned thus far, the common feature has been a significant shift of emphasis in the scientific
enterprise away from humans because of enhancements without which modern science
would be impossible. For convenience, I shall separate these enhancements into the com-
putational and the noncomputational, beginning with the latter. This division of conveni-
ence should not conceal the fact that in extending ourselves, scientific epistemology is no
longer human epistemology«.??

In seinem Aufsatz The philosophical novelty of computer simulation methods von
2009 geht er sogar explizit auf den Zusammenhang von epistemischer Opazitdt und
sozialer Epistemologie ein. Er bleibt jedoch vage, warum diese seine These von der
Neuartigkeit nicht in Frage stellen sollte:

»Although there are parallels with the switch from an individualist epistemology, within
which a single scientist or mathematician can verify a procedure or a proof, to social
epistemology, within which the work has to be divided between groups of scientists or
mathematicians, so that no one person understands all of the process, the sources of epis-
temic opacity in computational science are very different«.2*

Humphreys schlief3t hieran ein Beispiel an, welches die Intransparenz in agentenba-
sierten Simulationen thematisiert. Offensichtlich geht es ihm darum, dass nicht jede
epistemische Opazitit einen sozialen Ursprung hat. Welche allerdings diesen Ur-
sprung haben, ldsst Humphreys offen.

Losungsvorschlag: Die Unterscheidung sozialer, technischer und mathematischer
Opazitdt

Um an dieser Stelle weiterzukommen, fiihren wir die Unterscheidung dreier Formen
epistemischer Opazitit ein: Sozialer, technischer und mathematischer. Wir gehen da-
von aus, dass die ersten beiden zwar hochrelevant fiir die Computersimulation sind,
jedoch nur die dritte exklusiv in ihr und einigen Formen maschinellen Lernens auf-

23 Humphreys: Extending ourselves, S. 8.
24 Humphreys: »The philosophical novelty of computer simulation methods«, in: Synthese 169,
S.619.
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tritt. Wichtig ist es vorab, den Status dieser Unterscheidung zu kliren. Denn die Un-
terscheidung konnte so verstanden werden, als gébe es verschiedene Sorten von
Opazitit. Diese Interpretation liefe aber in unldsbare Probleme, wie am Verhéltnis
von sozialer und technischer Opazitit gezeigt werden kann: Die soziale Arbeitstei-
lung zwischen Wissenschaftlern resultiert haufig in Technik, welche zwischen For-
schungsprojekten, Communities und technischen Ensembles kursiert — ein Modul
wird beispielsweise aus einer Softwarebibliothek gelinkt. Handelt es sich hierbei um
soziale oder um technische Opazitdt? Auf den ersten Blick ist diese technisch, sie
geht jedoch zuriick auf Prozesse der sozialen Arbeitsteilung. LieBe sich dann die
technische nicht allgemein auf die soziale Opazitét reduzieren — schlieBlich ist Tech-
nik ihr Resultat? Dieser Gedanke blendet aus, dass die soziale Arbeitsteilung sowohl
eine Technik darstellt als auch auf Technik basiert und mit Technik vollzogen wird:
Einzelne Gruppen erarbeiten mittels Technik neue Technik. Diese Interpretation der
Unterscheidung droht sich daher in Ursprungsparadoxien zu verirren. Statt als sorta-
le wird die Unterscheidung daher hier als aspektuale verstanden.?’> Dabei geht es um
Gesichtspunkte, von denen ausgehend sich die Entstehung von Opazitét thematisie-
ren ldsst. Dies wird gerade mit Blick auf den Zusammenhang von Technik und Ma-
thematik noch von Bedeutung sein.

Dabei gilt es jedoch festzuhalten: Die Forscher sind prima facie mit einer Opazi-
tit konfrontiert, in der mathematische und technisch-soziale Opazitit ineinander
spielen. Sie zu unterscheiden stellt bereits einen Schritt der Klarung dar, der jedoch
nicht in ihre Auflésung miindet. Denn es wird sich zeigen, dass es eine mathema-
tisch entstehende Opazitit in der Computersimulation gibt, diese jedoch auf techni-
sche Weise geldst wird; was jedoch nicht bedeutet, dass sie aufgelost wird.2¢ Daher
lasst sich die mathematische Opazitit nicht auf die technische reduzieren. Mit ande-
ren Worten: Die Krise der Wissenschaft in der Computersimulation ist nicht mehr
(ausschlieBlich) die Krise, der sich Edmund Husserl konfrontiert sah. Fiir Husserl
war das Therapeutikum gegen die Intransparenz und Sinnverschiebung in der Ge-

25 Bei einer sortalen Unterscheidung gébe es verschiedene Entitdten, die einer (und nur einer) der
Sorten von Opazitit zugeordnet werden wiirden. Etwas konnte demnach nicht zugleich mathe-
matisch und sozial opak sein. Bei einer aspektuellen Unterscheidung ist dies zugelassen, da es
sich um Gesichtspunkte handelt, unter denen etwas betrachtet wird. Diese Gesichtspunkte kon-
nen gewechselt werden. Um ein damit verbundenes mogliches Missverstidndnis zu vermeiden:
Dies bedeutet dann keineswegs, dass immer alle Formen von Opazitit gegeben sein miissen.
Die »ldee«, welche mit einem Gesichtspunkt verbunden wird, kann unerfiillt bleiben; aber es
ist denkbar, dass etwas in einer Hinsicht eine soziale und in einer anderen Hinsicht eine techni-
sche Opazitit aufweist.

26 Auch wenn wir die Unterscheidung als eine aspektuelle interpretieren, bedeutet dies nicht, dass
jeder Gegenstand sinnvoll unter jedem Gesichtspunkt betrachtet werden kann. Es gibt Ge-
sichtspunkte, die mehr oder weniger angemessen sind bzw. von einem Gegenstand mehr oder
weniger »erfiillt« werden. Dies ist von Bedeutung, da es sonst zu einem Widerspruch mit der
Behauptung kommt, dass mathematische Opazitdt exklusiv in der Computersimulation ist.
Konnte jeder Gesichtspunkt immer genauso gut in einen anderen iiberfithrt werden, wire die
mathematische Opazitit genauso gut als sozial oder technisch zu bezeichnen.
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schichte der Mathematik und wissenschaftliche Methode noch die Reaktivierung.
Der Sinn der Techniken kann zur Einsicht gebracht, ihre Genese und Funktionsweise
prinzipiell nachvollzogen, die technische Opazitét also sukzessive aufgeldst werden.
Das gilt unseres Erachtens fiir die mathematische Opazitdt nicht; zumindest steht
haufig nicht fest, ob es Moglichkeiten ihrer Auflésung gibt, wie wir noch zeigen
werden. Es geht also um etwas anderes als Umstellung der Mathematik auf ein Ope-
rieren mit Symbolen. Dies ist zwar entscheidend fiir die technische Behandlung der
opaken Gleichungssysteme, es ist jedoch nicht der Ursprung der mathematischen
Opazitit.

Das zweite Problem: Begriindungsstrategien

Die zweite Problemgruppe betrifft Begriindungsstrategien. Humphreys spricht da-
von, dass nicht alle >relevanten< Elemente eines methodischen Vorgehens einsichtig
nachvollzogen und begriindet werden kdnnen, wenn ein Prozess opak ist. Dies wirft
zumindest zwei Fragen auf:

Ist es relevant, alle Rechenschritte nachzuvollziehen? Humphreys legt dies nahe,
wenn er die Rechengeschwindigkeit als Quelle der Opazitét anfiihrt. Jedoch ist es al-
les andere als klar, warum jede Berechnung nachvollzogen werden miisste. Selbst
wenn einzelne Fehler auftreten, miissen diese keineswegs relevant sein fiir das Ge-
samtergebnis (fast alle Ergebnisse von Gleitkommaoperationen sind nur approxima-
tiv korrekt), sofern ein iteratives Verfahren vorliegt, das unabhéngig von einem
Startwert sukzessive den Fehler reduziert, bis die Ungenauigkeit der Gleitkomma-
operationen eine weitere Reduktion verhindern. Dies héngt stark vom jeweiligen
Forschungsinteresse und der Fehlerart ab. Ein Fehler in einer Klimasimulation kdnn-
te darin bestehen, dass ein lokaler Wert (leicht) falsch berechnet wird — ohne weiter-
gehende Konsequenzen, weil das Simulationsmodell ohnehin nur eine diskrete Ap-
proximation (mithin fehlerbehaftet) ohne Fehlerabschitzung darstellt. Gleichwohl
greift dieser Einwand gegen Humphreys zu kurz: Zwar miissen nicht alle Fehler re-
levant sein. Aber: Es ist nicht bekannt, welche Fehler relevant sind und welche
nicht. Dass eine solche Ein- und Ubersicht {iber relevante und irrelevante Fehler
fehlt, ist die Konsequenz aus der epistemischen Opazitit.

Problematischer diirfte der zweite Punkt sein. Humphreys scheint Rechtfertigung
mit Einsicht gleichzusetzen. Damit verkennt er jedoch, dass andere Begriindungs-
strategien an die Stelle der Einsicht treten kdnnen. Nicht jegliche Form der Rechtfer-
tigung muss durch den einsichtigen Nachvollzug eines Prozesses erfolgen.
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Auf dem Weg zu einer Losung: Internalistische und externalistische Mathematik und
Rechtfertigung

Humphreys nimmt eine naheliegende Unterscheidung nicht auf, welche unseres Er-
achtens zugleich die Rolle der Mathematik in der Computersimulation zu begreifen
hilft. Wir nehmen hier Bezug auf die Unterscheidung internalistischer und externa-
listischer Begriindungsstrategien. Die Debatte um diese unterschiedlichen Rechtfer-
tigungsstrategien ist (in der Nachfolge von Gettier) sehr differenziert worden. Im
vorliegenden Kontext wollen wir darunter Folgendes verstehen: Internalistische
Rechtfertigungsstrategien beruhen auf der Einsicht in den Zusammenhang von Ele-
menten. Der Prototyp dessen sind das Argument und der mathematische Beweis. Ex-
ternalistische Rechtfertigungsstrategien beruhen auf der Verldsslichkeit eines Prozes-
ses. Es handelt sich bei ihnen um Bewihrtheits- oder Gelingenskriterien.?”

Diese Unterscheidung von internalistischen und externalistischen Rechtferti-
gungsstrategien verbinden wir mit der Unterscheidung internalistischer und externa-
listischer Umgangsweisen mit mathematischen Modellen, kurz internalistischer und
externalistischer Mathematik: Internalistische Umgangsweisen erfolgen unter dem
Gesichtspunkt internalistischer Rechtfertigungen, externalistische filihren entspre-
chend zu externalistischen Begriindungen. In der Computersimulation sind externa-
listische Verhaltensweisen zu den mathematischen Modellen, d.h. deren computer-
basierte algorithmische Losung, und externalistische Begriindungen von groBerer
Bedeutung. Die Griinde dafiir und ihre Folgen werden im nichsten Abschnitt disku-
tiert.

Genese mathematischer Opazitdt

Die bisherigen Uberlegungen haben eine Unterscheidung verschiedener Formen von
Opazitdt erbracht. Wéahrend die soziale und technische Opazitit generelle Erschei-
nungen darstellen, die zwar hochrelevant fiir den Bereich der Computersimulation
sind, aber keineswegs exklusiv darin auftreten, verhélt es sich anders mit der mathe-
matischen Opazitit. Sie gilt als Kandidat fiir ein spezifisch in der Computersimulati-
on auftretendes Phinomen.2® Um ihre Genese zu verstehen, fiihrten wir zwei Unter-

27 Vgl. etwa Alvin I. Goldman: »What is Justified Belief?«, in: George Pappas (Hg.): Justificati-
on and Knowledge, Dordrecht 1979, S. 1-25 sowie Alvin I. Goldman: »Internalism, Externa-
lism, and the Architecture of Justification«, in: Journal of Philosophy 106 (2009), Heft 6,
S.309-338; Kent Bach: »A Rationale for Reliabilism«, in: Monist 68 (1985), Heft 2, S. 246—
263 und Roderick M. Chisholm: Theory of knowledge, Englewood Cliffs, NJ 1989.

28 Wir denken, dass sie in der Computersimulation und im maschinellen Lernen vorkommt. Denn
beide beruhen auf einer externalistischen Mathematik, deren Leistung externalistisch begriin-
det wird.
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scheidungen ein: internalistische und externalistische Umgangsweisen mit und
Rechtfertigungsweisen von mathematischen Modellen. Computersimulationen ope-
rieren externalistisch mit mathematischen Modellen, entsprechend erfolgt ihre
Rechtfertigung (iiberwiegend) externalistisch.

Es gilt nun das Verstdndnis mathematischer Opazitit zu vertiefen. Dies soll ge-
schehen, indem wir uns einzelnen methodischen Schritten zuwenden und unter-
suchen, wie mathematische Opazitdt im Simulationsprozess entsteht.

Wie es zum Ubergang von einer internalistischen zur externalistischen Mathematik
kommt

Wir betrachten, wie angekiindigt, gleichungsbasierte Simulationsmethoden.? Dabei
spielen partielle Differentialgleichungen eine herausragende Rolle.?? Sie dienen da-
zu, die physikalischen Eigenschaften von Systemen in hoher Genauigkeit und grof3er
Allgemeinheit zu beschreiben. Der groflen Bedeutung dieser vergleichsweise einfach
formulierten Gleichungen korrespondiert eine nicht minder groBe Schwierigkeit,
ihre Losungen fiir reale Umgebungen (Geometrien und Randbedingungen) analy-
tisch zu ermitteln. Analytische Losungen beruhen auf einer internalistischen Ein-
sicht, auf einem Verstédndnis des Gleichungssystems. Die meisten dieser partiellen
Differentialgleichungen sind in den vergangenen 200 Jahren fiir die Praxis, basie-
rend auf Experimenten formuliert worden. Seitdem sind jedoch nur vereinzelt analy-
tische Losungen oder eingeschriankte Klassen solcher fiir sie gefunden worden. Die-
se gelten zudem typischerweise nur fiir die je ausgewéhlten Randbedingungen, die
stark variieren konnen. Selbst wenn die Gleichungen jeweils nur wenige Parameter
enthalten, steigt die in der Einfachheit verborgene Komplexitit zusétzlich, wenn die-
se Parameter nicht konstant sind, sondern funktionell von der Umgebung abhingen.
Sollen durch Simulation die Losungen dieser Gleichungen eine Vorhersage tiber
das Verhalten der realen Umwelt ermdglichen, so helfen die analytischen Losungen
also nur punktuell weiter. Dies schriankt den potentiellen Erkenntnisgewinn entschie-

29 Vgl fiir eine Ubersicht und Einfiihrung Nico Formanek: »Methoden der Computersimulation
und Modellierung«, in: Christian Bischof, u.a. (Hg.): Computersimulationen verstehen. Ein
Toolkit fiir interdisziplindr Forschende aus den Geistes- und Sozialwissenschaften, Darmstadt
2017, S.17-33.

30 Dazu zéhlen die Gleichungen der Elastizitétstheorie, die kompressiblen und inkompressiblen
Navier-Stokes-Gleichungen, die Diffusions-, Warmeleitungs-, Poisson- und Laplace-, die
Helmholtz-, die Maxwell-, die Wellen- und schlielich die Schrodingergleichung, ferner die
Hamiltongleichungen und deren Vereinfachungen, Spezialisierungen, Kombinationen. Vgl. fiir
eine Einflihrung zu partiellen Differentialgleichungen, ihren Eigenschaften und den Umgang
mit ihnen in der Computersimulation Michael Herrmann: »Die Simulationspipeline bei glei-
chungsbasierten Simulationen, in: Christian Bischof u.a (Hg.): Computersimulationen verste-
hen. Ein Toolkit fiir interdisziplindr Forschende aus den Geistes- und Sozialwissenschaften,
Darmstadt 2017, S. 35-102.
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den ein. Moderne Rechner éndern nichts an diesen Limitierungen, auch wenn Pro-
gramme, die symbolische Algebra unterstiitzen, hilfreich sein mdgen. Rechner hel-
fen aber auf einem anderen Weg: Statt die Gleichungssysteme internalistisch zu be-
trachten, werden sie externalistisch geldst; die partielle Differentialgleichung wird
durch eine geeignete diskrete und endliche Approximation ersetzt, dadurch 6ffnet
sich der Weg zu einer Berechnung. Dies geht jedoch mit Kosten einher, die fiir den
Ubergang von internalistischen zu externalistischen Umgangsweisen kennzeichnend
sind: Mit dem funktionalen Zusammenhang von Randbedingungen und Losung fallt
auch das Erkenntnispotential ihres internalistischen Verstindnisses weg.3!

Der externalistischer Umgang mit mathematischen Modellen als Quelle von
Opaczitdt

Es kommt nun darauf an, diesen Unterschied zwischen einer internalistischen und
der externalistischen Umgangsweise mit mathematischen Modellen zu begreifen.
Die Erklarung, warum es in der Computersimulation zu mathematischer Opazitét
kommt, ist an diesen Ubergang gebunden. Einfiihrend charakterisierten wir eine Ver-
haltensweise als internalistisch, wenn sie durch ein Verstdndnis der Struktur eines
Gleichungssystems gekennzeichnet ist: Das Verstehen einer mathematischen Struk-
tur zeigt sich darin, dass erkannt wird, wie ein Element andere und das Modellver-
halten insgesamt bestimmt. Eine externalistische Verhaltensweise zu einem mathe-
matischen Modell liegt dagegen dann vor, wenn dessen Dynamik ausgerechnet wer-
den muss, um sie zu erkennen.

Betrachten wir den sehr einfachen Fall einer Parabel f(x) = ax*. Das Verhalten
der Funktion lésst sich internalistisch einsichtig machen. Es kann leicht erkannt wer-
den, wie der Funktionswert sich in Abhédngigkeit von a und x verhalt. Statt die Glei-
chung zu analysieren und ihre Struktur zu verstehen, konnen selbstverstindlich auch
Werte eingesetzt werden, so dass ihr Verhalten einfach ausgerechnet wird. In diesem
Beispiel ist es also moglich zwischen beiden Verhaltensweisen, der internalistischen
und der externalistischen, zu »>springen<. Bei mathematisch komplexeren Glei-
chungssystemen ist dies nicht oder nur partiell moglich. Thr Verhalten entzieht sich
der internalistischen Einsicht und damit dem analytischen Verstindnis. Sie konnen
nur (approximativ) ausgerechnet werden. Als Beispiel fiir ein Gleichungssystem, bei
dem die internalistische Betrachtung an Grenzen st68t, konnen die Lorenz-Gleichun-
gen genannt werden:32

31 Immerhin konnen die analytischen Losungen zur Kontrolle der Approximationen verwendet
werden.

32 Auf diese gehen wir spater nochmals ein. Michael Herrmann gebiihrt dabei Dank fiir hilfreiche
Erlauterungen.
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X = — 0Xp) + 0¥
Yo = PXoy — Yoy — X2
Uy = = Pz + XaYa

Die drei miteinander gekoppelten Gleichungen (die abhingigen Variablen sind je-
weils Element der anderen Gleichungen) beschreiben Stromungsprozesse, also die
Dynamik von Gasen und Fliissigkeiten. Dabei bezeichnen y(, und z;, die horizontale
sowie vertikale Temperaturdnderung und x(, die konvektive Luftbewegung. Die
Gleichungen stellen ein System von gewdhnlichen nichtlinearen Differentialglei-
chungen erster Ordnung dar und sind eine Ableitung aus den Navier-Stokes-Glei-
chungen. Bemerkenswert an den Gleichungen ist nun, dass unter der Annahme be-
stimmter Rand- und Anfangsbedingungen Losungen approximiert werden konnen,
diese jedoch extrem instabil sind.3® In vielen Féllen konnen dabei Attraktoren,
Grenzwerte, die typischerweise stabile Fixpunkte sind, auftreten. Durch sie wird die
Dynamik geddmpft und kommt schlieBlich zum Erliegen.

Es gibt jedoch so genannte >seltsame Attraktoren<, welche die Eigenschaft auf-
weisen, dass kleine Anderungen des Anfangszustandes groBe Anderungen im Sys-
temverhalten zeitigen. Prominentestes Beispiel ist der Lorenz-Attraktor, der bei der
Modellierung von Luftstromungen in der Atmosphére entdeckt wurde und bei der
Losung der angegebenen Differentialgleichungen auftritt. Das Vorliegen eines selt-
samen Attraktors (obschon nicht zwingend seine Form) kann zwar unter bestimmten
Bedingungen durch eine mathematische Analyse identifiziert werden; dies bedeutet
aber nicht, dass damit auch das Verhalten des Systems prognostiziert werden kann.
Es handelt sich zwar um ein deterministisches System, aber die Moglichkeit durch
internalistische Einsicht zu bestimmen, was sich in einem solchen System ereignen
wird, ist versperrt. Immerhin kann durch internalistische Analyse erkannt werden,
dass etwas >Seltsames«< vorliegt. Das erkennbare Verhalten muss (approximativ) er-
rechnet, also externalistisch zur Darstellung gebracht werden.

Es ist von zentraler Bedeutung fiir unsere Argumentation, dass die Gleichungs-
systeme,>* welche in der Computersimulation den Kern mathematischer Modelle
bilden, kaum, und wenn iiberhaupt, dann nur als vereinfachte Modelle in ihrem L6-

33 Diese Gleichungen markieren die Theorie komplexer dynamischer Systeme sowie des determi-
nistischen Chaos.

34 Wir konzentrieren uns in unserem Aufsatz auf gleichungsbasierte Simulationen, sind jedoch
zuversichtlich, dass unsere Ergebnisse auf andere Simulationsmethoden und auf unterschiedli-
che (jedoch nicht alle!) maschinelle Lernsysteme iibertragbar sind. Dabei ist zu beachten, dass
prinzipiell natiirlich auch sehr einfache mathematische Modelle auf Hochleistungsrechnern ge-
16st werden konnten. Dies stellt jedoch unseres Erachtens keinen sinnvollen Einwand gegen
unsere Argumentation dar. Denn faktisch werden solche Gleichungssysteme computerunter-
stiitzt geldst, deren Losbarkeit »manuell< Probleme bereitet; und der Sinn der Technisierung
und damit externalistischen Umgangsweise mit mathematischen Modellen besteht darin, dass
sie internalistisch schwer, wenn iiberhaupt 16sbar sind.
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sungsverhalten internalistisch nachvollzogen werden konnen (in der Hoffnung, dass
sich das weiter vereinfachte Modell in allen Teilen des Computermodells nachvoll-
ziehen lasst). Daher werden sie externalistisch »geldst«. Die Lorenz-Gleichungen be-
trachten wir als einen Fall par excellence, um den Ubergang von einer internalisti-
schen zur externalistischen Mathematik zu exemplifizieren. Gleichwohl kdnnte der
Eindruck entstehen, dass unser Beispiel der Lorenz-Gleichungen zwar gut gewéhlt
ist, um die externalistische Mathematik zu illustrieren, das Beispiel jedoch recht spe-
ziell ist und also in Frage steht, wie repréasentativ es fiir den Umgang mit mathemati-
schen Modellen in der Computersimulation ist. Die Lorenz-Gleichungen beschrei-
ben jedoch Stromungsverhalten und damit einen groflen Bereich von Systemen. Vie-
le andere nichtlineare Systeme lassen sich durch die Wahl ihrer bestimmenden Para-
meter dazu bringen, solcher Art seltsames Verhalten zu zeigen. Lassen wir uns den-
noch weiter auf den genannten Einwand ein: Unser Punkt ist, dass in vielen Féllen
apriori nicht bekannt ist, welche Eigenschaften ein mathematisches Modell aufweist
(Bifurkationen, Singularititen, seltsame Attraktoren). Genau das bedeutet: Es ist
opak. Und selbst wenn die Eigenschaften durch analytische Verfahren bestimmt wer-
den konnen (wie im Fall des seltsamen Attraktors), ist das nicht gleichzusetzen mit
einer Pradiktionsmoglichkeit des Systemverhaltens. Opazitit tritt also auf zwei Ebe-
nen auf: Es ist nicht immer bekannt, (1) welche Eigenschaften ein mathematisches
Modell aufweist und selbst, wenn diese bestimmt werden kénnen, steht damit nicht
fest, (2) wie sich diese konkret auf das Systemverhalten auswirken. Wahrend (1)
noch durch soziale Arbeitsteilung geldst werden konnte (Mathematiker, welche die
Eigenschaften von Modellen untersuchen), bietet dies fiir (2) keine Handhabe. Die
externalistische Losung ist — zumindest beim Stand der derzeitigen mathematischen
Techniken — unumgénglich.

Angesichts der immensen Zeit, die dafiir manuell benétigt wiirde, sowie ange-
sichts der damit einhergehenden erwartbaren Anzahl an Fehlern wird die externalis-
tische Losung des mathematischen Modells computerbasiert algorithmisch vollzo-
gen. Dies wire, wie noch zu sehen sein wird, kein besonderes Problem, wenn die
errechnete Losung des Gleichungssystems auf einem anderen numerischen Wege auf
Plausibilitdt getestet werden konnte. Erfiillt die Losung das Gleichungssystem mit
der erhofften Genauigkeit? Exaktheit ist wegen der Unscharfe der Gleitkommazah-
len nicht zu erwarten. Wie weit weicht die Losung von gemessenen Daten oder den
Losungen anderer Modellierungsansitzen ab? Konnen die Unterschiede erklart wer-
den? Wie empfindlich ist die Losung gegeniiber Anderungen von Parametern? Kon-
nen mit anderen Methoden Fehlerschranken berechnet werden? Dieser Ubergang
von einer internalistischen zu einer externalistischen Verhaltensweise zu mathemati-
schen Modellen, kurz von einer internalistischen zu einer externalistischen Mathe-
matik, ist verbunden mit einem Ubergang in die externalistische Rechtfertigung.
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Externalistische Rechtfertigung und Erfahrung

Die Diskretisierung von gewdhnlichen und partiellen Differentialgleichungen fiihrt
bewusst zu Algorithmen, die nur approximative, eben fehlerbehaftete Losungen lie-
fern konnen. Dabei geschieht etwas Bemerkenswertes: Mathematik gilt als reine, das
heift als erfahrungsfreie Wissenschaft.3> Dies gilt jedoch nur fiir die internalistische
Mathematik. Die in der Computersimulation operationalisierte externalistische Ma-
thematik erfordert ein Erfahrungswissen.3® Erkennbar wird dies anldsslich der
Rechtfertigung der jeweiligen Approximation. Die Giite der Approximation kann
apriori ndmlich nur in Ausnahmefillen mit technisch hinreichender Genauigkeit ab-
geschitzt werden, in den intendierten Berechnungsfillen aber nicht. Solche Ausnah-
mefille, in denen die mathematisch korrekte Losung bekannt ist, verhelfen zur Veri-
fikation des Modells, der Implementierung des Algorithmus und ersten Einschitzun-
gen seiner praktischen Verwendbarkeit hinsichtlich Ressourcenverbrauch und Ge-
nauigkeit. Weder Aussagen der Konvergenz (die diskreten Losungen ndhern sich der
tatsdchlichen Losung der Differentialgleichung bei Verfeinerung des Rechennetzes
an) noch der Stabilitdt (es existiert genau ein Grenzwert fiir sukzessiv verfeinerte
Rechennetze und dieser wird approximiert) sind in relevanten komplexen Anwen-
dungsfallen beweisbar, das heiBit internalistisch begriindet méglich. Der Entwurf der
Diskretisierung erfolgt iiber Ansdtze vereinfachter Probleme, die eine mathemati-
sche Analyse erlauben, welche gleichwohl noch immer bedeutende Schwierigkeiten
enthalten kann. Die programmtechnische Realisierung des Algorithmus erlaubt nur
eine externalistische Begriindung, das heilt: Sie beruht auf Verldsslichkeit, Erfah-
rungswerte flieBen ein. Erst im Nachhinein stellt sich die Qualitit der Approximati-
on in Relation z.B. zu Messungen in einzelnen Berechnungsfillen heraus. Die Beur-
teilung der Eignung des Algorithmus fiir Anwendungsfille ist daher ein Prozess
handwerklicher Erfahrung.?

35 (Reine) Mathematik ist keine Erfahrungswissenschaft. Sobald eine Aussage bewiesen ist, gilt
diese unter den angegebenen Voraussetzungen. Vorwissen, Erfahrung der Person, die zum Ur-
teil gefithrt haben, werden unwesentlich. Sie werden wieder wichtig in der Interpretation der
Aussage in Relation zu einem realen Gegenstand, der zu der Aussage gefiihrt haben oder auch
ein vollstdndig anderer sein mag. Der Ubergang von einer internalistischen zu einer externalis-
tischen Umgangsweise mit mathematischen Gleichungen stellt unseres Erachtens einen Uber-
gang in die Erfahrung dar.

36 Sicherlich erfordert mathematische Anschauungen viel Erfahrung von geiibten Mathematikern.
Aber es handelt sich dabei um eine Anschauung reiner Strukturen. Diese werden durch Ein-
iibung zunehmend besser verstiandlich. Anders im Kontext der Computersimulation: Erfahrung
bedeutet hier ein Wissen um die Verldsslichkeit von Prozeduren.

37 Netze mit guter Qualitit zu erzeugen ist eine arbeitsintensive, handwerkliche Aufgabe, die Er-
fahrung erfordert. Dem entspricht das Ziel, Netze automatisch zu erzeugen unter Kontrolle der
sich entwickelnden Losung. Die Idee, ein Netz fein genug zu machen, steht im Widerspruch
zum Wunsch, den Aufwand der Berechnung und der Auswertung zu begrenzen.
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Folgen der Umstellung von einer internalistischen zu einer externalistischen
Mathematik

Die Diskretisierung parametrisiert das zu l6sende Problem zusitzlich durch die Wahl
des Rechennetzes. Unter Umsténden entstehen durch ein Netz mit lokal zu geringer
Auflésung approximative Losungen, deren Fehler grofler ist als der erwartete mit
ungewollten Artefakten, die als solche nicht unmittelbar erkennbar sind. Zeitlich in-
stabile Losungen koénnen produziert werden, wo ein anderes Netz stabile erzeugen
wiirde und umgekehrt. Ein feineres Netz 16st feinere Strukturen auf, die auf groberen
verloren gehen. Aktuelle (2017) Ozeansimulationen zeigen beispielsweise ungleich
mehr Wirbel in den wesentlichen globalen Stromungen als solche, die in den 1980er
Jahren berechnet wurden, allein weil die damals weniger entwickelten Computer fei-
nere Netze nicht zulieBen. Noch feinere Auflésungen wiirden noch weitere kleinere
Wirbel zeigen. Die wichtige Frage ist, ob diese bessere Auflosung schlieBlich zu
einer deutlichen Anderung der globalen Strdmungen in der Simulation fiihrt, also
der wichtige globale Fehler unvertretbar grof3 ist. Diese Fragestellung gilt fiir alle
Stromungssimulationen. Die Feinstruktur der Stromung mag unwichtig sein fiir be-
stimmte technische Realisierungen, sie ist es aber nicht fiir das Spektrum der erzeug-
ten akustischen Schwingungen, bedeutend fiir die Akzeptanz des Larms eines star-
tenden Flugzeugs zum Beispiel. In der mathematischen Opazitét bleibt verborgen,
ob und wenn ja, welche Phdnomene durch eine bessere Diskretisierung getilgt wer-
den oder erscheinen.

Wohlgestellte vs. nichtwohlgestellte Probleme

Die Folgen mathematischer Opazitit konnen am deutlichsten durch die Unterschei-
dung wohlgestellter und nichtwohlgestellter Probleme charakterisiert werden. Ist ein
interessierendes Problem wohlgestellt, dann ziehen schwache Anderungen in den
spezifizierenden Parametern sowie Anfangs- oder Randbedingungen nur schwache
Anderungen in den Lésungen nach sich. In solchen Fillen darf vom diskretisierten
Problem zumindest erwartet werden (obwohl ein mathematischer Beweis aussteht),
dass sich seine Losungen ebenfalls gutartig verdndern, wenigstens solange das Be-
rechnungsnetz eine hinreichende detaillierte Auflosung besitzt. Viele wichtige Pro-
bleme der realen Welt sind aber nicht wohlgestellt; so auch die Probleme, die durch
nichtlineare partielle Differentialgleichungen beschrieben werden. Dazu gehéren die
Stromungsmechanik im Allgemeinen und die Wetter- und Klimavorhersage im Be-
sonderen. Wir gewinnen damit eine wichtige Erklarung zur Entstehung mathemati-
scher Opazitit in der Computersimulation. So kann eine kleine Anderung in den An-
fangsbedingungen einer Wettersimulation eine wesentliche Anderung der Vorhersa-
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ge nach sich ziehen, obwohl die Gleichungen selber einen stetigen Charakter haben.
Bei vielen Systemen beobachtet man beim Uberschreiten bestimmter Parameterwer-
te eine grundlegende Anderung der Lésungsstruktur. Das heiBt, es kénnen an singu-
laren Punkten, in denen das System lokal seinen Charakter dndert (die Funktional-
matrix ist nicht reguldr) Verzweigungen (Bifurkationen) auftreten, die in Abhéngig-
keit kleinster Unterschiede verschiedene Ldsungszweige nach sich ziehen. Durch
Ensembles mit mehreren einzelnen Simulationen wird versucht, die mogliche Viel-
falt einzugrenzen und iiber statistische Analyse Wahrscheinlichkeiten zu berechnen,
um den Raum aller moglichen Zustéinde des Systems in verschiedene Gebiete grup-
pieren zu kdnnen, in denen man das Verhalten der Losungen besser charakterisieren
kann. Diese Vorgehensweise ist dem deterministischen Ansatz fremd.

Mathematische, soziale und technische Opazitdit am Beispiel der Klimasimulation

Diese Erklérung lisst sich auf das eingangs genannte Phdnomen der abweichenden
Ergebnisse der wiederholt durchgefiihrten Klimasimulationsrechenlédufe anwenden.
Generell sind Abweichungen hier nicht verwunderlich, weil die diskretisierten Glei-
chungen nicht wohlgestellt sind. Das fiihrte in den 1960er Jahren E.N. Lorenz zu
dem schon erwidhnten nach ihm benannten Attraktor, der den Verlauf aller approxi-
mativen Trajektorien im Phasendiagramm einer vereinfachten Strdmungsgleichung
mit nur drei Freiheitsgraden und drei Parametern zeigt. Das ist fiir nichtlineare Itera-
tionen ein allgemeines Phdnomen. Einer einzelnen Trajektorie zu folgen wére im
Sinne einer Vorhersage nicht sinnvoll, weil eine andere zunichst eng benachbarte
von dieser schlielich deutlich abweichen wiirde. Eine Simulation kann also kein
sinnvolles prazises Ergebnis im Sinn einer guten Vorhersage bei nicht scharf defi-
nierten Anfangswerten liefern. Sie liefert aber mit dem Attraktor eine Eingrenzung
der moglichen Ergebnisse tiber alle Zeiten hinweg. Das Auftreten solcher »seltsamen
Attraktorenc ist nicht einfach vorherzusagen. Es ist nicht klar, ob der Attraktor der
Differentialgleichung und der des diskretisierten Gegenstiicks sich entsprechen. In
diesem Sinn wird auch der deterministische Ansatz des Laplace’schen Damons in
Frage gestellt.

Irritierend sind die Abweichungen in diesem Falle dennoch, weil dasselbe Pro-
gramm auf demselben Rechner mehrere Male unter gleichen Bedingungen gelaufen
ist. Sind die Abweichungen also Resultat eines Programmfehlers, z.B. einer unbeab-
sichtigt zufillig initialisierten Variable, die einen so geringen Einfluss hat, dass sie
das Ergebnis zwar dndert, aber nicht unsinnig dndert? Mit Miihe kann ein solcher
Fehler gefunden werden, kaum jedoch in einem Programm mit hunderttausenden
Zeilen Code, das von Dutzenden von Programmierern geschrieben wurde.
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Moglich ist auch, dass eine aus Effizienzgriinden zufillig sich verindernde Rei-
henfolge im parallelen Programmablauf zu leicht verdnderten, aber zunéchst tolera-
blen lokalen Ergebnissen der Gleitkommaarithmetik fiihrt, die dann jedoch wegen
der Nichtwohlstellung in deutlichen Verdnderungen des Gesamtergebnisses resul-
tiert. Die Verdeutlichung solcher Abweichungen mag sinnvoll sein, um wie mit En-
sembles einer grofleren Anzahl von Laufen, die gewollt unterschiedliche Anfangszu-
stinde und Parameter haben,’® die Spannbreite des chaotischen Verhaltens zu zei-
gen. Das chaotische Verhalten selbst kann also immerhin in seiner Ausbreitung ein-
gegrenzt werden (z.B. handelt es sich um einen Attraktor mit quasiperiodischen Ei-
genschaften oder einen seltsamen Attraktor) und taugt deshalb sehr wohl fiir eine
Vorhersage, wenn der Zufall iber Ensembles von Berechnungen zu Hilfe genommen
wird, um das deterministische Chaos einzugrenzen. Dabei ist der Charakter des de-
terministischen Chaos ein anderer als die statistische Analyse nach einer Vielzahl
von Einzelexperimenten, hier der Simulationen. Deterministische chaotische Syste-
me konnen erkennbaren Regeln unterliegen, die selber einen nichtchaotischen Cha-
rakter haben.

Das Programmsystem (hier IKON), an dessen Entwicklung viele wissenschaftli-
che Mitarbeiter an mehreren Standorten arbeiten, eine Quelle sozialer Opazitit,3® hat
dariiber hinaus einen technisch opaken Charakter; das unterliegende Modell der At-
mosphéren- und Ozeangleichungen eine notwendige mathematische Opazitit im
Sinne der theoretisch nicht sinnvoll vorhersagbaren Trajektorien. Das diskretisierte
Modell weist zusdtzlich unbekannte Quellen moglicher nichtlinearer parameterab-
hingiger Instabilitidten auf, die durch ihre Vielzahl als einzelne unkenntlich werden
und deren Charakter nicht unmittelbar beschrieben werden kann. Das sind mathema-
tische Opazitéten, deren Charakter moglicherweise notwendig oder relativ sein kann.
Es ist noch nicht bekannt, welche Modi die jeweilige Opazitit aufweist. Wenn das
fiir die abgebildeten verschiedenen Losungen zunichst dominante Problem geklart
und beseitigt werden konnte, bliebe unklar, welches weitere Problem welche weite-
ren moglichen Stérungen verursacht.

38 Siehe z.B. http://www.dwd.de/DE/forschung/wettervorhersage/num_modellierung/04_ensem-
ble_methoden/ensemble vorhersage/ensemble vorhersage node.html
(aufgerufen: 25.04.2017)

39 In der handwerklich gepragten Programmentwicklung mit haufig vielen Programmierern muss
eine sozio-technische Opazitdt durch die pure Menge des erzeugten Textes mit seinen vielfa-
chen wechselseitigen Beziigen hingenommen werden. Programmierfehler sind haufig nicht
einfach zu entdecken. Moglich ist, dass Fehler erst nach langer Benutzung in Erscheinung tre-
ten und als solche erkannt werden. Moglich ist auch, dass Fehler als Feature der Simulation
erscheinen, als unverstandene Artefakte. Moglich ist ebenfalls, dass Fehler allein in einer nicht
entdeckten arithmetischen Ungenauigkeit bestehen. Vgl. dazu auch Symons, u.a.: »Can we
trust Big Data?«, in: Big Data & Society 3.
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Modi mathematischer Opazitdit und Chancen ihrer Auflosung

Kann mathematische Opazitdt erkannt werden? Wir betrachten diesen Fall zunéchst
analog zu Nichtwissen. Demnach kann Nichtwissen gewusst oder ungewusst, auf-
l6sbar oder prinzipiell sein. Analog bestehen Chancen, das Vorliegen mathemati-
scher Opazitit zu erkennen, was — wie am Beispiel des seltsamen Attraktors ver-
deutlicht — nicht mit einer Auflosung gleichzusetzen ist. Erkennbar ist also zunédchst,
dass eine mathematische Opazitit vorliegt. Im néchsten Schritt stellt sich die Frage,
ob die Griinde der Opazitét erkannt werden konnen, ob also deutlich gemacht wer-
den kann, welche Umsténde eine vollige Erkenntnis der mathematischen Probleme
unmdglich machen. Zunéchst konnte man argumentieren, dass die bisher diskutier-
ten Quellen mathematischer Opazitit zwar derzeit bestehen, dass sie aber grundsitz-
lich durch bessere mathematische Forschung aufgelost werden konnen. Gehen wir
zu dem Beispiel von Ludwig zuriick,*° so wiirde das bedeuten, dass nicht nur mathe-
matische Opazitét, sondern alle Formen auftretender Opazitit untersucht und aufge-
16st werden miissten.

Modi mathematischer Opazitdt

Die bisherigen Uberlegungen fiihren zur Idee unterschiedlicher Modi mathemati-
scher Opazitdt. Humphreys unterschied essentielle und relative Opazitét. Die Diffe-
renz nehmen wir auf und verfeinern sie. Mathematische Opazitdt im Kontext der
Computersimulation kann einen der folgenden Modi aufweisen:

a. Bewiesene Opazitit: Es gibt Beweise dafiir, dass die mathematische Opazitit
nicht aufgehoben werden kann. Der seltsame Attraktor ist ein Beispiel dafiir.
Das Vorliegen eines seltsamen Attraktors mag demonstriert werden konnen, das
andert nichts daran, dass seine Dynamik der internalistischen Einsicht entzogen
bleibt.

b. Ungeklirte Opazitit: Es steht nicht fest, ob die mathematische Opazitit be-
stimmter Gleichungssysteme beseitigt werden kann. Bis heute ist beispielswei-
se mathematisch nicht sicher, ob die dreidimensionalen Navier-Stokes-Glei-
chungen eine stetige Losung iiber ldngere Zeiten aufweisen.

c.  Praktisch-notwendige Opazitdt: Zwar wire es prinzipiell moglich, die Opazitt
zu beseitigen, aber die praktischen Schwierigkeiten dafiir sind so groB3, dass es
gegenwartig nicht oder kaum praktikabel erscheint, Transparenz herzustellen.
Der Beweis des vier-Farben-Theorems ist ein Beispiel dafiir. Er besteht aus

40 Ludwig: Reproducibility in Science, Computer Science & Climate Science, Vortrag in Leogang
08.03.2017.
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zwel Teilen. Der erste bestimmt die Form der Demonstration (des Arguments)
und ist strikt internalistisch, der zweite Teil, die Berechnung, ist dagegen exter-
nalistisch und fiihrt eine praktisch-notwendige Opazitét ein.

d. Aufhebbare mathematische Opazitdt: Diese Opazitit kann beseitigt werden.
Hier néhert sich die mathematische der sozialen oder technischen Opazitit an.
Denn ihre Aufhebung besteht in der Regel darin, die technische Black Box aus-
zuleuchten; oder die Experten zu finden, welche die Eigenschaften eines Glei-
chungssystems verstehen.

Diese Opazitidtsmodi lassen sich in der Computersimulation an verschiedenen Stel-
len identifizieren:

Zunichst liegt die Opazitit in der mathematischen Natur der betrachteten Glei-
chungen. Da wir die analytische Losung der Gleichungen nicht kennen, kénnen wir
auch keine Aussage iiber die Losung dieser Gleichungen machen, moglicherweise
kann ein Beweis iiber Existenz und Eindeutigkeit von Losungen gefiihrt werden, oh-
ne diese jedoch zu kennen.

Die Opazitit in der numerischen Methode, die zur Losung der Gleichungen ein-
gesetzt wird, ist zundchst als eine aufhebbare anzusehen. Da wir die Methode entwi-
ckeln, kdnnen wir bewusst bei der Konstruktion des numerischen Verfahrens auf die
Vermeidung der Opazitit achten. Die Mathematik kann sozusagen eine transparente
numerische Methode entwickeln. In der Praxis sind numerische Verfahren jedoch oft
nicht vom mathematischen Ansatz konzipiert, sondern pragmatisch-ingenieurwis-
senschaftlich geprdgt. Dadurch entsteht eine mathematische Opazitét, die jedoch
durch mathematische Untersuchung der numerischen Verfahren prinzipiell aufgelost
werden kann.

Im Algorithmus wird die numerische Methode fiir ein Programm umgesetzt. Die
numerische Methode wird in Arbeitsschritte zerlegt, die ein Computer einzeln aus-
fiihren kann. Theoretisch ist eine derartige Umsetzung moglich. Praktisch jedoch
kommt es durch die Zerlegung in eine Reihe von Arbeitsschritten zu einer Fraktio-
nierung der numerischen Methode. Die mathematischen Folgen dieser Zerlegung
sind schwer sichtbar bzw. nachvollziehbar zu machen, insbesondere, da in diesem
Schritt der Ubergang zur technischen Opazitit der eigentlichen Berechnung erfolgt.

In der eigentlichen Berechnung treffen wir auf eine technische Opazitit, die nur
noch in der mathematischen Beschrianktheit der Zahlendarstellung auch Einfliisse
der mathematischen Opazitit zeigt.

Konsequenzen und Strategien

Wir haben in unserer Untersuchung gezeigt, dass die Simulation tatséchlich von ver-
schiedenen Formen und Modi der Opazitit geprigt ist. Insbesondere konnten wir
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zeigen, dass mathematische Opazitét in der Computersimulation zu einem zentralen,
praktischen Problem wird. Das Beispiel der Klimasimulation zeigt anschaulich,*!
wie sich die Opazitit auswirken kann, sodass die Korrektheit des Ergebnisses nicht
nachvollzogen bzw. nicht festgestellt werden kann; folglich ist auch nicht klar, wel-
ches der simulierten Ergebnisse als korrekt bezeichnet werden kann. Moglicherwei-
se sind alle Ergebnisse innerhalb des Modells korrekt.

Opazitdt, wie von uns beschrieben, sorgt also dafiir, dass mindestens ein Teil des
Prozesses der Simulation fiir den Simulanten verborgen bleibt. Logischerweise
bleibt dieser Teil auch fiir jeden anderen Wissenschaftler verborgen, der den Prozess
der Simulation eines konkreten Problems nachvollziechen mdchte. Damit entzieht
sich die Simulation in gewisser Weise der traditionellen Vorstellung von Wissen-
schaftlichkeit, bei der die Schritte, die zur Erkenntnis fiihren (logische Schlussfolge-
rung, Experiment), prinzipiell nachvollziehbar sein miissen. In anderer Form tritt
diese Verdnderung als Problem der Reproduzierbarkeit von Simulationsresultaten
auf. Reproduzierbarkeit stellt neben Nachvollziehbarkeit eines der wichtigsten wis-
senschaftlichen Giitekriterien dar.

Grundsitzlich bestehen zwei Moglichkeiten des Umgangs mit dem Opazitétspro-
blem. Wir kdnnen einerseits versuchen, Methoden zu entwickeln, um der Opazitét
zu begegnen. Bei einer sozialen und technischen Opazitét ist dies in Grenzen vor-
stellbar. Die soziale Opazitidt mag zumindest d